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Introduccion

Con el auge de la computacion y la llegada de la internet los desarrolladores de
tecnologias del entretenimiento comenzaron a tener nuevas ideas. Estas
iniciativas permitieron el desarrollo de plataformas de videojuegos que tenian el
objetivo de ser el puente de conexién entre personas alrededor del mundo en
busqueda de entretenimiento. Dichos videojuegos permitian la interaccién de
personajes manejados en el juego por personas que no se conocian entre si pero
que a través de un avatar (representacion proyectiva creada o elegida por un
usuario para interactuar en el juego) creaban estrategias y conformaban

comunidades en pro de cumplir los objetivos del juego.

Pronto las comunidades virtuales se hicieron populares entre los jovenes ninos
y adultos con acceso a internet y evolucionaron en herramientas que permitian
la comunicacion entre los individuos. A través de los chats (cuadros de dialogo
en tiempo real en los cuales los usuarios pueden, de manera escrita, enviar
mensajes a los otros usuarios aliados en el juego) las personas desarrollaron

dinamicas de comunicacion en comunidad.

Pero este avance ha evidenciado una gran cantidad de problematicas sociales
que es competencia de esta investigacion estudiar. Estos avatares que
interactian en los espacios virtuales, son controlados por usuarios del mundo
real que impregnan a su personaje de su propia realidad, de manera que a
través del uso de herramientas como los chats se evidencian las problematicas
de los usuarios “reales” como el racismo y otros tipos de discriminacion que se

pensaba no eran propios de los ambientes virtuales.



El ambiente virtual mediado por la conexién a la red, ha propiciado que los
videojuegos se potencien como los espacios de entretenimiento predilectos de
las sociedades que tienen posibilidad de conectarse. Este hecho, ha
transfigurado las maneras en que las personas interactdan, se comunican y

perciben el mundo en su nueva interacciéon con este mediada por la tecnologia.

Con la popularizacion del uso de los videojuegos como espacio comun de
bisqueda de entretenimiento, muchas de las dindmicas sociales se han
transformado, constituyendo una especie de “cultura hibrida” en dénde los
individuos, viven intercalando sus realidades entre lo virtual y lo no virtual. En
este sentido, al hablar de estudios sobre individuos y sociedades actuales, se
hace necesario abarcar las dos dimensiones, virtual y real, como parte de una

misma realidad.

El estudio de los videojuegos ha cobrado especial relevancia en las ciencias
sociales después de su inesperado auge en los afios 80. Su importancia puede
deberse a la transformacion que implica en las practicas de los sujetos y en
cémo estos comprenden el mundo e interactiian con él. Hablar de videojuegos
no solo constituye un anélisis a las practicas de ocio de los individuos, pues el
juego no se limita a el momento de la interaccion de los individuos, sino que
mas bien constituye un parametro de desarrollo y formaciéon de los sujetos en

tanto culturales.

Los videojuegos nos permiten estudiar dinamicas de interaccidon entre los
individuos y el mundo virtual, que evidencian maneras de expresar distintas

identidades constitutivas de los individuos en el mundo virtual, las cuales



intervienen tanto en su dimension real como en la virtual. Comprender lo
virtual y lo real como constitutivo de la realidad del sujeto, abre posibilidades de
investigar como las identidades del sujeto lo constituyen en simultaneo en las

dos dimensiones y por tanto constituyen su representacion en el mundo virtual.

Podemos decir entonces que los ambientes virtuales son espacios en dénde
distintas identidades fluctiian, se metamorfosean y se adaptan simultdneamente,
los individuos tienen que estar dispuestos a actuar entre y desde estas
identidades que finalmente lo constituyen. Es importante resaltar que dichas
identidades no aparecen de repente en el ambiente virtual; en el caso de los
videojuegos, se establecen desde las reglas de juego, la mecanica que el jugador

tendra que seguir para conseguir los objetivos de juego.

Dicha caracteristica demuestra que los ambientes virtuales no son en ningan
sentido “espacios libres” en dénde los sujetos puedan representarse, ser y hacer
a su antojo, sino que probablemente son espacios en donde se configuran
nuevas subjetividades inscritas en todo caso en las mismas normas y dircursos

hegemonicos y patriarcales que la realidad actual.

Este proyecto se interesa por analizar las representaciones que los idividuos
crean de si mismos para interactuar en el mundo virtual, y en ese proceso,
identificar que factores de su contexto social median el proceso de creacion de
esas representaciones o avatares y en ese sentido, como esas representaciones
se configuran desde dicho contexto. Este andlisis permitira identificar las

caracteristicas de la realidad actual que se fusionan en la configuraciéon de los



mundos virtuales, promoviendo muchas veces la reproducciéon de problemaéticas

sociales del mundo actual en el mundo virtual.

La investigacion parte de considerar que el momento de creacién del avatar
como representacion del individuo en el plano virtual, es el instante de quiebre,
de transposicion en el que las dos dimensiones de la realidad se fusionan
parcialmente. Por esta razon, es alli en donde el trabajo de campo puso especial
atencion acerca de como, en ese momento, los factores sociales que atraviesan
al sujeto en su vida cotidiana, intervienen en la creacion del avatar, dotandolo
de ciertas caracteristicas que seran fundamentales para la interaccion en los

mundos virtuales.

El trabajo de campo que apoyo6 este proyecto, se desarrolld en el segundo
periodo de 2013 durante el cual se dedicaron 9 semanas al desarrollo del mismo.
Este dio como resultado la obtencién de material valioso en cuanto a datos
empiricos del grupo estudiado. El objetivo de estas practicas se centr6 en la
obtencion de informacién mediante la experiencia de los participantes con los
videojuegos, para esto, se plantearon 4 etapas que sirvieran para cubrir en la
investigacion el material empirico necesario que diera cuenta de tema de

representacion e identidad en los videojuegos.

La primera etapa, estuvo determinada por la realizacion de una convocatoria en
redes sociales de jovenes bogotanos entre los 12 y 15 afios que estuvieran
interesados en participar en una investigacion sobre videojuegos ,pauta con la

cual se plante6 interesante el proyecto frente a los jovenes de estas edades. Este



proceso se realiz6 mediante el disefio de una pieza grafica y la apertura de un

evento en la red social Facebook, en la cual se publicé dicha pieza.

Finalmente, se cont6 con la participaciéon de 8 jovenes, lo cuales variaban en
género, estrato social y edad, brindando al proyecto una perspectiva variada
para la obtencion de resultados. El paso a seguir, era entonces propiciar un
acercamiento con los participantes de manera individual, para intentar crear la
relacion de cercania que facilitara el proceso de la serie de encuentros que se

tendria a lo largo de las 10 semanas restantes.

iTienesentre 13 y 15 aiios y ‘l
te gustan los videojuegos? |

Te invito a pasar un rato de
juego, descubriendo todas las
posibilidades que nos ofrecen

los videojuegos.

'emos nuestros propios

Si quieres participar: / 1\
Escribeme un mensaje Imeb"oy/
0 comunicate conmigo en.: o
Catalina.agudelo.p@gmail.com ~ . los  participantes  del

300 6416428 o2 ledU e trabajo de campo.

Pieza grafica realizada
para la convocatoria de

La decision de acercarse a los participantes de manera individual y no en
trabajo colectivo, se debi6 a que era esencial estudiar el contexto social de los
participantes en su dimensién familiar, estudiantil, y en su circulo de amigos,
asi como su relacion con si mismos, y dado que estos factores no eran
compartidos por los participantes, se hacia imposible pensar el ejercicio

colectivamente.

10



En primera instancia, se realizd una entrevista semi-estructurada a cada
participante en su casa, con el fin de permitirles estar en control del espacio y en
condiciones més propicias para hablar de sus actividades y relaciones cotidianas
con su entorno. Las preguntas de la entrevista, se enfocaron en la relacion e
interaccién de los participantes con su colegio, su circulo de amigos, con su
familia, y con sus deseos futuros, asi como su relaciéon histérica con los

videojuegos.

Como primer acercamiento, el ejercicio permiti6 revelar si era posible continuar
el proceso con los participantes o si algunos de ellos no estaban en la
disposicion de asumirlo. Finalmente, fue necesario seleccionar tres
participantes nuevos, puesto que algunos de los seleccionados en primera
instancia no demostraron las condiciones de compromiso y confianza para

continuar en las etapas de la practica.

La tercera etapa del ejercicio involucré la practica directa con los videojuegos
seleccionados, estos fueron The Sims 3, un simulador social que permite ciertas
posibilidades de caracterizacién de los personajes, puestos en un ambiente
cotidiano en el cual estos pueden ir construyendo, aparentemente a su antojo,

sus vidas y su entorno como en una vida virtual paralela.

El segundo juego escogido fue Starcraf II, que basado en la ciencia ficcidon
involucra al personaje, que en este caso no tiene posibilidades de
personalizacién, en una historia donde este debe tomar una postura politica
determinada por el juego, frente a la historia que se propone. Esto incluye la

afiliacion a una raza y por tanto la oposiciéon a las demas, y el cumplimiento de
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ciertas misiones establecidas por el juego. Este juego me permitiria analizar el

nivel de afiliacidon de los participantes con las acciones propuestas en el juego.

El mundo de The Sims 3 El mundo de StarCraft 2

Durante la segunda visita realizada en las casas de los participantes, se realiz6 la
instalacion de los dos videojuegos en el computador del participante y posterior
a eso se comenzo con la interaccion con los mismos. The Sims 3 fue el primer
juego en utilizarse, comenzando por la creacién del personaje seleccionando
caracteristicas entre las cuales podia escogerse género, edad, estatura, peso,
masa corporal, musculatura y demas aspectos fisicos, psicologicos y sociales que
se asignaban al personaje para que este se comportara de acuerdo a ello en su
entorno virtual. La practica también incluia la seleccién de un sitio en déonde

vivir y una actividad académica, profesional o laboral que realizar.

