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Resumen

El presente proyecto tiene como principal objetivo el honrar a un juego virtual, NosTale, que me permitid
conseguir algo que me fue muy dificil en la “vida real”; un grupo de apoyo y la posibilidad de conocerme
mas alla de lo que me fue estipulado social y culturalmente de nacimiento. Y es que cada vez mas
observamos como la falta de redes familiares permite el nacimiento de diversos colectivos que buscan
sustituirlas, aprovechando la necesidad presente en el ser humano de unirse en manada y apoyarse
mutuamente. Es por ello que encuentro en los MMORPG s, el escenario perfecto para plasmar esa realidad,
una variedad de juego online que permite a miles de jugadores permanecer en linea al mismo tiempo, en
un mismo espacio virtual y bajo elementos clave que pueden equipararse a las comunidades tradicionales
de la sociologia, con una cultura propia, generada en su interior, denominada cibercultura y que impregna
la realidad del mismo, siendo aprendida por los usuarios y generando una identidad colectiva de jugadores
que entra en juego con la individual, una identidad virtual que lejos del pensamiento comun esta

estrechamente conectada a nuestra mal llamada “vida real”.

Abstract

The main objective of this project is to honor a virtual game, NosTale, which helped me achieve something
that was very difficult for me in "real life"; a support group and the possibility of getting to know myself
beyond what was socially and culturally stipulated for me at birth. And it is that more and more we observe
how the lack of family networks allows the birth of various groups that seek to replace them, taking
advantage of the present need in the human being to unite in a herd and support each other. That is why I
find in MMORPGs, the perfect scenario to capture that reality, a variety of online games that allow
thousands of players to stay online at the same time, in the same virtual space and under key elements that
they can be equated to the traditional communities of sociology, with their own culture, generated within
it, called cyberculture and that permeates its reality, being learned by users and generating a collective
identity of players that comes into play with the individual one, a virtual identity that, far from common

thought, is closely connected to our misnamed “real life”.

Palabras claves

MMORPG, Cibercultura, Comunidad, Identidad, Jugar

! Las siglas MMORPG hacen referencia a Massive Multiplayer Online Rol Playing Game, es decir, Juego
Multijugador Masivo en Linea de Rol.




Introduccion y justificacion

No son pocos los que cada dia nos vemos forzados a utilizar Internet en nuestro dia a dia,
desde para comunicarnos con nuestros amigos o familiares hasta para comprar en el
supermercado de la misma esquina que frecuentas cada tarde o, para realizar gestiones

administrativas con tu banco o gobierno.

Es innegable que la tecnologia ocupa un hueco en nuestra vida que se ha acrecentado con
el pasar de los afios, lo que antiguamente era realizado por nuestros abuelos de manera
artesanal, en su pequefia casa de pueblo, en compania de su familia, amigos més cercanos
o incluso solitariamente, ahora es realizado por grandes estructuras férreas
interconectadas a una red virtual a escala planetaria, de la que nadie conoce ni su nombre,

ni localizacion, ni funcionamiento ni origen, nada, anonimato por completo.

Y es el mismo testimonio de nuestros abuelos o padres el que muestra este cambio que se
ha dado, el coémo lamentan el pasar de los afios y la perdida que han vivido. Sin embargo,
la mayor perdida que mis padres siempre me han ensefiado es la atribuida al cambio de la
forma de vivir. Un cambio que viene expresado por la forma en que antiguamente ellos
vivian en el pueblo, junto a sus padres, abuelos, hermanos, primos, bajo una extensa red
familiar que hoy ha sido sustituida por la red del Estado que trata de sustituirla de una
manera ineficiente. Unos valores basados en la confianza, la seguridad, la reciprocidad
en el trato que acabaron por convertirse en la desconfianza, la incertidumbre, la
inseguridad ante un trato que dejo de ser afectivo y personal para convertirse en la

eficacia.

Un modo de vivir homogéneo, solido, que se ha vuelto liquido y diverso, correspondiente
a un escenario que ya Bauman (2006) explicaba como la sociedad liquida es el resultado
de haber licuado aquellas so6lidas comunidades brindadas de seguridad y estabilidad.
Cambio que Gergen (2006) sostiene en base al mayor protagonismo de las Tecnologias
de la Informacion y de la Comunicacion (TIC), herramientas que han permitido al sujeto
desligarse de sus cadenas geograficas, culturales, sociales y personales para desdibujarse
en un nuevo escenario carente de estos elementos, en donde todos podemos contener

multitudes, un nuevo, nuevo mundo llamado Internet.

Dentro de la amplia variedad de espacios virtuales donde puede ser interesante observar

y analizar la interaccion entre usuarios, ;Por qué he elegido un MMORPG?




La respuesta mas directa es debido a que durante muchos afios fui un miembro activo de
una comunidad de jugadores presentes en un MMORPG particular, NosTale, juego en el
que encontré una similitud extrafiamente cercana a la vida que vivia fuera de aquella
pantalla de ordenador, donde pude conocer personas que al igual que yo tenian
inquietudes, objetivos, intereses, miedos e inseguridades. Jugadores que pese a sus
diversas historias personales se unian en un mismo espacio para jugar y, de manera
indirecta, ampliar su circulo de amistades, convirtiendo aquel inofensivo juego en una
especie de habitat social en el que todos buscadbamos metas similares, disfrutar de la
compaiiia de otras personas en un contexto en que se nos permitiera ser nosotros mismos
sin el temor al juicio social. Espacio en el que se gestaba una forma de relacionarse, un
modo de comunicarse, una organizacion politica, social y econdomica propia de ese lugar
virtual y que, aunque de diferente color, era similar a la que yo podia observar y conocer

en la vida “real”.

Con los afios y mi entrada en el circulo académico de la Antropologia pude evidenciar
como aquella forma de vida propia del ciberespacio quizds no era tan dispar en
comparacion con la vida tangible que conocemos en nuestro espacio tridimensional.
Quizas aquellos jugadores que experimentaban con sus identidades, fingiendo ser otros o
exagerando rasgos determinados de su personalidad, quizas ese sentimiento de grupo, ese
empuje irracional y emocional que nos animaba a defender a nuestro compaiiero en los
diversos enfrentamientos, o el sentir lastima por la pérdida de compafieros que no
volverian a conectar; quizas todas esas experiencias tenian un significado mas alla del de
un simple juego. Juego que siempre fue criticado por robar horas de mi vida y que nunca

fue elogiado por todo aquello que contenia en sus paredes.

Quizas esta sea la causa principal de la eleccion de este objeto de estudio presente en este
proyecto, la necesidad de rendir tributo a un juego que marcé una etapa importante en mi
vida y de qué mejor manera para ello que mostrar a quienes no lo conozcan las cualidades
que puede poseer, la capacidad para aprender a través de su mecanica basica, el juego, la
posibilidad de encontrar un apoyo individual y colectivo o la de permitir al propio
individuo la de experimentar, conocerse a si mismo, dejar atrds sus inseguridades para
dar luz a un nuevo “yo” que posea valores que desearia pero que, desgraciadamente, la

sociedad no siempre permite.




Por ello, mi unidad de analisis se fundamenta en la capacidad de aprendizaje que poseen
las herramientas digitales, concretamente los MMORPG como videojuegos online que
permiten la convivencia copresencial a través de una representacion corporea,
personalizada atendiendo a diversas logicas y estrategias del individuo a través de un
tiempo prolongado, tiempo en el que el jugador tendrd que poner en practica el
aprendizaje realizado para la resolucion de diversas problematicas con las que contara
con la ayuda de los demads jugadores, permitiéndole la cohesion grupal en sus diversas
facetas, desde un grupo reducido de amistades hasta la comunidad. En todo este proceso,
ademas, a través del anonimato y de la posibilidad de desdibujarse de sus ligaduras
sociales y culturales el individuo podrd dar pie a un nuevo yo que contard con la
aceptacion de la comunidad y la puesta en escena de una estrategia ideada por el individuo
que debe satisfacer tanto sus necesidades individuales como las expectativas colectivas
de la comunidad en la que se inserte como jugador, dando todo esto pie a una rica

experiencia identitaria para con el sujeto, virtual y fisicamente lejos del ciberespacio.

Marco Teorico

A la hora de abordar problematicas y cuestiones relacionadas con los entornos virtuales,
comunidades virtuales generadas en Internet o las interacciones online, debemos
comenzar por definir y comprender un concepto clave para nuestra disciplina; la

cibercultura. Pero ;Qué entendemos por cibercultura?
Lamikiz, de una manera informal, la entiende como:

“Cibercultura es el nuevo estilo de vida que se estd creando en torno a la
informadtica e Internet. [...] Sus departamentos de marketing (de los especialistas
en el “arte de vender”) se han dado cuenta que el prefijo “ciber” tiene el magico
poder de convertir cualquier mercancia obsoleta en un producto “chic”: ciber-
jeans, ciber-helados, ciber-bancos, ciber-seguros, ciber-libros, ciber-mamas,
ciber-sexo... Los bancos ahora son “e-bancos” [...] La palabra cibercultura ya no
se asocia a los ensayos de Timothy Leary, las novelas de William Gibson o las
propuestas anti-marketing de Adbusters. Se identifica con los nuevos placeres
tecnologicos: consultar la cartelera del cine desde el teléfono movil, trabajar en un

paisaje paradisiaco con un ordenador portatil o invertir en Bolsa sin pagar




comisiones gracias a Internet. Al gran publico le ha llegado una version “light” de
la cultura digital. Una vision ligada a productos de consumo de ultima generacion”

(2000)

Moya y Vazquez (2010), destacan la importancia de relacionar la cibercultura con la
tecnologia, argumentando que las tecnologias encierran significados para las personas
que las usan en base a los usos o motivaciones que les guien, pudiendo vincular la
tecnologia a la cultura y, en este caso, a Internet como elemento diferenciador y clave
para entender la cibercultura con respecto a otros entramados culturales; definiéndola
como: “conjunto de culturas y productos culturales que existen a través de Internet”. A su
vez refuerza la idea de no separar la tecnologia de la cultura entendiendo que para acceder
a la cibercultura y formar parte de ella se debe tener acceso tanto a las tecnologias capaces
de conectarte a estos entornos virtuales como saber apropiarte de una parcela de este
territorio, formando parte activa del mismo. Aspectos que dependen de manera directa de
tu contexto sociocultural en la realidad offline entendiendo la cibercultura parte de la

realidad fisica y no de manera descontextualizada, exclusivamente virtual.

Salinas y Thompson (2011) destacan la capacidad dialéctica de la cibercultura, llena de
antagonismos, convirtiendo a Internet en un lugar dindmico y lleno de contradicciones:
“Los individuos que se insertan en el ciberespacio pueden estar practicando el ciberodio
como el ciberamor, pueden estar participando del aprendizaje cooperativo online o bien
del individual y competitivo, pueden informarse a través del periodismo critico online o

bien consumiendo periodismo manipulativo, etc.” (p. 87)

Como podemos observar, todos los autores confluyen en la misma idea, aquella cultura
emergida en entornos virtuales procedentes de la comunicacion, de la interaccion mediada
por las tecnologias capaces de este hecho, las tecnologias de la informacion y de la
comunicacion, elemento clave para entender este concepto y que indagaremos
posteriormente. Sin embargo, existe cierta ambigiiedad a la hora de entender al concepto
de cibercultura, esto deriva directamente del concepto de cultura del que nace y es que,
como Bauman expone: “La persistente ambigiiedad del concepto de cultura es notoria.
Lo es mucho menos la idea de que esta ambigiliedad no se deriva tanto de la forma en que
la gente define la cultura como de la incompatibilidad existente entre numerosas lineas
de pensamiento que han convergido historicamente sobre el mismo término” (2002, p.,

95). En este sentido, Pérez entiende que la cibercultura puede ser entendida desde una




perspectiva “estrecha” o “amplia” dependiendo de la manera a la que nos aproximemos

al objeto de estudio, bien desde el nucleo o desde los extremos (citado en Ardévol, 2003,

p. 3).

Con el fin de intentar acotar un concepto de cultura, rescataremos brevemente la idea de
cultura por parte de Rossi y O’Higgins (1981), que la entienden como un entramado en
el que se conectan varios niveles de analisis; un nivel ecoldgico, atendiendo a la
tecnologia como parte integral de la cultura, la perspectiva social como aprendizaje de la
conducta y como cultural donde la simbolizacion y la significacion de estos es vital para
entender la cultura. Es decir, no partir de un solo enfoque donde se tenga en cuenta uno
solo de los niveles comentados sino de entenderla como un todo completo, de una manera

holistica.

A partir de esta base, Ardévol (2003) propone una clasificacion por la que entender el

concepto de cibercultura:

“En primer lugar, como un modelo cultural emergente en relacion con las nuevas
tecnologias de la comunicacion y de la informacion que ha transformado el tejido
social contemporaneo de la sociedad actual; en segundo lugar, como una nueva
forma cultural propia de la interaccion social en estos nuevos entornos virtuales
generados por ordenador, donde se aprende una conducta social a través del
aprendizaje con la emergencia de comunidades virtuales donde se genera esta
cibercultura; un tercer enfoque donde parte de la necesidad de no
descontextualizar la tecnologia de la cultura y, por ende, entender la cibercultura
en conexion con los elementos provenientes de la realidad offline, sin entender
ambas posturas como independientes y aisladas, sino de ver aquella virtual como
extension y complementaria de la cultura propia de espacios fisicos. Y, por tltimo,
la cibercultura como un concepto emic, con un significado, propio de los actores
sociales que la generan y que solo tiene sentido pleno en el marco social donde se

genera” (p. 4).

Posturas que responden a la manera en la que el ser humano se adapta a su medio, en este
caso, el entorno cibernético que viene a responder al nivel ecoldgico; a como el ser
humano interacciona y se comunica dentro de este lugar correspondiéndose al nivel social
del concepto de cultura; o cémo representacion simbodlica entendiéndola como una

produccion cultural propia y cuyo significado esta ligado al contexto donde se origind.




Para nuestro caso de estudio, siguiendo la definicion aportada por Figueroa de

cibercultura:

“Para nuestros propoésitos este término se refiere a los modos de vida, las formas
de construccion del self y del otro, asi como las formas en las que fluyen
transversalmente las dimensiones politica y econdmica en la espiral de
dominacion/resistencia dentro de este nuevo y escurridizo escenario también
llamado cyberspace o ciberespacio. [...] En su sentido més abarcador remite a
toda forma de comunicacién mediada por redes de computadoras (CMC) ya sea
en tiempo diferido, como cuando utilizamos el correo electronico, o en tiempo
sincronico, como cuando sostenemos una conversacion en un chat room de

Internet” (citado en Ardévol, 2002, p. 3)

Trataremos la cibercultura como aquella generada en entornos virtuales, en comunidades
virtuales, propias de la interaccion de los individuos mediante la comunicacion mediada
por ordenador, donde conceptos como la comunidad virtual y la identidad de pertenencia

a esta seran nuestra prioridad.

Resefia historica: La sociedad de la informacion y los MMORPG

Como ya vimos previamente en la definicion de cultura, la tecnologia ocupa un
importante papel en la configuracion de las sociedades humanas y de sus entramados
culturales, y es ya un hecho en la historia de la humanidad como la tecnologia o diversos
avances cientificos han ido generando nuevas formas de entender la vida, de cambiar
patrones sociales e incluso cuestiones de ambito religioso. Esto no quiere decir que el
paradigma tecnologico dominante sea el ultimo estadio evolutivo de la civilizacion
humana, ni mucho menos que deba ser adoptado por cada una de las sociedades humanas,
pero es un hecho que la tecnologia objetivamente hablando sirvio como herramienta de
cambio para las civilizaciones. Actualmente nos encontramos ante un escenario global en
el que la tecnologia es predominante, presente desde que nacemos, en cada rincon de
nuestro dia, convirtiéndose para algunos en su Unico estilo de vida y quizds como una
alternativa a nuestra realidad fisica de aqui a unas décadas. Pero evitemos adelantarnos y
empecemos por entender el presente, siendo necesario retroceder al origen de estas

tecnologias, al modelo en el que emergieron y coémo han ido expandiéndose.
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Para ello, debemos situar tanto las redes de internet como el resto de las tecnologias de
informacion y comunicacion junto a los avances en procesamiento y en electrénica como
el conjunto de innovaciones, tecnologias, que hicieron posible empezar a hablar de un
ambito globalizado. Sin embargo, para que este proceso tuviera éxito fue necesario
romper con el modelo establecido anteriormente, en este caso hablamos del modelo
fordista cuya crisis dio pie al modelo post-fordista en el que se fragu6 lo que conocemos
como globalizacién y con ello a la llamada Sociedad de la informacion. Pero empecemos

por el principio.

Fordismo y post-fordismo

El fordismo proviene de la figura de Henry Ford, que desarrollé un modelo empresarial
presente especialmente en Estados Unidos. Ritzer (1997) recoge las caracteristicas
principales centradas en la produccion en masa y de manera homogénea de los productos
que respondia a una pauta de consumo creciente que diera salida a toda la produccion con
un crecimiento econémico constante y, el apoyo de las instituciones sociales para la
educacion y formacion (minimas) de los trabajadores que mantuviera el sistema de

generacion en generacion.

Este modelo tuvo su época dorada en la mitad del siglo XX, hasta que la crisis del petroleo
provoco pérdidas econdmicas y productivas haciendo necesario una serie de cambios que
se vieron reflejados en el nacimiento de su sucesor, el post-fordismo (Gaytan, 2009).
Modelo que a diferencia del anterior dotaba de flexibilidad a las empresas, siendo
necesario una formacion especializada a los trabajadores que ya no producian en masa de
manera homogénea, sino que producian atendiendo a las necesidades y exigencias del
mercado, brindando una mayor calidad y disefio a los productos. Esto provocd que la
tecnologia también cambiase, acortando los tiempos de produccién y maximizando la
eficacia. Del mismo modo, las instituciones tuvieron que hacer frente a estos cambios de
cara a la formacion de los trabajadores para estas nuevas empresas (Ritzer, 1997). A estas
caracteristicas Gaytan (2009) afiade la estrategia adoptada por parte de las pequenas y
medianas empresas (pymes) de unirse y colaborar para hacer frente a los nuevos costes
de las nuevas tecnologias, tanto para su uso como para la investigacion e innovacion de
las mismas empresas, ya que las nuevas tecnologias iban a cobrar un papel protagonista

en el nuevo orden social y economico, donde el mercado iba a tener un gran poder en la
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toma de decisiones de los Estados-nacién de cara a las necesidades y exigencias sociales,

asi como en la configuracion de las nuevas identidades.

En este sentido Conde y Alonso (1996) concuerdan al observar como el poder del Estado-
nacién se ve sometido al del poder econdomico en el proceso globalizador, donde las
necesidades sociales de los territorios se verian subyugadas a un segundo plano por debajo
de la rentabilidad y eficacia econdémica en un proceso que denominan “glocalizacion®”,
idea que Gaytan (2009) comparte y en la que destaca la desigualdad generada en las

periferias del mundo con respecto a los territorios mas desarrollados, siendo los

principales nodos EE.UU, Europa y Japon.

“la globalidad se compone de lugares concretos y éstos a su vez requieren de la aldea

global para proyectar sus valores especificos al mundo” (p. 66).

Volviendo a Conde y Alonso (2002), destacan el cambio en la construccion de las
identidades en el paso del fordismo al post-fordismo. Para los autores, el modelo fordista
se constituia de dos tipos de identidad, aquella ligada al &mbito publico bajo socializacion
primaria reflejada en la idea del Estado-nacion y la identidad asociada al &mbito privado
bajo socializacion secundaria y definida en base al rol profesional adoptado en la empresa.
Sin embargo, al cambiar al modelo post-fordista, este pacto social se vio modificado,
poniéndose en duda la idea del Estado del bienestar, y surgiendo nuevos movimientos
vinculados al proceso glocalizador que trajeron consigo la fragmentacion de las
identidades. Hubo un cambio en el proceso generador de identidad, pasando de ser el
trabajo como fuente de identidad a ser el consumo como marca de distincion, un consumo
que denominan “consumo glocal”, afin al nuevo modelo post-fordista, convirtiendo al
consumo en la herramienta perfecta para mantener vivo el sistema productivo y, a su vez,
debilitar los lazos sociales para que encontrasen en el consumo la satisfaccion y su

distincion identitaria;

“En efecto, la aceleracion de la produccion, el acortamiento del ciclo de vida de
los productos, conlleva la paralela y necesaria transformacion de los ciudadanos
en su doble dimension de trabajadores y de consumidores. Si en el modelo clasico
se desarrollaban vinculos mas o menos permanentes, solidos entre los sujetos, sus

trabajos y sus objetos de consumo, en el nuevo modelo mas flexible se requiere,

2 Proceso por el cual lo global se inscribe en lo local, actuando como motor empresarial y econdmico para
la region.
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igualmente de individuos mas flexibles [...] que desarrollen unos vinculos mas

débiles con las gentes, con las cosas, con los trabajos y con los objetos” (p. 35)

Este nuevo modelo trajo consigo la necesidad de aprovechar y maximizar la produccion
en las empresas, siendo necesario que hubiera trabajadores lo suficientemente formados
y capacitados para trabajar bajo estas nuevas directrices. Como resultado, las empresas
comenzaron a demandar unas capacidades y habilidades diferentes a sus nuevos
trabajadores, la capacidad para reinventarse y formarse de manera constante, no
trabajadores estaticos como los fordistas, sino trabajadores que hicieran uso de la
informacién y la convirtieran en conocimiento que pudiera innovar a la empresa y, con
ello, alcanzar un mayor rendimiento econémico que las diferenciara de las demas. Es aqui

donde la informacion y el conocimiento fueron las nuevas materias primas que explotar.

La Sociedad de la Informacion

Ya en 1945 Friedrich Hayek destaco el papel protagonista que cobraria en el futuro el
conocimiento en el aprovechamiento optimo de los recursos de cara a los procesos
econémicos. En su misma linea, otros autores como Alfred Marshall o Adam Smith
compartian esta importancia, destacando Peter Drucker quien fue un paso mas alla al
acufiar el concepto de Sociedad del Conocimiento como aquella sociedad donde se

aplicaria el conocimiento al mismo conocimiento (Montuschi, 2001).

En primer lugar, debemos aclarar qué concepto tomar en cuenta para definir el modelo
social en el que nos encontramos inmersos, /Sociedad de la informacion o del

conocimiento?

