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RESUMEN

Esta investigacion se ubica dentro de las din&rdeaconstruccion identitaria y
las formas de representacién en la comunidad gasoeatoriana. Existen grupos
sociales relevantes, espacios reales-virtualesjsinds de entretenimiento, marcas
auspiciantes, técnicos, administradores web, @ttos; en suma, todo un conjunto de
actores (humanos y no-humanos, culturales y astiéis) que configuran el entorno del
gamer ecuatoriano, y que a su vez estructuran ganidentidad como sus formas de
representarse. El objetivo de esta investigacionestsidiar los procesos de co-
construccion identitaria que se llevan a cabo ddas comunidades de videojugadores,

para conocer sus dindmicas de pertenecia y difaoo.

Este trabajo considera que la identidad de los eganecuatorianos esta
construida por una tension de cédigos derivadobslentornos virtuales y sociales,
cuyas caracteristicas principales son: la adqgaiside destrezas, la diferenciacion entre
sus miembros, su habilidad para construir una septacion virtual (o avatar) original
y su capacidad de construir un sentido de comurgdades permita habitar espacios de
encuentro y socializacién. Para comprobar esteuptesto, se desplegara un trabajo
investigativo en tres niveles: analisis de los efgaen donde se visibilizan las
identidades de los gamers, identificar y analizes grupos sociales relevantes, y
analizar las dinamicas socio-técnicas de co-corsttn de la identidad y

representacion de los gamers.



INTRODUCCION

Cuestionamos la afirmacion implicita de que algpnapiedad caracteristica inherente
de la tecnologia pueda dar cuenta de su impactouestras vidas. Proponemos, mas
bien, que hay incontables aspectos de nuestraielamn la tecnologia, que deben ser
tomados en cuenta si queremos lograr una comprergidorno a sus consecuencias.

Entre estos aspectos se incluyen: nuestras actitbdeia la tecnologia, nuestras
concepciones de lo que ella puede y no puede hagestras expectativas y asunciones
sobre las posibilidades de cambio tecnoldgico, nestio de formas en las que se
representa la tecnologia (...) Desde esta persp&st requerird comprender diversos
modos de pensar y representar la tecnologia; alose¢an diversos como tecnologias
haya. De hecho, lo que haremos sera argumentaed¢asidad de tratar la idea misma

de "tecnologia por si misma" con considerable daute

(Grint y Woolgar, 1997; en Hine, 2004: 9)

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicadibics) han conllevado el
surgimiento de nuevos espacios de apropiacionralliie multiples colectivos sociales.
Procesos como la interconectividad de los ordemsden la red, la realidad virtual -
como el desarrollo cada vez mas sofisticado de rewgo tridimensionales-, el
fortalecimiento de las industrias del entretenirtiedn Internet, y el involucramiento
activo de usuarios y consumidores de las Tics baonfigurado la cotidianidad de los
seres humanos (Mendizabal, 2004). Espacios contedas sociales o las comunidades
virtuales no son s6lo un nuevo punto de encuerrosl sujetos sino, ademas, un lugar
de apropiacion, construccion y expresion cultube.ahi que, las comunidad@sline
estén cada vez mas inmersas en el diario vivir. cCegrvera en este trabajo, Ecuador no

esté lejos de estos procesos de configuraciénrauttados por las tics.

La concepcion tradicional de cultura consideramfaa@ un dominio de los seres
humanos, formador de los individuos, o resultagosductos) tangibles de lo humano

(Echeverria, 2001) debe ser revisada, ya que @emdbrmativo de la cultura no puede
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ser olvidada. Las tecnologias no pueden ser vjstzductos, son actores no-humanos
gue poseen un rol activo en el ordenamiento deltara (Latour, 2001). Ante nuevos

hallazgos conceptuales, esta investigacion bussatiadse en clanes de videojugadores
ecuatorianos para ejemplificar como se construgatidad y representacién en las

comunidades ludicas cuyo habitat se ubica en etedpacio.

Estado del arte

Los clanes de videojuegd3nline han tenido una visibilizacion mediética y virtual
importante en los Ultimos afios. Los elementos eagsirgue permiten justificar esta
afirmaciéon son la construccion de espacios virsigi®mpiamente dichos (portales de
Internet creados por gamers ecuatorianos), prosiwcmunicaciones (como revistas y

programa televisivo) y torneos de videojuegos.