Para el caso de StarCraft 1I, el objetivo fue analizar las manera como los
participantes se afilian a la historia del juego, y como éste les asigna las
identidades que deben asumir en la historia. Para la practica de juego, fue

necesario inscribir un usuario y contraseiia que permitiera a los participantes
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acceder al juego, desde cualquier plataforma, luego se procedio a la instalacion
del juego en el equipo del participante, proceso que fue fundamental, puesto
que la instalacion incluia un video introductorio en el cual el mismo juego
contextualizaba al jugador de la historia, los objetivos, ideales y metas de juego
que se encontrarian al asumir las misiones propuestas por el juego. Veo
importante esta etapa en el sentido en que demuestra el proceso que sigue el
juego para ir involucrando a los jugadores con la historia y afilidndolos con los
ideales de los personajes. Una vez comenzaba el juego, el participante estaba
familiarizado con el personaje de juego, y le era mas facil identificarse con él, ya
se habia puesto de su parte. La practica continu6 hasta completar la primera
mision del juego. El juego iba continuando la narracion de la historia en la
medida en que el jugador avanzaba en la misiones, las victorias y fracasos del

personaje central de la historia eran también del jugador.

Con el fin de permitirles a los participantes avanzar en los juegos, y evolucionar
a sus personajes, se estableci6 una tercera etapa de trabajo de campo que estuvo
determinada por el objetivo de hacer seguimiento a las practicas de juego, las

interacciones que los participantes tuvieron durante 2 semanas con los juegos.

La estructura del seguimiento iba desde la observacion, para lo cual
nuevamente me encontré con los participantes en sus casas, de manera que
ellos me mostraran sus avances en los juegos. El tiempo de juego permitio
evidenciar una evolucién del personaje con el que los participantes se sintieran
identificados, lo cual era fundamental para que ellos tuvieran las suficientes
herramientas para responder desde su experiencia con el juego las preguntas de

seguimiento.
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La segunda parte de la visita, se realiz6 de acuerdo a una entrevista semi-
estructurada, en la cual se busc6 indagar desde la experiencia de los
participantes, como se relacionaban e identificaban con su personaje en el plano
virtual. Las preguntas estuvieron enfocada a indagar como se sentian
representados en su personaje, qué aspectos de los juegos en la interaccion les
gustaban y cudles no, que intenciones tuvieron al crear a su personaje, qué cosas
les gustaba de su personaje, qué actividades habian puesto a hacer a sus

personajes, etc., todas ellas enfocadas a la experiencia de la practica de juego.

En esta medida, la perspectiva de los estudios culturales nos permite analizar el
problema de manera transdisciplinar, y aporta a la investigacién la posibilidad
de estudiar a los usuarios de estas comunidades desde sus particularidades, es
decir, situar a los sujetos en un contexto y unas condiciones sociales especificas
permite contar con una vision mas clara de sus particularidades evitando la
homogeneizacion de la investigacion. Con el proceso de la practica terminado,
fue posible comenzar el analisis de los datos encontrados que, debido a la
simultaneidad con la actuan estos factores, solo era posible hasta terminar el

proceso.

El siguiente trabajo se divide entonces de la siguiente forma: Comienzo por
indagar el papel de los juegos en las relaciones humanas, histéricamente el
juego ha hecho parte de la manera como los individuos se relacionan con el
mundo, aprenden de él y configuran sus percepcién a partir de las experiencias
de juego. Posteriormente, analizo la virtualidad como campo de experiencias y

vivencia de los individuos mediadas por tecnologia, y en este sentido como los
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videojuegos introducen en la sociedad una nueva manera de interactuar con la

pantalla que implica transformaciones en el &mbito social, psicolégico y cultural.

Enmarcado en el plano de los videojuegos, analizo los avatares como
representaciones proyectivas de los individuos desde su configuracion hasta su
interaccion en los ambientes virtuales, particularmente en los videojuegos de
representacion, prestando especial atencion en como se configuran las
identidades en la relacion jugador — avatar y como estas se desarrollan y

transforman en los ambientes virtuales.

Finalmente, estudio los modelos culturales, su definicion y funcionamiento
dentro del mundo virtual y su relacion con la realidad actual, a partir de las
relaciones sociales que se establecen entre los jugadores dentro del mundo
virtual y como estas pueden sobrepasar el mundo virtual hacia el mundo real.
Este analisis se vuelve significativo en la medida en que los modelos recreados
en los mundos virtuales que vienen del mundo real, pueden evidenciar
resultados muy cercanos a los que se encuentran en la realidad. Esto me
permite rastrear los modelos hegemonicos existentes en el mundo real que son

reproducidos en los mundos virtuales.
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El juego como configuracion cultural

Es importante comenzar hablando del papel que histéricamente ha tenido el
juego en las sociedades y como este influye directamente en la conformaciéon de

los parametros culturales que rigen a las mismas.

El juego, como construccion cultural, abarca una serie de dimensiones de los
individuos fundamentales en la obtencion de vivencias en la realidad. Como
practica, permite dotar al individuo de dichas vivencias que configuran
finalmente su percepcion del mundo e influyen en su manera de interpretar las
circunstancias que se le presentan, “el juego se percibe como funcién creadora
pues al iniciar el juego se van generando reglas que se vuelven costumbres y

tradiciones y van dandole forma a cada cultura”. (Pinilla, 2013. p. 20)

Existen diferentes tipos de juego que se adaptan a estas caracteristicas y juegan
su papel en la dimension cultural, de acuerdo a los jugadores que comparten
afinidad con su estructura, reglas y con las vivencias que estos producen. Segin
la conocida tipologia de juegos de Callois (1991) podemos ver aquellos juegos
que se basan en la competicion, que permiten a uno de los jugadores gozar del
triunfo fruto del esfuerzo y de su entrenamiento, o aquellos de azar, en los que
pareciera gozarse del favor de la casualidad, o los de vértigo que como diria

Pinilla (2013) son juegos que enajenan abruptamente la realidad.

El campo de desarrollo de los juegos se percibe como accién real, bien sea en su
dimensioén actual o virtual, es decir, involucrandose directamente en la realidad

que vive el individuo, lo cual implica que la interviene de manera directa, o
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presentandose como una proyeccion de esta o de otra, que no pareciera
intervenir de manera inmediata y abrupta en su realidad actual. “Hay algunos
cuyo desarrollo se constituye en una realidad en si misma, mientras que otros se
conforman como una realidad que representa a otra realidad figurada”

(Collantes, 2013. p. 25).

En el segundo caso, podemos hablar de los juegos de representacion, que
aunque no estan excluidos de la realidad actual de los individuos puesto que
hacen parte de sus vivencias reales, se desenvuelven y constituyen en un mundo
representado. “Asi, el juego representacion también est4 separado del fluir de la
vida cotidiana y se constituye como un micro cosmos autonomo” (Collantes,
2013. p28) Esto permite que el sujeto que juega, produzca la realidad del juego

de acuerdo a sus decisiones y acciones en el mundo representado.

Sin embargo, las acciones del individuo en el mundo del juego, estdn siempre
determinadas por una serie de guias y reglas que definen los limites del juego.
Esta es una caracteristica fundamental de los juegos puesto que estructuran su
existencia y desarrollo, y determinan las posibilidades que los individuos tienen

en su interaccién con las plataformas virtuales de los videojuegos.

Es asi que en los juegos de representacion las reglas se establecen de acuerdo al
mundo que se esta representando y los individuos que juegan, aprenden dichas
reglas de interaccién en las plataformas virtuales, a partir de la observacién del

mundo que desean simular:
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“Cuando las ninas juegan a “mamdas”, parten de reglas,
estructuradas en esquemas cognitivos, sobre como se comportan
las madres respecto a sus bebés, y estos esquemas pueden
aprenderse a través de la observacion directa de sus propias
madres o de la observacion de comportamientos de las madres en

peliculas, series de television, etc”. (Collantes, 2013. p. 29)

El individuo jugador, enlaza mediante sus actos, las caracteristicas del juego con
las de su propia realidad actual. De esta manera, una de las funciones
colaterales de las limitaciones en los juego, es permitir que todo lo aplicado al
juego mediante sus reglas y posibilidades, puede ser traducido en limitaciones y

actitudes en la vida real.

En esta medida, el juego nos permite comprender las complejidades que se
entretejen en las relaciones humanas, a través de las narraciones que se
desarrollan en los mundos representados dentro de los cuales los individuos
interactian, igualmente el juego sirve para explorar las complejidades de la

comunicacion y de las relaciones humanas.

Virtualidad y videojuegos

Un concepto introducido en nuestra cotidianidad con gran fuerza en las dltimas
décadas, es el de realidad virtual, que supone en principio un espacio en donde
entrariamos a vivir una especie de realidad ilusoria como si esta fuera real.
Esta primera concepcion de la virtualidad como ilusoria deja en sobre la mesa el

problema de la veracidad de las vivencias que se tienen en la realidad virtual.
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Es en este punto en donde se hace importante pensar en romper la dualidad
realidad-virtualidad, pues de lo contrario estariamos negando el valor
cognocitivo de las realidades virtuales. “éson experiencias las realidades
virtuales? No vacilaré en responder afirmativamente.” (Maldonado, 1999. p. 66).
Dichas experiencias, se enmarcan en lo que se ha llamado Cyberspace, ambiente

de interaccion virtual generado por el ordenador.

La idea de la interaccion en el ciber espacio, dentro de la realidad virtual, a
hecho pensar (y espero que sea ya cosa del pasado) en la posibilidad de una
sensorialidad humana descorporalizada, como si la sensorialidad humana se
volviera auténoma del cuerpo que en la realidad actual la posee. Sin embargo,
“el cuerpo descorporalizado continda siendo un problema porque, se quiera o
no se quiera, en el espacio en el que ellos llaman poscorporal, el cuerpo, si bien
ilusorio, continda existiendo y obrando como un cuerpo real, con los mismos
deseos, necesidades, placeres, anhelos, ilusiones, sufrimientos y frustraciones.”

(Maldonado, 1999. p. 64)

Pierre Lévy (1999), expresa que la virtualidad no es sb6lo un asunto que afecta a
la informatica y la comunicacion, sino que atraviesa los cuerpos, la economia,
las sensibilidades colectivas y el ejercicio de la inteligencia. Un punto
importante que aportan las investigaciones realizadas por Lévy, es la virtualidad
como una realidad, eliminando el binario realidad-virtualidad y presentando
como realidad virtual-realidad actual, dando a la virtualizacion la caracteristica

no de ser una des-realizacion, sino mas bien una mutacion de identidad.
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Lévy nos induce también a comprender a los sujetos de la virtualidad en su
dimensién social y en su “configuraciéon cultural”, hace una revisién de los
efectos de dicha virtualidad en la comunicacion, y a partir de ello sus efectos en
la dimension cultural. De esta manera nos acercamos a la comprension que
cdémo se produce sociabilidad en los entornos virtuales en tanto que se entiende
lo virtual como una realidad social en donde los sujetos cohabitan y en donde

las representaciones proyectivas interacttian.