De acuerdo con Montuschi (2001), la autora critica el postulado de Sociedad del
Conocimiento entendiendo que el conocimiento es el producto final de un elaborado
trabajo de analisis y procesamiento de la informacion, esta a su vez, producto de una
organizacion y clasificacion de datos, negando la idea de que mas cantidad de informacion
conlleva automaticamente al conocimiento. Sin contar la falta de acceso a la tecnologia y
a la capacidad para procesar y refinar esa gran cantidad de informacion, proceso que se
denomina brecha digital, con una amplia literatura académica que profundiza en el
concepto. Retomando a la autora, es de las principales criticas referentes al concepto
aportado por Peter Drucker en donde, por ejemplo, la figura del trabajador del

conocimiento que describe cuenta con una ambigiiedad, sin una diferenciacion clara con

13



respecto a otras profesiones donde, del mismo modo, se utilice el conocimiento y se
aplique para elaborar un conocimiento superior. A su vez, entiende que el conocimiento
como elemento de valor para las sociedades no es un elemento innovador de la sociedad
actual, entendiendo que todas las sociedades y culturas del planeta han usado para sus
intereses y fines el conocimiento almacenado a lo largo de sus respectivas historias.
Critica que sostiene Ruiz-Gallardon (2014) al mencionar las diversas revoluciones
tecnolodgicas vividas a lo largo de la historia, como la de la imprenta o la de los mass
media, entendiendo que vivimos una revolucién protagonizada, esta vez, por las
tecnologias de la informacion y de la comunicacién que junto a otros fendmenos

historicos e innovaciones tecnoldgicas facilitaron el proceso globalizador.

Por otro lado, el concepto de Sociedad de la informacidn al que ya antes hicimos mencion,;
se generalizé por Yoneji Masuda en 1980, entendiéndola como la sociedad unida bajo el
uso de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacién, rompiendo con las
barreras geograficas y culturales e inmersa en una red global de informacion y
conocimiento donde serian los principales valores econdémicos. Por otro lado, Ruiz-
Gallardon (2014) aporta una definicién de sociedad de la informacion como “aquella
sociedad en la que la informacién pasa a convertirse en factor decisivo de la organizacion
econdmica, como consecuencia de la nueva tecnologia digital y, que genera con ello
cambios profundos en todos los ambitos de la vida: culturales, politicos, sociales y
personales determinados, sobre todo, por la transformacion de las condiciones espacio-
temporales en la interaccion entre los miembros de esas sociedades” (p. 56), definicion
que tomaremos en cuenta dado su caracter holistico al integrar la informacion como
elemento primario del proceso productivo y organizativo, las nuevas tecnologias y los

cambios en las diversas esferas de la vida social.

Sin embargo, existen una amplia gama de conceptos que toman en cuenta diferentes
enfoques y perspectivas, desde la politica, econdmica, filosofia, comunicacion,
sociologia, tecnologia, etc., dando como resultando conceptos como Sociedad digital,
Sociedad red, Sociedad del aprendizaje, Sociedad de la infocomunicaciéon, Sociedad del

control, entre otras para definir el modelo social actual (Crovi, 2002)

Una vez aclarado el concepto a utilizar, es conveniente enumerar o citar las caracteristicas

que posee la Sociedad de la informacion. Por ello acudiremos nuevamente a Ruiz-
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Gallardon (2014), quien recoge cuatro grandes caracteristicas en sintonia con las

Tecnologias de la informacion y de la comunicacion:

1.

De acuerdo con Roman Gubern: “La gran novedad cultural de la imagen digital
radica en que no es una tecnologia de la reproduccion, sino de la produccion”
(1996, p. 147) donde pasamos de unas tecnologias que defendian que “esto era
asi” a unas tecnologias que afirman que “esto es asi”. Dejando de reproducir una
imagen mediatizada por la maquina para producir una imagen basada en
interpretaciones y que produce una nueva realidad, entendida bajo subjetividades
y determinadas perspectivas y contextos, donde solo existirdA una

“pseudorealidad”.

“El pensamiento postmoderno es aquel en el que lo importante no son los hechos sino sus

interpretaciones” (Vattimo, citado en Ruiz-Gallardon, 2014, p. 54)

2. Lainnovacion tecnologica potencié enormemente la capacidad de procesamiento

de los microprocesadores y, con ello, de los ordenadores, haciendo posible la
lectura y andlisis de grandes cantidades de datos e informacion en un tiempo
practicamente real. Este hecho es una novedad histérica que rompe
completamente con las nociones temporales y espaciales que teniamos hasta el
momento, pasando de una generacion cuyos tiempos de comunicacion se basaban
en meses a través de correspondencias escritas a una comunicacion via internet
donde el tiempo de espera, en ocasiones, se acercan a los milisegundos, habiendo
unas pocas generaciones por medio. Al igual que la concepcion del tiempo ha sido
modificada, la espacial también, ya que, en combinacion con la caracteristica
anterior que trataba de la capacidad generadora de realidades nuevas junto a la
instantaneidad del procesamiento de la informacion han dado pie a nuevas formas
de sociabilidad, de comunicacion, de participacion ciudadana a través de la
democracia digital, trayendo lo global a lo local sin romper completamente con

esta ultima dimension.

“Es esta instantaneidad la que hace que se rompan fronteras, se generen comunidades

virtuales, se compartan experiencias, se interrelacionen mercados. El pasado, el presente

y el futuro son reelaborados y conviven en un orden aleatorio en una nueva dimension

ciberespacial” (Ruiz-Gallardon, 2014, p. 59)
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3. Por otro lado, era necesario un lenguaje capaz de albergar la inmensa complejidad
de la informacién que se queria enviar, por ello se innové un codigo informatico
basado en términos binarios de cero y uno, convirtiéndose en un lenguaje
universal y flexible, util para esta labor lingiiistica. Para ello, primero se debia
fragmentar toda la informacién en estos cddigos para posteriormente volver a
recomponerlos en términos humanos de nuestro entendimiento. Este proceso
fragmentario se dio tanto a nivel individual como colectivo, fragmentando tanto
identidades, gustos, intereses como las representaciones subjetivas yendo en
contra de una mirada globalista y homogénea para dar pie a un mundo virtual
habitado por individualidades. Castells (2009, pp. 165-171) entiende que
actualmente existen dos grandes ejes que conforman la globalizacion, por un lado,
el eje globalizacion-identificacion y, por otro, el individualismo-colectivismo.
Ruiz-Gallardon (2014) sostiene que este proceso de fragmentacion del individuo
junto a las facilidades que poseemos para formar parte de las comunidades
virtuales provoca la existencia de unos lazos flexibles y poco solidos
intrapersonales, en un intento por simular las relaciones sociales tradicionales del
espacio fisico, lejos del virtual, convirtiendo a estas nuevas modalidades virtuales
de socializacion en el contexto perfecto para el control del individuo e incluso la
sumision de este bajo los intereses de cualquier entidad o institucion de ambito
internacional que busque explotar esta nueva faceta fragmentada del ser para sus

propios beneficios.

4. Finalmente, es importante tener en cuenta la organizacion adoptada tanto por
empresas, como por mercados, gobiernos e instituciones en un campo
internacional en forma de red. No se debe entender una tinica red sino una red de
redes en las que se conectan todas a través de nodos por los que fluyen grandes
cantidades de datos e informacion concentrandose en estos puntos, definiendo el
poder de estos en base a la concentracion de informacién como las conexiones por
las que estén conectados. Estas redes no fueron posibles sin una politica
abiertamente dispuesta a liberar el capital de las regiones, la eliminacion de
barreras que impidieran este propdsito y, por supuesto, la creacion de las
instituciones que pudiera dar sentido y regular las transacciones globales como lo

son la Organizacion Mundial del Comercio (OMC), la Unién Europea (UE), o el
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Fondo Monetario Internacional (FMI), entre otras. A su vez, este fendmeno
propicio la llamada brecha digital, entendiéndola como la formacion de dos
grandes territorios; aquellos mas desarrollados situados en los nodos principales
de la red, capacitados para acceder a la informacién alojada en ella; y los
territorios menos desarrollados, situados en la periferia y sin la misma capacidad

tecnoldgica ni econdmica para acceder a la red.

Castells (2011, pp.41-49), pese a defender el concepto de Sociedad Red frente al de
Sociedad de la informacion o del conocimiento, hace un gran analisis de las circunstancias
que dieron pie al nacimiento de su modelo, elementos que bien podemos transponer a
nuestro caso, la sociedad de la informacion. De acuerdo con el autor, se dio la casualidad
de tres claves que en origen son independientes pero cuya interaccion fue clave para la
organizacion del nuevo orden mundial. En primer y segundo lugar, sefiala la crisis del
modelo industrial debido al nuevo potencial que trajo consigo la mejora en las tecnologias
de la informacion y comunicacion. Por otro lado, y el que nos parece destacable, la tercera
de las claves que sefala es el surgimiento de una cultura de liberacion, fruto de los
diversos movimientos sociales y culturales que se caracterizaron por la libertad personal
y autonomia social frente a valores sociales dominantes en la época. Explica Castells que
el hecho de que esta cultura libertaria calara en las redes provocé que el funcionamiento
de esta, donde la cooperacion y la colaboracion reinaban a través del software de codigo
abierto, se opusiera al mundo empresarial y gubernamental donde, por el contrario,
imperaba el derecho a la propiedad intelectual. De esta manera, y visto el gran potencial
de las redes, las empresas llevaron a cabo una reestructuracion organizativa que junto a
las politicas gubernamentales y las facilidades tecnoldgicas dieron pie a una economia

global y un nuevo modelo capitalista.

Nacimiento de la red de redes

Es ahora cuando, de manera especifica, debemos centrarnos en la red que permite que
este modelo funcione, la llamada “autopista de la informacion” (Sain, 2015b), el canal
por donde la informacion transcurre y circula, Internet, para finalmente ir un paso mas

alla, en direccion a la historia del MMORPG como episodio final.

Al hablar del nacimiento de Internet, la mayoria de la bibliografia que se puede encontrar

vincula este hito histérico con el Departamento de Defensa de los Estados Unidos que
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bajo el contexto de la Guerra Fria y tras el lanzamiento del satélite ruso Sputnik en 1957
vio la necesidad de investigar una red que brindase seguridad al pais americano frente a
la amenaza rusa, creandose la Advanced Research Projects Agency (ARPA) y
exponiéndose soluciones entre la que se encuentra la red de ARPA (ARPA.NET) en 1966
(Sain, 2015a).

Sin embargo, Castells (2001, pp. 23-38) busca romper el mito por el que Internet es un
producto puramente de origen militar, defendiendo que fue fruto de la combinacion del
ambito académico que llevaba a cabo las investigaciones, la financiacion del
Departamento de Defensa y la contracultura que inundaba la sociedad. Castells explica
que la idea de red, entendida desde una perspectiva militar, fue propuesta en su raiz por
La Rand Corporation y Paul Baran; rechazada por el Departamento de Defensa
estadounidense ya que el principal interés de la Oficina de Técnicas de Procesamiento de
Informacién (IPTO, Information Processing Techniques Office) era estimular la
investigacion en el campo de la informadtica interactiva, nutriéndose de las innovaciones
universitarias para sus proyectos, alejados completamente del espectro militar. Es més, el
proyecto ARPANET no fue entendido por el comité encargado de supervisarlo, siendo
necesaria la incorporacion de estudiantes e investigadores de diversas universidades entre
los que destacaron Robert Kahn y Vinton Cerf, quienes disefiaron la estructura
informatica junto a los protocolos para su funcionamiento, buscando una red que
funcionara como sistema de comunicaciones entre ordenadores, cuyo ideal cientifico era

cambiar el mundo mediante este sistema.

Finalmente, en 1969 se establece ARPANET conectandose las universidades de
California, L.A (UCLA), California Santa Barbara (UCSB), Utah y Stanford Research
Institute (SRI) con el departamento militar. Posteriormente se sumarian mas nodos a esta
red cruzando el Atlantico hacia 1973, donde la Universidad Collegue of London en el

Reino Unido y el Norwegian Seismic Array (NORSAR) en Noruega (Aranda, 2004).

Para muchos el sistema ARPANET fue el nacimiento de Internet como sistema de
ordenadores interconectados, afirmacion que aunque ligado al desarrollo y al interés del
ambito militar podria entenderse como cierta, sin embargo, para entender internet como
herramienta desligada de este contexto militar y presente en el &mbito doméstico de cada
hogar debemos hacer mencion a una serie de avances tecnoldgicos en la informatica que

facilitaron la expansion y consolidacion de la red en otros ambitos lejanos al militar. La
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principal caracteristica que poseia esta red, su arquitectura de red abierta, flexible y
dindmica, permitia que pudieran formarse otras redes independientes y que se fusionaran
posteriormente a la red “madre” haciéndola crecer y extenderse. Este proceso es conocido
como “internetworking” (Sain, 2015a) pero requeria de un codigo comun, un lenguaje
que hiciera posible esta “fusion de redes”, el llamado protocolo TCP/IP (Transmission

Control Protocol/Internet Protocol).

El primer ambito al que la red se expandi6 fue al educativo, generando nuevas redes
independientes y comunitarias en universidades de todo el pais. El departamento de
defensa preocupado por las comunicaciones decidi6 desvincularse de ARPANET creando
una red independiente llamada MILNET gestionada completamente por el departamento
militar donde ARPANET pasaria a llamarse ARPANET-INTERNET, contexto en el que
surgi6 la National Fundation Science (NFS), instituciéon gubernamental que abogaba por
la conexion de los distintos centros universitarios con la creaciéon de nuevas redes
conectadas. Tras la aprobacion de este proyecto se formd la National Science NET
(NSNET) que trabajaba en el ambito exclusivamente educativo, mientras MILNET con
la caida del Muro de Berlin y el desmantelamiento de la URSS no encontré motivos para

mantener el control de su red, transfiriéndole el control a la NFS en 1989 (Sain, 2015b).

Por otro lado, el aspecto material de estas redes, los ordenadores y los dispositivos (el
hardware) eran producidos por las grandes empresas privadas que iban adquiriendo los

servicios y mejoras mas prometedoras.

“En efecto, la privatizacion [...] como el nivel de infraestructura siempre estuvo latente.
La propiedad de los soportes fisicos siempre fue privada. Lo que ocurre en la primera
mitad de los afos "90 es que se fue comercializando el control operacional de ese nivel”

(Zukerfeld, 2014, p.84).

De este modo, se cre6 la Commercial Internet Exchange a principios de los 90 en torno
al debate sobre la privatizacion y comercializacion de Internet que hasta ahora era
exclusiva del ambito educativo. Finalmente, en 1995 se liberaron las redes de
telecomunicaciones para ser explotadas por las diversas compaiiias telefonicas que se
encargarian de dar acceso con sus servicios a los particulares y empresas que lo

demandasen (Sain, 2015b)
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Pese a que internet tuviera potencial, todavia no era atractiva al publico ni en los hogares.
Las claves del éxito de internet que lograron cambiar esta vision son atribuibles en mayor
medida al &mbito informatico que al del marketing. Aranda (2004) recoge las principales

bases que hicieron posible este éxito entre las que destacan:

1. La creacion del servidor World Wide Web a manos de Tim Berners-Lee que,
ademas, disefid un lenguaje de programacion, el Hyper Text Markup Language
(HTML), con el que podia combinar textos, imagenes y documentos vinculandose
con este servidor W.W.W. traduciendo el encriptado cdédigo informatico con el que
se disenaban las paginas a un codigo “mas humano”, mas facil de entender para
el publico no especializado en estas materias.

2. Otra gran innovacion fue la de los “browser”, donde el marketing tuvo que
redefinir el concepto de “browser” a otro mas comodo para el publico cotidiano
ya que el termino traducido no era muy atractivo de utilizar. De aqui surgio6 el
concepto del navegador web, dotando a la accion de sumergirse en la red de
valores aventureros, mas atractivos que el de “hojear” o “observar”. De esta
manera se permitia al usuario acceder a los diversos documentos que albergaba la
red. Rapidamente las grandes empresas de la informdtica pusieron todo su interés
en ganar la carrera por el monopolio de los navegadores web donde Microsoft,
con Bill Gates al mando, logrd situarse en cabeza con su navegador llamado
Internet Explorer, el cual era gratuito y accesible con su sistema operativo.

3. Pese a que existiera la red, y un programa que te diera acceso a ella, los usuarios
invertian grandes cantidades de tiempo en encontrar las paginas web que deseaban
0 necesitaban. Existian motores de busqueda, pero no lo suficientemente
eficientes para la época. En 1994 dos estudiantes de la Universidad de Stanford,
David Filo y Jerry Yang, llevaron a cabo un proceso de clasificacion de las paginas
web que descubrian y les interesaban en lo personal, siendo un pasatiempo al que
le dedicaban sus horas libres. De manera altruista decidieron publicar este
catdlogo casero en la pagina web: “David and Jerry’s Guide to the World Wide
Web”, nombre que posteriormente cambiarian a Yahoo! convirtiéndose en uno de
los mas importantes buscadores web. Posteriormente en 1998, a manos de otros
dos estudiantes de Stanford, Larry Page y Sergey Brin, surgiéo Google, que innovo

en el sistema de clasificacion donde el criterio a seguir era la importancia de la
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busqueda, hecho que les convirtido en los principales rivales de Yahoo! por el
control de los buscadores web.

4. Finalmente, uno de los servicios web mas utilizados por los usuarios vy,
posiblemente, el primero en originarse, fue el servicio del correo electronico. El
correo electronico como primer mensaje de texto enviado entre ordenadores data
de la misma ARPANET, donde Ray Tomlinson fue su autor. De manera anecddtica
se dice que escribio “QWERTYUIOP” que dio pie a la forma de denominar el
estilo de escritura de los teclados convencionales de los ordenadores. A su vez,
uso el @ para separar y diferenciar el nombre del usuario con respecto al nombre
del servidor para evitar confusiones y errores. Este sistema de mensajeria
electronica no cambiaria hasta la aparicion del “Hotmail”, con Jack Smith y
Sabeer Bhatia como artifices de este servidor gratuito que permitia la gestion de
los correos desde la pagina web, sin la necesidad de un programa. Posteriormente

Microsoft adquiriria Hotmail en 1997.

Genealogia del mundo virtual y del MMORPG

En este contexto de espacios virtuales donde la interaccion es la principal caracteristica
es donde podemos localizar el origen de las bases ideoldgicas que dieron pie al
surgimiento de pequefios grupos asociados en espacios cibernéticos, las comunidades
virtuales que afios mas tarde germinarian en las grandes comunidades, como lo son en la
actualidad Facebook, Twitter, YouTube, etc., plataformas que cuentan con millones de
usuarios activos y cuyo flujo de informacion es constante en el dia a dia. A su vez, también
podemos mencionar los MMORPG como juegos interactivos, y es que, de acuerdo con
Pérez (2012), nos parece acertado entender que el surgimiento de los mundos virtuales y
de los juegos de rol caracterizados por la interaccion entre jugadores se dio en el mismo
contexto en el que la web evoluciond hacia una base de interaccion y cooperacion que

nos permitié relacionarnos.

En nuestro caso, la atencion recae sobre los MMORPG, que se encuentran dentro del
amplio campo de los mundos virtuales y, de cara a la facilidad de entender diferencias y
las bases que caracterizan ambos modelos, nos detendremos previamente en los mundos

virtuales.
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Ya en la antigua historia de la filosofia, encontramos como Platobn o Descartes
visualizaron ligeramente lo que podria definirse como un mundo virtual; Platon, haciendo
uso de la “alegoria de la cueva” y la de Descartes con la teoria del “cerebro en la cubeta”

(Gonzalez, Mercado y Varela, 2013)

Por su lado, Lopez de Anda (2014) recoge la definicion dada por Klastrup donde entiende
los mundos virtuales como “escenarios de encuentro a la distancia, caracterizados por una
representacion persistente, la cual contiene la posibilidad de comunicacion sincrénica
entre usuarios, y; entre usuarios y; el mundo, con una estructura de espacio disefiado como
un universo navegable” (p. 93) definicion a la que afiade tres elementos: la representacion
metafisica del usuario mediante el avatar, la sensacion de habitabilidad y la copresencia
con otros usuarios. Definicion problematica dada su generalizacion que da pie a entender
como mundo virtual desde una llamada teleféonica (Smith. y Kollock, 2003, p. 27), a
cualquier evento o situacion que pueda ser encarnado en nuestra mente (Damer, 2008)
ampliando enormemente nuestro repertorio de mundos virtuales a incluso antes de la
invencion de internet (Bittarello, 2008). Todo aquel lugar donde el usuario pueda llevar a
cabo una inmersion, sumergirse en diversas aventuras y evadirse de la realidad en
direccion hacia una fantasia grupal (Murray, 1997, pp. 109-111). Destacando su
aplicacion en el campo psicoldgico para con la simulacion de la realidad y su capacidad

socializadora en el &mbito social (Gonzélez, Mercado y Varela, 2013).

Por otro lado, los juegos de rol pueden entenderse como juegos simbdlicos en los que el
jugador, de manera grupal, participa e interpreta modelos de comportamiento que pueden,
o no, corresponder con los de su persona real. Convirtiendo a estos juegos en potentes
herramientas educativas que fomenten la empatia y la colaboracion entre individuos

donde el jugador decide, pero bajo la razon de otro ser (Brell, 2006).

Tras observar ambas definiciones y perspectivas podria decirse que tanto los mundos
virtuales pueden ser entendidos como juegos de rol cdmo, viceversa, el juego de rol como
un mundo virtual. Sin embargo, de cara a esclarecer la distincién entre ambos modelos,
recorremos la historia de la evolucion del género de rol desde sus inicios hasta el

MMORPG para entender la diferencia fundamental entre ellos.

A la hora de hablar de juegos de rol bien podriamos retroceder a rituales antiguos de
sociedades tribales donde los habitantes interpretasen una serie de roles caracteristicos de

unas fechas determinadas para cumplir ciertos objetivos. Evidentemente dadas las
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limitaciones con las que contamos para explicar nuestro proyecto nos limitaremos al
juego de rol que inspir6 a todos los presentes en la actualidad. El juego de rol de Dragones
y Mazmorras de 1974 a manos de Gary Gygax y Dave Ameson, donde la capacidad para
modificar la historia y adaptarse a la situacién fue lo verdaderamente revolucionario
dentro del juego (Pérez, 2012). Donde la figura del maestro del juego, el guionista si
hablasemos en términos de cine, es el encargado de pensar y escribir la historia que los
jugadores interpretaran de acuerdo con sus diversos personajes que atenderan a la serie
de valores y caracteristicas que previamente deben detallar en sus hojas de personaje. En
estas deben afiadir tanto el rol que quieren adoptar, como las habilidades con las que
cuentan, su raza, aspiraciones, miedos, entre otras tantas decenas de decisiones que deben
adoptar para la creacion de su personaje. Finalmente, el maestro del juego sera quien les
guie a lo largo de la historia donde las decisiones de cada jugador tendrén su repercusion
en la historia y donde el azar también tiene un papel importante para algunas acciones

(Brell, 2006).