Un recorrido por la Web muestra a varias pagimaadas en el Ecuador por
gamers. El primer resultado que produjo Google igitat el criterio de busqueda
“gamers en Ecuador’ es el sitio web de la comunidad que estudiaremos:
ecuagamers.com. En este portal se pueden encfmtarde la comunidad en donde los
gamers pueden contactarse entre si, generar gileptiscusion y, ademas, se encuentra
un plan de asesoramiento en videojuegos. El segumultal que aparece es
gamers.anime-e-motion.org, que es un blog en deadencuentran clanes de juegos,
informacion y noticias sobre videojuegos y una dmipiformacion para los seguidores
del anime en el pais. El tercer resultado de lgueda es el portal juegaconmigo.tv que
es una plataforma creada por el medio de comudicatelevision Satelital. En este
sitio se encuentra informacion detallada sobrevideojuegos en linea, informacion
tutorial sobre juegos, torneos de gamers en elylfks para vincularse a clanes de

juegos.

Al digitar el criterio de busqueda “clanes de widego en Ecuador” el resultado

lleva a la pagina callofduty4ecuador.es.tl. Este ues portal creado por gamers

! Criterio de bisqueda digitado el 15 de dicienter€010 desde un IP localizado en Quito, Ecuador.
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ecuatorianos para vincularse y participar en eegigegoCall of Duty 4: Modern

Warfire.

En productos comunicacionales, existe el progralmaTelevision Satelital:
Juega Conmigo, que se transmite de lunes a viemd$:30 a 18:00. El contenido de
este programa abarca desde informacion sobre vielgo$ hasta concursos de gamers
gue se transmiten en vivo. Un segundo producto oaracional es la revista PYXart.
Este producto impreso otorga informacion sobre ojitkgos, consolas y accesorios
para los gamers, perfiles de gamers, trucos deedifes videojuegos. Ademas, la revista

abarca temas sobre el género anime y los cémics.

Para determinar el estado del arte en el ambiwstieinvestigacion, se formulé
la siguiente interrogante guia: ¢cual es la coomdpncia entre la emergencia de
ciberculturas en el Ecuador en relacion con lasstigaciones en torno a este terreno?
Los estudios sobre comunidades virtuales (mas ddldos gamers) son al menos
marginales en los principales centros universigaride Quito. Del total de
investigaciones realizadas por las universidadfegultad Latinoamericana de Ciencias
Sociales (Flacso) sede Ecuador, Universidad Andimadén Bolivar, Universidad
Central del Ecuador, Pontificia Universidad Cawlibel Ecuador y Universidad San
Francisco de Quito, existen ocho estudios quenieekcion directa con comunidades

virtualeé.

En el caso especifico de las identidades que sstrogen en torno a los
videojuegos, se tuvo acceso a cuatro investigasioba primera fue la tesisJna
antropologia de los mundos virtuales: el traslapgre el mundo virtual y el mundo
fisico de Carla Estrella. En este trabajo realiza urteopologia de las comunidades
virtualesSecond Life y World of Warcraftl primer paso de Estrella es dar cuenta de
las relaciones entre el mundo virtual y el mundtuac(real), para lo cual busca
caracterizar l@nline versus |00ffline. Una vez que ubica estas diferencias, realiza un

analisis historiografico de la construccion de egtegos: cdmo fueron en su etapa de

2 La revision del estado del arte de esta invasiim, se realizé entre marzo y junio de 2018itu, es

decir, en los centros universitarios de Quito @stando los catalogos virtuales y su corresporalient
soporte fisico.
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desarrollo, como se consolidaron, la influencidadpirateria para la diseminacion del

juego vy, finalmente, cdbmo estas comunidades vatubidgaron al pais.

La segunda investigacion a la que se accedid Mequinas de pensar:
videojuegos, representaciones y simulaciones derpo@ Ivan Rodrigo Mendizabal.
Esta investigacion describe las practicas de paper se llevan a cabo en los
videojuegos. Especificamente, el autor se enfotd.esd6mo los videojuegos crean un
espacio, definen y estetizan un tipo de practicpaler, y llevan al jugador a hacer
mundos posibles bajo la premisa de que con el jegarlos videojuegos se hipotetiza
el mundo actual’(Mendizabal, 2004: 14). Como se puede apreciaa, iagestigacion
no trata concretamente sobre comunidades virtusile®mbargo, proporciona valiosos

recursos sobre las practicas y relaciones sodakegromueven los videojuegos.