La interacciéon de los sujetos en este cybespace, supone la existencia de un
cybermundo en el cual las vivencias mediadas por nuestras proyecciones sean
posibles, diria yo que se puede hablar de cybermundo solo desde que podemos
interactuar con el cyberspace. Pero ¢quién interacttia? ¢quién corre los riesgos?
¢es la proyeccidén parte constitutiva de nosotros mismos o una mera ilusiéon

completamente desagregada de nosotros?.

En relacién con los sujetos y los ambientes virtuales, Fabrizzio Guerrero (2012),
plantea los mundos virtuales como un nuevo espacio de subjetivacion, este
espacio resulta parcialmente autobnomo debido a su inevitable dependencia con
“lo material”. Guerrero (2012) explica este hecho estableciendo 3 tipos de
dependencias: La primera, representa a “lo virtual” como producto comercial,
expone que el espacio virtual es sblo accesible para aquellos que “pueden
costearselo” y para aquellos que tienen el capital cultural necesario para valorar
la experiencia virtual. Esto es problemaético pues en principio refleja una fuerte
exclusion de los entornos virtuales determinada por las limitaciones de acceso a

los mismos.
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El segundo tipo de dependencia es el hecho de que los ambientes virtuales
existan mediados por corporaciones limitadas en un marco legal que restringe
aquello que se puede o no ofrecer en el ambiente virtual. Por altimo, el autor
establece la dependencia a la materialidad en tanto ni el hardware, ni el
software ni la persona que interactia en el ambiente virtual, se pueden desligar

de la materialidad para involucrarse un 100% en la virtualidad. (Guerrero, 2012.

p.73)

La virtualizacién de la practica de juego constituye un espacio importante de
investigacion en tanto que pone en la mesa la relacién de conexi6on entre
realidad actual y virtual. Esta virtualizacion en principio se plante6 como
externa a la realidad, como un mundo ilusorio y alejado de las condiciones de
realidad de los individuos y por tanto libre de consecuencias y limites en esta
realidad. Sin embargo, el auge de plataformas que posibilitaban la interacciéon
sujeto-realidad virtual evidenciaron que estas no solo no eran externas al sujeto
mismo sino que las vivencias que este tiene en los ambientes virtuales son

también constitutivos de su existencia.

Surgimiento de los videojuegos: efectos sociales de los videojuegos

La llegada de los videojuegos significo una revolucién no solo en la manera de
interactuar con la pantalla sino que también implic6 transformaciones en el
ambito social, psicologico y cultural. tuvo gran impacto en lo referente a las
practicas de juego pues planted la pantalla como campo de juego,

transformando la manera como las personas se relacionaban con esta.
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Fue gracias a los videojuegos que el surgimiento del cybermundo fue posible
pues estos posibilitaron la interaccion con el ciber espacio en la vida cotidiana.
los anos 80 marcaron un periodo muy importante para los videojuegos pues los
avances tecnologicos condujeron a un acercamiento de lo virtual a la
cotidianidad de los individuos, hecho que marco la época dorada de los

videojuegos.

El primer éxito de los videojuegos fue
conseguido por la compania Atari
computers, consisti6 en un juego de ping-
pong llamado Pong, este se jugaba en una
consola de suelo que se activaba con una
moneda, la popularidad de este juego no
solo permiti6 recaudar mas de 250 millones
de dolares anuales, sino que popularizo la
interaccion con los ambientes virtuales de

entretenimiento entre la sociedad de su :

época.

Cabina de juego Pong.

Esto conllevd a un avance aiin mas importante, la creacion de consolas
domésticas de videojuegos que ingresaron al hogar la practica de juego en
ambientes virtuales. Esto significaba no solo un uso mas frecuente de los
videojuegos, sino ademdas una familiaridad con los ambientes virtuales,

llevandolos a la cotidianidad de las personas.
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Sin embargo, las sociedades no estaban del todo seguras los efectos sociales que
esto acarrearia, asi que se comenzo a debatir acerca de como el incremento de la
practica de juego en ambientes virtuales, podia afectar a los jugadores,
poniendo especial atencion en el contenido de los juegos, justo cuando

comenzaban a entrar algunos de ellos con graficas y escenas violentas.

A pesar de esto los desarrollos tecnologicos
continuaban evolucionando. La adopcion de la
tecnologia del microprocesador trajo consigo la
creacion de juego ya clasicos como Space Invaders y
Pacman. Este ultimo, tiene especial relevancia ya que
no solo fue el videojuego mas vendido, sino que
adema4s si trama iba mas alla de aquellos estereotipos

vinculados con lo masculino como las batallas,

guerras, etc. sino que planteaba una trama que podia
ser mas facilmente adoptada por mujeres, lo que Consola PacMan
abri6 las puertas del mercado de los videojuegos al

género femenino.

Desde su auge en los afios 80 los videojuegos han estado vinculados a dinamicas
de mercadeo que han sido apoyadas muchas veces por la industria, ya que su
amplia acogida representa para la industria un rapido crecimiento econémico.
Por esta razon, los videojuegos comenzaban a constituirse como un estilo de
vida mas alla del mero entretenimiento, por tanto, los jugadores comenzaron a
tomar posturas mas criticas sobre el contenido, la trama y la complejidad de los

mismos exigiendo cada vez mas de la experiencia de juego.
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Pronto los videojuegos evolucionaron
MAR IO WORLD TIME . o
SR d=l o cde a juegos con una trama distinta de la
mera obtencidén de puntuaciéon para
dar paso a juegos como Mario Bros en

donde el personaje principal tiene el

reto de rescatar a la princesa

secuestrada mientras atraviesa una

Mario Bros 1985

serie de pruebas y atravesando
distintos mundos virtuales que ponen en riesgo el cumplimiento de dicho

objetivo.

La acogida del juego marco el paso a los juegos de rol y de estrategia que exigian
cada vez mas habilidades por parte del jugador. Finalmente los jugadores
podian interactuar en tiempo real y en primera persona con otros jugadores
alrededor del mundo, pudiendo también crear sus propias representaciones

virtuales.

Esto condujo a que la relacion del jugador con el juego se volviera mas intima,
estrechando distancias entre su realidad y las experiencias y vivencias tenidas
en el mundo virtual, lo cual implicaba una re significacién de sus vivencias en el

mundo real contrastadas con las experiencias en el mundo virtual.

La posibilidad de escoger las caracteristicas de los avatares en el juego, permitié
impartir dicha representacién proyectiva una suerte de personalidad que
permitia la identificacion del jugador con el avatar. Esto significaba que el

jugador al jugar en primera persona interactuaba con el mundo virtual como si
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fuese el mismo quien ocupara el espacio virtual y como si las vivencias de su

avatar fueran las suyas propias.

A esto se le sumo el hecho de que se agregaran a los juegos herramientas de
comunicacion entre jugadores como los chats mediante los cuales los jugadores
se pueden comunicar para planear estrategias en conjunto o expresar sus
opiniones sobre los efectos de sus decisiones de juego o sobre las de los otros
jugadores. Sin embargo, esta herramienta a resultado muy polémica y ha
abierto un campo de investigacion, debido a que frecuentemente esta
herramienta es usada por los jugadores para insultar y violentar a otros

jugadores.

De acuerdo con Collantes (2013) existen dos tipos de videojuegos que se
diferencian entre si por el nivel de intervencion y de interaccion que permiten
por parte del jugador. En primer lugar estan los videojuegos de compactaciéon
que presentan un bajo nivel de representacion, es decir, son juegos de tipo

abstracto en los cuales los objetivos estan

enfocados a demostrar ciertas habilidades,
pero no requieren de una identificaciéon con
el personaje representado pues se

desenvuelve en un mundo figurado no

representacional. Un ejemplo de este tipo

Power Tetris 1990

de juego es el tradicional Tetris.

Por otro lado, estan los juegos de representacion, que al contrario de los de

compactacion se constituyen como una realidad que representa a otra realidad

25



figurada, por lo tanto, los modelos y normas que rigen el juego de
representacion deben corresponder a los que rigen la realidad que intenta
representar de modo tal que el individuo que interactie con él pueda
identificarse en el mundo virtual reconociendo las caracteristica de lo que ya ha
experimentado en la realidad que se pretende
representar. Por ejemplo, un juego que
representa a un bombero debe estar acorde con
las caracteristicas que en el mundo real ya se

relacionan con el personaje bombero en el

mundo real, debe jugar sus mismas reglas.

Forest Fight Fighters

Videojuegos de representacion

Los videojuegos funcionan también como narraciones que se forman a través de
las acciones que surgen en el mundo real y se transmutan al mundo virtual
constituyendo el material visual o narrativo que representa al mundo real en
donde dicho material tiene origen, este material puede ser moldeado por los
jugadores en su interaccion con el mundo virtual, a través de sus acciones
mediadas por la plataforma. El moldeamiento del material expresivo en el
mundo virtual, modifica también la manera como ocurren las cosas en mundo

representado.

En los videojuegos hay un trabajo de representacién de un mundo que sucede
tanto por interaccion de jugador y su labor de intervencién en el ambiente
virtual, como por parte de la plataforma y de hasta donde esta permite al

jugador intervenir y modificar el devenir del juego.
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Usualmente decimos que una caracteristica

ESTA SOY YO?

de los juegos es que tienen un principio y un

final sumados a una serie de objetivos y retos
que al completarse resultan en la finalizacion
del juego. Sin embargo, algunos juegos de

representacion, como los de simulacion social

Mi propio Avatar en BitStrips L
i propio Avatar en BitStrips rompen con este principio, puesto que se

presentan como mundos virtuales persistente
en los cuales la interaccién consiste en una secuencia de acciones y situaciones
sin una meta final, situaciones que conducen la direcciéon del juego pero que no

buscan que este termine sino que permite el continuo fluir del tiempo.

En estos juegos de simulacién social no existen finales pre programados lo cual
enfatiza la intencion de conseguir una representaciéon lo mas cercana posible a
las condiciones del mundo real adoptando la mayor cantidad posible de sus

caracteristicas.