Loépez de Anda (2014) recoge la evolucion que vivio el género del rol situdndose en el
salto que dio hacia el &mbito digital en torno a 1976, que, inspirados directamente por su
version analogica, escribieron Colossal Cave Adventure, siendo el primer juego de rol
digital. A partir de entonces la formula fue ganando elementos y mecanicas a través de
otros investigadores y jugadores. Destacando entre los grandes logros el de Richard
Bartle, que creo el primer MUD (Multi-User Dimension) con una base de datos y la
interaccion entre usuarios a través de texto. O el de James Aspnes con los TinyMUD en
1989, donde se permitia al usuario crear objetos sin la interaccion directa con ellos
ampliando el margen de accion basico de los juegos de Dragones y Mazmorras hacia otros
escenarios colaborativos donde el objetivo ya no seria el de luchar contra los diversos
monstruos o resolver diversos conflictos, sino el de la interaccion usuario-usuario basica
en un nuevo espacio virtual. En este punto bien podriamos marcar el nacimiento de los
mundos virtuales que responderia a la definicion de Klastrup recogida con anterioridad
donde los mas representativos serian aquellos pertenecientes a Second Life, Minecraft o
en menor medida, la saga The Sims. Conforme la tecnologia mejoraba se potenciaron las
capacidades de albergar a mas usuarios al mismo tiempo y la sensacion de realidad eran
mayores. Asi fue como poco a poco surgieron los MMOG (Massively Multiplayer Online
Game) donde se empezaron para tener en cuenta, no solo las interacciones usuario-

usuario, sino también las de usuario-sistema, con la creacion de historias predisefiadas
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con objetivos y narrativas que le daban al jugador un contexto para abordar el juego,
generando los MMORPG dentro del género MMO. Lo fundamental de los MMORPG
con respecto al MMO era su distincion “RPG” (Role Played Game) heredada de los
juegos de Dragones y Mazmorras, convirtiendo al MMORPG en un hibrido donde las
capacidades tecnoldgicas permitian la interaccion en tiempo real a miles de usuarios en

un mundo donde podian encarnar a seres completamente diferentes a sus “yo” reales.

No obstante, nos parece pertinente sefialar la distincion que hace Spence (2008) para
diferenciar al mundo virtual con respecto al MMORPG en base a la existencia de normas
de los juegos con unas conclusiones fijas y alcanzables y la falta de estas en los mundos
virtuales, donde existe la socializacion y la creacion de contenido. Posteriormente
trataremos con detenimiento este enfoque aportado por Spence entendiendo las normas

como elemento diferenciador entre los juegos y los mundos virtuales.

Sin embargo, si que estamos de acuerdo en la generacion de contenido como elemento
diferenciador de los MMORPG con respecto a los mundos virtuales. Aqui es donde surge
la ultima clasificacion aportada por Lopez de Anda (2014); los MMOW (Massively
Multiplayer Online World), entendidos como los mundos virtuales sociales donde los
propios jugadores crean y moldean el universo en el que viven de manera virtual. El caso
mas famoso de mundo virtual social es el de Second Life donde, de acuerdo con sus
responsables; “el devenir de la historia no la marca la empresa propietaria o disefiadora
del juego, sino sus propios habitantes” (Gonzalez, 2010), articulandose directamente con
los juegos caracterizados como generadores de contenido dentro del grupo de los
TinyMUD senalados previamente y, de esta manera, diferencidndose de los MMORPG
en la capacidad de generar el mundo virtual que exploran. En el MMORPG este entorno
es disefiado por los encargados del departamento correspondiente de la empresa que
regule el juego, no es una decision que ascienda de abajo hacia arriba, sino de arriba hacia
abajo, tal y como hacia el Maestro del juego al disefiar y crear la historia que interpretarian

los jugadores en los clasicos juegos de rol de dragones y mazmorras.

El juego como constructor de cultura
Queriendo atender a un analisis del MMORPG como juego en linea, en primer lugar,
debemos atender a la base de este, su dimension ludica, profundizando en la definicion

de juego, los diferentes tipos o las caracteristicas que encierran.
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Para ello, debemos tomar nota de las palabras de Huizinga en su libro Homo Ludens

(2007:27), donde define al juego como:

“Accion libro ejecutada, como si, y sentida como situada fuera de la vida corriente,

pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en

ella ninglin interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta

dentro de un determinado tiempo y espacio, que se desarrolla en un orden sometido a

reglas y que da origen a asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a

disfrazarse para destacarse del mundo habitual”

A partir de esta definicion el autor profundiz6 y tomd como las caracteristicas esenciales

del juego las siguientes:

1.

Todo juego es una actividad libre, pudiendo abandonarse en cualquier momento
sin responder a necesidades de ningun tipo ni a obligaciones, siendo descrito como
pueril en el caso de que el juego deje de ser un juego para convertirse en una
obligacion, o accidon que responda a necesidades.

El juego no pertenece a la vida corriente, sirve como via de escape para el
individuo que de manera temporal se traslada a una esfera ajena pudiendo ser, o
no, absorbido por esta y volviéndose parte complementaria de su vida misma.

El juego posee su tiempo y su espacio delimitados

El juego cobra valor como elemento cultural tras su finalizacion debido a la
transicion que protagoniza como recuerdo, tesoro espiritual, pudiendo repetirse
posteriormente

El juego tiene su vinculacion con el mundo estético con elementos como la danza,
el baile, la musica, el ritmo, todas ellos con un orden, un patréon generado en su
ejecucion y reproducido por los participantes. Este orden es una de las
caracteristicas del juego que otorga al jugador la posibilidad de huir de la
confusion y de la incertidumbre de la vida cotidiana para encontrar este orden
perfecto en el juego.

En relacion con las reglas aparecen las figuras del tramposo y del aguafiestas. El
tramposo es aquel que juega dentro de los limites del juego, pero sin respetar las
normas, su castigo es grave pero facilmente perdonado por los demads jugadores.
Sin embargo, la figura del aguafiestas es aquella persona que rompe el circulo

magico en el que los jugadores estan insertos, los trae de vuelta a la realidad y
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evidencia la fragilidad del espacio que limita al juego de la realidad. Su pecado es
mas grave y dificilmente perdonable donde la tinica solucién es la expulsion del
juego.

7. A su vez, en el juego aparece la tension como elemento generado en la
incertidumbre del resultado, alcanzandose su maximo nivel en las competiciones
donde los jugadores se ponen a prueba bajo el dictamen de las reglas y bajo
presion que incrementa la incertidumbre y el valor de la victoria.

8. Al acabarse el juego, la union de jugadores puede perdurarse formando
asociaciones, clubes que van mas alla de la existencia del juego. Conectados por
el misticismo de identificarse como “otros” frente a aquellos que no participan de
sus actividades y con elementos y simbolos que representan esta diferencia. Esta
distincién entre grupos cobra su maxima expresion en el disfraz y en las
herramientas o utensilios utilizados en el juego, asi como en elementos identitarios
que comparten los integrantes del grupo: una jerga propia, prendas, tatuajes,

estilos musicales, etc.

Atendiendo a la cuarta caracteristica, vemos como el juego como generador de cultura
gana esta categoria tras su finalizacion, donde asciende a formar parte de la memoria

colectiva, de los recuerdos y pudiendo reproducirse posteriormente en el tiempo.

Pongamos un ejemplo donde dos personas deben competir por el mejor aprovechamiento
de una serie de recursos para llevar a cabo una accion. Esta competicion conlleva una
serie de elementos como normas a las que debe sujetarse cada jugador, una habilidad de
la que deben hacer gala, una tensién constante por mantenerse dentro de los limites del
juego, un publico que sea testigo de la competicion y la incertidumbre de este por el
resultado final del enfrentamiento. La victoria mostrard quién de los participantes ha
sabido gestionar los recursos siguiendo la mejor estrategia con la mejor habilidad y siendo
su repeticion un bien cultural de valor para la comunidad ya que es un patréon que muestra
la mejor manera de llevar a cabo la accion en la que se vieron envueltos. Sin embargo,
estos elementos no se encuentran presentes en los juegos individuales o de azar donde el
jugador no compite contra otro, no existe un publico que sea testigo de sus hazafas, ni
habilidades, ni un uso eficiente de los recursos ni una estrategia a seguir, como tampoco

hay una sensacion de victoria al finalizar el juego.
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Por ello, Huizinga destaca los juegos competitivos como aquellos generadores de cultura,
juegos que se encuentran sometidos a una serie de normas y que deben ser respetadas por

el bienestar del juego, ya que, “lo que importa no son las canicas, sino el juego” (p. 71).

Sin embargo, pese al gran trabajo realizado por Huizinga, existen elementos que no son
tomados en suficiente consideracion por el autor. Caillois (1986), pese a compartir
elementos en comun con Huizinga y el caracter fecundo de los juegos competitivos, da
un paso mas alld y expone una clasificacion de los juegos entre los que incluye, a
diferencia de Huizinga, a los juegos de azar. La clasificacion de Caillois responde a un
eje que va desde Paidia hasta Ludus que atraviesa a los cuatro tipos de juegos que describe

como Agon, Alea, Mimicry y Ilinx.

-Agon: Juegos competitivos compartidos con los animales donde, en el caso humano, la
igualdad de oportunidades se crea artificialmente para un enfrentamiento lo mas ideal
posible donde el vencedor obtenga la gloria de manera justificada. Es la victoria del

mérito personal o grupal, donde la habilidad es el elemento para tener en cuenta.

-Alea: Juegos donde el azar cobra el protagonismo, donde al igual que en Agon existe una
igualdad artificialmente creada en inicio, pero donde la habilidad pasa a ser sustituida por
la suerte, el azar. Dadas su condicidn se trata de un juego exclusivamente humano dada
la incapacidad de los animales por esperar al veredicto del azar sin reaccionar por sus

instintos.

-Mimicry: Son aquellos juegos que se basan en la interpretacion. En estos, el jugador debe
olvidar quién es para disfrazarse temporalmente de otro ser y hacer creer a los demas que
es otra persona diferente a su “yo” real. No existe un reglamento fuerte que sustente este
tipo de juegos, es la improvisacion llevada a cabo. La Uinica norma que puede existir es el

ser lo mas realista posible

-Ilinx: Nombre que remonta a la sensacion de vértigo. Son aquellos juegos donde el
jugador trata de destruir brevemente la estabilidad de sus percepciones a través del panico
o del aturdimiento voluntario. Al igual que Mimicry no existe una regla que sostenga al
juego. Son acciones que se comparten con los animales en juegos como el que

experimentan algunos perros al girar sobre si mismos sin control.
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El autor explica que, pese a ser cuatro campos separados, existe la posibilidad de
entenderlos en grupos de pares donde, por ejemplo, Agon y Alea formen parte por igual

de un juego.

Por otro lado, de acuerdo con el autor, cada uno de estos campos es atravesado por el eje
que va desde el juego mas desorganizado a uno mas organizado (p. 79), entendiendo estos

respectivamente como Paidia-Ludus:

-Paidia: Es aquella manifestacion espontanea e instintiva del juego, sin un nombre ni

categoria concreta

-Ludus: Es la manifestacion del juego sometida a control. Es el paso al que Paidia se ve
envuelto una vez se adoptan normas, mecanismos de control, un proceder, una serie de

herramientas, utensilios, técnicas que en su conjunto organizan el juego.

En base a esta clasificacion, Caillois entiende que las sociedades menos desarrolladas son
las que funcionan bajo una légica similar a los juegos mimicry-ilinx cuyo valor normativo,
reglado, es menor y por tanto no existen instituciones u organizaciones que regulen la
sociedad y cultura. En contraposicion se encontrarian aquellas sociedades regladas bajo
instituciones que generan cultura y funcionarian bajo las bases de juegos como agon-alea.
En este sentido, al igual que Huizinga, la distincion clave es la ausencia o presencia de
normas que regulen el juego, que definan lo que estd permitido y prohibido, siendo
inviolables, respetadas y que den orden al juego, lejos de la cadtica situacion presente en

la vida ordinaria ausente de reglas.

Sin embargo, ;en qué posicion se encontraria el juego de rol y D&D del que nacerian los

MMORPG?

D&D, por una parte, es un juego completamente libre donde los personajes pueden
realizar la accion que deseen en cualquier momento como si de una simulacion de la vida
real se tratase, siempre y cuando responda a la l6gica y al universo en el que se inserten
los jugadores. Donde los jugadores, organizados en grupos con afinidades u objetivos en
comun, se enzarzan en una aventura donde se complementan mutuamente, pero sin una
cadena de mando, sin un lider. Sin embargo, al mismo tiempo, se trata del juego en el que
cualquier acontecimiento, accion, caracteristica del mundo se encuentra reglado bajo un
manual y una serie de datos y observaciones recogidas en el manual del juego,

encontrandose en el dado el elemento perfecto que regula cada movimiento de los
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jugadores. Podria decirse que D&D es la burocratizacion definitiva de la fantasia
antiburocratica (Graeber, 2015). Y, si seguimos a Caillois, podriamos entender la
evolucién del juego de rol como la evolucion del Paidea hacia el Ludus donde intervienen
elementos propios de Agon, como la competicion reinante entre los jugadores entre ellos
o contra el GM de la partida, Alea, donde los dados y los sucesos aleatorios determinan
en mas de una ocasion el devenir de la aventura, Mimicry, y la ruptura del “yo” real para
dar pie al “yo” ficticio integrandose en el universo narrativo y //inx, donde la realidad es
suprimida y el jugador se sumerge, se deja llevar, dejando atras la razén y la conciencia

de que se trata de un juego (Pérez, 2012).

El paso de los dados hacia las plataformas digitales, de acuerdo con Graeber (2015), tuvo
un gran impacto, donde los ordenadores convirtieron la fantasia en un proceso burocratico
repleto de nimeros estandarizados. Es a partir de aqui donde el autor, entendiendo a la
burocracia como perteneciente a una esfera no Iudica, mecanica, impersonal, reflexiona

sobre qué hace a un juego ser divertido o la relacion entre el jugar y los juegos.

La lengua inglesa, continua Graeber, distingue entre jugar (to play) y juego (game) donde
la distincion es la ausencia o no de normas y la libertad creativa del jugar. Distinciones
que se asemejan a las ya comentadas anteriormente por Huizinga y Caillois y donde
Graeber comparte posiciones al entender al juego como la pura accion gobernada por las
reglas, siendo estas la causa principal de que los juegos sean divertidos. Esta aparente
contradiccion la justifica el autor al entender que en la vida cotidiana existen de igual
manera normas pero que estas son ambiguas, no estan delimitadas en ningiin manual. Las
disputas familiares o entre amigos, quién las comenzd, en qué lugar, bajo qué
circunstancias, quien forma parte o no de la rivalidad, todas estas cuestiones son dificiles
de delimitar y exponen al individuo a un estrés constante por aclarar las dudas. Del mismo
modo, en una conversacion casual, existe un orden de conversacion, una serie de temas
prohibidos, una serie de elementos que deben alejarse de la conversacion o un contexto
que marca el ritmo de la conversacion, reglas que en muchos casos son malinterpretadas
y dan pie a discusiones y conflictos fruto de no haber seguido las reglas de esta. En el
juego todo esto desaparece y se vuelve nitido, podriamos reflexionar sobre la libertad y
si el individuo realmente quiere libertad o solo la sensacion de ser libre, pero eso daria

para un debate del que, desafortunadamente, no podemos hacernos cargo aqui.

29



De una manera muy cercana a Caillois, Graeber (2015) entiende que jugar no supone la
existencia irremediable de normas. Se puede jugar a algo improvisado, Paidea en
términos de Caillois, de una manera pura sin que esto entre en contradiccion con la
naturaleza del juego. De este modo, el autor se atreve al definir este tipo de juego como:
“la libre expresion de energias creativas convertidas en un fin en si mismo” (p. 177),
donde este modo de jugar pueda, o no, ascender a un nivel superior de juego donde se

generen, de manera irremediable, normas.

Del mismo modo que los autores ya mencionados, Bateson (1998) a través de los diversos
metalogos llevados con su hija en su obra “Pasos hacia una ecologia de la mente”,
expone la importancia del juego para las sociedades de cara a la formacién de la cultura
y la explicacion de elementos que, como Huizinga y, Caillois expusieron, sirven de
utilidad primaria para el juego. Entre las reflexiones que podemos observar encontramos
aquella referente a la distincion entre “serio” y “juego” donde la hija recrimina al padre
el hacer trampas debido a que trata la conversacidon que estan teniendo como algo serio y
no como un juego, como ella si lo entiende. A partir de aqui podemos observar que el
autor entiende que hay dos modos de percibir la naturaleza del juego, aquella en términos
de Caillois, Paidea, donde el jugador se deja llevar por sus emociones y donde no existe
un control de estas y, aquel juego donde existe una racionalizacion, un control y por tanto
la no supresion plena de las emociones ante el juego, lo que podriamos entender como

Ludus que es, a su vez, aquel juego que el padre estaria realizando, de manera seria.

A partir de esta distincion, el padre entiende que es necesario jugar de manera seria, bajo
la perspectiva del Ludus para poder alcanzar nuevas metas, objetivos, ideas o, con la
metafora que utiliza, poder construir un edificio de bloques con su hija. Esta idea se basa
en entender los clichés como las herramientas utilizadas por los tipografos para escribir
las palabras. Es decir, entendiendo los moldes con los que se construyen las palabras como
unas pequefias normas a las que atenerse para construir el edificio de bloques, padre e hija
juegan a reconstruir y moldear el edificio, jugando con las palabras, con el conocimiento
para encontrar uno nuevo y de mayor calidad, encontrando un adecuado equilibrio entre
caos y orden donde ellos deben jugar rompiendo con lo ya establecido, pero con una serie
de normas que regule el caos formado. Este edificio construido es la metafora de la cultura
y el juego por el que han llegado es un juego que bien podria entenderse como antitético

bajo el prisma de Huizinga.
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Y es que; Bateson, al igual que los autores ya citados, entiende al juego como una
actividad que no pertenece exclusivamente al &mbito humano racional ni a un tipo de
sociedad, cultura o tiempo histérico concreto. Se trata de una accion universal que
concierne tanto a animales desde una perspectiva instintiva como a humanos, donde la
razon puede hacerse eco. A su vez, el autor a partir de la paradoja de tipo Russell, explica
que el juego fue un gran paso en la evolucion de la comunicacién entendiendo a una
accion como aquella que no denota lo que denotarian aquellas acciones en cuyo lugar
estan sucediendo, reflexion que extrajo a partir de su observacion de los animales jugando
en el zooldgico de San Francisco, donde unos monos jugaban a morderse entre ellos,
entendiendo que esos mordiscos eran un juego y no otra cosa donde, igualmente, existen

mordiscos pero que no se trataria de un juego.

Comunidades virtuales de jugadores

Como hemos visto, los juegos poseen un componente social que los convierten en
mecanismos por los que los individuos se agrupan para llevar a cabo diversas actividades.
Estas agrupaciones pueden perdurar en el tiempo y convertirse en comunidades de
jugadores que compartan una serie de elementos comunes, una cultura propia. Es aqui
donde tomaremos en cuenta el valor de estas agrupaciones presentes en el ambito virtual
para entender la logica por la que funcionan, tratar de identificar tanto sus caracteristicas
como las diferentes tipologias de comunidades que existen y sin olvidar el paso que dieron
las comunidades desde sus origenes en la disciplina socioldgica hasta la actualidad en su
posicionamiento mas virtual y dindmico, trazando una linea historica que abarque ambos

puntos.

Comunidades tradicionales

El concepto de comunidad cobra un papel importante en el siglo XIX, donde empiezan a
surgir las sociedades industriales que rompen con las agrupaciones comunales que hasta
la fecha dominaban la organizacion social. Es aqui donde Ferdinand Toénnies cobrara
especial importancia, al escribir su obra principal que diferenciard las dos grandes

categorias sociales, las comunidades y las sociedades.
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Alvaro (2010) hace una espléndida recopilacion de las fuentes de las que se nutrié Tonnies
para llevar a cabo su obra, dividiéndose estas en tres grandes campos, el antropoldgico o
etnografico, donde ven la sociedad desde una mirada evolucionista; el pensamiento
juridico, recogiendo conceptos como el estatus adscripto, adquirido, el de tradicion,
contrato o el espiritu individualista del derecho moderno al igual que el pesimismo de
Hobbes; vy, el campo filosofico, con referencias claras hacia Platon, Aristételes, Kant,
entre otros, siendo Marx el que mas influyo en Tonnies por su critica a la sociedad

capitalista.

Continua el autor explicando la obra de Tonnies donde ambos conceptos clave,
comunidad y sociedad, responden a diferentes modelos de organizacion social que son
excluyentes entre si. En primer lugar, la comunidad, hébitat de los lazos personales
estrechos, cercanos, verdaderos y naturales, que son sustituidos por otros falsos,
mecanicos, lejanos que dejan de responder a una légica emocional para funcionar bajo

ideales racionales propios de la sociedad.

Posteriormente al aleman, no fueron pocos los autores que trataron de aportar su
perspectiva a este debate en torno a las comunidades y las sociedades con diferentes
enfoques y perspectivas para tener en cuenta. En Causee (2009), por ejemplo,
encontramos coémo el autor entiende la comunidad a partir de tres perspectivas con

elementos estructurales, funcionales o mixtos para tener en cuenta para su analisis.

-Estructurales: Centrando su atencion en el terreno y el componente geografico. La

comunidad es entendida bajo las instituciones y los miembros que la conforman

-Funcionales: Desde una mirada mas centrada en el individuo y sus necesidades, la
comunidad hace referencia a aquellas necesidades que deben ser satisfechas y que
respondan a los intereses comunes de la comunidad junto a las capacidades de la

institucion para hacer frente a ellas.

-Mixto: A partir de los elementos estructurales y funcionales, la perspectiva mixta
combina ambas visiones para entender la comunidad como agrupacion humana situada
en un territorio determinado conformada por instituciones que responden a las

necesidades sociales y personales de sus miembros.