El tercer trabajo encontrado fuéideojuegos como herramientas de produccién
de subjetividades: el caso de “Unreal Tournamentaycreacion de nuevos escenarios
e identidades socialesle Maria José Pefiaherrera. Sin duda, este trpbage varios
aportes importantes, ya que su autora buscOd dmsdab identidades y las
subjetividades que se producen dentro de un vidgojen linea. Concretamente, la
investigacién analiza el rol de los videojuegosla&rtonstruccion de las identidades
sociales mediante la observacion de la experiedeiaun grupo de jovenes en el
videojuego en lineblnreal TrounamentLa concepcién de videojuego como hibrido es
el elemento articulador de la investigacion. Lo ridilo implica la convivencia
simultanea de varias caracteristicas como: reaMitagial, tecnologias y corporalidad

metaforica (Pefiaherrera, 2003).

Un dltimo trabajo que se identifico fuéideojuegos violentos: prevencion y
tratamiento en la sociedad y legislaciéon ecuatcsiarealizado por Alex Valle Franco.
En esta investigacion, el autor analiza en treslesva los videojuegos violentos: los
contenidos en si mismos, el tratamiento a partsudgpologia al interior de las familias
ecuatorianas, y las politicas publicas sobre videmys propuestas desde el Estado. En
el primer nivel analitico, Valle Franco se ocupaviiojuegos comayvlortal Combat
Resident EvjlMetal Gear Solidy Vampire Originsjuegos cuya estrategia es utilizar la
violencia fisica. El autor hace uso del analisis dlscurso para describir las

representaciones que estos videojuegos implantasu®msuarios. En el nivel de las
12



familias, el trabajo muestra que el control portgate los padres va por la linea del
tiempo de exposicion al videojuego y no hacia eltenido del mismo (Valle Franco,
2002). En el ultimo nivel, el autor identifica uncio legal en torno a la normalizacién

de los videojuegos en el pais.

Ademas de estos trabajos, existen investigacisolkese comunidades virtuales
cuyo tratamiento da cuenta de identidades confitasa partir de la Web. Entre estos
estudios, se identifico la tesis tituladlasculinidades no dominantes: una etnografia de
Gaydar, de Francisca Luengo Baeza. Esta propuesta prabksm sobre las
representaciones de la masculinidad que se germgrda red social para hombres
homosexuale$saydar Para Luengo, las identidades en este espaciorsgrayen a
partir de la tension entre lo real y lo virtual, emyo centro se ubica la nocion de
masculinidad (Luengo, 2010). Este trabajo propareslg “Masculinidad Hegemonica”
es la practica socialmente aceptada de ser hondpue, rechaza expresiones
homosexuales o de debilidad. Ante esta reali@Gaddar fue pensada como un lugar
privilegiado para vivir la homosexualidad de formas libre, y escapar de esta forma
de la masculinidad dominante, segun la voz de teadores de la red social. Sin

embargo, eGaydarimpera la hetero-normatividad entre sus usuarios.

Otra investigacion sobre comunidades virtualelsligsantes ecuatorianos y sus
redes sociales virtualesle Maria de los Angeles Andrade, en donde sengndcan
trabajo que busca dar cuenta del fortalecimientdaderedes sociales virtuales de
ecuatorianos a partir de los procesos migratomensificados en las dos dltimas
décadas. Andrade describe en un primer momenteeeintento y fortalecimiento de
las redes sociales de migrantes, y el consecuestigpnismo de la Secretaria Nacional
del Migrante como un lugar de articulacion de es&acios. En este trabajo, si bien no
pretende retratar las identidades de los migraenesas redes, si se puede apreciar las
implicaciones politicas que provocan de las redesates virtuales. Tedricamente,
Andrade trabaja con el enfoque del constructivissnoial de la tecnologia que le
permite comprender la proliferacion de las redesiaies bajo las dinamicas sociales en

las que surgieron.

Existen dos investigaciones que, si bien no tratate comunidades virtuales o

videojuegos, aportan a la reflexion sobre las dioasny practicas que posibilita
13



Internet. La primera sl emoticén y la creacion de subjetividades enéelego chatde
Sylvia Eras. En este trabajo, la autora descrilmocél emoticon fue una codificacion
simbdlica creada por la ausencia de la interactada a cara. Ademas, el emoticon hizo
explicito los estados de &nimo que la interactividaediada por un artefacto
tecnolégico impedia. Una categoria clave en esbajp es la deapropiacion
tecnoldgica bajo la cual los usos que hacen las personas detefacto modifican su
estructura (Eras, 2009).

