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RESUMEN

En la actualidad, las tecnologias en linea han contribuido a dar un giro tecnocultural a
las formas en que aprendemos trabajamos, socializamos. Los mundos sintéticos
epitomizan las caracteristicas de un sinnimero de espacios que copan nuestras
actividades cotidianas-: foros de discusion, avatares, mails, mensajes de texto, myspace,
hi5, facebook, sumados a extensos paisajes y arquitecturas 3D, que envuelven a los
participantes en mundos antes solo imaginados por la literatura ciberpunk. Los mundos
virtuales en la actualidad estan constituidos principalmente por los MMORPG's y los
metaversoss, estas siglas en inglés significan “massively multiplayer online-role playing
game”, en su traduccion literaria “juegos masivos de rol de multiples jugadores en
linea”.

Esta investigacion toma dos mundos sintéticos para su analisis: World of Warcraft
(WOW) y Second Life (SL). A pesar de ser considerados los dos mundos virtuales,
presentan una caracteristica, desde mi punto de vista fundamental, que los diferencia al
uno del otro. El primero es un mundo de fantasia inspirado en las novelas de Tolkien y
el segundo pretende ser una reproduccion del mundo real. Por otro lado SL permite
diferentes tipos de acceso, dentro de los cuales existe una categoria en la que no es
necesario pagar una suscripcion anual y se puede jugar gratis aunque no se tiene acceso
a todas las posibilidades que ofrece el software. WOW por otro lado tiene varias
versiones oficiales (Europa, Estados Unidos, Asia, etc) y cientos de versiones piratas
que circulan por la red y a las cuales se puede acceder libremente.

Me interesa rastrear cuales son los nexos entre el mundo virtual y el mundo actual, cual
es la relacion de los usuarios con la tecnologia y que tipo de acceso tienen a ella. Para
esto retomo las discusiones sobre la etnografia virtual en relacion a la etnografia
tradicional, reformulando, repensando y replanteando algunas de las discusiones
etnograficas tradicionales en relaciébn a sus conceptos basicos y planteamientos
metodoldgicos. La misma idea del campo y de 'entrada' en el campo, el concepto de
observacion participante o de la identidad del investigador, son componentes que
pueden ser repensados ya que presentan considerables diferencias con respecto a la

etnografias realizadas sobre colectivos humanos que interaccionan cara a cara.
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INTRODUCCION

Esta investigacion surge, como muchas de las propuestas de tesis que se presentan, por
motivaciones y preguntas personales. Los mundos virtuales aparecen como un avance
tecnologico novedoso dentro de la cultura de los juegos de video, en la cual he estado
inmersa desde mi adolescencia, atari, nintendo y por ultimo los juegos de computadora,
como Diablo, Baldurs Gate y otros me han acompanado durante estos afios. Cuando me
pregunté qué me gustaria investigar retomé esta parte de mi historia personal que
involucra tanto a las nuevas tecnologias como a los mundos virtuales. Mi participacion
en el mundo de World of Warcraft, desde hace dos afios, me generd preguntas acerca de
las formas en que estos dispositivos tecnoldgicos se superponen con otros campos de la
vida cotidiana de las personas y de qué maneras son apropiados y resignificados por
ellas. Al mismo tiempo realizaba mis estudios de maestria en antropologia lo que me
llevo a interrogarme sobre las posibilidades de la disciplina para hacer una investigacion
etnografica en estos mundos.

En Ecuador existen muy pocos estudios desde la antropologia en el campo de lo
virtual, esto no es una casualidad, estd relacionado con las estructuras de la propia
disciplina en general (los estudios acerca de las nuevas tecnologias no tienen una larga
trayectoria y la antropologia es una de las disciplinas que se involucra en el campo mas
tardiamente), pero también con las caracteristicas del trabajo antropologico en nuestro
pais. Evidentemente existen tradiciones como en otros paises donde se privilegian
ciertos temas de investigacion frente a otros. Este trabajo recoge algunas de las
discusiones en relacion a lo virtual y algunos aportes que se han hecho a la disciplina a
partir de trabajos de investigacion realizados en los mundos virtuales, especialmente en
paises del Norte. Por lo que esta investigacion en particular puede ser una motivacion
para realizar otros estudios de este tipo a nivel local, que permitan ampliar el campo en
el que se ha desenvuelto la antropologia en el Ecuador.