Serd esta ultima vision la que abrird la discusion en torno a nuevos elementos que puedan

alimentar al concepto de comunidad sin restringirse exclusivamente a elementos
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territoriales o a las necesidades psicosociales de sus miembros. Elementos como el
sentido de pertenencia, la historia de la comunidad, los simbolos, normas, cédigos, la
cohesion de sus miembros, la cooperacion, identidad comunitaria o la lengua que
compartan pasaran a ser elementos clave en el analisis de las diversas comunidades,
entendiéndose de esta manera a la comunidad como: "grupo humano enmarcado en un
espacio geografico determinado que comparte, en lo fundamental, comunion de actitudes,
sentimientos y tradiciones y unos usos y patrones lingiiisticos comunes correspondientes
a un lenguaje historico o idioma; con las caracteristicas propias que le permiten

identificarse como tal".

Otras visiones acerca de comunidad son recogidas en Burbules (2001), como las de

Dewey, Arendt o Anderson.

-Dewey entiende la comunidad como una suma de dos grandes tipos de comunidades,
cuyas bases se asemejan a las que Tonnies entiende por comunidad y sociedad. Estas dos
grandes comunidades conviven juntas en lo que el autor denomina “La gran comunidad”,
en la que, por un lado, existen lazos personales cercanos, ideales de lealtad y afinidad de
ideas y, por otro lado, una vision mas racional, civica, objetivos e intereses comunes de
sus miembros. Ambas comunidades conviven bajo tensiones que son poco a poco
resueltas de acuerdo con el uso de la razon y del bienestar sustentado por el ideal de la

nacion.

-Arendt, cercana al postulado de Iris Marion Young, entiende las comunidades como
excluyentes. Para ambos autores las comunidades son espacios publicos donde convive
una serie de perspectivas politicas que toman y satisfacen necesidades de una serie de
colectivos que no siempre son la mayoria ni tampoco son duraderas, provocando

tensiones en la comunidad que son toleradas a través de una diferencia irreconciliable.

-Anderson, desde una mirada contemporanea, entiende las comunidades como
“imaginadas”. Si en Tonnies el énfasis se centraba en las relaciones intrapersonales de sus
miembros, en Anderson la importancia recae en la imagen que los miembros tienen de su
comunidad, comunidad que responde a las necesidades e intereses del grupo, donde la

comunicacion es el eje principal de las mismas (Siles, 2005).

Por otro lado, Burbules (2001) recoge tres condiciones necesarias para que se conformen

las comunidades; las condiciones mediadoras, politicas y espaciales:
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-Mediadoras: Los miembros de la comunidad deben poder interaccionar libremente entre
ellos. Tradicionalmente el modo de interaccion privilegiado ha sido el de “cara a cara”
entendiéndolo como universal y situdndose por encima del resto de modos de interaccion.
Sin embargo, tal y como explica Goffman: “las interacciones sociales mas inmediatas
estan mediadas por una variedad de comportamientos, gestos, rituales que mantienen a
los participantes opacos entre ellos, dificultando la cooperacion y el entendimiento. La
idea de que las interacciones mas inmediatas son siempre las mas honestas es un mito”
(citado en Burbules, 2001). En sintonia con Goffman, el autor defiende otros modos de
interaccion como la escritura, el teléfono o medios virtuales como Internet, que al igual
que el “cara a cara” pueden ser igualmente validos, con caracteristicas unicas y que

permitan a los miembros de la comunidad interactuar entre si.

-Politicas: Son las condiciones que limitan el acceso y la pertenencia a las diversas
comunidades. A su vez limitan el marco de actuacion dentro de las mismas, regulando lo
que esta permitido o prohibido, pudiendo llegarse a castigar o expulsar a quienes no

respeten estos criterios.

-Espacio y lugar: Para el autor, el elemento clave en la formacion de “lugares” a partir de
los “espacios” es la familiaridad de estos. Es decir, el reconocer un espacio como familiar,
donde el individuo genera cierta comodidad, rutina, habito de vida, sentimientos de
nostalgia al abandonarlo. Este proceso de familiaridad es clave para los miembros de una
comunidad. A su vez, destaca también el papel moldeador de los individuos en
transformar los espacios sociales de cara a las necesidades o intereses, yendo en contra
(cuando proceda) de la vision arquitectonica del lugar que no siempre se ajusta a estas

necesidades.

Centrandonos en la comunicacion, Phang (2007) recoge los diferentes elementos clave
en las interacciones comunitarias donde la figura del lider es clave para fomentarlos y

proveer una comunicacion abierta y fluida entre sus miembros:

-Roles: La diversidad de funciones es clave para delimitar las responsabilidades u
obligaciones de los miembros. En ocasiones los roles son asignados de manera formal,
llevando a cabo una serie de rituales, y en otras, son asumidos de manera involuntaria por
los miembros, interiorizando diversas funciones y proyectandose en la personalidad de
estos, pudiendo variar su comportamiento con otros miembros de la comunidad o

miembros de otras comunidades.
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-Estatus: De acuerdo con el rol puede ir, o no, ligado un estatus determinado, un prestigio,
un honor determinado. Este estatus puede tener relevancia con la contribucién del
individuo con el grupo, su poder, influencia sobre las decisiones del grupo y puede ser
objeto de admiracion o de interés por otros miembros del grupo que deseen aspirar a

poseer ese prestigio.

-Normas: Es el codigo de conducta que los miembros deben aceptar y respetar. En este
codigo se estipula lo que esta o no permitido, pudiendo castigar a aquel que no lo cumpla

con diversas penas que seran determinadas por la comunidad.

-Cohesion: Son los factores y elementos que mantienen al grupo unido. Pueden ser
variados y responder a diversas motivaciones personales, como el deseo de gustar a los
demas, el querer mantener o incrementar el prestigio dentro del grupo, o pueden estar

ligados a intereses grupales y no personales.

Por otro lado, la identidad comunitaria es aquella que se desprende de un ntcleo
cohesionado y solidario de miembros que, de acuerdo con Montero (citado en Cruz y
Cantillo, 2013), esta compuesta por cinco dimensiones que aluden a visiones individuales
y colectivas. Desde la individualidad, el miembro siente a la comunidad como una fuente
de apoyo personal, se siente a si mismo situado y seguro en la misma y, a su vez, se siente
incluido en la misma, hasta la colectividad donde debe haber un sentido de vecindad que
relacione a los miembros y una sensacion de estabilidad que les aporte seguridad a los

miembros.

Finalmente, recapitulando al artifice del concepto de comunidad, Tonnies, podemos
encontrar en Bauman (2006) sus ideas recogidas perfectamente en su libro: “Comunidad.
En busca de seguridad en un mundo hostil” donde analiza la comunidad y el proceso
“licuador” que sufrié la misma de cara a la aparicion de la sociedad. Al igual que Tonnies,
en Bauman encontramos un claro contraste entre la seguridad, la afectividad, la cercania,
la sensacion de calidez y proteccion que poseen las comunidades frente al peligro del
exterior, de las relaciones frias, ilusorias, extrafias, competitivas o relaciones basadas en
la rivalidad que se atribuyen a la sociedad. La comunidad, la entiende el autor, debe
responder ante una serie de caracteristicas clave para su existencia; debe haber una
definicion clara entre el “nosotros” y el “otro” externo, ajeno al grupo del que nosotros
formamos parte, una distincion y un mensaje claros, o estds con nosotros o eres un

enemigo. Mensaje reforzado ante la idea de una suficiencia plena, una capacidad para no
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depender del otro que provoque en los miembros de la comunidad el peligro de dejar de
formar parte de este grupo, sean expulsados del jardin de Eden. Finalmente, el individuo
debe dejar de lado su identidad personal para unirse a la colectividad, no debe existir
diferencia en el grupo, debe haber una homogeneidad completa que mantenga
cohesionado al grupo, perdiendo a cambio de su libertad la garantia de formar parte de la

comunidad.

Sin embargo, esta vision comunal se pierde tras el avance de las diversas tecnologias y su
extension a lo largo del mundo, donde las fronteras entre el “nosotros” y el “otro” son
cada vez mas difusas, donde la dependencia se hace cada vez mas evidente, donde la
identidad individual empieza a florecer y rompe con aquella unidad homogénea que
parecia tan solida. Proceso que Marx y Engels asocian al capitalismo moderno y su trabajo
encargado de “fundir todos los s6lidos” (Bauman, 2006), fundicion y licuacion que se ve
potenciada con la aparicion de las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion,
que junto a la globalizacion ha acabado por explotar los viejos moldes tradicionales del
concepto de comunidad para dar pie a la emergencia de nuevos modelos de comunidad
alojados en el ciberespacio, nuevas comunidades que ante todo respondian al “hambre de
comunidad”, a la necesidad de satisfacer una serie de necesidades sociales y personales
que satisfacian las comunidades tradicionales (Garcia, 2006) pero esta vez en un nuevo

espacio lejos de los condicionantes fisicos, el ciberespacio.

Comunidades virtuales

Hasta ahora hemos estado hablando del concepto de comunidad y de su historia en
relacion con diversos autores. Sin embargo, a la hora de hablar de comunidades virtuales

se debe aclarar el significado y el origen del término "virtual".

En términos generales encontramos dos grandes acepciones del término. Aquella que
entiende la virtualidad como falso e ilusorio y aquella que entiende la virtualidad como

resolutiva de la realidad, siendo un enfoque mas optimista.

Existen ligeras variaciones entre las que podemos destacar la de Valiente (2004), que
enfatiza la necesidad de la tecnologia para dar pie a la existencia de estas comunidades
virtuales, siendo la tecnologia un eje importante en su enfoque. Siles (2005), pese a

compartir la vision mas negativa de la virtualidad al poder entenderla como una version

36



falsa, ilusoria, emuladora de la realidad que produce comunidades falsas que ponen en
peligro a las fisicas debido a sus relaciones intrapersonales simuladas, también la puede
entender como lugar en el que se resuelven las imperfecciones de la realidad, en este caso

entendiendo la virtualidad como resolucion de lo real, siendo un enfoque mas optimista

del debate.

Por ultimo, hay que destacar la propuesta de Jacob (2001) de la redefinicion del concepto
de comunidad que responda mejor ante la realidad social del momento caracterizado por
las TIC. En este sentido, propone la actuacion bajo cuatro ejes de acciones que bien

podriamos resumir en dos:

-En primer lugar, alejarse del idealismo tedrico del término y dotar al concepto de mayor
flexibilidad para que tenga mayor eficacia como herramienta tedrica. Flexibilidad que
veriamos representada en las nociones de territorialidad, donde esta dejaria de ser un
elemento imprescindible para la formulacion de comunidades debido al auge de un nuevo
espacio virtual que no responde ante las mismas bases territoriales de las comunidades
tradicionales y, a su vez, la nocion de entender la pertenencia o la adscripcion a las
comunidades como fijas, como de por vida. Tradicionalmente, al nacer en un grupo
concreto generalmente formabas parte de ese grupo durante gran parte de tu vida, e
incluso toda la vida. Actualmente, con el auge de las TIC y la capacidad para formar una
variedad de comunidades virtuales de las que uno puede formar parte y escapar de ellas
con un solo clic en tu ordenador, nociones como formar parte de una comunidad para toda

la vida deben ser revisadas para adaptarse a la actualidad.

-Por tltimo, enfocar una mirada mas intersubjetiva y subjetiva de la comunidad
atendiendo a sus miembros. Poner de relieve conceptos como “sentido de comunidad”,
“sentimiento de comunidad” o elementos como: membrecia, influencia bidireccional,
integracion, satisfaccion de necesidades personales y colectivas y conexion emocional

compartida (McMillan y Chavis, citado en Jacob, 2001).

Esta apertura y flexibilizacion del término fue muy necesaria debido a la naturaleza
atribuida de las comunidades fisicas y de las interacciones sociales presenciales cara a
cara, siendo estas las unicas verdaderamente valiosas y fructiferas para la formacion de
lazos personales y de agrupaciones humanas (Jurado, 2014). En este sentido, encaja la
idea de entender toda aquella interaccion que no sea presencial, virtual, como irreal, falsa,

siendo cierta, todavia, para parte de la sociedad actualmente, yo mismo cuando inicie mis
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aventuras por el mundo virtual solo escuche avisos y consejos en torno al peligro del
mundo virtual, un mundo de mentiras e ilusiones. Sin embargo, esta vision poco a poco
ha ido cambiando hacia una mas optimista y favorable en la que los internautas de Internet
y de sus comunidades han sufrido un notable cambio de perspectiva. Pero evitemos
adelantarnos y empecemos desde el origen de estas comunidades virtuales, el como

nacieron y un breve recorrido histdrico que trate sus origenes hasta la actualidad.

Al hablar del nacimiento de la red Internet mencionamos la red ARPANET vy la
entendimos como agrupacion de cientificos que trabajaban de acuerdo con un esquema
horizontal en sustituciéon de uno vertical autoritario. A su vez, USENET establecio un
sistema similar que ARPANET, pero sin una vinculaciéon empresarial ni institucional,
definida como una red de estudiantes cuyos objetivos eran similares a los cientificos de
ARPA. Estas pueden ser entendidas como esas primeras semillas de las que germinarian
las comunidades virtuales. Posteriormente surgi6 la que Rheingold denomino “la animada
tatarabuela de todas las comunidades virtuales”, la TCAO (Teleconferencia Asistida por
Ordenador) en la que se habl6 y predijo los usos que los usuarios le darian a la red Internet,
junto a su capacidad por agrupar a individuos en busca de intereses comunes,

informacion, etc. (Vayreda, 2004).

No fue hasta la llegada de la WELL (Whole Earth’Lectronic Link) cuando Rheingold
llevaria a cabo de manera activa, como miembro de esta, una serie de observaciones y
analisis de dicha comunidad virtual. La estructura de la WELL responde a la de un foro
con categorias y zonas divididas por temas en las que los miembros, respetando una serie
de normas y bajo un registro previo para su identificacion por los demaés integrantes de la
WELL, participaban, compartian o debatian libremente. Atendiendo a esto, Rheingold
agregd su propia definicion de comunidad virtual: “Agregacion social que emerge de la
red cuando un numero suficiente de personas entablan discusiones publicas durante un
tiempo lo suficientemente largo, con suficiente sentimiento humano para formar redes de
relaciones personales en el ciberespacio” (Rheingold, 1993, citado en Minguez y Hernan,
2010). No obstante, y pese al entusiasmo de Rheingold quien defendia que las
comunidades virtuales eran la evolucion de sus predecesoras fisicas asi como sucedio en
la Europa rural precapitalista a su paso hacia las ciudades modernas (Valiente, 2004), la

WELL estaba compuesta mayoritariamente por cientificos, alejados todavia de las esferas
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domésticas, hecho que se alcanzd gracias a la Web 2.0% que permitié que Internet
alcanzara cada hogar y creciera exponencialmente tanto el nimero de usuarios como el
de comunidades (Gendler, 2015). Al mismo tiempo que la tecnologia llegaba a los hogares
de todo el mundo en forma de la Web 2.0, Vayreda (2004) sefiala otras razones, los
atractivos por los que Internet y la existencia de estas comunidades virtuales lograron

instalarse en los diversos hogares:

-La capacidad con la que contaba este nuevo espacio virtual para resolver tensiones entre
lo local y lo global, permitiendo a lo local conectarse a nuevos espacios, explorarlos e
imaginar nuevas comunidades lejos de su espacio fisico, residentes en lo virtual, en lo

global.

-Estos mismos espacios permitieron crear nuevas redes de intercambio donde la

informacion era la principal moneda de cambio

-Posiblemente el motivo mas atractivo fue la capacidad por experimentar la “hiper-
humanidad”, el dejar a un lado tu cuerpo fisico de manera temporal para convertirte en
un ente virtual, un avatar que no estaba condicionado fisicamente. Aunque esto fue objeto
de critica y de incertidumbre, el propio Rheingold entendia que la gente en las
comunidades virtuales hacia lo mismo que en la vida real, pero dejando atras sus cuerpos

(citado en Vayreda, 2004).

Esta mirada en busca de optimismo de Rheingold fue compartida por otros autores como
Castells (2001), que con sus investigaciones apoyaron la vision de Rheingold defendiendo
que estas practicas de juegos identitarios y de roles tan temidas por el publico eran
minoritarias y localizadas en circulos adolescentes, en contraposicion con la practica
mayoritaria de Internet centrada en el uso, comparticion y discusion de la informacion
almacenada en la red. Un uso principalmente instrumental de cara al ambito laboral,
académico o familiar. Incluso en algunas investigaciones del propio Castells se detalla
como estas comunidades, lejos de incidir en un deterioro de las relaciones sociales del
individuo, fomentaban la socializacion afiadiendo nuevas interacciones sociales a las ya
preexistentes, convirtiendo el espacio virtual en un ente no separado de su homologo
fisico, sino en un espacio que interactuaba de manera fluida con este, donde coexisten

elementos de ambos espacios, coincidiendo con la definicién de ciberespacio que

3 También conocida como la Web Social, fue la innovacion tecnoldgica que permitio la interaccion y
relacion con mayor facilidad para el internauta medio.
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encontramos en Sandoval (2007): “el ciberespacio es un terreno intangible al que se
accede por medios tangibles”, es decir, existe una comunicacion entre ambos mundos, sin

ser entes independientes uno del otro.

Otro autor que destacd notoriamente al igual que Castells fue Wellman, quien afadio6 lo
que el defini6 como “comunidades personalizadas” (citado en Minguez y Hernan, 2010),
comunidades centradas en el individuo que en busca de satisfacer sus necesidades e
intereses pero incapaz de encontrar una red o una comunidad que diera respuesta a sus
necesidades, encontraria la solucion en la construccion de una comunidad por si mismo,
una centrada en si mismo, “personalizada”, que al igual que fue creada de manera sencilla,
bien podria ser eliminada con un clic. Castells (citado en Vayreda, 2004) también hizo
hincapié en esta capacidad por la personalizacion de las comunidades individuales en lo
que denomind “interconexion dirigida” con la que resolvia las contradicciones entre la
libertad y la comunidad recogidas en las ideas de Bauman. Para ello, Castells entiende, al
igual que Wellman, que los individuos incapaces de encontrar su sitio en la red podian
optar por crear su propia red con la que pudieran desconectar y conectar a voluntad
facilmente. Volviendo a Wellman, este defini6 comunidad incluyendo elementos
afectivos como personales, entendiéndola como: “red de lazos interpersonal que
proporciona sociabilidad, apoyo, informaciéon, un sentimiento de pertenencia y una

identidad social” (citado en Castells, 2001, p. 10).

Otras definiciones que pueden aportar algo de contenido a las ya citadas pueden ser la de
Garcia (2006), quien no se centra exclusivamente en las relaciones afectivas y personales
de los miembros que componen la comunidad, sino también en la informacion y el
protagonismo de esta para las relaciones profesionales y académicas en una parcela

determinada del ciberespacio durante un tiempo prolongado.

Finalmente, la definicion que observamos mas adecuada y completa es la que
encontramos en Méndez y Galvanovskis (2011), que incluye elementos de valor para
entender las caracteristicas de estas comunidades y los elementos que la conforman y
limitan, entendiéndola como el conjunto de personas que conviven en un area particular,
compartiendo intereses comunes y creando lazos interpersonales que brindan apoyo,
informacion, sociabilidad, sentido de pertenencia e identidad al grupo. Se posee un

lenguaje comun al igual que unos espacios y objetivos comunes que gracias a la

40



tecnologia se permite la ruptura de barreras espaciotemporales junto a la reconstruccion

de la identidad por parte de los miembros.

Caracteristicas de las comunidades virtuales

Las comunidades virtuales estarian situadas en el contexto de lo Knorr Cetina (citado en
Caceres, Ruiz y Brindle, 2009) denomina “relaciones postsociales”, entendidas estas
como las relaciones establecidas entre el sujeto y un objeto relacionado con las nuevas
tecnologias que actua como mediador y sustituye, a veces, a las interacciones cara a cara.
Estas nuevas interacciones han permitido lo que estos autores han llamado “sociabilidad
virtual” inspiradas en el concepto de “sociabilidad mediatica™ aportado por Thompson.
Esta sociabilidad virtual permite la creacién de lazos personales, de proximidad y de
afecto entre sujetos de manera anénima y los que cuentan con la suficiente credibilidad y
confianza para acudir para la resolucion de diversas incognitas o necesidades, originando
un espacio social en el ambito virtual que posee unas similitudes con aquellas
comunidades fisicas, dando lugar a las comunidades virtuales cuyas caracteristicas son
innovadoras con respecto al concepto de comunidad.

En primer lugar, retomando a Burbules (2001), que indic6 las condiciones para que una
comunidad fisica se gestara, prosigue para indicar las condiciones por las que,

nuevamente, una comunidad virtual se forme; siendo tres condicionantes:

-Condiciones mediadoras: Son aquellas condiciones por las que los diversos miembros
de la comunidad pueden mediar e interactuar en la comunidad. En Internet puede
encontrarse una amplia gama de medios con caracteristicas distintivas, asi como
herramientas de comunicacion que, aunque actualmente predomine la escrita, todo parece
apuntar a que se dirigen a ocupar los restantes cinco sentidos conforme la tecnologia
avance. El idioma es un fuerte elemento para tener en cuenta para las mediaciones entre
usuarios, actualmente vivimos bajo lo que podria criticarse como una suerte de
“imperialismo lingiiistico”, donde el anglosajon predomina tanto en el lenguaje basico
que se debe conocer para configurar el mundo virtual como para comunicarte globalmente
con diversas comunidades de usuarios. Sin embargo, es un hecho que el compartir una
lengua comun ha favorecido enormemente a la conformacion de Internet a nivel global.
Otra manera de interaccionar o de mediar en el &mbito online es lo que Donna Haraway
denomina “cyborg” (citado en Burbules, 2001), donde nuestra personalidad, nuestra

identidad y comportamiento cambia de acuerdo con el uso de las tecnologias en un
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proceso de reconstruccion y fusion de nuestras identidades offline y online. Por otro lado,
nosotros, al elegir o formar una comunidad, estamos dirigiendo nuestra identidad a una
serie de condicionantes que la comunidad promueve, prohibiendo otras. Es decir, al elegir
nuestra comunidad y participar de ella, estamos promoviendo indirectamente cambios en

nuestra identidad.