La segunda investigacion &s representacion simbdlica de la rede Belén
Albornoz, que explora los procesos de representagie se realizan en entornos de
Internet como: Websites, chats y comunidades VetuaEste es un trabajo
interdisciplinar en donde convergen la semiética, semiologia de la web, el
psicoandlisis y los estudios culturales. Con laxtag de estas disciplinas, este estudio
visibiliza las apropiaciones y las transformaciomes el imaginario que hacen los
usuarios de Internet. La investigadora comprentfgeanet como una nueva maquina
de representar que tiene la cualidad de convediuso lo virtual en referente de lo real.
De esta concepcién se deprende la siguiente hipdtiea web es un lugar de transito,
un no lugar a través del cual es posible accedargares antropolégicos y politicos”
(Albornoz, 2004: 1).

De forma general, se puede considerar que exatemenos cuatro puntos de
interés en las investigaciones que se detallaréeriarmente: primero, confrontar la
realidadOnline versus |00ffline ya que de esta diferenciacién se logra caracteioza
virtual; segundo, resaltar las practicas de podersg llevan a cabo en las comunidades
virtuales, y sobre todo en comunidades ludicaseter de las practicas de poder que
imponen los videojuegos se desprende una produdei@ubjetividades y procesos de
diferenciacion; y cuarto, focalizar en los procestEtitarios que se construyen en la

red.

En primer lugar, es necesario estudiar los praced® representacion y
construccion identitaria que se llevan a cabo es tmmunidades virtuales,
especificamente los clanes de videojuego, madallds limites de Internet; es decir,
apartarse de algunos vestigios de determinismmliggico, ya que la identidad de las

comunidades virtuales no se da exclusivamenteagacinternet, y ese es un elemento
14



qgue no se ha abordado con rigurosidad. Por coesitpjies preciso preguntarse cudl es
nivel de participacion de lo social -no virtual- keancultura gamer. Segundo, Francisca
Luengo desarrolla una investigacion muy detalladbres las identidades en una
comunidad virtual. Sin embargo, Luengo se centriogmmecanismos de construccion
identitario que otorga la red y las contrapone losndiscursos normativos socialmente

aceptados.

La investigacibn que se propone aqui busca cordprefos mecanismos
identitarios que se activan paralelamente condaleeque implica un trabajo de campo
y virtual paralelos que permita describir este puRr ejemplo, los gamers necesitan
adquirir ciertas destrezas ludicas para ingresam alan, no las adquieren dentro del
clan: se necesita de un entorno social, y hastadetico, para adquirirlas. Es necesario
dar cuenta de los recurs@dfline y los recurso©nline que conforman una identidad
virtual en igualdad de condiciones. Y finalmente,necesario resaltar lo lidico como
un aspecto performativo de la cultura. Los clareesideojuego son un claro ejemplo de

la presencia significativa del juego dentro declalturas contemporaneas.

Preguntas, objetivos e hipotesis de investigacion

Ante los hallazgos encontrados en el estado del @et esta investigacion, surgen
multiples preguntas en dos sentidos: en direcc&tos mecanismos de configuracion
cultural y comunicacional de las comunidades gardergais; y en direccion a las
estrategias tedrico-metodoldgicas al momento dedaba dichas comunidades. En este
punto, y a forma de sintesis, las preguntas queesentan son: ¢cdmo se estructuran
los clanes de videojuegos en linea, y cuales sermmlecanismos de interaccién que
tienen al alcance los gamers?, ¢cuales son lossoscnecesarios para pertenecer a los
clanes de videojugadores en el pais?, ¢cualeosatiores (humanos y no-humanos)
gue configuran el entorno y la estructura de lases$ de videojuego?, ¢en qué medida

existe un proceso de co-construccion de la idethyd@presentacion del gamer?

Frente a las interrogantes formuladas, esta iigaesbn tiene como objetivo
general: estudiar los procesos de co-construcdiémtitaria y de representacion que se

llevan a cabo dentro de los clanes de videojugadeceatorianos, para conocer las
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dindmicas de pertenecia y diferenciacion que sarl@ cabo en esta cultura gamer. A

partir de este objetivo se plantearon los sigugealgetivos especificos:

* Analizar como los clanes de videojuego habitan gnifican unos espacios
concretos como: los videojuegos, la revista PIXABRITprograma de television
Juega Conmigo y las paginas de internet.

* Llegar a los grupos sociales relevantes que aat@ala configuracion de los
clanes de videojuego, para asimilar como dichopagiconstruyen un espacio
identitario y de representacion.

« Estudiar cémo la identidad del gamer se construyeedacion con actores
humanos y no-humanos, y en una dinamica de ageleciom de los
videojuegos, de incorporacion de codigo virtuayede explicitacion de entornos

sociales-reales.