Avatares

Los avatares constituyen la representacion proyectiva de los jugadores, estan
dotados de su identidad virtual y se enmarcan en modelos que determinan la
interaccién del jugador en el mundo virtual. La creacion de la representacion
proyectiva de los usuarios, no es estatica sino que puede migrar o trasladarse
por diversos ambientes virtuales a los que ingrese el usuario, sin necesidad de
volver a ser creada en cada nuevo ambiente, a la manera de la identidad en la

realidad de los wusuarios. “Mediante imagenes, Illamémosle simbolos
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constituidos tecnolégicamente, representan el mundo sin el mundo y a las
personas sin personas, es decir, estdn constituidos por imaginarios des
corporales donde la imagen es el cuerpo del imaginario, entendido lo
imaginario no Unicamente como icono, sino como informacién subjetiva”.

(Sanchez Martinez 2011. p. 38).

El avatar juega un rol de suma importancia en la relacion sujeto-virtualidad; le
permite al sujeto crear una representacion de su yo que interactia “en su lugar”
dentro de los ambientes virtuales, pero que a la vez es él mismo y un otro.
Quiero decir, que la identidad de dicho avatar esta definida no de manera
estable sino dependiente de la identificacion del sujeto y el avatar en la practica

de juego.

El avatar se configura desde la mutacion de la identidad, desde la forma
imaginaria en donde el usuario se apropia de las estructuras productoras de
sentido para producir imagenes virtuales de si mismo como simbolos y como
discursos. Tiene la facultad de resurgir en otras plataformas una vez a muerto
en un juego, puesto que sus caracteristicas psicologicas y fisicas, otorgadas por
el jugador, resurgen en otro juego al ser el mismo jugador quien vuelve a

asignar al personajes sus “condiciones de existencia” en el juego.

Este fendbmeno, ocurrié durante las practicas realizadas para este proyecto, en
donde uno de los jugadores que llamaré Rey Sergio San, cre6 en un primer
momento su personaje en The Sims 3 en la computadora de una compaiera,
por esta razon, una vez tuvo el juego instalado en su computador personal Rey

Sergio San recre6 de nuevo el personaje que habia disefiado la primera vez,
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asignando a él las mismas caracteristicas que habia seleccionado en el anterior,
y reconociendo a su nuevo avatar como el mismo que habia creado la primera
vez. Rey Sergio San no se sentia creando un personaje nuevo, sino recreando el

anterior en su computadora.

Primer Avatar
Diserniado por Rey

Segundo Avatar
Sergio San

Diseriado por Rey
Sergio San

Asi mismo, el juego no se agota al ser “abandonado” por el usuario como si
estuviese en un circulo magico aislado, sino que su importancia emocional
permanece cuando el jugador vuelve a la “realidad”. La expectativas reales,
esperanzas y deseos de los jugadores se incorporan en el mundo del juego, por
tanto, para Caballero (2012), el avatar nos capacita para manipular y multiplicar
nuestro “yo”, permitiendo que el jugador reconozca y delinee su identidad

haciendo tangible la identificacion de esa representacion.

El jugador tiene en cierta medida un papel de co-autor de los videojuegos, esto
se debe a la influencia y el efecto que produce la interaccion de los usuarios y su
aporte desde su experiencia personal a las plataformas de videojuegos. “el

jugador colabora activamente en la elaboracion del relato del juego, a través de
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la exploracion de los espacios y del ensayo de posibilidades, por lo que se
convierte, durante el transcurso de la partida, en personaje, autor y audiencia

simultaneamente” (Caballero, 2012. p. 2).

Representacion e identidad en los avatares

Un aspecto fundamental en el estudio de los avatares que es justamente el del
reconocimiento; dicho reconocimiento es un llamado a ese sentido que a través
de la representacion ha sido creado sobre el objeto. Estos actos de
reconocimiento, son el producto de una significacién mediada por “sistemas de

reconocimiento” que distinguen a los objetos a partir de la diferencia.

El reconocimiento, por su parte, esta ligado al concepto de identidad. Se puede
entonces hablar de los ambientes virtuales como “otras formas de leer el
mundo”. Cualquier forma especifica de leer y pensar es, en realidad, una forma
de estar en el mundo, una forma de ser una cierta “clase de persona”, una forma
de asumir una cierta identidad. En tal sentido, cada uno de nosotros tiene

multiples identidades.

En los ambientes virtuales la identidad se representa de manera mutante, el yo
es simultaneamente otro. Mientras se configura, contiene atin algo de lo que va
perdiendo pues esto se mantiene adn en el individuo en su dimension real y
contiene ademas aquello que va adquiriendo pues esta presente en su realidad

virtual aun cuando no se presente en su mundo real.
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Esta representacion es él mismo en tanto otro, su configuracién es responsable
de la adaptacion del individuo al medio virtual. Sin embargo, esta
representacion no es individuo pues no puede ser por si mismo, mantiene su
dependencia material, aun cuando media el acoplamiento del cuerpo a los
dispositivos de las plataformas virtuales. Esta mutacion de la identidad es
posible ya que en la sociedad mediatizada el individuo se ve permeado por
signos que se estabilizan en su percepcion y reconocimiento del mundo,
haciéndole cambiar y transformar su identidad en buasqueda de la identificacion

y el reconocimiento.

Los elementos expuestos en este capitulo, nos permitirin entender céomo la
configuraciéon de la identidad en los ambientes virtuales, revelan puntos clave
en los que la dimensién social interviene sobre el sujeto involucrandose en la
practica de juego de los participantes. Esta mediacion social, acarrea ciertos

conflictos que se trasladan del mundo real al ambiente virtual.

En el trabajo practico realizado por mi en 2013, se convoco a 5 participantes que
compartieron conmigo de manera individual sus historias de vida y realizaron
en mi compafia una practica de juego que tuvo como resultado el evidenciar
cémo en ellos actuaban en simultaneo 3 tipos de identidad mientras realizaban

la practica de juego.

Durante el recorrido del capitulo, me referiré a ellos por sus nombres o sobre
nombres de acuerdo a como ellos decidieron nombrarse en el juego, estos son:

Lufe Wonka, Daniel, Laura, Rey Sergio San y Juan. Todos estudiantes de
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colegios en Bogota, de distinta clase social y sectores de la ciudad entre 12 y 15

anos de edad.

Identidad Real

La primera identidad a la que se enfrenta el individuo al entrar a jugar en un
videojuego, es su identidad real. Significa que soy una persona que esta jugando
un videojuego. (Gee, 2004). Es de resaltar que la persona que juega en el
videojuego esta constituida por multiples identidades en su realidad, lo
importante para esta identidad de juego es senalar cuales de esas identidades

influyen en el individuo que est4 jugando.

Daniel, uno de los participantes, tiene 12 anos de edad y es hijo tnico, estudia
séptimo grado en el instituto Marcella en Bogota y su materia favorita es
quimica; su mama, sicéloga social, es de credo cristiana y ha inculcado en su
hijo la importancia de asistir a los compromisos de la iglesia, el cuidado de si

mismo y los marcos generales de qué es correcto y qué no lo es.

Estas caracteristicas influencian directamente su comportamiento en los
videojuegos; por ejemplo, durante la practica de juego realizada con él,
estuvimos conversando sobre un juego que él sigue desde hace un afo, se trata
de Minecraft, un juego de construccién en el cual el jugador puede manipular
“cualquier” elemento dentro del juego. Daniel, emocionado por ensenarme
sobre el juego que maneja, lo abri6 y comenzo6 una sesion nueva de manera que

yo pudiese ver desde el principio como funciona el juego.
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Este hecho revel6 importantes detalles
sobre como la identidad real de Daniel
interviene en su proceso creativo
dentro del juego. En primer lugar,
Daniel selecciona el tipo de mundo, el

tipo de personaje y el género del

personaje con el que va a jugar; un

El mundo de MineCraft

hombre, en el mundo real, tipo pacifico.
Al preguntarle por los demés modos de juego y el por qué habia escogido el de
tipo pacifico, Daniel me cometa que el otro tipo de modo no le gusta pero aun
asi me lo ensena, “Es que ese modo casi no me gusta, por los personajes y el
ambiente, es que ahi es muy diferente y uno tiene que atacar a otros porque o si

no me atacan y dan puntos por eso, a mi me gusta mas la de construir” (Daniel,

7/09/13).

Es una version recreada en lo podriamos asociar con la vision general que se
tiene de un inframundo, los personajes estan clasificados con niveles de maldad
y representan a monstros y brujas, hechiceros y otros seres que no se asemejan
a los que para Daniel podrian habitar de manera visible en el mundo. El ha
manifestado querer salirse pronto de esta especie de inframundo puesto que

dicha modalidad le produce inseguridad. No se siente comodo alli.

Entra rapidamente con intenciones de salir de ese inframundo en el menor
tiempo posible, su personaje, en el modo violento es ahora un malvado con la
habilidad de atacar a otros personajes dentro del juego, de los cuales ademas se

debe defender. El requerimiento de agresion virtual de dicha version del juego,

33



genera en Daniel molestia “a mi me gusta el juego porque puedo construir, y
tengo que buscar los materiales y crear las herramientas asi como en la vida real,
como es de verdad, lo otro me parece innecesario, porque ademas se pierde el

sentido del juego, ési? (Daniel, 7/09/13).

¢A qué se debe que Daniel no quiera
estar en la version oscura de juego?
Analizando su entorno, su madre esta
constantemente pendiente de sus
actividades, ella me coment6 que le

preocupa que Daniel pase mucho

tiempo en ese videojuego, pero que le

Minecraft Nethe - inframundo

permite jugar porque es un juego en el que puede construir, que le ensefia cosas
y que no es violento. De esto interpreto que Daniel, influenciado por la presion
de su madre, teme que ella vea la version oscura del juego y piense que ese
juego no es apropiado para él porque le permite generar acciones violentas

hacia otros personajes.