-Condiciones politicas: Siguiendo con lo anteriormente comentado, las comunidades no
son politicamente neutras, filtran una serie de comportamiento, prohibiendo unas
conductas y promoviendo otras, normalizando una serie de ideas y regulando de una
manera determinada las conductas de los miembros que la componen, asi como las
condiciones para ser parte de la comunidad. Tradicionalmente la adscripcion a una
comunidad venia regida por el nacimiento del individuo, sin embargo, con Internet esta
capacidad ha ganado flexibilidad para permitir la adscripcion a diversas comunidades de
manera libre y diversa. Actualmente el &mbito econdmico ha ido ganando peso en estas
decisiones, rompiendo con esta libertad y exigiendo un pago, una suscripcion a una serie
de servicios para tener derecho a la pertenencia de la comunidad, en otras palabras, el
individuo compra su derecho a ingresar a la comunidad. Esto ha generado un debate sobre
entender las comunidades virtuales como redes personales donde lo econdmico era un
valor secundario, frente a las comunidades jerarquizadas en torno al comercio y a la
economia donde las redes personales han perdido protagonismo, recluidas a un segundo

plano.

-Espacio y lugar: Del mismo modo que en las comunidades fisicas existe un proceso por
el que un espacio se vuelve familiar y cercano, en las comunidades virtuales existe un
proceso similar. Sin embargo, a este proceso se le afiade la dificultad de conocer, o no, el
lenguaje de programacion utilizado para configurar y modificar el dominio virtual. Por
ello el paso del “ciberespacio” al “ciberlugar” se ve mas nublado, haciendo necesario que
se tomen en cuenta otros elementos como la seguridad en las interacciones, la confianza
entre los miembros y los administradores y encargados de gestionar el dominio virtual
para que se cree una seguridad y una comodidad que simulen ser las mismas que poseian
los lugares en el mundo fisico. En conclusion, no incidir en la formacion de “ciberlugares”

sino en dotar al “ciberespacio” de los valores de confort atribuidos al “lugar”.

Hablando de elementos que definan a una comunidad virtual, Gallego en su libro

“comunidades virtuales y redes sociales” (2013) identifica:
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-Objetivo: Es la meta por la que la comunidad debe colaborar para su realizacion. Existen,
por otro lado, objetivos que responden a intereses individuales y que pueden ser
contradictorios con los objetivos de la comunidad, siendo ocultados para evitar malestar
interno o la expulsion de la comunidad en los casos mas extremos. Esto puede generar
tensiones entre el grupo y el individuo, por lo que la figura del lider, en estos casos, es

vital para solventar estas tensiones.
-Identidad: El individuo debe sentirse identificado con el grupo, sentirse parte de este

-Reconocimiento: Generalmente la participacion y la colaboracion es desinteresada y sin
animo de lucro, sin embargo, una recompensa o reconocimiento por parte de la
comunidad hacia aquel que lleve a cabo un mayor esfuerzo, o sacrificio por el bien del
grupo puede derivar generando un interés hacia todos los demas miembros que imiten

este comportamiento en busca de ese reconocimiento.

Normas: Son las pautas de conducta, de admision, de promocion e incluso condiciones

por las que un individuo puede ser expulsado en el caso de que no las respete.

-Medio: Es el lugar donde se llegan a cabo las interacciones sociales y la comparticion de
la informacién, comentarios y del conocimiento generado en la comunidad. Puede ser

variado y responder a diversas necesidades del grupo

-Jerarquia: Tomando en consideracion el reconocimiento que anteriormente expliqué, a
mayor reconocimiento se le atribuye un mayor estatus que posiciona al miembro en una
categoria social superior a la de sus compaieros. Legalmente debe responder ante las
normas y debe ser un ejemplo que seguir para con la comunidad, pero su prestigio social

es mayor al ser reconocido por su esfuerzo personal.

-Compromiso: Debe existir un compromiso por parte de todos para llevar a cabo una
gestion y una participacion de la comunidad. Normalmente el compromiso mayoritario
recae en una pequefia proporcion de personas dentro de la comunidad, pero es trabajo del

lider el de lograr un trabajo conjunto

-Lider: Como sefialamos previamente, la figura del lider es vital para la comunidad, es la
figura encargada de congregar a un grupo atomizado de individuos en una masa
homogénea de fieles seguidores de la comunidad. La figura del lider, en ocasiones,
responde ante la figura de un miembro, un influencer, que lejos de su iniciativa por ser

lider, concentra las habilidades y competencias de ser un lider, convirtiéndose asi en esta
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figura sin haber pasado previamente por un ritual de promocion interno y, generalmente,

siendo mas respetado en la comunidad
A estas, Gendler (2015) afiade y matiza:

-El objetivo puede variar conforme la comunidad avance en el tiempo, sin ser estatico.
Considerandolo un ente vivo que coexiste de acuerdo con las necesidades y

modificaciones oportunas del grupo.

-Una serie de roles y cargos que respondan a unas responsabilidades y que regulen el buen
funcionamiento de la comunidad y colaboren con la figura del lider para las diversas

gestiones.

-En el medio debe haber canales y herramientas de dialogo para que los miembros puedan

llevar a cabo sus interacciones y compartir la informacion.

Gendler, entiende las comunidades como fuentes de capital social influyentes en las
identidades de los individuos que compongan la comunidad, desarrollandose lo que llama
“solidaridad informacional”, es decir, lazos que, en la teoria de Durkheim, son solidarios,
mutuos entre los individuos y que, en muchos casos, rebasan la frontera online para
situarse en el offline, transformando las relaciones en potencialidades laborales, sociales,
personales, emocionales, etc. Estos lazos, termina, son colectivos, implican deberes y
responsabilidades colectivas con otros miembros, siendo mas que simples amistades o

grupos de amigos.

En esta misma linea de entender la comunidad como una fuente de capital social entre sus
miembros, Méndez y Galvanovskis (2011) afiaden como elemento clave de las
comunidades virtuales la conexion que se crea y se comparte entre los diversos miembros.
Conexiones que son fortalecidas por elementos comunes al grupo como historias y
anécdotas que se hayan vivido dentro del grupo, la ayuda altruista de los diversos
miembros tanto por beneficio individual como colectivo, asi como la confianza que se
gesta en el proceder de estas acciones. También apuntan a la necesidad de que la interfaz,
del medio en el que se lleven a cabo las interacciones, sea practica a la vez que atractiva
para los usuarios, con elementos que ayuden a su familiarizacién como al uso de la

informacion almacenada.

44



Finalmente, como conclusion, quiero rescatar la comparacién entre las comunidades
fisicas y las virtuales que recoge Etzioni (citado en Phang, 2007) haciendo detalle en seis

puntos:

-Acceso: Tradicionalmente se cree que la interaccion cara a cara es garantia de tener
acceso a comunicarte con otro miembro de tu comunidad, en este caso de la comunidad
fisica. Sin embargo, esto no es seguro y por tanto no se debe de tener en cuenta esta forma
de interaccionar como dominante y predominante. En el ambito virtual existen otros
formatos de interaccion y de acceder a comunicarte con otros miembros. Sin embargo, en
el ambito fisico si que existe mas facilidad para acceder a diversos eventos y

acontecimientos ya que de otro modo, en el virtual, no existirian esas facilidades.

-Conocimiento interpersonal: El conocer a nuestros compafieros no siempre es facil en
ambitos virtuales debido a la posibilidad de que alguien esté creando nuevas
personalidades e identidades, usando datos falsos y con el trabajo subyacente de tener que
verificar las identidades de nuestros compafieros. En este sentido, el espacio fisico es mas
viable dado el acceso a otras fuentes de conocimiento como la familia, amigos, circulos
cercanos laborales, estudiantiles, etc. No obstante, la facilidad de abandonar e ingresar a

una comunidad son mayores en el espacio virtual con respecto a la fisica

-Broadcasting interactivo: La comunicacion debe ser fluida en una comunidad. Las
comunidades fisicas cuentan con menor fluidez debido a las limitaciones espaciales,
temporales y a la acumulacion de voces que puede interferir en el mensaje. En las
comunidades virtuales gracias a los aportes tecnologicos existen formas de que haya una
comunicacion instantanea, fluida, simultanea entre varias personas junto a un feedback

constante.

-Separacion y reintegracion: A su vez, las capacidades tecnoldgicas permiten una
agrupacion de temas y subtemas que permite la interaccion diversa de sus miembros,
hecho que en las comunidades fisicas no es tan viable sin contar la facilidad de navegar

entre los diversos temas

-Mecanismos de serenidad y civilidad: El tiempo de respuesta en la comunicacion debe
permitir al individuo procesar la informacion recibida y crear una respuesta mas o menos

coherente con el mensaje que ha recibido. Este tiempo es mayor en los canales virtuales
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debido a la flexibilidad espacial que poseen a diferencia de los canales cara a cara

tradicionales

-Memoria comunal: La historia de la comunidad queda registrada en las personas que
viven esos hechos y experiencias. En las comunidades fisicas estos registros solo quedan
grabados en las memorias de los miembros que hayan vivido esas experiencias y en
registros escritos que puedan escribirse posteriormente. Sin embargo, en las comunidades
virtuales esta posibilidad sigue estando limitada a escritos y formatos audiovisuales que
pueden estar tergiversadas por quienes las escriben y detallan, pero la posibilidad de que
todos aporten sus escritos y esta informacion quede almacenada en el tiempo permite que

no dependa de la memoria cuestionable ni limitada de los miembros.

Tipologia de las comunidades virtuales

A diferencia de las comunidades fisicas, las virtuales poseen una gran flexibilidad
tematica y cuya configuracion interna responde a diversas motivaciones, necesidades e
intereses de sus miembros, haciendo de esto que exista una amplia variedad de
comunidades virtuales. Dependiendo del autor que tratemos y de las bases en las que se

sustente, seran definidas de una manera o de otra.

Fabietti (citado en Valiente, 2014) centra su interés en las memorias como elemento
cohesionador de la comunidad, entendiendo tres tipos de comunidades que han existido

a lo largo de la historia:

-Comunidad de sociabilidad densa: Podria entenderse como aquella comunidad
tradicional construida en base a elementos ficticios que sirven como relato fundador de

la misma. Sus miembros poseen una relacion estrecha y afectiva.

-Comunidad imaginada: En la linea de autores como Anderson, entienden las
comunidades como construcciones de los propios miembros. Es el caso de los estados
modernos, construidos en base a elementos filtrados con la intencion de invisibilizar una
parte de esos elementos para dar visibilidad a otros y, de ese modo, construir un mito
fundacional basado en acontecimientos historicos, valores étnicos, que sustenten y

cohesionen la comunidad

-Comunidad telematica: Con la entrada de las TIC, las comunidades empezaron a alojarse

en nuevos espacios virtuales carentes de un espacio y de un tiempo determinados por los
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mismos estandares que las comunidades fisicas. Sus miembros ya no comparten una
cultura ni una lengua necesariamente y sus identidades son reformuladas junto a la de sus
compaifieros. Estas comunidades pueden ser creadas dentro de la red y extenderse hacia
el exterior o, de manera alterna, extenderse al ciberespacio desde el espacio fisico. Son
construidas bajo relatos de ficcion e imaginadas por sus miembros y responden ante una

memoria caracterizada por el “no lugar” de la red y un sentido de pertenencia.

Sin embargo, la que nos parece mas completa es la clasificacion encontrada en Valiente
(2004) que clasifica las comunidades atendiendo a la diversidad de usos y utilidades que

las personas pueden darle al espacio virtual:

-Comunidades de debate y discusion en tiempo real: Son las mas visitadas y permite la
comunicacion en tiempo real entre los miembros que se encuentren conectados. Sin
embargo, son conexiones esporadicas, sin una afiliacion ni constancia en el tiempo, al
igual que una falta de identidad coherente en el tiempo puede producir lazos personales
débiles. Los medios con los que cuentan los miembros para interactuar se basan en la

escritura y con el avance de la tecnologia han sido ampliado a formatos audiovisuales.

-Comunidades de socializacion, informacion, discusion o juego: A diferencia de las
anteriores, aqui si existe un compromiso por parte de los miembros con sus iguales. Son
comunidades creadas en torno a juegos que permite la agrupacion de sus jugadores para
resolver dudas, apoyar, prestar socorro, interactuar de acuerdo con la dindmica del juego
o simplemente socializar bajo un contexto comiin. Los miembros que acepten ser parte
de esta comunidad deben aceptar una serie de cédigos de conducta, unas normas, al igual
que aportar una serie de datos con los que se identificaran a lo largo de su estancia
temporal, siendo necesario que exista cierta coherencia identitaria en su comportamiento
de cara a producir lazos solidos con sus compafieros, sin embargo, esto no evita el hecho
de que se falseen elementos identitarios o se creen nuevas identidades en estos nuevos
espacios, pudiendo ser un ejercicio de reflexion y de reconstruccién personal
enriquecedor para el individuo. Las estructuras de las comunidades son organizadas y

responden a los intereses de los integrantes

-Comunidades tematicas de investigacion o accidon politica: Son comunidades cuyos
temas son concretos y que permite a los miembros que la componen debatir, compartir
informacion y generar conocimiento a lo largo del planeta, contrastando informacion en

diversas partes de este
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-Comunidades de organizaciones e instituciones: Son generadas de manera paralela a las
instituciones gubernamentales sirviendo de punto de encuentro y de servicio para sus
miembros. Los datos de acceso son privados y personales atendiendo a la pertenencia o
no de sus miembros a estas comunidades, dotdndolas de pleno derecho a recibir y a
reclamar esos derechos. Este hecho favorece el sentido de pertenencia y de exclusion de

sus miembros frente a otros.

Finalmente, quiero afiadir una tltima tipologia que responde claramente a las bases por
las que los MMORPG se sustentan: la construccion de un conocimiento en torno a una

préctica concreta. Es el caso de las comunidades de préctica.

El termino de comunidad de préctica viene dado por Jean Lave y Etienne Wenger (Jurado,
2014) para referirse a las practicas sociales cuyo eje de union de los individuos es la
construccion y reconstruccion de conocimientos en torno a una practica determinada. Los
autores en cuestion basan su posicionamiento al entender el aprendizaje como una
practica participativa de un grupo que posee un interés comun y romper asi con la idea
tradicional del aprendizaje pasivo donde el estudiante adquiere los conocimientos sin una

participacion por su parte.

Wenger (2013) nos explica como las comunidades de préctica agrupan personas cuyos
intereses son compartidos, donde nuestra identidad marcaré el camino que seguiremos de
acuerdo con nuestros gustos y donde el conocimiento se construye de manera
multidimensional y no verticalmente, centrando la importancia en el interés compartido
por un campo en comun, una comunidad que responda a este interés y lleve a cabo la

practica con relacion al mismo

La base de la teoria del aprendizaje de Wenger responde al aprendizaje como fendmeno
social, siendo una actividad guiada y no individual. Este aprendizaje es situado y tutelado,
donde primero el aprendiz observa al veterano, al maestro, para aprender sus ensefianzas,
practicarlas, participar activamente en las conversaciones, discusiones generadas
posteriormente en torno a la practica e incorporar conocimientos a las précticas y

mantenerlo vivo, en un viaje desde la periferia hacia el nticleo de la comunidad.

Identidades virtuales

La identidad siempre ha sido un tema de importancia para el ambito académico en el que

ha destacado en tan diversos campos de las Ciencias Sociales como el de la Filosofia,
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Psicologia, Sociologia o Antropologia. Recientemente, con el impacto de las tecnologias
de la informacién y de la comunicacion, el campo de la identidad ha sido ampliado a un
nuevo ambito, uno en el que los términos se han relativizado y donde los parametros hasta
el momento utilizados dejan de ser eficaces, siendo necesario que se reformulen
conceptos e ideas. Por ello tomaremos en cuenta la definicién aportada por Desbouts

(2012) en la que entiende la identidad como:

“Aquello que hace que uno sea uno mismo y no otro [...] El conjunto de rasgos
personales que conforman la realidad de cada individuo y se proyecta hacia el mundo
circundante permitiendo que los otros lo reconozcan desde su ser uUnico, especifico y
particular, incluyendo elementos corporales, emocionales, sentimentales, la continuidad,

constancia” (Contreras, citado en Desbouts, 2012, p. 4).

Dejando atras la vision constructivista, existe una perspectiva mas social donde Yanez

(1997) distingue dos tipos de identidad, la individual y la colectiva

-Individual: Es aquella en la que el sujeto a través de procesos sociales y simbolicos
interioriza elementos de su universo cultural, estableciendo sus necesidades culturales y

encontrando la autodeterminacion y el equilibrio entre la naturaleza y el ambiente social

-Colectivo: El sujeto a través de una negociaciéon con los demas lleva a cabo una
identificacion que le hace permanecer unico y diferente al resto de sus iguales. Para ello
requiere de la aceptacion de los demads en la que las expectativas que estos tengan sobre
¢l se acaban convirtiendo en parte de uno mismo y la identidad se acaba construyendo
con relacion a los demds, ddndole mayor protagonismo a una serie de elementos frente a

otros.

También entiende que el proceso de identificacion ha cambiado con el paso del tiempo,
pasando de ser una identificacion localizada en un contexto determinado, cercano, bajo
unos patrones culturales estables, a convertirse en un proceso global, lejano e incluso
anonimo donde dejamos las esferas mas cercanas de familiares y amigos para
relacionarnos con otros individuos a través de las tecnologias de la informacion y
comunicacion en un proceso versatil donde la identidad se convierte en un proyecto de
futuro, de fragmentacion y reconstruccidon cuya influencia abarca diversas esferas de la
vida social. Razonamiento que también defiende Gergen (2006) en su libro: “La

saturacion del yo” donde detalla el impacto que ha tenido las nuevas tecnologias en
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nuestro dia a dia y en nuestra personalidad e identidad. De un modo nos ha facilitado
ciertas tareas o nos ha permitido alcanzar nuevas perspectivas y posicionamientos
teoricos, pero, del mismo modo, esto ha llevado a vernos sometidos a una saturacion de
informacion constante, una exposicion inimaginable de datos, estimulos,
posicionamientos y cuestionamientos de nuestro self que nos obliga a reconstruir nuestra
identidad diariamente, enfoque que bien podria tener relacion con el mundo liquido de

Bauman. Este proceso lo entiende Gergen como “la colonizacién del yo™:

“A medida que pasan los afios el yo de cada cual se embebe cada vez mas del
caracter de todos los otros, se coloniza. Ya no somos uno, ni unos pocos, sino que,
como Walt Whitman, <<contenemos multitudes>>. Nos presentamos a los demas
como identidades singulares, unitarias, integras, pero con la saturacion social,
cada uno alberga una vasta poblacion de posibilidades ocultas [...]. Todos estos
yoes permanentes latentes y en condiciones adecuadas surgiran a la vida” (pp.

109-110)

Del mismo modo, el autor entiende perfectamente la importancia de estas nuevas
tecnologias y el peso que cobra en la sociedad actual, donde en ocasiones uno deja de
diferenciar lo que pertenece a la vida virtual de Internet de la que es supuestamente real
fuera del aparato tecnoldgico, convirtiéndonos en una especie de “cyborg” tal y como
apuntamos previamente por parte de Donna Haraway. La simbiosis entre lo biologico y

lo tecnologico ha cobrado tal magnitud que el propio Gergen asi lo relata en su libro:

“Es cierto que a mucha gente las relaciones con la pantalla le proporcionan las
experiencias emocionales mas arrebatadoras de la semana. La cuestion, pues, no
es saber si las relaciones entabladas a través de los medios se aproximan en su
significacion a las normales, sino mas bien si las relaciones normales pueden
aproximarse a los poderes del artificio. [...] Para muchos, estos son superiores.
Tan poderosos resultan los medios en sus retratos fraguados de la gente, que su
realidad se vuelve mas imperiosa que la que nos ofrece la experiencia comun. Las
vacaciones dejan de ser reales si no las hemos filmado [...] recurrimos cada vez
mas a los medios, y no a nuestra percepcion sensorial, para que nos digan lo que

pasa” (pp. 90-91)

En este sentido, el ordenador se ha convertido en una herramienta que permite a su dueiio

multiplicar su self y fragmentarse constantemente, siendo el ejemplo mas evidente el de
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las redes sociales donde podemos convertirnos en diversas personas dependiendo la
circunstancia a la que nos enfrentemos, entendiendo la identidad de una manera reflexiva
y dindmica, enfoque cercano al de Sherry Turkle que encuentra en los ordenadores la
metafora perfecta para entender la multiplicidad de las identidades en funcion del nimero
de ventanas que tengamos abiertas, una practica en la que el yo se encuentra descentrado,
en multiples espacios y relaciones simultdneamente coexistiendo. “La VR [vida real] es
solo una ventana mas y normalmente no es la mejor” (Turkle, citado en Ardévol y

Vayreda, p.3)

Ante esta vision de la identidad dindmica y flexible, Desbouts (2012) afiade la posibilidad
de que el sujeto incorpore elementos y datos de esa nueva identidad virtual a su ya
preexistente identidad real, entendiéndola como Turkle, de manera dinamica, pero sin
desconexion de ambos espacios, el virtual y el fisico, haciendo hincapié, nuevamente, en

la idea de Donna Haraway del cyborg, la sintesis del humano con la maquina.

Ardevol y Vayreda (2002) en su articulo, pese a estar de acuerdo con la mirada de Turkle
sobre su enfoque teorico, no comparten el entusiasmo al entender que sea una practica
generalizada entre los internautas del ciberespacio, al contrario, opinan que existen
diversos planteamientos que coexisten para explicar la formacion de estas identidades
virtuales y de qué manera coexisten las identidades "fisicas" o "reales" junto a las

"virtuales".

Esta distincion entre identidades "reales" y "virtuales" es una practica generalizada entre
los internautas del ciberespacio que tratan de explicar sus comportamientos haciéndose

eco de los diversos enfoques que, las autoras, recogen en su articulo:

e Libertad total para ser quienes deseemos ser: Entendiendo el cuerpo fisico como
la carcel platonica de nuestro self al que se unen los diversos constrefiimientos
fisicos, culturales y sociales. Internet se convierte en el espacio ideal para

"descorporizarnos" y crear la figura que nos represente.

e La identidad representada: Vision cercana a la de Turkle, se basa en la obra de
Goffman, donde el individuo construye a su personaje como si estuviese en un
teatro, de manera racional, bajo una estrategia preparada "entre bastidores" que

responda a la situacion y al momento en el que se encuentre, pudiendo
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experimentar con sus personalidades e identidades. Esta perspectiva podria ligarse
a la de Bauman y su mundo de relaciones liquidas: "Caminamos hacia unas
relaciones sociales "a la carta", hacia el consumo continuo y efimero de
identidades en una sociedad liquida en la que lo que hoy es mafiana puede no ser"
(Bauman, citado en Céceres, Ruiz y Bréandle, p. 17) donde la identidad es flexible,

liquida, cambiante, coherente pero ambigua (Caceres, Ruiz y Brindle, 2009).

e Las narrativas de la identidad en linea: Este enfoque es el mas relacional, ya que
estd ligado directamente a la manera en la que nos relacionemos con los demas
usuarios del ciberespacio. Dependeremos de que los demas reconozcan nuestra
identidad y nuestros valores asociados a la misma. Entran en juego elementos
como el nick, el estilo comunicativo, la forma en la que utilicemos los recursos
graficos, visuales, auditivos... todos ellos para crear nuestra identidad que,

posteriormente, debe ser valorada y aceptada por los demaés.