Por otro lado las investigaciones en lo virtual han sido un catalizador que ha
disparado discusiones metodologicas importantes acerca de la etnografia como método
y de sus alcances y limitaciones. Estas discusiones, si bien se refieren a un campo
particular de debate, han retomado discusiones que han sido relevantes para la disciplina
en estos ultimos afios. Por lo que el estudio de lo virtual se ha convertido también en un

espacio de reflexiéon acerca de los métodos etnograficos y las necesidades de



repensarlos frente a los dilemas que presenta el mundo actual como son la
globalizacion, las migraciones y el advenimiento de las nuevas tecnologias entre otros.

Los mundos virtuales estan poblados por millones de personas que interactuan
diariamente a través de ellos, las formas de socializacion asi como la creacion
significados que tienen lugar en ellos generan la necesidad de métodos y teorias que los
tomen en cuenta. Esta investigacion tiene dos hilos conductores que se deben tener en
cuenta, el primero se refiere a la manera en que los mundos virtuales toman supuestos
del mundo actual; el segundo es que los mundos virtuales tienen consecuencias
significativas en la vida social de las personas que habitan en ellos.

El campo de estudio estd compuesto por dos mundos virtuales World of
Warcraft' (WOW) y Second Life (SL), que son tal vez los que mas acogida han tenido y
que ademas ya tienen varios afios de vida®. Los dos mantienen sus servidores oficiales’,
a través de los cuales se puede acceder a ellos, pagando un estipendio mensual, aunque
SL ofrece la posibilidad de crearse una cuenta gratuita que tiene un acceso restringido
en la medida en que no se pueden utilizar ciertas caracteristicas que ofrece este mundo
(por ejemplo: compra de tierras, construccion de edificaciones, puesta en
funcionamiento de negocios, etc.), a pesar de estas limitaciones permite la interaccion
con los otros usuarios o pobladores de este mundo y la participacion en una infinidad de
eventos y actividades gratuitas, ademas de la posibilidad de formar parte de los muchos
grupos y comunidades que se crean tanto dentro como fuera de este mundo. En el caso
de World of Warcraft el trabajo de campo se ha realizado en varios servidores no
oficiales (piratas)® Eneida, Arcania y Hachas&Dados, los dos primeros se encuentran en
este momento fuera de linea, pero el ultimo sigue vigente hasta el momento en que se
terminé esta investigacion. En cada uno de los mundos trabajé dos casos de estudio, en
el primero con el grupo “Ecuador en SL” y en el segundo con el “Clan Laghartos”. Para
cada caso de estudio se tomaron algunos criterios generales que permitieron realizar un

trabajo etnografico: (1) se hizo un seguimiento de ellos durante el tiempo (WOW: 2006-

" Con méas de 11.5 millones de suscriptores mensuales, World of Warcraft es actualmente el MMORPG
mas grande del mundo en estos términos, y mantiene el récord Guiness por el MMORPG mas popular. En
abril de 2008, se estimé que World of Warcraft mantenia el 62% del mercado multijugador masivo en
linea (MMOG).( Blizzard.com)

% Second Life hizo publico en junio 2003 (versién 1.0) y su software (free download) ha sido actualizado
constantemente desde la fecha (Boellstorf, 2008:52), World of Warcraft fue lanzado oficialmente en
septiembre de 2001 (Blizzard.com)

3 Los mundos virtuales como World of Wracraft y Second Life existen en un servidor (una computadora
con caracteristicas particulares) y los usuarios acceden a estos mundos a través de un cliente
(computadora personal)

* Este término se pone entre comillas por el anélisis realizado en el capitulo 2.



2008; SL: septiembre 2007-marzo 2007)’, (2) cada uno ejemplifica diferentes tipos de
actividad, (3) el método de observacion participativa es aplicable y (4) la vida virtual es
significativa para las figuras prominentes envueltas en estos dos casos.