La actitud de Daniel frente a la version no pacifica del juego ha dejado en
evidencia a su identidad real dentro del mundo virtual de Minecraft, sus
acciones en el juego, reflejan la influencia de su entorno cotidiano en sus
practicas de juego. El factor mas grande que ejerce dominio sobre él es la
influencia de su madre, dicha presion lo conduce a asumir una posiciéon dentro
del juego en donde es él mismo quien pone los limites, quien decide hasta

donde va su personaje y qué cosas no le permite hacer.
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En el modo pacifico, Daniel tiene la posibilidad de interactuar con otros
personajes, los aldeanos, y siendo el varon al interactuar con otro varéon solo
podra consolidar una relacion de amistad, pero al interactuar con una mujer
podra incluso formar una familia. Daniel comienza a relacionarse con uno de los
personajes femeninos por defecto del juego, una aldeana, ofreciéndole regalos
hasta el momento en que los puntos de interacciéon positiva con ella le permiten
ofrecerle un anillo de compromiso, ella acepta y estan ahora oficialmente

casados para el juego.

Como es de esperarse, el juego tiene una modalidad que les permite simular la
gestacion de un bebé, en esta accidn, el personaje mujer salta de pie sacando de
su cabeza corazones, al final de la accién puede o no soltar un bebé. Daniel lo
consigue al cuarto intento y aparece un bebé. Teniendo una familia, Daniel debe
hacerse responsable por el bebé y llevarlo consigo hasta que consiga el estatus

de nifio y pueda comenzar a aprender de él.

La curiosidad sobre este modo en el juego me
asalta y le pregunto a Daniel si él podria hacer
lo mismo con otras aldeanas en el juego, si el

juego se lo permite, a lo que Daniel

inmediatamente me responde “si pero no es la o
Pareia MineCraft
idea, porque yo ya tengo una esposa y tengo

que serle fiel”. Con esta frase se cierra toda duda, Daniel-personaje actia de
acuerdo a los modelos de familia, matrimonio y paternidad que le han sido

inculcados en su identidad real, nuevamente, se evidencia como el
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comportamiento de Daniel-personaje es el reflejo de la dimension real de Daniel,

de su construcciéon simboélica en su mundo real.

Identidad Virtual

La segunda identidad que entra en juego es la identidad virtual (Gee, 2004).
Esta se refiere a la existencia del personaje virtual en el mundo virtual, es el
personaje quien interactiia en el mundo virtual, quién realiza las acciones y

tiene necesidades dentro del juego, no la persona del mundo real.

Una de las participantes de la practica, Laura, cre6 su personaje como adulto
joven en The Sims 3. En principio, Laura-personaje no tenia familia, pero mas
adelante fue afiliada a una, pues en las caracteristicas de personalidad que le
fueron asignadas al comienzo se encontraba “allegada a su familia”, Laura
personaje interactiia con los demas personajes del juego, en principio consiguio
trabajo como chef y luego trabajoé en una peluqueria, cumpliendo un horario
determinado que se programé automaticamente, a la hora programada ella
toma un taxi y se desplaza a su trabajo, también, peridédicamente tiene

necesidad de comer, dormir e ir al bafio para asearse o usar la taza.

Todas estas acciones y necesidad son propias de la identidad
de Laura como Laura-personaje, y Laura-persona no es
completamente responsable del éxito o fracaso de las
acciones de Laura personaje en su mundo virtual. Nuestra
participante expresa sobre esto lo siguiente: “Cuando tienes |

un trabajo, digamos de chef, ella lo hace automaticamente

Avatar de Laura
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sin necesidad de uno hacer algo entonces eso no me gusta”. Ese ella es el
reconocimiento que hace Laura de su identidad virtual, asignandole autonomia

como por fuera de ella pero con la conciencia de que es ella misma.

En el caso de Lufe Wonka, su personaje
adolecente se dedica al coqueteo, y en poco tiempo
consigui6é tener un novio con el que comparte
tiempo en el ambiente virtual, su manera de vestir,

sus actividades divertidas, su falta de trabajo por

causa de la diversién, no son caracteristicas de

Avatar de Lufe Wonka

Lufe Wonka en el mundo real. Ella es timida,

hogarefa, no tiene novio y atin esta en el colegio. Quiero decir que Lufe wonka
personaje tiene una existencia virtual que no corresponde con la existencia real
de Lufe Wonka sino que posee cierta independencia si se quiere autonomia, de

Lufe Wonka persona.

Por ejemplo, el personaje de Daniel en Minecraft, tiene habilidades de
construccion, agricultura y mineria que Daniel en su dimensién real no posee,
es decir, Daniel personaje en su dimension virtual tiene también independencia
de Daniel persona, es el personaje quien interactia, quien cosecha o siembra,
quien excava y construye y no Daniel persona. Esta configuracion afecta la
dimension real de Daniel en la medida en que le insita a buscar en el mundo

real conseguir las habilidades que posee su avatar en la plataforma virutal.
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Identidad proyectiva

La tercera identidad de este entramado es la identidad proyectiva (Gee, 2004).
Es en esta identidad presenta una proyeccion por parte del individuo hacia el
personaje de sus propios valores y deseos, y a la vez el hecho de ver al personaje
como un proyecto personal en la que el individuo define lo que quiere que ese

personaje sea y en lo que quiero que se convierta al evolucionar.

Esto significa que en su identidad proyectiva el individuo se preocupa por qué
clase de “persona” sera su personaje, y en qué quiere que evolucione a lo largo
del juego, pensando también en que aspectos o valores propios quiere que el
personaje tenga de si mismo. Esto supone una reflexion de sus propios valores
que solo se da en el momento en que necesitan proyectarlos en otro personaje,
puesto que en su cotidianidad nunca habian tenido que pensar en ellos porque

funcionaban como parametro natural.

Durante la practica, Daniel diseni6 su personaje en el mundo The Sims 3; en
principio quiso disefar el personaje de un nino, pero la ropa dispuesta para esa
modalidad no cumplia sus expectativas, asi que cambié la modalidad a la de
adulto joven, el cual le permitia seleccionar caracteristicas tales como, un
atuendo formal, una boina y bigote. El personaje de Daniel, parecia entonces el
de un adulto serio, de smoking blanco, bigote, lentes permitentes para ver y

boina, nada cercano a la realidad de Daniel.

La seleccion de los demas atuendos del personaje, resultaron en la misma

imagen formal, sumados a una amplia preocupaciéon por la combinacién
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adecuada de los tonos de la ropa, hacia un momento su madre pasaba ver lo que
él hacia en el computador y le habia comentado “eso es un reto para ti porque
no sabes combinar”, indudablemente, existe una marcada influencia de su

madre en la manera como Daniel se proyecta en el juego.

Curiosamente, otras de las caracteristicas asignadas a
Daniel personaje, no coinciden con sus habilidades en
el mundo real. Por ejemplo, la personalidad que
Daniel-persona le asign6 a Daniel-personaje fueron:
con don para las plantas, artistico, entregado a su
familia y amistoso. Dos de ellas proyectan la

identidad real de Daniel, su cercania a su familia y

caracter amistoso se refleja en el personaje, pero las

Avatar de Daniel

caracteristicas relativas a las habilidades de oficio, como el don para las plantas

y la habilidad artistica, no corresponden a sus habilidades reales.

Rey Sergio San, por ejemplo dice reconocerse en su personaje; €l diseié un
adulto joven con la apariencia del conocido personaje de cine James Bond que
por supuesto no se relaciona con su propia apariencia en el mundo real, pero
ante la pregunta, ¢Cuando hiciste tu personaje en the Sims querias reflejar tu
manera de ser y de vestir o querias que el personaje fuera muy diferente a ti?, su
respuesta fue “Si, como que fuera un agente secreto o un espia porque me gusta

mucho” (Rey Sergio San, Bogot4, septiembre 2013).

Su respuesta, deja ver que el reconoce en ese personaje su propia identidad,

pero que esta no corresponde con su identidad real, sino que mas bien esta en el
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nivel de lo que él desea proyectar de si mismo, de sus deseos. Diriamos entonces
que su representacion de si mismo en el videojuego, corresponde a su identidad

proyectiva.

El individuo intercala su existencia entre el mundo virtual y el que llama real,
asi encontramos relaciones sociales de este que curren en su vida cotidiana y
otras que ocurren en su vida virtual, pero este, no entiende el mundo virtual
separado de su vida cotidiana ni cono una vida aparte paralela a su realidad,
sino que lo entiende integrado a su cotidianidad, si como dos elementos pero

que actian en simultaneo.

Por ejemplo, Rey Sergio San, ante la pregunta por su grupo de amigos, habla
con naturalidad tanto de sus amigos del colegio, como los de barrio y los del
juego de rol The West que lleva 3 afios practicando, llegando incluso a referirse
sobre uno de sus amigos virtuales en términos de hermandad “yo conoci a
alguien de aqui de Bogotd que se llama Sergio que él es practicamente mi
hermano porque llevamos casi lo mismo del tiempo en el juego y siempre nos la

llevamos muy bien” (Rey Sergio San, 7/09/13).

Es claro, que Rey Sergio San esta reconociendo en su compafiero de juego
Sergio dos identidades. Rey Sergio San, como personaje dentro del juego
interacta con la identidad virtual de Sergio, su compaiiero, como otro
personaje del juego, pero en su interacciéon por el chat del juego, en donde Rey
Sergio San y Sergio conversan para hacer un trabajo colaborativo en el juego
que les permita avanzar y evolucionar sus personajes, Rey Sergio San esta

reconociendo la identidad real de Sergio.
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Esta simultaneidad de interaccién con las distintas identidades dentro del juego,
le permite a Rey Sergio San vincular directamente su vida cotidiana en su
dimensién Real con su interaccion en el mundo virtual de The West, sin riesgo a
perder de vista de vista su dimensién de persona en el mundo real mientras esta
interactuando en el mundo virtual, y sin olvidar la dimensién real de su amigo

Sergio a quien solo conoce o a visto como personaje virtual.

Este caso, es evidente también en el caso de Lufe Wonka, quien a pesar de no
estar muy relacionada con los videojuegos, si suele interactuar en distintos
ambientes virtuales mediante un avatar. Lufe Wonka participa de distintas
redes sociales en las que utiliza su sobrenombre para hacer de si un personaje
que interactuara con sus amigos virtuales/reales dentro de la dinamica de las
redes sociales. A pesar de ser Lufe Wonka un personaje virtual, sus amigos y
conocidos virtuales la reconocen como una persona existente en la dimensi6on

real.