Y es que, como recogen Ardévol y Vayreda:

"No conocemos gente sin nombre, ni lenguas o culturas en las que no se establezca de
alguna manera distinciones entre yo y el otro, nosotros y ellos. El conocimiento de uno
mismo -siempre en construccion pese a que se considere un descubrimiento- nunca es
completamente separable de las exigencias de ser conocido por los otros de modos

especificos" (Castells, citado en Ardévol y Vayreda, p. 18).

En Nufez, Ardeévol y Vayreda (2004), apoyando el posicionamiento de Goffman,
encontramos dos visiones de la identidad que vienen ligadas a la existencia o no de

elementos tecnologicos que determinaran directamente nuestra identidad:

e Representacional: Llevamos a cabo una representacion de nuestro yo en un nuevo
espacio virtual, una identidad que es una extension de la offline. Ejemplos de esta
estrategia de representacion la encontramos en las aplicaciones de citas donde los
usuarios a través de fotografias y descripciones generan una identidad virtual que
remite directamente a su identidad offline.

e Simulada: Por el contrario, esta mirada rompe con la identidad offline y trata de
experimentar y jugar con identidades nuevas, sin la necesidad de que haya una

conexion con la identidad preexistente pero si que debe haber codigos culturales
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y sociales que conecten con los demds usuarios, no puede haber una desconexion
plena del individuo, ya que la interaccion debe ser aceptada por los demaés

usuarios.

Ambos planteamientos ponen en valor los elementos tecnologicos existentes en el
ciberespacio que permitirdn al individuo crear y gestionar su identidad virtual,
convirtiéndola en una accion social donde la tecnologia condicionara al individuo y a su

identidad.

En este sentido, existen elementos a destacar en las comunicaciones virtuales, algunos
dependientes del ciberespacio, de la pagina web y de las herramientas con las que cuente
el dominio y, otras, dependientes de nosotros mismos y del uso que le demos a esos

elementos.
Pastor y More (2006) recogen como elementos:

e Elnick: Es el nombre con el que decidimos hacernos llamar en el ciberespacio, es
la manera de representarnos a nosotros mismos y, desde un enfoque esencialista,
es nuestro “yo” mas estable y estatico, siendo en ocasiones posible su cambio,
pero inutil ya que otros usuarios siguen utilizando el viejo nick pese al cambio.

e Ellenguaje utilizado: La manera de expresarte con los demds usuarios marcara tu
identidad. Escribir con una ortografia perfecta o con faltas de ortografia, escribir
usando un determinado discurso, todo eso provoca que se cree una identidad en
base a tu persona determinada. Del mismo modo, el uso de elementos como “...”,
las ;? o las j!, son elementos que ayudan a definir la identidad del usuario. Werry
(citado en Pastor y More, 2006) entiende que estas estrategias buscan simular lo
maximo posible a la comunicacion oral, mientras que, Hentschel (citado en Pastor
y More, 2006) lo entiende como un nuevo género lingiiistico que busca ser
independiente.

e Emoticonos: En determinados espacios virtuales existen imagenes que
representan diversas emociones. Estos emoticonos vienen a representar dichas
emociones faciales en un chat virtual de manera escrita.

e Simbolos: Cuando no existen emoticonos por falta de herramientas tecnologicas,
los usuarios han logrado anteponerse a la adversidad y fabricar, utilizando la

simbologia del teclado, una serie de caracteres que simulan las emociones de las
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comunicaciones offline. Por ejemplo, una cara sonriente es expresada bajo la
simbologia: “:)” utilizando las herramientas al alcance del usuario.

e Continuidad en el tiempo: Sin embargo, todos estos elementos requieren de una
utilizacion en el tiempo prolongada para que los demas usuarios reconozcan tu
identidad y la liguen a los elementos que definen a tu persona. Del mismo modo,
es necesario la existencia de un mismo publico, un mismo grupo con el que

interactuar.

Por otro lado, Valencia y Torres (2013) analizan el avatar desde cuatro enfoques
complementarios ayudandose de diversos autores. Los avatares son representaciones que
los jugadores crean y utilizan para auto representarse en los limites del ciberespacio,
utilizando los elementos graficos y tecnoldgicos a su alcance. En su articulo, toman en
cuenta el enfoque multiple de Salazar, que aborda al avatar desde los enfoques
narratoldgico, ludico, social e idiosincratico centrado en la relacion sujeto-avatar para

entender al avatar como “ser de MMORPG” (citado en Valencia y Torres, 2013):

“El avatar es una mezcla de lineas de cddigo y subjetividad del jugador. En los
MMORPGs los jugadores tienen una gran variedad de opciones de personalizacion para
su avatar, donde usualmente los jugadores configuran sus personajes con caracteristicas
que reflejan sus decisiones, expectativas, necesidades, etc. Al punto de que el avatar

grafico es el reflejo de la subjetividad del jugador” (Salazar, citado en Valencia y Torres,

p. 11).

e Aspecto narratologico: El jugador, al iniciar su aventura y crear su avatar, cuenta
con un bagaje historico, cultural y social que utilizara para construir su identidad.
Sin embargo, este bagaje se adaptara conforme el jugador evolucione en el
universo del MMORPG, adaptdndose a sus experiencias dentro del juego, con el
mismo juego, con los demds jugadores y utilizando elementos fantésticos
extraidos del cine, la literatura, etc.

e Aspecto ludico: A partir de Esnaola (citado en Valencia y Torres, 2013) entenderan
el videojuego como un objeto ludico capaz de permitir al sujeto construir su
identidad, sumergirse y expresarse sin angustias ni constricciones sociales,
experimentando con su identidad de manera constante. Encontrando en el

MMORPG el escenario perfecto para que el jugador se autodefina.
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Aspecto social: Volviendo a retomar a Esnaola, entiende la identidad como
“Institucionalizacion de la subjetividad” (citado en Valencia y Torres, p. 133)
construida en un contexto situado historica, cultural y socialmente. Como
mencionamos en el aspecto ludico, el MMORPG se convierte en el escenario
perfecto donde dejar atras este bagaje y, siguiendo a Turkle (citado en Valencia y
Torres, 2013), multiplicar su “yo” tanto como interfaces tenga nuestro ordenador
y poder experimentar, manteniendo la coherencia en un Unico “Yo” en el que
convergen todas y cada una de las facetas individuales de nuestra identidad.

Aspecto individual. Relacion sujeto-avatar: Siguiendo con Turkle, entiende que el
personaje digital que creamos en el mundo virtual es la representacion de los
valores posmodernos de la sociedad basados en la cultura del calculo y de la
simulacion. El poder prescindir de un cuerpo fisico y material para dar pie a la
multiplicidad de nuestro “yo” ha dado pie a reflexionar sobre la necesidad de
convertirnos en cyborgs, dandole mayor protagonismo a los elementos
tecnologicos sobre los biologicos en nuestro cuerpo (Valdés, citado en Valencia y
Torres, 2013). En esta linea, el avatar es el soporte que vincula al jugador con el
mundo virtual, permitiéndole la movilidad, la expresion no verbal o, en casos
donde esté bien disefiado, una inmersion plena (o casi plena), junto a la capacidad

de co-presencia con los demas jugadores.

Objetivos

1.

En primer lugar, mi principal motivacion es la de mostrar a quienes desconozcan
este tipo de juego su existencia, asi como la de los elementos caracteristicos que
puede poseer, atendiendo a la amplia variedad dentro de la industria. Por ello, es
imprescindible tomar uno de ellos como caso particular y tratar de usarlo como
primera toma de contacto para todo aquel interesado en este nuevo ambito virtual,
los MMORPGs.

En segundo lugar, y tomandolo como una pequefia critica a la tendencia en
aumento de atender todo desde una mirada capitalista y econémica en la que la

maximizacion del momento es el eje principal de nuestras vidas, quiero evidenciar
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la importancia del juego como eje de la cultura, la accion del jugar como
herramienta que permite a las sociedades crear un contenido cultural, asi como
exponer las bases del juego, las diversas clasificaciones atendidas del mismo y
como este, pese a que su fin ultimo tenga relacion con la economizacion de los
recursos y, finalmente, la creacion de la cultura, no debemos olvidar que antes de
eso fue la libre expresion de las energias que dio lugar a un juego sin estrategias
ni raciocinio.

En tercer lugar y retomando la capacidad del juego como constructor de cultura,
quiero mostrar al lector la existencia de cultura mas alla de la vida que habita en
este espacio tridimensional que todos compartimos. La cultura no es exclusiva de
un espacio o de un colectivo, es inherente al ser humano y, por ello, cualquier
ambito en el que el ser humano se sumerja y habite durante el suficiente tiempo
con una serie de metas, retos y elementos a su alrededor, bajo una serie de
estrategias y logicas, sera suficiente para la posible existencia de una cultura que
inunde ese lugar. En nuestro caso, el ciberespacio caracterizado por la
cibercultura.

En cuarto lugar y atendiendo a la base del MMORPG, quiero mostrar la existencia
de grupos que habitan en el ciberespacio con la suficiente identidad grupal y
cohesion social, capaces de crear lazos mas alla de la esfera virtual y generando
un sentimiento comunal similar a los existentes en las comunidades tradicionales
alojadas en el espacio fisico que todos conocemos. Quiero tratar de mostrar al
lector la similitud de contenidos tanto fuera como dentro del ciberespacio y
hacerle ver que no son tan diferentes un mundo del otro, que lejos del pensamiento
comun de mentira y engafios asociados a este entorno, es la extension o una
ventana mas de las muchas que existen en la vida.

Finalmente quiero mostrar al lector la posibilidad que existe en estos entornos
virtuales de fomentar el aprendizaje, no ya de una serie de valores o habilidades,
sino de uno mismo. La de permitir al usuario experimentar consigo mismo,
aprovechando las herramientas digitales y las capacidades de estas para desligarse
de su cuerpo fisico, la de alejarse de su espacio geografico en el que lleva a cabo
su vida. En definitiva, y entendiendo la vida como un aprendizaje constante,
recordarle al lector que la identidad no es estatica, es fluida y debe evolucionar

con el tiempo y las experiencias, siendo el MMORPG un espacio en el que el
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jugador a través de otros jugadores y aprovechando las ventajas con las que cuenta
la virtualidad, podra explorar nuevas facetas de si mismo que en otro caso no
podria llevar a cabo por diversos condicionantes sociales y culturales, haciendo
de este espacio el lugar ideal para explorarse a si mismo individual y
colectivamente, pudiendo traspasarse al mundo fisico como lugar conectado al

virtual.

Metodologia

Diseiio de la investigacion

En primer lugar, y atendiendo a mis inquietudes como estudiante y como antiguo jugador
de este tipo de juegos, con lo que ya contaba con una serie de cuestiones y posibles
tematicas de relevancia, quise verificar que estas se correspondian con una realidad social
que pudiera conectar y no fueran solo fruto de mis pensamientos sin fundamento
cientifico. Para ello hice una pequena revision bibliografica y, con el beneplécito de
diversos profesores, como apoyo de compafieros y amigos que vieron el suficiente
potencial en mis ideas, vi adecuado lanzarme a la busqueda exhaustiva de bibliografia

que pudiera servirme en la investigacion que tenia en mente.

Posteriormente y con intencion de retomar el trato con el campo, me dispuse a conectar
mi viejo avatar y recordar viejos habitos tomando nota de esas pequefias inquietudes fruto
de la extrafieza antropologica, aprovechando que, pese a mi pasado como jugador, hacia
muchos afios que no formaba parte activa de la comunidad de jugadores. Del mismo
modo, contacté con viejos compaiieros y amistades que en ocasiones me ayudaron con
sus comentarios, que me hicieron cuestionarme diversas tematicas me ayudaron a
reinsertarme dentro del juego para observar mas de cerca y como participante (y en

ocasiones solo observador) de diversos eventos y actividades.

Sin embargo, a lo largo del periodo de la realizacion de esta investigacion me enfrenté a
la enfermedad de mi madre que desgraciadamente acabd en su muerte, haciendo inviable
que llevara a cabo un contacto prolongado en el tiempo y de manera constante con el
campo y con los informantes, obviando las entrevistas de mis técnicas de recogida de
datos y limitdndome a la observacion, la recogida de memorias y datos del pasado tanto

mias como antiguo jugador, como de mis compafieros que me brindaron dicha ayuda.
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Descripcion de la poblacion objeto de estudio

La unidad de observacion que tomaremos en cuenta sera la de los jugadores presentes
en el juego online de rol NosTale, pertenecientes a la distribuidora alemana GameForge
y cuyo codigo fuente es originario de la empresa surcoreana EntWell, en la franja de
tiempo comprendida entre mayo de 2022 y mayo de 2023 con observaciones, anotaciones

y datos recogidos y complementarios a experiencias comprendidas entre 2009 y 2014.

Sin embargo, debido a la extensa cantidad de jugadores que puede comprender el juego
me vi obligado a restringir la unidad de observacion a una base de jugadores limitados a
diversas familias de interés para las observaciones, en las que fui parte activa de las
mismas y donde pude colaborar y recoger diversos datos a través de multitud de eventos,

observando diversas interacciones con los jugadores.

Procedimiento de la recogida de datos
Como herramienta principal de la recogida de datos llevé a cabo una observacion
participante en las diversas actividades y eventualidades presentes en la unidad de

observacion.

En un inicio, y a partir de la falta de contacto con el campo, aproveché el extrafiamiento
antropologico para no filtrar ningtn tipo de contenido que llegase a mi, llevando a cabo
lo que Delgado (1999, p.49) define como “observacion flotante”: “mantenerse vacante y
disponible, sin fijar la atencidén en un objeto preciso sino dejandola “flotar” para que las

informaciones penetren sin filtro, sin a prioris”.

Posteriormente, y tras dejar a un lado el extrafiamiento y recordando la importancia de
diversos elementos y caracteristicas del juego, me obligué a realizar un analisis
exhaustivo de los mismos evitando caer en la familiaridad de ellos y obviando contenido
de relevancia para la investigacion. Para ello me ayudé de compafieros de disciplina que
lejos de la experiencia de juego que yo comparti pudieron abrirme los ojos con sus
preguntas e inquietudes, cuestiones que yo pasé por alto a priori pero que gracias a ello
pude observar con mayor detenimiento. Por otro lado, y a través de la escucha directa en
chats de voz de diversas plataformas, pude ser testigo de diversos comentarios aludiendo
a multitud de tematicas, tanto ajenas como propias del juego, en relacién o no con mis

cuestiones y que yo traté de guiar en mas de una ocasion hacia mis intereses sin caer en
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un formato clasico de entrevista individual o semiestructurada, sino mas bien en una

conversacion informal de diversos jugadores (a veces solo éramos el nativo y yo).

Resultados

A modo de facilitar la comprensioén del proximo apartado, trataré de mostrar lo basico
para acceder al campo etnografico, el juego virtual donde se desarrolla la actividad de
interés. Sin embargo, y a modo de plasmacion de la realidad de la teoria expuesta en el
marco tedrico, en ocasiones me haré eco de experiencias y observaciones de otros juegos

de corte similar.

En primer lugar, y de manera breve, quiero explicar las herramientas necesarias para todo
aquel que decida involucrarse en este &mbito, al igual que el proceso que debe seguirse.
Posteriormente, e hilando con el corpus teorico, trataré de detallar la complejidad de los
MMORPGs y las comunidades de jugadores que se crean en torno a ellos, al igual que la

importancia del jugar para con nuestra identidad individual y social.

Cabe destacar que a lo largo del texto etnografico llevé a cabo una repeticion de sucesos,
eventos, experiencias, observaciones que en ocasiones se complementardn con las
diversas perspectivas adoptadas en el corpus teodrico; desde una vision que ponga de
relieve al juego como constructor de cultura, desde una mirada que abogue por la
construccion de comunidades virtuales y sus bases mas caracteristicas o la que mire por
la capacidad de construir y reconstruirse a si mismo como ente aislado de sus compaiieros,
asi como jugador socialmente situado en una comunidad. Considerarlos de manera aislada
seria un error ya que en el MMORPG cuenta todo, desde el propio juego, tu grupo de

compafieros y tu evolucién como individuo.

Pasos previos a la entrada al campo

Como base para introducirnos a cualquier campo virtual, requeriremos de unas
herramientas minimas que asi lo permitan: un ordenador (o movil) con conexion a Internet
y unas capacidades técnicas suficientemente adecuadas para soportar el software del
juego al que nos conectemos y un correo electronico, clave para crear nuestras

credenciales virtuales. De manera opcional podremos contar con auriculares y/o
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microfono para poder comunicarnos con los demas jugadores, aunque esta posibilidad

también existe a través de la escritura.

El siguiente paso es elegir el MMORPG al que querremos acceder. Actualmente existe
una amplia gama de ellos, aunque tratando de simplificarlo podemos resumirlo en base a
la economia que lo sustente; un MMORPG gratuito o de pago bajo suscripcion del
usuario®. Esta distincion es clave ya que dara pie a una organizacion diferente en el juego,
maneras de entender la economia al igual que la identidad del jugador con los demas. No
obstante, hay otras formas de clasificarlos: en base a la plataforma donde se juegue,

moviles u ordenadores, la tematica principal del juego, el tipo de juego, etc.

Para acceder a NosTale debemos descargar el software principal en el que se encuentra el
catalogo de juegos de la empresa alemana, el llamado “Cliente de GameForge”,
posteriormente y haciendo uso de nuestro correo electronico crearemos las credenciales
para acceder a nuestra cuenta personal y con ello al juego al que decidamos introducirnos.
Para ello utilizaremos nuestro navegador para acceder al dominio web:

https://gameforge.com/es-ES/play/nostale, en donde podremos encontrar informacion de

interés para el jugador, desde las capacidades minimas y recomendadas que debe poseer
nuestro equipo tecnologico, a nuevas ofertas que pueden adquirirse a cambio de un
intercambio monetario o enlaces de interés a plataformas complementarias que funcionan
de soporte para los jugadores, tanto a nivel legal para solucionar problemas técnicos o
conflictivos con otros jugadores que requieran de acciones legales, plataformas como
foros o aplicaciones web que brinden ayuda al jugador o que le sirvan para socializar con

otros jugadores.

Nuestro interés, sin embargo, esta en el boton “Descargar”, donde nos daran la posibilidad
de descargar el “Cliente de GameForge”. Una vez descargado, lo instalaremos siguiendo
las indicaciones sobre nuestra pantalla y al iniciarlo crearemos nuestra cuenta utilizando
el correo electronico que previamente tendremos preparado. Finalmente localizaremos el
MMORPG al que queremos acceder; NosTale, y tras darle a “Jugar” se iniciara su

descarga e instalacion finales.

4 Independientemente de la modalidad elegida, los jugadores podran acceder a la compra de una serie de
elementos internos del juego, utiles para el desarrollo de su avatar, la mejora en corto plazo de sus valores
y con ello la superioridad frente a los demés jugadores. Esta tendencia se llama en la jerga comun como
“Pay to win” (P2W) en contraposicion a los jugadores que no acceden a este contenido llamados “Free to
Play” (F2P). Respectivamente significan: “Pagar para ganar” y “Gratis para jugar”.
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Primeros pasos en NosTale

Una vez el software ha terminado de iniciarse nos encontraremos en la interfaz principal
del juego, donde debemos elegir la configuracion bésica para nuestra conexion. Desde la
columna localizada a la izquierda hacia la derecha iremos seleccionando el idioma de
preferencia del servidor (siempre puede haber jugadores que hablen tu lengua
independientemente de la preferencia principal), dentro de este idioma habra una serie de
servidores donde podremos alojar nuestra cuenta y, a su vez, dentro del servidor, una serie
de canales donde conectarnos. Este sistema de “mayor a menor” puede entenderse como
una metafora de donde quieres “vivir’ de manera virtual, donde la tnica eleccién que
puedes modificar en cada conexion es la del canal, herramienta que sirve para no
sobrepasar las capacidades técnicas del servidor y permitir la conexion simultanea de los
jugadores sin problemas de conexion. Es como si hablasemos de una casa llena de
habitaciones en la que la casa en su conjunto es el servidor donde nos localizamos y las

habitaciones las diferentes estancias (canales) donde poder conectarnos®.

Finalmente es el turno del avatar, la que serd nuestra representacion corpérea en territorio
virtual. Actualmente, debido a las mejoras graficas de los MMORPG vy las diversas
tematicas con las que puede contar, existen cientos de detalles configurables en el avatar,
desde cuestiones como el tamafo de los ojos, el color de estos, la existencia de tatuajes,
etc. Sin embargo, NosTale, dada su antigliedad en el sector, posee limitaciones evidentes
en este campo, siendo posible elegir solo tu sexo, femenino o masculino, y dos tipos de
corte de pelo para cada uno de ellos. Por ltimo, el nick, la eleccidon mas importante ya
que se trata de tu identidad principal, la manera en la que los demas jugadores se referiran
cuando quieran contactar contigo. Aunque puede modificarse bajo limitaciones concretas,
el nick no puede cambiarse, convirtiéndose en un elemento que te acompafiara siempre,

pudiendo ser recordado mas all4 del juego y asociado a tu persona fisica.

Al terminar e iniciar el juego, podremos ver una cinematica principal donde se nos pone
en el contexto de la historia en la que te sumergen como jugador. Esto es el simil de los
clasicos juegos de mesa D&D donde el narrador (el Game Master) ponia en contexto al

grupo para saber qué situacion estaban viviendo y dar pie a la aventura. En este ambito

> En NosTale existen multitud de eventos donde la cooperacion y la sincronizacion de los jugadores es
crucial para su resolucion. Por ello, muchos jugadores deciden acudir a canales menos poblados para ello.
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virtual se le conoce como “Folclore”® y no solo sirve para contextualizar al jugador dentro
del juego, sino para ensefiarle los primeros pasos como jugador, el uso de la camara, el
movimiento de su avatar, la conversacion con los NPCs’ o el conocer las diversas zonas
que posee el juego. Indudablemente la historia posee su atractivo narrativo para muchos
jugadores, siendo motivo de unién y de simulacion, provocando en algunos jugadores el
interés en el “rol play” e interpretando a su personaje inmerso en la historia narrada,
innovando o creando una personalidad asociada a esta historia con la que interactiian con
los demas jugadores. No obstante, esta tendencia es minoritaria siendo la tendencia
general el obviar la historia y centrarse en el juego multijugador, libre, donde cada
individuo se representa a si mismo (con mayor o menor similitud con su yo fisico) y lleva

a cabo las actividades diarias del juego en grupo o individualmente.