Esta tesis va a examinar de qué manera se solapa el mundo virtual con el mundo
actual, es decir como el mundo actual influencia sobre el mundo virtual y viceversa,
analizando los imaginarios y representaciones de los pobladores de estos mundos,
ademas de la constitucion de comunidades virtuales. Se plantean tres objetivos: primero
establecer tanto tedrica como metodologicamente las lineas conceptuales que permitan
rastrear los nexos entre el mundo virtual y el mundo actual, y a partir de estas crear una
metodologia, haciendo una revision y discusion de la literatura existente sobre el tema;
segundo analizar los tipos de acceso que existen a estos mundos, para lo cual se retoman
las dos casos planteados, en World of Warcraft se trabajara con varios servidores no
oficiales (piratas) y en Second Life el servidor oficial; tercero se analizara como se
performa el avatar. Las preguntas operativas, que se iran tejiendo a lo largo de esta
investigacion son:

Sub-pregunta 1:;,Como se constituyen las comunidades en el mundo virtual?
Sub-pregunta 2: ;Como se re significa el mundo virtual en los mundos de la vida de la
gente que participa en ellos?

Sub- pregunta 3:;Cémo se performa el personaje virtual?

Sub-pregunta 4:;Qué implicaciones tienen los se accesos no oficiales a los mundos

virtuales? (Pirateria)

Dos mundos virtuales: WOW y SL

World of Warcraft: Es lanzado oficialmente por Blizzard en Estados Unidos en el 2004
y en Europa y China en el 2005. Su éxito ha sido mundial, en el 2006 las estadisticas
mostraban un total de 6 millones de jugadores, hoy en dia la suma alcanza los 9

millones de jugadores a nivel mundial, sin contar los miles de servidores “piratas” que

> La diferencia en los tiempos de participacion en estos mundos virtuales estd dada por un giro que
obedece primero al interés puramente personal hacia el interés académico. World of Warcraft ha sido
parte de mi interés personal por los juegos de estrategia desde los 20 afios por lo que he seguido con
especial atencion el desarrollo de este tltimo, la primera version a la que tuve acceso fue el Warcraft II,
que todavia utilizaba graficos 2D y solo se podia jugar en red. Cuando tomé la maestria y decidi que tenia
preguntas sobre WOW que podrian funcionar como un documento académico, debido a la emergencia
actual de las nuevas tecnologias, nacié mi curiosidad por enfrentarme a un mundo diferente como lo es
Second Life.



permiten a una cantidad indeterminada de personas sumergirse en esta nueva
experiencia mediatica. World of Warcraft, también abreviado WOW, es un videojuego
de rol online multijugador masivo desarrollado por Blizzard Entertainment disponible
para los sistemas operativos Windows y Mac OS X.

World of Warcraft retine ciertas caracteristicas propias que han contribuido a su
fama. Sin embargo es necesario mencionar que la masificacion del acceso a la banda
ancha y su reduccion de costos es una condicion sine qua non de esta expansion (es
necesario comprender esto también a nivel local). Otro elemento importante ha sido el
desarrollo de las tecnologias digitales y comunicacionales que permiten la creacion de
arquitecturas inmersivas y permiten una interactividad tanto con el entorno del juego
como con otros jugadores, utilizando los avatares pero también a través de diferentes
ventanas de chat y otros accesorios telefonicos. Las interacciones entre los jugadores
y/o pobladores constituyen una parte significativa de la experiencia en los mundos
virtuales.

Si bien estos mundos han sido considerados también como juegos, el término
“juego” incluso entra en cuestionamiento, ya que WOW ha sido pensado (desde sus
creadores) y habitado como un mundo y la gama de interacciones que se producen en €l
generan otros debates que recogeremos en el capitulo 3. Inicialmente WOW estaba
compuesto por dos continentes, después de la primera expansion “The burning
Crusade” y la segunda “Wrath of the Lich King” tiene cuatro; en el mundo existen
diferentes razas con sus propias culturas relativas y particulares, diferentes de las
culturas de los jugadores, que se filtran y constituyen nuevos referentes en estos
espacios. Estas razas también tienen sus propios lugares y estilos arquitectonicos
respectivos y una historia, que marca el estado de la situacion en el juego. Esta vida
social densa introduce a los jugadores en un set de practicas culturales condicionadas,
que se encuentran en constante relacion con las practicas culturales de los jugadores que
se producen tanto fuera como dentro del juego.

World of Warcraft esta basado en el mundo de ficcion y la historia de Warcraft
en el cual a través de un avatar los jugadores interactian unos con otros y desarrollan
situaciones en un ambiente fantastico como en un juego de rol. Consta de dos

expansiones oficiales una llamada World of Warcraft: The Burning Crusade, y la otra



The Wrath of the Lich King. Las expansiones asi como las revisiones de parches’
anaden nuevos contenidos y son bastante frecuentes.