La préactica realizada con los participantes colaboradores del proyecto, incluyd
la interaccién con el juego de estrategia llamado StarCraft II, en donde se
plantea al jugador un mundo en el que los humanos han sido exiliados de la
tierra y los sobrevivientes se mudaron a otro sector, pero ahora se ven
sometidos a la opresion del dominio. El juego comienza con el escape de uno de
los soldados que decide comenzar a resistirse al dominio y junto con otros en su
equipo liberar finalmente al sector. El juego dificulta la meta del personaje lider
de la rebelion con la intrusion de razas alienigenas que entran a luchar también

por el dominio de ese sector.
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De esta manera, el juego parte por asignar a los jugadores el rol del lider rebelde,
de asignarle quienes son sus aliados y a quienes deben combatir, y con qué
ideologia deben estar de acuerdo, o es la correcta dentro de las l6gicas de ese
mundo que han creado. Entonces, muchas veces, el juego puede inducir al

jugador a estar del lado de aquellos que en la realidad ve como “los malos”.

Rey Sergio San y Laura, a pesar de ser en la vida real nifios sujetos a la reglas
que les son impuestas y obedientes a las jerarquias superiores, coinciden en
opinar que les gusta el personaje de StarCraft II porque les permite ser el lider;
“Lo que me gusta de StarCraft es que ta eres como el jefe entonces puedes dar
todas la 6rdenes” (Laura, Bogota, septiembre 2013). “A mi lo que me parece
chévere es que uno es el lider, entonces los otros lo siguen en la mision a donde
uno les diga, pero uno es el que lidera” (Rey Sergio San, Bogota, setiembre

2013).

El juego, ha inducido a Laura y a Rey Sergio San a ponerse del lado del rebelde,
a combatir contra las jerarquias superiores y completar misiones liderando un
ideal que en su cotidianidad no hubiesen tenido en mente. El juego, al crear un
mundo virtual para ellos no solo les estd induciendo a asumir ciertas
identidades, en este caso la del lider de la rebelion, sino que ademas esta
cambiando los modelos que hacen parte de su cotidianidad, desafiando los

puntos de vista que en su mundo real se dan por sentados.
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Modelos culturales

Una de las razones por la cuales los videojuegos han cobrado gran relevancia en
la vida de los individuos, es su capacidad de crear mundos completos con un
nivel de complejidad que se asemeja a el mundo real permitiendole a los
individuos adoptar dentro de estos distintas identidades. En esta medida los
jugadores pueden verse enfrentados a dos situaciones, la primera de ella es el
afianzamiento de sus perspectuvas sobre el mundo, un jugador por ejemplo, si
un jugador cree que el progreso en la vida esta estrechamente vinculado con las
posesiones materiales que se logran obtener a lo largo de la vida, jugar un juego

de simulacion social le reafirmara dicha perspectiva.

La segunda situacién es que el jugador se vea enfrentado a desafiar las
perspectivas que da por sentadas del mundo, al enfrentarse al mundo virtual y
encontrar en el caracteristicas que desafian lo que el jugador a experiementado
sobre un tema en el mundo real. Cuando un nifio juega un videojuego en el que
su personaje es por ejemplo un ladréon, dentro de su experiencia él tiene la
percepcidn de que los ladrones son malos, pero su mision en el juego es salvar al
ladron, hacer que el ladron gane y esquivar o matar a los policias, el nifio se
estaria viendo enfrentado a desafiar su conocimiento sobre si un ladrén es

bueno o malo.

Esto sucede porque el nifio del ejemplo debe reconocerce con el personaje con el
que juega, pero ademas, el nifio ya tiene plena conciencia de que él en su vida
real es bueno, por tanto concidera que su representacion proyectiva debe

también ser el bueno en la historia, lo cual significaria para él que el ladron,
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quien debe ganar poruge lo representa, es bueno también, y dicha afirmaciéon

estaria en discucién con lo que él conoce en el mundo real.

Si bien las concepciones acerca del bien y del mal varian en muchas ocaciones
entre los individuos, parece ser claro que tras estas percepciones existe un
modelo de referencia, es decir, un individuo puede mostrarse en desacuerdo
sobre un comportamiento considerado en general como malo, y decir que su
postura esta bien, sin embargo, reconoce que la concepcién contraria a la suya

es entendida en <general> como lo que esta bien.

Los modelos culturales establecen aquello que dentro de un marco comun sera
establecido como lo que esta bien y lo que esta mal. “los modelos culturales son
imagenes, guiones, principios o metaforas que captan lo que para un grupo
determinado es <normal> o <tipico> en relaciéon con un fenémeno dado.”(Gee,
2004. p174). Sin embargo esto no significa que los modelos culturales sean
verdaderos o falsos, pues se establecen desde una vision parcial de la realidad y

varia de pendiendo de la sociedad en donde se establezca.

Los individuos en tanto sujetos estan rodeados de marcos de simbolos que
determinan su percepcién de la realidad y por tanto su manera del relacionarse
con el mundo, dicho marco interpretativo, continua activo en el mundo virtual
rodeando a individuo y limitando su interacciéon con el mismo. “This soap
bubble, or Umwelt, is actively created by the organism in forming its perception

of reality, guided by the organism’s design, physiology and needs.” (Beloff, 2010.

p136)
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Podemos decir que el cuerpo real tanto como su representacion proyectiva,
carga una serie de “archivos adjuntos” que estan influenciados por las
motivaciones culturales incluso mas que por las fisiologicas. “How do
(technological) body attachments affect and change our actively created soap
bubbles — the individual Umwelts, which form the basis of our perception of

reality? ” (beloff 2010 P137)

La construccién y el disefio de las representaciones proyectivas, responde a la
tenencia de esos ciertos archivos adjuntos que lo trasladan plenamente a
decisiones en el plano cultural influyendo directamente en sus decisiones
estéticas. En este proceso de creacion, también los estereotipos en el modelo
entran en accion pues estan ligados parasitariamente a los adjuntos del cuerpo.
En esta medida, el individuo se valdra de los modelos culturales cargados de
estereotipos que se encuentran en los adjuntos que rodean su cuerpo en el

mundo, para crear su propia representacion proyectiva.

La decisiones que se toman en el juego podrian parecer autébnomas o de libre
eleccidn, sin embargo, los ambientes virtuales configuran desde su disefio las
posibilidades de interacciéon que tendran los avatares dentro del mismo, esto
implica que cualquier decision que de disefio o de interaccién que tenga el
individuo con el mundo virtual, ya ha sido previsto y programado por el propio

desarrollador de ese mundo virtual.

La eleccion de las caracteristicas fisicas, psicologicas y sociales de los personajes
en el juego The Sims no dependeran solo de aquello que el individuo desea

representar en su avatar, sino de las opciones por defecto programadas dentro
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del juego sin poder escapar a ellas. Sin embargo, estas no son las unicas
limitacion que tiene el individuo al crear su representacién proyectiva en el
mundo virtual, también los archivos adjuntos a su modelo cultural intervienen

conduciendo ciertas decisiones en el proceso de creacion de esta representacion.

how the design of a device influences the user’s understanding of
his/her power and how the device is able to direct the user’s
behaviour and intentions. This is also the case with body
attachments regardless of whether they are based on functional or
aesthetical motivations; they shape the user’s identity and notify

others about his/her intentions and values. (Beloff, 2010. p. 138)

El <otro> que observa es a la vez participante en la formaciéon del entorno
dentro del cual el avatar del individuo interacttia, dentro de este espacio ambos
avatares, el <yo> y el <otro> se presentan y conectan firmemente con la idea de
si mismos en el mundo virtual. El yo y la identidad son construcciones, un
aspecto que se vuelve muy evidente en los mundos virtuales a través de la

practica de la construccion y el disefio de un avatar.

Se puede decir que la apariencia del avatar ante los demas es una de las
caracteristicas fundamentales de la existencia en los ambientes virtuales, pues
representa su identidad. “Body attachments are inherently related to an
individual’s projection about herself/himself. in Everyday Life the process of
establishing an identity via social interaction. Goffman calls this a performance
of an identity. This performance is shaped by the audience and the environment”

(Beloff, 2010. p. 138)
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Los individuos utilizan la apariencia de los avatares no solo de manera estética
sino que transmiten mensajes a través de esa apariencia, puede decirse que el
objetivo de la apariencia es un objetivo de comunicacion y en esta medida el
individuo selecciona los atractores necesarios para comunicar su mensaje a los

otros individuos con quienes interactaan.

Esta vision es interesante puesto que demuestran un tipo de tratamiento del
cuerpo proyectado en la medida en la que el individuo experimenta con su
proyeccién y propone una nueva manera de percibir y relacionarse en el mundo
virtual. La configuracién de este cuerpo proyectado, corresponde a un proceso
de adaptacion de los archivos adjuntos al cuerpo, que actian como entidades
autonomas y el estilo que se quiere comunicar en la construccion de la propia
identidad del avatar, esta construccion ademas esta inscrita ya dentro de algin

modelo que permite la identificacién como “parte de”.

El estilo debe ser de alguna manera distintivo, se necesita tener un conjunto
definido de condiciones que aseguren su reconocimiento como miembros del
grupo. Estos objetos se consideran significativos cuando comunican las
cualidades deseadas y reflejan los valores centrales de los miembros del grupo,
por eso el mundo virtual puede ser tan restrictivo y discriminatorio como el
mundo real, porque los individuos contintian necesitando identificarse con

algin grupo de caracteristicas aprobadas socialmente.

Neko-people is an example of a style that is adapted by a group of

people in SL. The members of the Neko-culture are marked with a
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visual signage of cat ears and a tail. An interesting question is what

does it mean to be a Neko?

According to Elif Ayiter, an expert in SL, one could expect irreverent,
politically incorrect and mischievous behaviour from a Neko.
Traditionally, Neko is a small, dark avatar that is considered a very
naughty person or even a troublemaker (personal communication 4
February 2011). It seems that Neko people deliberately break the

rules of good behaviour in SL. (Beloff, 2010. p. 141)

Incluso en el mundo virtual la representacion estd motivada por el nivel de
aceptacion que esta tenga entre su comunidad virtual, por tanto, la afiliacion
que se consiga con los modelos culturales establecidos permitira conseguir una
identificacion con cierto grupo del mundo virtual. Sin embargo, conservar la
dindmica de motivacién medida por el grado de aceptacion que se obtenga,
implica reproducir los modelos culturales que rigen el mundo real y que

contienen serias practicas de discriminacién en este.