Frente a esta tendencia, los desarrolladores, para obligar al jugador a la ejecucion de su
historia, implementaron sucesos que son de obligatorio cumplimiento para desbloquear
cierta parte del juego, alargando de este modo la vida util del juego y el aprovechamiento
de todos los recursos ya desarrollados, tactica que encuentro ldgica ya que, siguiendo la
historia del juego, es incoherente que un jugador recién iniciado pero con conocimientos
previos del juego (debido a que se trata de una nueva cuenta o con experiencia en otros
MMORPGs) pueda acceder al contenido histéricamente situado al final de la misma, es
como saltar del nudo de la trama al desenlace sin leer el desarrollo y el progreso de la

misma.

Progresivamente, el jugador ira aprendiendo a relacionarse con su entorno. Al igual que
un bebé aprende gateando, observando y jugando con su entorno, el jugador primerizo
aprenderd a mover su avatar, el uso de las herramientas con las que cuenta, eliminando
enemigos, relaciondndose con los demas jugadores y aprendiendo, a través del juego, a
ser dentro del mundo virtual. Cabe mencionar que cada jugador se desenvuelve en el
juego y su dia a dia de manera unica con respecto al resto de sus compaiieros, es decir,
existen mil maneras de jugar a un MMORPG. Hay jugadores principiantes que no poseen
los conocimientos basicos del juego y deben seguir las indicaciones expuestas por los

desarrolladores a través del tutorial. Existen jugadores que por el contrario ya poseen

6 Abreviado como “Lore” entre los jugadores

7 Siglas que corresponden a ‘“Non-Playable Character” son programas informaticos disefiados para
responder con lineas de dialogo correspondientes y herramientas concretas para con el jugador que lo
solicite dentro del juego. No poseen autonomia, estan sujetos al cédigo por el que fueron programados.
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experiencia previa y los hay que deciden jugar en grupo con amigos de su circulo cercano
en la vida fisica y quienes entran solitariamente en busca de ese circulo de amigos o
quienes optan por enfrentarse individualmente al juego por siempre. Es por ello que, a
continuacion, expondré los elementos caracteristicos de NosTale siguiendo una conexion
estrecha con el marco teorico expuesto anteriormente, tratando de crear un puente entre
la mesa y el campo, entre lo redactado en este proyecto y lo vivido en la realidad del
juego, tratando de proporcionar al lector no un camino elegido por mi para jugar,
siguiendo un guion preestablecido ligado a mi modo de juego, sino un medio de compartir
los elementos de interés y que sea el propio lector quien jugando libremente decida qué

camino tomar.

Elementos caracteristicos de NosTale

e Eljuego como constructor de cultura

Lo primero que cabe preguntarse es si entendemos NosTale como juego o si los mismos
jugadores entienden como jugar aquella actividad en la que invierten su tiempo. Para ello
es primordial recoger la definicidon que utilizamos previamente, aquella dada por

Huizinga en su escrito “Homo Ludens” que dice asi:

“Accion libre ejecutada, como si, y sentida como situada fuera de la vida corriente,
pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya
en ella ningiin interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, ya que se
ejecuta dentro de un determinado tiempo y espacio, que se desarrolla en un orden
sometido a reglas y que da origen a asociaciones que propenden a rodearse de

misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo habitual” (2007:27).

Atendiendo a esta definicion, jes NosTale un juego? A priori deberiamos pensar que, si
lo es, la misma publicidad se ofrece a pensarlo de esta manera, sin embargo y atendiendo
a la vida virtual que alli reside podemos entrever que la respuesta podria ser mas
compleja, ya que dependerd del jugador y de cémo este entienda su juego que
obtendremos una respuesta afirmativa o negativa ante nuestra cuestion. Dentro de la
extensa comunidad de jugadores, existen aquellos que entienden el juego como Huizinga
entendia en su definicion, una actividad realizada de manera libre y sin obligaciones mas

alla de la que el propio jugador desee invertir, sin ataduras, ni obligaciones, de ningin
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tipo, una actividad alojada en un espacio virtual ajena a su vida rutinaria, donde podra, o
no, relacionarse con otros jugadores, al igual que puede, o no, expresar ciertas emociones
o compartir los elementos caracteristicos del mismo, estos jugadores suelen ser conocidos

dentro de la jerga popular de jugadores como “jugadores casuales”.

Por otro lado, encontramos los jugadores que dejan atras la mirada mas creativa e
instintiva del juego para sumergirse de manera mas competitiva y burocratica, pasando
del “to play” al “game” en términos de Graeber. Jugadores que deciden voluntariamente
crear una rutina de juego (en ocasiones ayudados por el propio sistema del juego),
convirtiendo al juego en algo mas, fusionandola con sus quehaceres y obligaciones
diarias, llegando al colapso en el caso de que el juego les absorba lo suficiente para
dificultar su rutina diaria fuera del mismo, ya que, aunque se pretenda fusionar ambas
dimensiones (online y offline), irremediablemente estos juegos estan alojados en un
espacio virtual, y necesitamos de un equipo tecnologico para conectarnos a ellos. Este
tipo de jugadores no son denominados de una manera concreta, no son catalogados como
tal ya que se sobreentiende que la dindmica normal de un jugador es la de ser como este

tipo de jugadores, comprometidos y sacrificados por el juego.

Llegados a este punto es facil ver como los propios jugadores, en muchas ocasiones, no
conocemos a qué estamos realmente jugando, muchos son los que se cuestionan si de
verdad estan jugando o si estdn viviendo una parte de su vida en este espacio virtual, ya
que su actividad no se corresponde con la del jugar, sino con la de vivir dentro de un
espacio virtual una forma de vida que puede confundirse con la de un juego debido a la

inmersion tan profunda que han llegado a experimentar.

Las mismas empresas facilitan que el jugador adopte esta postura que le haga olvidar que
se trata de un juego para convertirlo en una rutina mas de su vida, a través de diversos
mecanismos por los que el jugador gana recompensas a través de su conexion diaria,
provoca en este un sentimiento de perdida en el caso de que no se conecte, jugando con
el miedo a la pérdida y alimentando la necesidad de ganar constantemente. Sin embargo,
es logico pensar que la empresa busque la conexion diaria ya que esta se traduce en
ganancias economicas, directas o indirectas, para con la empresa. Esta mirada econémica
del juego ya la expuso Huizinga al hablar de los “récords” y de la tendencia del capital y

del ambito mercantil por consumir y expandirse hacia la esfera ludica.
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Sin embargo, e independientemente de la tendencia econdémica o de las categorias
sociales, existe un elemento que esta presente en cada uno de los rincones del juego: las
normas. Ya sea desde la misma administracion del juego que formula una normativa que
debe ser aceptada por todos los jugadores bajo pena de ser expulsado y de prohibirse el
uso de los servicios del juego, ya sean las normas sociales que se crean y se heredan
generacionalmente de jugador en jugador a través de la practica social. En nuestro caso
nos centraremos en esta segunda modalidad de las reglas, aquellas que cristalizan en el
imaginario colectivo bajo patrones de conducta, modos de organizacién que ayudan a los
jugadores a batir sus propias marcas, sus “récords” personales, ya que necesitan
economizar al méximo su tiempo invertido en esta vida virtual. Es decir, cada jugador
posee una vida offline independiente a su vida online, en ella el jugador debe atender sus
obligaciones y responsabilidades personales: estudiar, trabajar, socializar con sus amigos,
etc., haciendo que su tiempo en el ciberespacio sea finito y necesitando de una gestion
optima. A esto se le suma la existencia limitada de recursos dentro del juego, asi como la
existencia de multitud de actividades que realizar, siendo necesario, para el jugador que

lo desee, la organizacion de su tiempo.

Esta tendencia hacia la eficiencia de la vida virtual se complementa con la existencia de
las normas, lo que provoca que las diferentes practicas cristalicen en una memoria
colectiva y generen un contenido cultural que trascienda el momento de realizarse. El
ejemplo que pone de relieve la importancia de estas normas lo podemos observar en los
“raids”, actividades ejecutadas en grupo por diversos jugadores que cooperan para lograr
superar un reto determinado. Existen varios ejemplos de estas actividades en NosTale,
pero todas poseen una estructura similar, un trayecto que debe ser recorrido, superado y
una serie de enemigos que, tras su aniquilacion, recompensaran a los jugadores con una
serie de premios. Conforme se realicen estas “raids”, se ira perfeccionando el método y
se batirdn los tiempos en los que se ejecuta, pudiendo obtener un nuevo método mas
pulido con el tiempo. Este nuevo método poseerd un proceder, una organizacion de los
jugadores y un sistema que deberd ser copiado a conciencia por todos los jugadores si
estos quieren realizar con éxito su “raid” en el menor tiempo posible. En el caso de que
haya un jugador que no se tome en serio su lugar dentro del equipo, este sera facilmente

sustituido por otro que si sea lo suficientemente serio.

Y es que, ser “serio” es una cualidad que muchos jugadores deben cumplir a la hora de

realizar estas actividades y no es casualidad que ya Bateson mencionase esta cualidad en
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sus didlogos en referencia al “tomarse en serio” un juego y de cémo las normas son los
moldes utilizados para construir a través del juego. Del mismo modo, Graeber tomé en

cuenta las normas en su “burocratizacion de la fantasia antiburocratica”.

Finalmente, en Caillois encontramos elementos que caracterizan al juego, elementos que
definen el tipo de juego. En el caso de los MMORPG existen elementos que se
corresponden con juegos “Agon”, “Alea”, “Mimicry” e “Ilinx”, al igual que los ejes que

van desde “Paidia” hasta “Ludus” y que encontramos en NosTale.

-Desde que “Agon” hace referencia a los juegos competitivos, es mas que evidente que
NosTale posee elementos del término “Agon” en su base como juego. Desde la
competencia a través de la maxima eficiencia de los recursos disponibles del juego, hasta
la competencia entre jugadores por convertirse en el “mejor” dentro de un respectivo
campo, hasta la propia esencia del MMORPG, la competicion en base a la guerra, el
enfrentamiento directo entre jugadores (individual o colectivamente) por alzarse

victoriosos utilizando las herramientas al alcance.

-Ya desde los tableros de D&D, donde la aleatoriedad de los dados y de los sucesos en
los que los jugadores se veian involucrados, “Alea” se hace presente de manera en que el
azar dicta sentencia para con los jugadores. Del mismo modo, en las versiones digitales
de estos juegos de fantasia existen elementos referentes al azar, sucesos que dependen de
la suerte, de un porcentaje de éxito y de fracaso que provoca en el jugador, por un lado,
la insistencia y por ende la vida util del juego y, por extension, el consumo del juego, ya
sea consumiendo productos a cambio de un valor monetario o a través del uso continuado
de los servicios del juego, sin contar la competencia que se genera en torno a ser el
primero en lograr el éxito (pese a que dependa de la suerte). Muchos jugadores deciden
almacenar una gran cantidad de recursos para llevar a cabo lo que se conoce como
“tiradas”, intentos repetidos por lograr un objetivo que depende de la suerte y de un
porcentaje de éxito. Es cuestion de probabilidad, del azar, pero el éxito se recompensa
con el jubilo de los curiosos que observan al jugador intentar una y otra vez la hazafia, la

tension resuelta del juego, otro elemento de importancia para el juego.

-El anonimato del mundo virtual que proporcionan las tecnologias permite al jugador
llevar a cabo una interpretacion teatral de su identidad. Aunque este aspecto lo trataré en
su correspondiente apartado, cabe mencionar que existe una clara base ligada a

“Mimicry” de la que Caillois hablaba.
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-Posiblemente la sensacion que mas se aleja de los MMORPG es la ligada al “Ilinx”, el
vértigo, la falta de estabilidad perceptiva de manera temporal que se puede vivir dentro
del juego. Sin embargo, también existe esta falta de percepcion al sumergirse de manera
excesiva en el juego, al perder la nocion del tiempo y del espacio, sensacion que vivi
cuando me inicié en los juegos online, la sensaciéon de olvidar los deberes del dia
siguiente, la de madrugar para acudir al colegio o la tener que cenar, entre otras

obligaciones, la inmersion casi completa dentro del juego.

-Como dije anteriormente, los jugadores casuales pueden ser aquellos que mas se
acerquen a lo que Caillois hacia referencia al nombrar la “Paidia”. Un tipo de juego
espontaneo, ajeno al orden y sujeto a la emocion y a la definicion mas pura de juego por
parte de Graeber (2015): “la libre expresion de energias creativas convertidas en un fin

en si mismo” (p. 117).

-Por el contrario, todos aquellos jugadores no considerados casuales son entendidos bajo
el prisma de “Ludus”, un modo de juego asociado al orden, a las normas, a la

organizacion.

El paso de “Paidia” a “Ludus”, que relaciona Caillois con el paso de las sociedades
menos desarrolladas a las mas desarrolladas bajo la existencia o no de una norma que
organice a los individuos, también puede verse reflejado en la comunidad de jugadores
de NosTale. Sin caer en extensas definiciones de que se entiende por “desarrollado” o no
en NosTale, podemos entender que considerarse desarrollado en el juego es ser capaz de
utilizar todas las herramientas posibles del juego a tu alcance y de poseer un mayor poder
dentro de la escala competitiva del juego en comparacion con los demds. Por ello, un
jugador (o grupo de jugadores) que jueguen de manera irregular, espontineamente, sin
una rutina diaria (Paidia) no veran, generalmente, un mayor rendimiento a su juego
debido a que no es esa su intencion al jugar. En cambio, aquellos jugadores que apliquen
un esfuerzo, una dedicacion superior a la media, un compromiso y un interés a su modo
de juego, obtendran una serie de recompensas que les haran ser superiores en cuestiones

de poder sobre sus compafieros (Ludus).

e Comunidades virtuales de jugadores
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Para empezar, debo explicar el modo en el que los jugadores se agrupan en NosTale. De
una manera temporal suelen agregarse en grupos para realizar diversas tareas, las cuales,
una vez son cumplidas, puede, o no, acabar con la vida del grupo. En el caso de que el
grupo persista, este se extiende a otros modos mas estrechos como amistades o, en el
mejor de los casos, a familias. Agrupaciones de jugadores que funcionan bajo una misma
logica, objetivos y que poseen elementos que me hacen recordar a las ya mencionadas
comunidades que Tonnies expuso en su obra del siglo XIX y que del mismo modo

podemos relacionar con las sociedades menos desarrolladas que Caillois entendia en base

ala “Paidia”.

Las familias, en sus etapas mas tempranas, son asociaciones de jugadores que ven la
oportunidad perfecta para cooperar y crecer de manera conjunta con otros jugadores con
los que comparten las mismas necesidades e inquietudes. Es cierto que la presencia de
lazos afectivos, emocionales y no materiales es una cuestion que depende de cada jugador
y de como este decida entender su juego, pero, en mi experiencia personal, incluso
aquellos jugadores que no tenian intenciones mas alla del utilitarismo pragmatico de las
familias (el saciar sus propias necesidades) encontraron en estas un lazo lo

suficientemente fuerte y emocional para considerarlas maas que un simple grupo.

Posteriormente, con el juego organizado (Ludus) y las necesidades crecientes de los
jugadores (tanto veteranos dentro de las filas como nuevos integrantes externos) vemos
como estos provocan que las familias aspiren a unos objetivos determinados que en
ocasiones rompen con la mirada romantica de estas, convirtiéndolas en grupos de
jugadores que, si bien en el pasado les unia un sentimiento de companerismo y de
igualdad, ahora son asociaciones en las que el objetivo principal es la satisfaccion de las
necesidades del grupo, convirtiéndose tanto en las sociedades que Ténnies definié como
sociedades, en lo que Caillois, a través del juego organizado, definié como sociedades

desarrolladas.

Sin embargo, la mayoria de las familias no son meros grupos funcionales en que se
satisfacen las necesidades de sus integrantes, la mayoria de las familias posee elementos
estructurales y funcionales, permitiendo que sus miembros se asocien a lugares
geograficamente situados en el espacio virtual y que, del mismo modo, vean reforzadas
sus necesidades sociales y personales, asi como Causse entendia en su andlisis de las

comunidades a través de elementos mixtos, estructurales y funcionales.
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Otras familias ven en sus raices una combinacién de formas de organizarse que pueden
recordar a la “Gran comunidad” de Dewey, al entender la familia como la suma de dos
formas organizativas que conviven en tension constante pero que son resueltas por el
bienestar comun de ambas fracciones y un ideal de nacion. Ideal que muchas familias
defienden bajo lemas de unién y de rechazo al que no pertenece a la familia, rechazo que
en ocasiones no se presenta externamente de manera exclusiva, sino internamente con
divisiones que pese a ser toleradas en un principio, son objeto de rupturas familiares,

esquema que recuerda a las comunidades excluyentes de Arendt.

Pero ;son comunidades las familias de NosTale? Teniendo en cuenta los condicionantes
que Burbules tomo en consideracion para la gestacion de comunidades virtuales, podemos
ver cOmo, en primer lugar, existen condicionantes mediadores, es decir, los miembros de
las familias pueden interactuar libremente (siempre bajo un marco normativo) a través de
los canales escritos que el juego ofrece a todos sus jugadores, siendo uno de ellos el que
las familias poseen de manera privada para todos sus integrantes. Adicionalmente los
lideres de las familias pueden poseer canales externos al juego en otras plataformas de
mensajeria como Discord, WhatsApp, Facebook, entre otras, que permitan a los
miembros socializar mas alla de las barreras del juego. En segundo lugar, y al igual que
ocurre en las comunidades fisicas, la adscripcion a una familia determinada conllevara la
aceptacion de una serie de normas y la vinculacion de tu identidad hacia una serie de
valores que son afines a los de la familia, es decir, si existen familias con ideologias
claramente marcadas en una direccion, ti como miembro de ella seras alineado a favor
de dichos pensamientos. Aunque seas libre de abandonarla en cualquier momento, tu
pasado como jugador de esa familia se mantendra ligado a ti. Y, en tercer lugar, cada
familia posee un lugar determinado dentro de su espacio virtual, una etiqueta que marque
el inicio de un lugar inaccesible para el resto de los jugadores que no pertenecen a dicha
familia, lugares a los que solo pueden acceder miembros de esa familia. Estos ciberlugares
son administrados por los lideres de la familia en los que se trata de generar un habitat de
seguridad y control para sus miembros, convirtiéndolos en espacios familiares y de

respeto mutuo.

Desde los condicionantes podemos entrever como existe cierta similitud entre las familias
y las comunidades virtuales, pero ;existen elementos en comun entre ambas? Recogiendo
los elementos de Gallego, existen objetivos ideados por los lideres de las familias que

deben ser la guia para todos los miembros de la misma, una identidad que viene reforzada
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por el nombre de la familia, insignia orgullosa que muchos jugadores visten y de la que
hacen gala en sus batallas contra otros jugadores, con lemas y esloganes que invitan al
respeto y al temor de encontrar a miembros de dicha familia, reconocimiento que no solo
es externo sino también interno, jugadores que ven recompensadas sus hazafias por parte
de los lideres, fomentando que todos trabajen individual y colectivamente para mejorar
como jugadores y como familia, bajo un compromiso, un trabajo diario, el respeto mutuo
entre miembros hacia la jerarquia interna de la familia y, sobre todo, hacia el
cumplimiento de las normas que deben ser aceptadas y respetadas en cualquier momento,
normativa redactada por la figura del lider que debe unificar al grupo que pueda desligarse
de la unidad, deshacer dudas e incertidumbres y brindar apoyo a los miembros. A su vez,
el lider debe designar a los demas gestores de la familia atendiendo a su veterinaria,
reconocimiento e implicacion. Estos poseeran un rol y una responsabilidad que debe ser
respetada por los miembros restantes, el buen uso del reconocimiento y del prestigio seran
fuente ilimitada de trabajo por parte de los miembros que tratardn de adquirir el
reconocimiento por parte del grupo y ascender en la jerarquia interna siendo valorados

por su lider, al que respetan.

El mejor contexto en el que las familias ven utilizados estos elementos para su bienestar
propio es bajo las guerras, ya sean con otras familias de manera global o de manera
individual entre miembros, pero siempre se usaran estos elementos para reforzar la
identidad familiar frente al “otro” extrafio ajeno a la misma. Bien es cierto que existen
muchas maneras de gestionar una familia y de diferenciarse de las demas, sin embargo,
es indudable que la memoria compartida entre los miembros es el elemento que mas
cohesion genera, las experiencias compartidas, las victorias, las derrotas, las anécdotas y
los mitos fundantes de la familia. Estas historias generan en los miembros un sentimiento

de pertenencia y de identidad.

Finalmente, y tras haber mostrado cierta semejanza entre las familias y las comunidades,
(Qué tipo de comunidad existe en NosTale? Pese a que existan varios criterios por los
que definir una familia en NosTale, como por ejemplo si se trata de una familia activa,
inactiva, latente, de sociabilidad densa, todas ellas son telematicas. Valiente clasifico
como de socializacion o juego o las comunidades de debate que se encuentran alojadas
en las plataformas externas al mismo juego, comunidades que pese a tener vinculacion
directa con el juego, se generan bajo otras motivaciones diferentes, para debatir, discutir

asuntos del juego, historia de la narrativa, o incluso cuestiones ajenas al propio juego.
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Pero la que creo que es mayoritaria es la comunidad de practica, aquella en la que los
miembros construyen y reconstruyen el conocimiento a través de la practica repetida,
entendiendo el aprendizaje como un proceso activo y no pasivo ya que, como vimos con
anterioridad a través de los récords, los jugadores mejoran sus marcas y perfeccionan el
método a seguir, método que heredan las siguientes generaciones de jugadores, de manera

activa.