La historia empieza 4 afios después de Warcraft III. Se ha cambiado el género de la
estrategia en tiempo real por el enfocado a adoptar un rol, manteniendo los mismos
bandos claramente diferenciados, la Alianza y la Horda. Cada uno de estos bandos esta
compuesto por cuatro razas (cinco con la expansion) entre las que puede elegir el
jugador.”

Second Life: abreviado como SL, cuya traduccién seria “Segunda Vida”, es un
mundo virtual 3D de interaccion social creado por Linden Lab y fundado por Philip
Rosedale. Es un mundo que esta distribuido en una amplia red de servidores y al que se
puede acceder a través de Internet. Este programa proporciona a sus usuarios o
pobladores herramientas para modificar el mundo y participar en su economia virtual,
que opera como un mercado real. Existe asimismo una version para adolescentes, Teen
Second Life para permitir el acceso a jugadores de entre 13 y 17 afos. Esta version fue
desarrollada a principios de 2005. La media de edad de los residentes de este mundo
virtual es de 32 afios. Para existir en SecondLife es necesario crear una figura virtual
tridimensional o avatar. Second Life es uno de varios mundos virtuales inspirados en la
novela de ciencia ficcion “Snow Crash”, de Neal Stephenson y el movimiento literario
“Cyberpunk™. Es un mundo creado por sus usuarios en el que la gente puede
interactuar, jugar, hacer negocios y en definitiva, comunicarse. Tiene varios
competidores entre ellos Active Worlds, There, Entropia Universe, Multiverse y la
plataforma de codigo libre Metaverse.

Tanto SeconLife como World of Warcraft son dos mundos virtuales (el primero

reconocido dentro de la categoria de los MMORPG’s’ y el segundo dentro de los

% El parche es un programa que se encarga de modificar una aplicacion para corregirla o alterarla por
algin motivo. Los parches no pueden funcionar independientemente, por lo tanto deben ser aplicados al
programa para el cual fueron exclusivamente disenados. La mayoria de parches se encuentran disponibles
en Internet y los usuarios pueden bajarlos de forma gratuita.

’ Lo jugadores escogen entre dos bandos antagonistas, el primero “La Alianza” esta compuesto por las
siguientes razas: Humanos, Enanos, Gnomos, Elfos Nocturnos, Draeneis y Caballero de la Noche; el
segundo “La Horda” esta compuesto por las siguientes razas: Orcos, Trolls, No-Muertos, Taurens, Elfos
sanguinarios y Cabellero de la Noche. Ademas los jugadores de cada bando pueden escoger entre las
siguientes clases: Guerrero, Cazador, Picaro, Paladin, Druida, Mago, Chaman, Sacerdote y Brujo.

¥ Cyberpunk es un subgénero de la ciencia ficcion, conocido por su enfoque de "Alta tecnologia y bajo
nivel de vida" ("High tech, Low life") y toma su nombre de la combinacion de cibernética y punk. Mezcla
ciencia avanzada, como las tecnologias de la informaciéon y la cibernética junto con algun grado de
desintegracion o cambio radical en el orden social. http://cyberpunk.cultureforum.net/

? Los juegos de rol multijugador masivos online 0o MMORPGs, del inglés massively multiplayer online
role-playing games, son videojuegos que permiten a miles de jugadores introducirse en un mundo virtual
de forma simultanea a través de Internet, e interactuar entre ellos. Son un subgénero de los juegos de rol.



metaversos’”), ademés de las particularidades que he mencionado, una de las mas
importantes es que no son juegos monoliticos, las finalidades son multiples y sus
significados se transforman y se resignifican. Incluso la definicion de juegos estd en

debate (Bollstorft, 2008).