Reproduccion de modelos culturales en los videojuegos

Los videojuegos como ambientes virtuales, tienen la capacidad de crear mundos
virtuales en los cuales posteriormente los individuos podran interactuar. Esto
significa que en ese proceso de creacion de los mundos, se conforman ciertas
reglas o parametros de juego que determinaran los comportamientos y

actitudes que los personajes deberan asumir dentro de ese mundo. Esto incluye
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el hecho de asumir ciertas identidades con posturas concretas, con las cuales

llegan a identificarse frente al mundo que el juego les propone.

Por ejemplo, en el caso de The Sims 3, ha sido disenado como un juego de
simulacién social, en el que el jugador puede hacer una proyeccion bien sea de
su vida, de sus deseos o quizas de sus frustraciones habitando un mundo virtual
que le permite entablar relaciones y dinamicas sociales que bien son posibles en
su mundo real, pero que quizas él desde su posiciéon no habria podido alcanzar,

bien sea por medios materiales, por capacidades fisicas o por edad.

La practicas de juego de los participantes, dejaron ver
como el juego los inducia a actuar bajo el modelo
cultural que habia sido creado para este, por ejemplo,
dentro del juego, la modalidad de nifio o adolecente no
puede habitar una casa solo, debe haber un adulto en

casa, entonces Juan debié escoger la modalidad de

adulto joven para poder interactuar con un solo

e D

Avatar de Juan personaje.

Esto se incrementa cuando nota que para cada
modalidad existen caracteristicas fisicas y sicologicas
que deben corresponder a cada personaje dentro del
modelo cultural del juego, cierto tipo de peinado para las

ninas, otro paquete distinto para adulta mujer, un para

adulto joven, otro distinto para adolecente. Juan se  Seleccion de cualidades

sicologicas del avatar de
enfrenta al dilema de no poder mezclar las
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caracteristicas de cada etapa, quiere usar un atuendo de adolecente pero su
personaje de adulto joven ya no se lo permite, y los peinados determinados para
su tipo de personaje no se ajustan a su propio peinado que quisiera reflejar en

su personaje.

A la hora de seleccionar las caracteristicas psicolégicas del peronaje, Juan
selecciona la caracteristica sensible pero rapidamente la quita diciéndome “uy
no eso queda como muy gay cierto?” (Juan, Bogot4, septiembre 2013). Juan
rechaza la posibilidad de identificarse o ser identificado con un personaje que
representa una version menos masculina de lo que puede ser un personaje de

un hombre como él.

Estas interrelaciones que se mueven en la dimensién de la representacion, estan
constituidas por los entretejidos que se forman en la interacciéon de las
identidades que constituyen al sujeto y los modelos culturales en los que se ve

envuelto, dejando el problema de la representacién en disputa.

La representacion nunca puede ser vista como algo estable, puesto que esta
muta y es susceptible de ser reinterpretada. En este sentido no hay ninguna
realidad original o independiente de su correspondencia en la representacion.
Es interesante ver como cada participante del juego lo experimenta y asume una
posicion desde la propia manera de ver el mundo. Cada uno de ellos consiguio
llegar a un nivel mas o menos profundo de identificacion con el juego de
acuerdo a las afinidades y expectativas cumplidas que iba encontrando en su

proceso de interaccion.
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Entre los aspectos del juego que mas permitieron a los participantes encontrar
ese grado de identificacion, estuvieron, la eleccion del oficio, la manera de vestir
y los componentes comportamentales que ellos asignaban a su personaje, bien
fuera por identificacion con su realidad o con su proyeccién, la proyeccién de

sus deseos y expectativas.

En dicho proceso se pueden dar dos tipos de identificacion; El primero es la
identificacion con un “yo”, que ocurre cuando el usuario reconoce el personaje o
avatar como él mismo dentro del juego. En el segundo caso, se produce la
identificacion de un “otro” en el cuél el usuario no se identifica como él en el

juego sino que asimila su personaje como “otro” al cual cuidar, dirigir y proteger.

En el caso de The Sims 3, el mismo disefio de la plataforma estimula a un tipo
de identificacion del jugador con un “yo” puesto que disefia su personaje
simulando ser él en el mundo virtual. Pero también se presenta la posibilidad
que tomo nuestra participante Laura, de crear un segundo personaje, en este
caso ella decidi6 disefnar un adulto que representara a su mama, debido a que su
relaciéon con ella en el mundo real es de complicidad y carifio. En ese caso,
Laura reconoce en el segundo personaje que también ella creo y con el que ella

misma interactta y dirige, como un “otro”.

Lufe Wonka, tuvo que crear dos personajes para conformar la familia y habilitar
las posibilidades de hogar dentro del juego. Uno de los personajes debia ser
adulto, por lo que ella disei6 un personaje adolecente y uno adulto joven. A
pesar de haber disefiado ella misma los dos personajes y haberles puesto su

propio nombre a ambos, junto con las caracteristicas fisicas con las que ella
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representa su propia persona, tenia claro que los dos personajes no eran “ella”

en el mundo virtual.

Cuando le pregunté a Lufe wonka cual de los dos personajes era ella, respondi6
sin bacilar que era el personaje adolecente. Curiosamente el personaje adulto
tenia su nombre verdadero en la dimensién real, y el adolecente tenia su apodo.
Esto quiere decir que Lufe Wonka se identifica mejor con la representacion que
ella ha creado de si misma mas que lo que pueda parecer su “verdadera

representacion”.

Modelos culturales en conflicto

Los modelos culturales existen para marcar las pautas generales de
comportamiento dentro del mundo y se recogen como parte de la interacion con
este. Aunque comunmente los grupos sociales no debaten sus modelos
culturales a menos que una situacion extrema los ponga en riezgo. En los
videojuegos, ocurre que al crearse un mundo virtual, se crea con él un esquema
de modelo cultural que forma el marco interpretativo dentro de dicho mundo,
los jugadores entonces aceptan dichos modelos al comenzar a jugar, pero puede
ocurrir que este choque con el marco interpretativo que el ya trae de su mundo
real, en esta medida, dichos modelos suelen ser debatidos en los videojuegos
puesto que al crear mundos complejos con diferentes reglas y posibilidades de
interaccion, pueden poner al jugador en situacion de debatir sus propios

modelos.
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La capacidad de los videojuegos de modificar los modelos del mundo real,
puede ser interesante en la medida en que plantea la posibilidad de hacer a los
jugadores cuestionarse sobre las cosas que en sus mundos se dan por sentadas,
pero puede también ser peligrosa en el sentido en que puede estar
reproduciendo en los mundos virtuales los modelos de dominacién que se han

naturalizado en la vida cotidiana.

Esta caracteristica potencial de los videojuegos, plantea posibilidades muy
interesantes como herramienta de subversién, por ejemplo, pensar en un
videojuego en donde las leyes fisicas no coincidan con las reales, cambiaria en el
jugador el modelo que tiene establecido en su vida cotidiana. “se tiene que llevar
el modelo hasta el nivel de la conciencia y yuxtaponerlo con otras formas de

pensar apropiadas para la nueva situacion.” (Gee, 2004. p196)

Sin embargo, la practica estas posibilidades no son comunes en el desarrollo de
los videojuegos mas populares, en su lugar, encontramos como muchos de los
videojuegos, especialmetne lo de simulacion social, reproducen los modelos
culturales hegemonicos que existen en el mundo real. Adan asi, el problema no
se limita al campo del desarrollo del videojuego, puesto que en muchas
ocaciones, son los mismos jugadores quienes conducen al juego a practicas
discriminativas y violentas, incluso en los casos en lo que el videojuego mismo

no habia sido planteado dentro de estos modelos.

Cuando la gente empezé a jugar a juegos como EverQuest, muchos
pensaron que los propios jugadores se disciplinarian y crearian un

mundo ideal de buen comportamiento. No obstante, los jugadores
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crearon mundos virtuales que contenian muchos de los mismos
defectos que se encuentran en los mundos humanos reales. Los
diseniadores de juegos han imaginado muchas formas de impedir que
los jugadores echen a perder la experiencia de los demdas, como en el
mundo de EverQuest, donde no se puede matar o ser matado por
otros jugadores, Y, naturalmente, a los que se portan muy mal se les
puede impedit conectarse al juego. Pero los diseniadores apenas
logran ir un paso por delante de caracteristicas muy humanas, como
codicia, sed de poder y el puro deseo de utilizar la propia inteligencia
para ser mas listos que los demas en el juego y en los sistemas de

ordenadores en general. (Gee, 2004. p290).

El videojuego es el espacio en donde la enunciacion del autor, es decir los
creadores de los videojuegos y de sus posibilidades interactivas, y el
performance del jugador, constituyen una narracion interactiva en donde el
resultado en una nueva perspectiva sobre las posturas que plantea el juego

mismo y las que el jugador trae consigo.

Un estudio realizado sobre la “vida virtual” (Kolo y Baur, 2004), plantea un
método para los analisis sobre el tema, en el cual, los autores establecen tres
dimensiones que deben ser estudiadas si se quiere llegar a resultados mas
adecuados y coherentes con la complejidad del tema. En primer lugar, se
encuentra la vida “fuera de linea”, que abarca la cotidianidad de los jugadores
en su realidad actual. En segundo lugar esta la vida “en linea”, que involucra a

los personajes, sus imagenes y representaciones, y las dinamicas del “mundo en
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linea”. Por ultimo estd el mundo de los datos, que abarca la interfaz y las

posibilidades de representacion en el software.

Desde esta perspectiva, el analisis de las practicas de juego en el plano virtual
tiene una dimension cultural que es en su complejitud comprende una dnica
configuracion cultural que intervienen en el proceso de representacion,

interaccion e identificacion del individuo en el mundo virtual.

Practicas discriminatorias en los videojuegos

Las relaciones sociales en los videojuegos pueden sobrepasar los limites del
mundo virtual hacia el mundo real. Del mismo modo, los modelos recreados en
los mundos virtuales que vienen del mundo real, pueden evidenciar resultados
muy cercanos a los que se encuentran en la realidad, puesto que el jugador que
controla al avatar es el mismo que experimenta el mundo real cargando sus

acciones en el juego de sus condiciones reales.