Por otro lado, y para acabar, quiero mencionar a Bauman y cémo entiende lo que
denomindé como “licuacion de solidos”, siendo el proceso por el que las solidas
comunidades se convirtieron en sociedades liquidas. Este proceso conlleva la pérdida de
lazos afectivos, emocionales, de confianza, para dar pie a un modelo social basado en la
racionalidad, en la eficacia econdmica. Las familias en NosTale, al igual que en las
comunidades fisicas, vivieron este proceso por el que dejaban atrds la seguridad y el
confort de sus espacios para convertirse en colectivos que buscaban ser los mejores del
juego, a través de la superacion constante de récords, del crecimiento constante y sin
mesura, crecimiento que no es mas que un reflejo del crecimiento econdmico que vemos
diariamente en los telediarios por parte de bancos y de los Estados, un crecimiento sin

limites ni fin.

e Identidades virtuales

Al hablar de las identidades virtuales, debemos especificar dos tipos de identidades que

el sujeto forjara en su juego personal, la individual y la social.

Pese a que ambas estén interconectadas y exista una retroalimentacion mutua, hay
elementos que ayudan a que se genere una identidad individual antes que la social,

generada en entornos grupales como las familias o los grupos reducidos de jugadores.

Para la individual es precio retroceder al inicio de la etnografia, al momento en el que el
jugador crea y personaliza su avatar. Este es un momento clave para el jugador, ya que el

avatar es la representacion corpdrea del mismo en el ciberespacio.

Tras nuestras observaciones y las diversas conversaciones informales que se han dado
sobre el tema no existe una tendencia clara que explique el proceder del jugador. En
algunos casos, el avatar se convierte en una herramienta que le sirve al usuario para

simular su propio cuerpo material en un dmbito virtual, siendo lo mas exacto y veraz
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posible y, en otros casos, existe una tendencia a la experimentacion del jugador a través
de su avatar, modificando el tipo de peinado, el color de este, el sexo, etc. en la que el
ciberespacio sirve al jugador como escenario y el avatar como herramienta liberadora de

sus constricciones sociales y culturales.

Aunque algunos de estos elementos presentes en el avatar puedan ser modificados
posteriormente a su creacion, existe uno que nos acompafara sin modificacion alguna, el

nick, nuestro nombre en el ciberespacio.

Al interactuar con otro jugador, la primera manera de referirte a esa persona es a través
de su nick, el tnico elemento identificador visible por el que una persona puede entablar
contacto con otra, independientemente de que decidamos presentarnos por otro nombre,
ya sea el nuestro verdadero u otro ficticio. La eleccién de un nick viene a responder una
infinidad de causas que le pertenecen a cada jugador de manera individual, desde el
interés personal, una vinculacion estrecha y personal, algin personaje extraido de algin
medio audiovisual (cine, series, animes, videojuegos...) o de alguna obra literaria.
Independientemente de eso, es la manera en la que nos damos a conocer al resto de

jugadores dentro del ciberespacio.

Llegados a este punto, es importante recordar a los autores ya mencionados
anteriormente. Por un lado, la clara conexion entre el mundo fisico y el virtual, habiendo
una clara vinculacion entre ambos espacios, ya que no existe ningln avatar sin lengua, ni
nacionalidad ni género, y es que, independientemente de la tendencia del jugador a la
experimentacion, todos los valores y elementos que utilizard para comunicarse e
interactuar con los demaés jugadores seran extraidos de un contexto determinado, con una
cultura concreta. Y, por otro lado, la tendencia a la experimentacion del usuario en el
ciberespacio para con su identidad, ya sea de manera extrema a través de una liberacion
plena de sus constricciones sociales y culturales que le empujen a ser quien desee ser en
este nuevo espacio virtual, ya sea de manera mas racional, abogando por una mirada
goffmaniana que sitia al usuario en un bastidor en el que decide quién desea ser o quién
necesita ser, respondiendo ante necesidades e intereses del momento. Aunque, como
veremos, la mirada con la que mas estamos de acuerdo es aquella negociada con el resto
de los jugadores, la colectiva, donde el jugador a través de su experiencia de juego, de su

interaccion con los demas usuarios, creard una identidad en relacion con sus iguales.
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Tras la creacion del avatar y los primeros pasos como nuevo jugador, la eleccion mas
importante que el usuario debe tomar a continuacion es con qué clase jugard y se
identificara de aqui en adelante. Esta decision no solo afecta a su juego individual y su
relacion con el entorno virtual, sino también a la relacion que afronte con los demas

jugadores y a la identidad que cree de manera colectiva.

NosTale cuenta con tres clases entre las que el jugador puede elegir (recientemente se ha
anadido una cuarta, pero no serd tomada en cuenta en esta etnografia). Espadachin,
arquero o mago. Cada una de ellas asociada a un rol, a una funcion determinada en el
juego y a un modo de jugar concreto. Por ejemplo, el espadachin, debido a los valores por
los que esta constituido, la posicion que ocupara sera la de la primera linea frente a sus
enemigos, siendo el indicado para atraer su atencion y alejar del peligro a sus compafieros
de equipo. Este comportamiento debe ser aprendido y comprendido por los jugadores que

adoptaran una serie de valores afines a su clase.

Esto nos recuerda al proceso de identificacion por el que todo ser humano pasa en
sociedad al ser asignado a un género asociado a su sexo. El hombre que debe aprender
una serie de valores asociados a la masculinidad debido a su sexo masculino o la mujer
que debe ser femenina para asociarse correctamente a su sexo. Identificaciones basadas

en el género que, en el caso de NosTale, son asociadas a la clase.

Sin embargo, y sin olvidar que hablamos de un entorno virtual generado por ordenador
en el que interactuamos a través de unas herramientas digitales, ;es posible que alguien
adopte estos valores bajo estas circunstancias? No vamos a cuestionar si es posible que
se lleve a cabo a través del jugar cuando la respuesta parece mas que evidente y dada la
extensa bibliografia referida a dicho proceso. No obstante, cuando es un avatar aquella
herramienta que interfiere entre nosotros y la accidn, ;es igual de so6lida y certera la
respuesta? Nos atreveriamos a responder afirmativamente teniendo en cuenta la serie de
jugadores que hemos observado en nuestro trabajo de campo, jugadores que comenzaron
siendo de una manera determinada y que, con el paso del tiempo, adoptaron una
personalidad diferente, ideada para ese fin concreto, de una manera similar a la planteada

por Goftman.

Con la eleccion de la clase viene el trabajo en equipo y, con ello, la interaccion con otros
jugadores, entrando en valor elementos nuevos que tendrdn un gran peso para la identidad

del jugador; el estilo comunicativo, el uso de herramientas visuales en nuestra interaccion,
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como emoticonos, nuestro nick o la constancia temporal para que todos estos elementos

sean identificados como partes de nuestra identidad virtual, representados bajo un avatar

y en sintonia con nuestro “yo” externo al ciberespacio:

1.

Estilo comunicativo: La manera con la que nos relacionemos con los demas
jugadores es vital para crear una imagen que sera aceptada y valorada por los
demas. El como nos expresemos, el uso de una serie de expresiones, de palabras
mal sonantes, de faltas de ortografia, del uso impecable de la lengua que
utilicemos... todo ello son elementos a tener en cuenta para la identificacion de
nuestro avatar con nosotros mismos. En este sentido encuentro particular los
diferentes casos en los que jugadores, tratando de enganar a sus amistades
(siempre en un contexto cordial) creaban un nuevo avatar, fingiendo ser otros
jugadores diferentes y modificando “su modo de hablar” (o de escribir) para poder
engafiar a sus companeros.

Nick: Nuestro nick serd la manera de identificarnos en todo momento. Una sefia
de identidad inequivoca de que somos nosotros quienes interactuamos desde
nuestro hogar, salon de recreativas o sea cual sea el lugar fisico en donde nos
encontremos. El uso y la identificacién de una persona con su nick se considera
la apropiacion de este, llegando a considerar una posible ofensa el uso indebido
del mismo en otros ambitos virtuales como otros juegos. Un claro ejemplo de la
importancia del nick la encontramos en el uso indebido del mismo por parte de
jugadores cuya intencion es la de suplantar la identidad para estafar o robar a otros
jugadores. En estos casos, los estafadores hacen uso del nick de un jugador lo
suficientemente valorado socialmente para que sus victimas no sospechen que se
trata de una estafa y confien sin dudar en ellos. Es el mismo caso de los cientos
de experimentos sociales que inundan Internet en el que un vagabundo o inexperto
en alguna manera es tratado de diferente forma dependiendo de su apariencia
fisica.

Uso de emoticonos visuales: dependiendo del tipo de chat en el que interactuemos,
existira una serie de herramientas que ayudaran al usuario a plasmar una serie de
emociones en el formato escrito. Las expresiones mas comunes son: la sonrisa,
representado por la combinacion de los iconos: “:)” y sus modificaciones en base
a la misma; sonrisa triste: “:(, con lagrima: “:"(“, enfadado: “:@”, entre otros

cientos de expresiones. En cualquier chat escrito los usuarios hacen uso de esta
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jerga para expresar emociones que acompaifian a sus palabras. Sin embargo, en
NosTale existen unos emoticonos visuales que reflejan perfectamente estas
emociones y que pueden ser utilizadas en cualquier momento y lugar y por
cualquiera. Desde una sonrisa maliciosa, una carcajada, unos corazones, una cara
de rabia, etc. El uso de estos emoticonos dota al usuario de una expresion
emocional concreta en su interaccion, el jugador alegre, el jugueton, el enfadado,
el despreocupado, etiquetas que se asocian al jugador dependiendo del tipo de
formato emocional que adopte en sus interacciones. Nuevamente, sirviéndonos de
un ejemplo que ilustre adecuadamente la importancia de estos emoticonos,
tenemos el reino de Glacernon, un espacio en el que los jugadores debian luchar
sin cuartel contra su enemigo, el cual no posee nick, solo su avatar de manera
anonima. En estos casos donde el nick no es visible para los demds jugadores,
estos idearon un modo de ser identificados atendiendo al resto de herramientas
con las que contaban, desde una serie de movimientos fisicos de su avatar, al uso
de elementos de manera frecuente o, la utilizacion de los emoticonos que les
identificaban fuera de Glacer con su nick.

4. Constancia en el tiempo: Todos los elementos anteriormente mencionados deben
ser utilizados con la suficiente constancia en el tiempo para que se adhieran a
nuestra identidad y a nuestro “yo” fuera del ciberespacio. Es por ello por lo que
en chats donde no existe esta constancia temporal tampoco hay una identificacion

plena del nick con el usuario.

Para cuando el contacto es lo suficientemente estrecho, constante y existen las
condiciones personales necesarias para ello, los jugadores en ocasiones deciden realizar
lo que se denomina como “quedadas”. No son mas que el encuentro fisico entre los
jugadores que dejan atrds sus avatares para encontrarse fisicamente con sus ‘“‘yoes”

corporeos en un espacio fisico comun.

Este momento puede ser clave en la relacion que se tome de aqui en adelante con los
demas jugadores, pudiendo acabar incluso con la vida social del jugador dentro del
espacio virtual. Esto se debe a que es ahora cuando se muestra la verdadera “faceta” del
jugador. Es decir, como explicamos anteriormente, existia una tendencia por parte de los
jugadores a liberarse completamente de sus restricciones sociales o, de manera parcial y

razonada, utilizando diversas estrategias dependiendo del momento. Aunque se trate de
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una decision voluntaria del jugador, se tiende a ocultar dicha decision por el miedo a ser

juzgado o a ser castigado socialmente por ello.

Ejemplos de estos comportamientos hay cientos, donde los que mas sobresalen son
aquellas personas que modifican su sexo y utilizan una identidad virtual cuyo sexo es
diferente al de su “yo” fisico. El caso paradigmatico es el de un usuario llamado
“Lawomanx” que durante mas de 10 afios mintié y fingié siendo una mujer cuando en
realidad se trataba de un hombre. Este hacia uso de fotografias falsas para sustentar sus
palabras y, a través de redes sociales, darle credibilidad a sus palabras para con los demas

jugadores.

Evidentemente, estas personas al realizar quedadas con otros jugadores se veian en la
imposibilidad de mantener el engafio por mas tiempo, siendo necesario que otros
jugadores se unieran a su teatro y fingieran todos juntos el mismo juego de mascaras que
idearon en un inicio solos o, como dije, descubriéndose la verdad y enfrentdndose a un
posible juicio social por el engafio o a la aceptacion de su “yo” fisico. Hubo otros casos
muy sonados en el circulo social de NosTale donde nos encontrabamos jugadores que
virtualmente mostraban una actitud dominante frente a su pasividad fisica, habiendo
cambios en su personalidad, o usuarios que haciendo uso del poder acumulado en el

ambito virtual lo extrapolaban al &mbito fisico abusando de sus relaciones.

Por ultimo, cabe mencionar un modo de identificacion clave en el entresijo social de
NosTale y del que cualquier jugador que se precie habra oido hablar en algin momento

de su estancia en este dominio virtual: ser un jugador “PayToWin”.

Retrocediendo al inicio de esta etnografia, podemos recordar como los MMORPG,
dependiendo de la estrategia adoptada con los elementos exclusivos de su juego, podian
ser catalogados como juegos con una mayor tendencia a ser P2W o P2F, etiquetas que

pueden atraer a un publico determinado de jugadores sobre otro.

Pero ;{Qué es ser un jugador P2W? Son aquellos jugadores que, comparados con los
jugadores que no compran nada, consumen en grandes cantidades items y elementos
dispuestos en la tienda de la empresa haciendo uso de su dinero fisico. Ciertamente el
etiquetar a un jugador de P2W o no es muy subjetivo y depende de cada jugador que sea
o no identificado como tal por los demds jugadores. En ocasiones esta etiqueta vendra

motivada por la envidia o el recelo de poder alcanzar un poder superior en menos tiempo,
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en otras vendrd justificada, efectivamente, por la cantidad insana de dinero que ha

depositado en la empresa, etc.

De cualquier modo, convertirse en un jugador P2W era considerado por muchos como un
acto que trataba de desprestigiar el trabajo del jugador, mientras que para otros era un
motivo de orgullo ya que, realmente, eran esos jugadores quienes brindaban un beneficio
real a la empresa por ofrecer un servicio gratuito. En cualquier caso, el ser consumidor
habitual de los elementos dispuestos por la empresa era una practica que identificaba a
un colectivo de jugadores del resto, haciéndoles crear una identidad en torno a ellos y
otorgandoles un poder significativo a la hora de establecer un orden econémico en el
mercado interno del juego, ya que ellos disponian de la posibilidad de aumentar el stock
de un producto muy demandado o, por el contrario, limitar su existencia en el servidor.
Esto conllevo a diversas practicas que bien podrian dar para un apartado tinico pero que

tratare de resumir.

Por un lado, los jugadores P2W a través de un trato de favor unico a diversos jugadores
permitieron que estos aumentaran su poder en las diversas esferas sociales del juego vy,
con ello, su capacidad para decidir claramente en decisiones globales del servidor a un
nivel basico de jugadores. Estas decisiones podian ser beneficiosas para una mayoria o

para una minoria localizada, generalmente, en la familia que habitaba.

Sin embargo, no solo existia el trato de favor en base al consumo econémico del que se
disponia, sino también a través de la pertenencia, o no, al equipo de administradores del
juego, y es que ser parte activa del equipo de Game Masters (GM) era crucial para
fomentar acciones ilegales, corrupcion, trafico de influencias, de informacion, chivateos
sobre proximos movimientos que podian poner en peligro a diversos grupos (o familias)
ante otros miembros del equipo de GM que no estaban ligados a esas esferas de

corrupcion, etc.

Y es que, como vemos, existe una amplia gama de colectivos por los que los jugadores
podian sentirse identificados colectivamente, desde la clase mas baja de jugador, el que
simplemente invertia su tiempo en el juego base, pasando por aquel que decidia manipular
la estructura del mercado y hacer del juego un pequenio -Wall Street-, y llegando por
ultimo a aquellos jugadores que, buscando el poder controlar al servidor entero,
simulaban una mafia a través de comportamientos ilegales, ya no solo dentro del ambito

virtual, sino también externo al mismo y que, a dia de hoy, muchos de ellos siguen ocultos
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en las paredes virtuales de NosTale y de los jugadores que lo vivimos directa o

indirectamente.

Conclusiones

1.

La primera de las ideas que quiero plasmar resultado de este proyecto es acerca
del gran valor que encierra el juego como actividad dentro del ambito humano.
Desde pequenos se nos ensefia que el jugar es algo de poco interés, circunscrito a
un momento y lugar determinado, y que tratar de plasmarlo en otras dimensiones
de suma importancia puede ser castigado socialmente bajo afirmaciones como “no
te estas tomando en serio tu trabajo”. Irdnicamente el juego no es algo que deba
tomarse a la ligera pero tampoco de manera seria. Conforme he ido trabajando en
este proyecto he ido observando el comportamiento de muchas personas a mi
alrededor y para mi sorpresa la gran mayoria jugaba sin darse cuenta de que lo
estaban haciendo. En esto estoy bastante de acuerdo con Huizinga y el modo en
que el juego inunda las diversas esferas de nuestras sociedades, siendo un error el
entenderla de manera aislada como cuando éramos pequefios. En Internet, yo
mismo jugaba y no me daba cuenta de que realmente no jugaba siempre, la vida
que yo vivia dentro del espacio virtual no siempre era un juego, en ocasiones era
algo mas, una manera de socializar, una manera de entablar contacto con otras
personas, de triangular informacion relevante para mi, o quizas era una forma de
vida mas que se complementaba con la mia offline. De cualquier modo, hay una
cosa clara, y es el valor del juego para con las sociedades humanas, tanto para
aprender y entender la cultura como para alimentarla y crear nuevo contenido
cultural, siendo necesario romper con el pensamiento que muchos aun poseemos
del juego como infantil e innecesario para determinadas esferas de nuestro dia a
dia. No podemos olvidar que el juego, ademas de ser un fin en si mismo, también
puede ser una herramienta cuyos usos pueden ser determinantes.

En segundo lugar, y a modo de autocritica, debo admitir que en diversas ocasiones
a lo largo de este proyecto he dejado entrever un pequefio sesgo personal acerca
de la existencia o no de comunidades o de los lazos afectivos que pudieran o no
existir entre los individuos que habitan dichas comunidades virtuales. Considero

que existe una amplia cantidad de jugadores que, efectivamente, ven en el
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ciberespacio la oportunidad de encontrar un nuevo modo de socializar, de conocer
a nuevos contactos, de entablar conversaciones esporadicas y que gracias a la
tecnologia se nos abre un mundo de posibilidades y de facilidades para con las
interacciones, la posibilidad de dejar a un lado cualquier interaccidén con solo
abandonar una pagina web, o el tan facil gesto de bloquear la interaccion con
alguien con quien no queremos relacionarnos. Son practicas que ya hoy en dia son
generales para el gran publico pero que no dejan indiferente a cualquiera una vez
se trata de analizar con detenimiento. Es por estas facilidades y por el alcance de
las nuevas tecnologias que la red se ha convertido para muchos en el nuevo “bar
de la esquina” y que puede encontrarse en el MMORPG un escenario lo
suficientemente estable para mantener el contacto estrecho a lo largo del tiempo
y generar los suficientes lazos intrapersonales para que ese desconocido acabe
siendo un conocido. Sin embargo, me es necesario indicar que no todos
encuentran en estos escenarios el idealismo que yo parezco plasmar, para muchos
jugadores los MMORPG no deja de ser un juego, un lugar en que desconectar
durante una serie de horas, en las que no quieren interactuar debido a la carga que
eso conlleva y a la dificultad, imposibilidad o simplemente el trabajo que eso
traeria para con sus vidas offline. Por ello, es menester sefalar que, pese a mi
entusiasmo, no todos los jugadores entienden los MMORPG como yo lo entiendo.
Del mismo modo que en la conclusion anterior, en determinados momentos he
aludido a Bauman y a su proceso por el que las comunidades solidas han sido
transformadas en sociedades liquidas, perdiendo gran parte de su sefia de
identidad en el proceso. Sin embargo, y al igual que en el caso anterior, debo
admitir mi error al presuponer este hecho generalizado. Cabe decir que para
formar parte de una comunidad el individuo debe querer integrarse en ella e
invertir una serie de esfuerzos y tiempo en la labor. Al igual que el antropdlogo
debe llevar a cabo este proceso de adaptacion en su nuevo habitat donde lleve a
cabo su trabajo de campo, el etndgrafo que asi desee sumergirse en las
comunidades virtuales debe llevar a cabo el mismo proceso aunque el medio haya
cambiado, y es aqui donde debo admitir mi sesgo nuevamente, en la idea de que
las comunidades estan en desuso y estdn siendo sustituidas por las sociedades
liquidas, cuando la realidad es que yo, como individuo, no he mostrado el

suficiente interés ni dedicacion a esta labor adaptativa al medio. Entonces, (Cual
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es la realidad del ciberespacio? ;Existen comunidades virtuales? La respuesta no
creo que sea tan sencilla en comparacion con la complejidad social del
ciberespacio. Al igual que en el espacio fisico, en el &mbito virtual existen tantas
agrupaciones de cibernautas como dominios web hay, por cada dominio una
posible comunidad de fans, de internautas interesados, dispuestos a contribuir a la
mejora del dominio o quienes solo conviven por interés material.

Aun recuerdo claramente las palabras que mi querida madre me dijo cuando le
dije por primera vez que iba a jugar a un juego online: “ten cuidado, en esos
lugares solo hay mentiras y engafios”. Yo confiado le respondi que no se
preocupara, que solo iba a jugar y no tenia interés por nadie alli dentro, gran error
por mi parte. Después de casi 20 afios desde entonces puedo decir claramente que
mis palabras cayeron en saco roto, ya que dentro de aquel juego me interesé por
mas personas de las que incluso conocia en mi pueblo o ciudad, desarrollé
emociones, sentimientos, experimenté y en cierto modo maduré como persona,
encontrando una conexion entre mi persona fisica y mi persona virtual y no una
escision como muchos quieren creer. No somos entes diferentes al entrar al
ciberespacio, podemos serlo, pero al igual que podemos ser diferentes al viajar a
otra ciudad o al cambiar tu grupo de amigos. El que cambia no eres tu, sino lo que
te rodea, el lugar, las compafias, el contexto y este es el que te empuja a ti a
cambiar tu forma de ser y de comportarte, queriendo experimentar, queriendo
jugar a un juego de mascaras o queriendo adoptar una personalidad mas atractiva,
con independencia de las causas que te empujen o que te justifiquen, al final el
ciberespacio no deja de ser un espacio mas de nuestro dia a dia al que accedemos

y en el que invertimos nuestro tiempo, esfuerzo y dedicacion.
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