Algunos términos de la discusion

Existen una gran cantidad de formas de definir los mundos virtuales y al parecer todavia
no se ha llegado a un acuerdo, las formas de utilizacion del término varian desde los
usos académicos hasta los usos comerciales. Mark W. Bell (2008) realiza un estado de
la cuestion en lo que se refiere a la definicion de los mundos virtuales. Bell sefiala que
algunas de las definiciones propuestas abarcan la nocion de mundos unicamente (Bartle,
2003), otras la persistencia y la los numerosos participantes (Koster, 2004), Castronova
como define a los mundos virtuales como “cualquier espacio fisico generado por
computadora (...) que puede ser experimentado por muchas personas al mismo tiempo”
(Catronova, 2005:22 cit. en Boellstof, 2008:17), situando el elemento tecnoldgico
dentro de la discusion, pero no habla de otros elementos ya mencionados antes ni
tampoco de la comunicacion sincrénica. Bell (2008: 2) sefala que si bien son
importantes todos los elementos sefialados en estas definiciones “se refieren a un
espacio compartido, no identifican explicitamente a las personas y a las redes sociales
como esenciales en la definicion.” En este sentido es importante la definicion que hace
de estos mundos Boellstorff (2008:17 ), son “lugares de cultura humana realizados por
programas computacionales a través del Internet”. Bell (2008:2) propone definir los
mundos virtuales como “una red de personas sincronica y persistente, representada por
avatares, facilitada por las computadores en red”. En esta investigacion se utilizard una
definicién de mundos virtuales que combina las definiciones propuestas por Boellstorff
y Bell ya que a nuestro parecer es la que mejor describe los mundos virtuales y recoge
sus caracteristicas esenciales, pero ademas define a los mundos virtuales como un

campo que posibilita la realizacion de un trabajo etnografico. Por lo tanto definimos a

'°E] término metaverso viene de la novela Snow Crash publicada en 1992 por Neal Stephenson, y se usa
frecuentemente para describir la vision del trabajo en espacios 3D totalmente inmersivos. Los metaversos
son entornos donde los humanos interactian social y econémicamente como avatares a través de un
soporte 16gico en un ciberespacio que actiia como una metafora del mundo real, pero sin las limitaciones
fisicas.



los mundos virtuales como lugares de cultura humana persistentes y sincronicos,
habitados por redes de personas representadas por avatares facilitados por redes de
computadoras.

Otro término que es necesario definir es lo virtual. Su esclarecimiento es
complejo, para acercarnos a la definicion de virtual retomaremos a Deleuze (1999). Este
autor utiliza el término virtual para referirse a un aspecto de la realidad que no es

3

material, pero sin embargo es real. Lo virtual para Deleuze “ posee una realidad
completa por si mismo” (Deleuze, 1999: 211). Lo virtual es concebido como una
especie de virtualidad que alcanza su realizacion en lo actual. Es importante notar que la
concepcion de lo virtual de Deleuze va mucho mas alla de las concepciones de lo virtual
que se han desarrollado por las tecnologias de la informacion, sin embargo la definicion
de Deleuze permite romper con las distinciones convencionales entre lo real y lo
posible, donde lo real es lo que existe aqui y ahora y lo posible lo que no puede existir.
Es decir que el pensamiento convencional progresa desde lo real hacia la realizacién de
lo posible, en cambio el pensamiento de Deleuze se mueve en otra direccion desde lo
virtual hacia lo actual y la actualizacion de lo virtual.

Lo virtual no se opone a lo real pero estd opuesto a lo actual, mientras que lo
real estd opuesto a lo posible. Deleuze critica el concepto de lo posible, evitando
cualquier confusion con lo virtual. Lo virtual , por lo tanto se define como no real, pero
despliega todas las cualidades de lo real, ya que es plenamente actual. Esta concepcion
de lo virtual traspolado a los mundos virtuales permite entender los efectos reales
provenientes de un objeto virtual, de tal forma que nuestra percepcion de el y nuestra
relacion con el es totalmente real. Pierre Lévy sefala que la “virtualidad y actualidad
solo son dos maneras de ser diferentes” (Lévy, 1995: 17). A este enfoque de la
virtualidad lévy le otorga ademas un caracter performtivo, es decir que considera al
virtualidad como un dindmica de tensiones.

Para referirnos al mundo “fisico” retomaremos el concepto de Boellstorff (2008:
19) que lo define como mundo actual, en base a lo virtual, sefialando que lo virtual se
acerca a lo actual sin llegar realmente, mostrando las tensiones que se producen entre lo
virtual y lo actual. Boellstorff (2008:19) alerta que “es incorrecto asociar virtual con
cultura y actual con naturaleza. Los humanos producen la cultura en contextos virtuales

y actuales”



En esta investigacion se definen World of Warcraft y a Second Life'' como
mundos virtuales, el primero estd orientado hacia el juego de rol de combate y el
segundo es un mundo de tipo abierto'?, sin embargo ,Boellstorff sefiala que:

Una historia importante de mundos virtuales implica a los juegos de multiples
jugadores en linea, y en la mayor parte de ellos los jugadores toman roles de
elfos, soldados, pilotos espaciales, etcétera. Esta idea de desempeiiar un rol
persiste en grados variados en muchos mundos virtuales y a menudo ha sido un
foco del interés etnografico (p.ej, Shaap 2002:17) Ademas, muchos sitios o las
subculturas dentro de Second Life estdn basados en el juego de rol. De todas
formas (Second Life) no es predominantemente un ambiente de juego de rol.
(...) para la mayor parte de residentes, su modo primario del compromiso dentro
de Second Life era, en algun sentido, "ellos mismos". (Boellstorff, 2008: 119).
(Boellstorff, 2008: 119).

A pesar de que la afirmacion de Boellstorff es correcta en cierto sentido creo que debe

ser matizada, ya que durante el trabajo de campo realizado una de las constataciones fue
que en World of Warcraft, los jugadores sefialaron que la mayor parte del tiempo son
“ellos mismos”, mencionaron que no se puede adoptar un “rol” todo el tiempo.
Tomando en cuenta que los mundos virtuales requieren una gran cantidad de horas de
participacion, esta afirmacion se vuelve contundente. Las personas que se conectan a
World of Warcraft pasan un promedio de 30 horas a la semana en este mundo virtual.

Carla: ;En el WOW, cuantas horas al dia juegas? ;Juegas todos los dias?

Shoky: yo juego de 4 a 7 horas por dia

Zhun: juego mas o menos 4 horas al dia, en la noche, antes jugaba mas.
Glorfindel: juego un promedio de 2 horas y media en dias libres y dias de
semana 40 minutos

Shadowalker: partir de las 7:30 PM los dias Martes, Miércoles y Jueves

' «;Second Life es un juego? Si y no. Mientras que el interfaz y la visualizacién de Second Life son

similares a los mas populares juegos de rol multijugador masivos online (o MMORPGs), hay dos
diferencias dominantes claves unicas: 1. Creatividad: Second Life proporciona la libertad casi ilimitada a
sus residentes. Este mundo es realmente lo que usted le hace. Si usted quiere salir con sus amigos en un
jardin o un club nocturno, usted puede. Si usted quiere ir de compras o Iuchar con un dragon, usted puede,
Si usted quiere empezar un negocio, crear un juego o construir un rascacielos usted puede. 2. Propiedad:
En vez de pagar unos honorarios de suscripcion mensuales, los Residentes pueden comenzar una cuenta
Basica gratis. Las cuentas Basicas adicionales cuestan una tarifa fija antigua de sélo 9,95%. Si usted
decide conseguir comprar una tierra, trabajar y construir en ella, usted paga unos honorarios de arriendo
mensuales basados en la cantidad de tierra que usted tiene. Usted también posee todo lo que usted cree los
residentes retienen los derechos de propiedad intelectuales sobre sus creaciones en el mundo.”
(http://secondlife.com/whatis/faq.php#02). Estas diferencias son referenciadas por Second Life, sin
embargo en World of Warcraft los jugadores pueden decidir que actividades hacer, también pueden
simplemente reunirse con sus amigos u organizar una fiesta en Ogrimar, o comenzar un negocio de venta
de pécimas por ejemplo, la diferencia basica, desde mi punto de vista no esta en lo que puedes hacer a
nivel social, sino la posibilidad que ofrece el software para crear objetos dentro del mundo.

12 La narrativa de Second Life la crean los propios usuarios, no hay una historia que sea el hilo
conductor. “Second Life es un mundo virtual gratuito imaginado y creado por sus residentes. Desde el
primer momento en que entras a Second descubriras un mundo digital que crece rapidamente lleno de
gente, entretenimiento, experiencias y oportunidades” (http://secondlife.com/whatis/)



Los mundos virtuales pueden tener un componente de juego e incluso pueden ser vistos
por sus usuarios como juegos, pero este concepto no recoge la cantidad de posibilidades
que los mundos virtuales permiten, ni tampoco se ajustan al concepto de juego en si
mismo. Boellstorf (2008) dice que:

(...)los mundos virtuales no son dentro y fuera de ellos juegos, y asumir las
fundaciones teoricas sobre los juegos y el juego es necesario para el
entendimiento de que los mundos virtuales llevan a serias malas
interpretaciones. Esto incluye una mezcla de las sociabilidades en linea con el
entretenimiento, obviando las formas consecuentes de intimidad, comunidad, y
economia politica en los mundos virtuales. Los académicos han notado hace
mucho tiempo como los mundos virtuales “no son objetivamente orientados; no
tiene ningln principio o final, ningin 'resultado’, y no existen nociones 'de la
ganancia' o '... del éxito [tal Mundo] no es realmente un juego en absoluto”
(Curtis 1992: 122). Por consiguiente, “los mundos virtuales no son juegos.
Incluso aquellos escritos para ser juegos no son juegos. La gente puede jugar
juegos en ellos, seguro, y ellos pueden ser establecidos para tal efecto, pero estas
simplemente son opciones.. (...)( Bartke 2004:475)” (Boellstorft, 2008: 22).

Por lo tanto World of Warcraft y Second Life son considerados mundos virtuales y

durante todo el analisis se hara énfasis tanto en las diferencias de acceso como en el tipo
de narrativa que se propone en cada uno de ellos, en la medida en que estos tengan
consecuencias en la forma de poblar estos mundos. Un ejemplo de ello es como se
construye la experiencia de vida de los pobladores dentro de estos mundos.

En mundos virtuales con un componente de juego mas saliente, los residentes a
menudo adquieren habilidades por niveles que estructuran su curso de vida
dentro del mundo. En tales casos “levelling” o "skilling" proporciona una
medida estandarizada de la experiencia online. En determinados mundos
virtuales de tipo abierto como Second Life, la experiencia de ser un "newbie" o
"noob" (los términos usados en muchos mundos virtuales; ver Kendall 2002:31,
128-38) era mas difusa. (Boellstorff, 2008:123)

Durante esta investigacion se utilizaran los términos online y offline para referirnos a las

interacciones dentro de los mundos virtuales y fuera de ellos. Si bien estos términos
provienen del inglés no hay una traduccion adecuada que nos de cuenta de esta

distincion.

Descripcion de los capitulos

Esta investigacion se estructura en tres capitulos. En el capitulo I se retoman las

discusiones tedricas que se refieren a la entrada de la antropologia en el campo de lo

virtual y se establece bajo qué criterios metodologicos se desarrolla esta investigacion.



En el capitulo II se propone una descripcion de las industrias de los mundos sintéticos,
para lo cual se retoman varias fuentes pero principalmente a Catronova que ha realizado

un analisis sobre las industrias y la economia de los “mundos sintéticos™"”

explorando
también las implicaciones culturales y sociales que tienen estos mundos. Ademas se
realizard una descripcion de los accesos oficiales a Wordl of Warcraft y Second Life.
Esto no lleva a preguntarnos qué implicaciones tiene la creaciéon de mundos
“piratas”, cuando la creacion y distribucion de los mundos virtuales y el acceso a estos a
través de codigos y lenguajes “‘autorizados” o “legitimos”, su manipulacion y dominio
les da a grupos particulares de practicantes una autoridad y control sobre la circulacion
de la cibercultura. A partir de la distincion entre accesos oficiales y no oficiales (piratas)
se analiza como se producen los accesos no oficiales a los mundos virtuales, qué tipo de
economia generan (se plantea ciertos parametros que favorecen una economia moral
frente a una economia comercial ) y finalmente se cuestiona como se ha construido la
figura del pirata y qué tipo de figura surge a partir de este analisis. En el capitulo III se
desarrolla el tema de los avatares y las comunidades virtuales, desde las teorias del
performance. Otro de los intereses de este capitulo es comprender en qué medida el
hecho de que estos dos mundos estén creados sobre bases narrativas diferentes, World
of Warcraft es un mundo virtual creado en base a la fantasia'* y Second Life aunque

contiene elementos fantasticos de muchas formas emula el mundo real, tiene

implicaciones en la creacion de comunidades virtuales y avatares

13 Castronova utiliza la definicion de mundos sintéticos. Algunos autores critican esta definicion ya que
hace énfasis en que son mundos fabricados y no en que son virtuales.

' World of Warcraft visualmente (arquitectura y avatares) estd inspirado en la saga literaria el Sefior de
los anillos, aunque cuenta con una narrativa propia. Se puede consultar la historia de estos mundos en la
pagina oficial de Blizzard. ( Blizzard.com)
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