La configuraciéon cultural que se ha establecido alrededor de las practicas de
juego, tiene un impacto social que va mas alla de los videojuegos, y se traslada a
la vida cotidiana, a como los jovenes sitian la tecnologia en sus vidas. Por
ejemplo, un estudio sobre raza y género en las practicas de juego, reveld la
relacion que tiene el hecho de que la mayor parte de la audiencia y los
contenidos de los videojuegos sean masculinos con la afinidad de los hombres
hacia las carreras de tecnologia, a diferencia de las mujeres que no solo tienen

poca participacion en las practicas de juego de los videojuegos sino que también
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se alejan de estudiar una carrera profesional relacionada con la tecnologia (Di

Salvo y Bruckman, 2010).

El estudio aborda también la problemaética desde la dimension de raza, puesto
que comunmente las posibilidades de representacién dentro del juego, limitan
las representaciones de raza y en los casos que los que se puede representar un
personaje afro descendiente, éste esta cargado de un alto grado de
estereotipacién. Los personajes de piel oscura, suelen estar asociados a los
juegos deportivos o representar a deportistas afro descendientes de la vida
“real”, puesto que el cuerpo Negro esta culturalmente cargado de cualidades
para la competencia deportiva y el esfuerzo fisico como aquellos personajes que
en los juegos de guerra representan caracteristicas superiores de fuerza y

cualidades de estrategia méas bajas.

According to Richardson’s reflections on black masculinity in the
southern United States and scholarship on the African American
image in athletics, this strong identity with the body in athletic
competition and sexuality can be traced from historic roots in
American slavery through the racialization of athletics and science.

(Di Salvo y Bruckman, 2010. p 61)

Con el anélisis de estos estudios podria caerse en el error de pensar que los
jugadores interactian con los juegos de forma obediente asumiendo los
contenidos que el juego les ofrece sin intervenir sobre ellos, sin embargo, es
importante aclarar que los jugadores no reciben pasivamente los contenidos,

sino que elaboran respuestas y opiniones sobre los mismos. Este aspecto, es
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abarcado en un estudio realizado sobre la perspectiva que tienen los llamados
“gamers” (jugadores frecuentes de videojuegos), sobre raza y violencia en los
videojuegos (De vane y Squire, 2006). Lo interesante del estudio es que se
elabor6 desde la perspectiva de los mismos “gamers” de modo que los
resultados encontrados se acercan mas a la experiencia real de quienes juegan

en estas plataformas.

Segun el estudio, los “gamers” rechazan la teoria, muy usada en psicologia, de la
imitacién, segin la cual, los jovenes jugadores, comenzarian un proceso de
imitacion de lo que reciben en los contenidos de los videojuegos, es decir, un
joven que juegue videojuegos con tematica de violencia, resultaria cometiendo
por imitacion actos de violencia. En su lugar, resultan ser conscientes de como
la violencia es o no transferida a través de los juegos, de acuerdo a sus codigos

establecidos culturalmente de lo que esta bien o mal.

Lo que ellos manifiestan es que existe el riesgo de que dichos contenidos lleguen
a la “persona incorrecta”, es decir, una persona que no esté segura de si mismay
por tanto esté descontenta con su identidad en su vida cotidiana y espere a
través de los videojuegos averiguar “quién es” (De vane y Squire, 2006. p. 17).
Esto significa, que la influencia de los contenidos y sus posibles efectos en la
vida cotidiana de jugador, dependera no solo de los mismos contenidos, sino del

contexto en el que se juega y de los modelos culturales de los jugadores.

En el caso de los ninos, el estudio reveld que el aspecto mas importante antes de
jugar el videojuego, es que el nifio tenga plena certeza sobre “qué es real y qué

es falso” en los videojuegos (De vane y Squire, 2006. p. 19). Asi mismo, se
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considera que el realismo en el videojuego influye, en la medida en que entre

mas realista sea la imagen, mas “real” sera la violencia.

Modelos hegemonicos

Los modelos Culturales en el mundo virtual son también hegemonicos como el
mundo real, esto se debe principalmente a que funcionan bajo los mismos
marcos y normas de consumo que en el mundo real, y en nombre de estos los
mundos virtuales se configuran para ser propicios para estimular su consumo

en cierto tipo de grupos objetivo de mercado.

Estos grupos objetivo se presentan como comunidades con caracteristicas y
normas definidas que determinan el listado de acciones y representaciones
correctas para hacer parte de este, los personajes deben adaptarse y comunicar
en su representacion dichas caracteristicas para ser aceptado. Si este no se

identifica con las caracteristicas del grupo quedara excluido del mismo.

Segin un estudio (Mikula 2003), en la mayoria de videojuegos los personajes
femeninos son escasos, esto explica la poca afluencia de publico femenino a
dichas plataformas, puesto que las mujeres suelen necesitar en mayor medida el
sentirse identificadas con el personaje. En el caso de los hombres, es mas
comun que dicha identificacién no sea necesaria, en este sentido es mas comtn
encontrar usuarios hombres que eligen un personaje femenino para interactuar

en el juego.
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Lo curioso de este hallazgo, es que Mikula (2003) determina dos tipos de
identificacion posible en el caso de los usuarios hombres. El primero es la
identificacion con un “yo”, que ocurre cuando el usuario reconoce el avatar
como él mismo dentro del juego. En el segundo caso, se produce la
identificacion de un “otro” en el cuél el usuario no se identifica como él en el
juego sino que asimila su personaje como “otro” al cual cuidar, dirigir y proteger.
El placer de los hombres de jugar con un personaje mujer implicaba el placer de
controlar y cuidar del personaje femenino. “An enthusiastic male reviewer of
the first Tomb Raider game has declared that ‘having a person in the game’ [my
emphasis] made him ‘more cautious and protective’. Ironically, he found
himself not ‘just controlling Lara’, but ‘looking after her as well”. (Mikula

2003:81)

Adrienne Shaw (2010) estudiosa de la produccion cultural en los videojuegos,
identifica la excusion de la diversidad que se presenta en los videojuegos.
Establece que dicha exclusion se efecttia bajo el discurso machista que pone a lo
masculino como el grupo objetivo de los videojuegos, feminizando a las
minorias y excluyéndolas de la posibilidades representacionales en las
plataformas de los videojuegos. En este sentido, la autora parte de establecer el
hecho de que a la gente quiere ver gente como ellos para poderse reconocerse
como parte de un “eso”; en este sentido, el hecho de que las plataformas de
videojuegos eliminen la posibilidad de representaciéon de los grupos marginales,
afecta el proceso de identificacion de las minorias con los videojuegos puesto

que no se pueden reconocer como “parte de”.
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Este, al ser un proceso de exclusion, revela dindmicas de discriminacion de la
diferencia desde el mismo desarrollo técnico del videojuego, en nombre de los
llamados “grupos objetivos”. Lo preocupante del hecho, es que esta
discriminacion se ve justificada en nombre de la economia, el videojuego es
disenado con fines econd6micos y en este sentido sus caracteristicas se
establecen de acuerdo a qué audiencia compraria y consumiria en mayor
medida el producto, dejando por fuera aquellos que no aportarian

econémicamente al consumo de dicho producto.

If you want people to watch/play/read something, you put people
—Ilike then in it. Conversely, if —those people do not buy that
particular genre or medium, you do not care to represent them,
unless you are just being a good person putting good things into the
world. Second, it is important that people see people unlike them.
This is the educational version, and typically neither producers nor

scholars see it as a profitable. (Shaw 2010:11)

Las identidades paralelas del individuo actian dentro de los flujos sociales
determinadas por la operacion simbélica de planos sociales definidos que
actan como sustrato de la transformacién de la identidad. En los mundos
virtuales la subjetividad multiforme del jugador est4 en una continua lucha por
adaptarse a los modelos culturales impartidos en cada mundo virtual con el fin

de identificarse como parte de el.

Esta necesidad de identificacion de los personajes en las comunidades virtuales,

ademas de ser estimuladas por su vinculacion con las practicas de consumo,
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deja a los personajes sin escapatoria en seguir los modelos hegemonicos
establecidos para el juego, pues de no hacerlo los dejaria excluidos de hacer

parte de la dindmica de juego de determinado mundo virtual.

Ideas finales

Esta investigacion a resultado con conclusiones interesantes que me permiten
encontrar aspectos para el estudio el mundo real y el mundo virtual como
dimensiones de una misma realidad y la interaccion del individuo en las

dinamicas de estas dos dimensiones.

El mundo virtual mantiene una dependencia material y simbélica con el mundo
real, lo cual elimina toda posibilidad de pensar que este sea un espacio libre en
donde los individuos pueden representarse e interactuar a su antojo. Estos
espacios virtuales son construidos bajo parametros similares a los que operan
en el mundo real, hecho que permite la identificacién de los individuos en el

mundo virtual.

Las identidades que constituyen al sujeto actiian tanto en el mundo real como
en el virtual, estas se configuran y transforman enmarcada en modelos
culturales que limitan sus posibilidades representacionales implantando
caracteristicas que determinan el marco interpretativo en donde sucede el
reconocimiento simbdlico del individuo con el mundo virtual mediante el

establecimiento de modelos culturales en las plataformas virtuales. Sin embargo,
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los modelos culturales de la realidad actual que se trasladan a los mundo
virtuales, pueden ser debatidos y confrontados dentro de estos, abriendo la
posibilidad a unos re significacion de los valores establecidos en el mundo

virtual.

El avatar como representaciébn proyectiva del individuo, representa
paralelamente las identidades fluctuantes del individuo mediante las cuales este
interacta en el mundo virtual, su disefio estd determinado tanto por las
limitaciones propias de la configuraciéon de la plataforma como por los limites
representacionales de los modelos culturales. Por tanto, la muerte del avatar es
imposible pues es constitutivo del individuo y puede renacer en cada nueva

plataforma.

Las practicas de discriminacion en el mundo virtual se deben a que los modelos
culturales del mundo real se reproducen en el mundo virtual para que la
identificacion del jugador sea posible, con su propio marco interpretativo del

mundo real.

Los modelos Culturales en el mundo virtual son también hegemonicos como en
el mundo real, esto se debe principalmente a que funcionan bajo los mismos
marcos y normas de consumo que en el mundo real, y en nombre de estos los
mundos virtuales se configuran para ser propicios para estimular su consumo

en cierto tipo de grupos objetivo de mercado.
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