La hipétesis con la que trabaja esta investigae®mue la identidad de los gamers
ecuatorianos esta construida por una tension dgaderivados del entorno virtual y

por recursos de su entorno social, cuyas caraitegprincipales son: la adquisicion de
destrezas, la diferenciacion jerarquica entre sesbiros y su habilidad para construir

una representacion virtual (o avatar) original.

Modelo conceptual

Este trabajo desarrolla dos momentos conceptuelgsimero busca posicionarse en
torno a la nocion de tecnologia, y el segundo jeahles lineamientos sobre cultura,
identidad y representacion. El primer enfoque cphed de esta investigacion es el
Constructivismo Social de la Tecnologia (CST) dedlado por Wiebe Bijker, Trevor
Pinch y Thomas Hughes. Su énfasis se centra en t@sndiferentes grupos sociales
otorgan, discuten e imponen significados sobreattefactos y, ademas, participan de
complejos procesos de co-construccion con las tegias (Vercelli y Thomas, 2006;
1).

El CST proporciona un programa investigativo geefinda en tres etapas:

flexibilidad interpretativa (c6mo los grupos soemtelevantes debaten y se implican en
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torno a un artefacto, en este caso los clanesdé®juego), cierre de controversias (por
ejemplo, este es un requisito necesario para queclam funcione agencia), y

estabilizacion (la estructura de un clan es emufamlootros clanes de forma que su
estructura se fija). Con este enfoque se presteiatea la historia de los artefactos y

los grupos sociales relevantes.

El segundo momento conceptual responde a la pE@gupor qué es importante
estudiar a una comunidad de videojuego? Johan hf)a@izvislumbra una solucién al
considerar que el ser humano es ante toddamo Ludenslo que significa que uno de
los configuradores de la cultura humana es el juegte autor define al juego como una
accion libre ejecutada -como si- y sentida comeasd# fuera de la vida corriente, pero
gue, a pesar de todo, puede absorber por complgigaaior, que se desarrolla en un
orden sometido a reglas y que emula el funcionamida lo social (Huizinga, 2001:
51). Con esta postura es inevitable ver a los gacm@no la expresion tacita débmo
Ludensy que, a pesar de ser considerado como el sinmbé$orenovado de lo ludico,

nos regresa al agente de socializacion mas proniéé/los seres humanos: el juego.

El siguiente paso de este momento conceptual meabobrdar la problematica
central de esta investigacion: la identidad y lpresentacion. Stuart Hall propone
abordar a la identidad atravesada por dos elememiogprimero como cultura
compartida que significa la adhesion de un sujetma determinada colectividad, en
donde existen marcos inmutables y continuos deeedéa y significado; el segundo
elemento es la diferencia, lo que se es realmgu&implica la existencia de rupturas y
discontinuidades que construyen la singularidadsdpdto (Hall, 1998: 222). Ademas,
Hall alerta en considerar a la identidad como algoca completo, siempre en proceso

de fabricacion e inseparable de los procesos degeptacion.

Para complementar la vision de la “identidad enstoiccion”, se adhiere una
postura tedrica que pone de manifiesto el caractaro y participativo de los sujetos en
la creacion de la identidad. “La Cultura de latiegracion”, pensada por Henry
Jenkins, pone de manifiesto que las comunidadgzeddgeamente virtuales) estan
estructuradas por miembros que poseen un rol aativticamente comprometidos y
creativos sobre el elemento que los une; ya sead@ojuego, un comic, una pelicula,

un blog o un anime (Jenkins, 2009: 34). El concgpincipal es el de “audiencia
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activa”, que implica que los colectivos socialesn stan importantes para la

configuracién de la cultura popular contemporar@aclo son los creadores.

Un enfoque conceptual latente en esta propuest @s Cibercultura. Pierre
Levy postula que la cultura no se reduce a los coptes de caracter simbélico (como
representaciones, ideas, interpretaciones, valergse otros) sino que integra como
factor fundamental: la técnica, los artefactos ¥ émtornos materiales (Levy, 2007:
VII). Por consiguiente, la cibercultura es un comjude sistemas culturales surgidos en
conjuncién con las Tics que; ademas, integra |®déliwo, las producciones materiales
y los entornos. En esta misma linea, Internet etovwtomo un artefacto cultural
(Winocur, 2006). Rosalia Winocur plantea que esoitgmte reconstruir el sentido que
tienen las tecnologias para los usuarios, asi darapropiacion que realizan los sujetos

a dicha tecnologia en contextos y realidades soltizeles diferenciadas.

Estrategia metodoldgica

Para dar cuenta de los procesos de creacion miémtile los gamers, el trabajo
metodologico de esta investigacion se fundamentbezramientas interdisciplinarias
gue permitan una comprension de la cultura gameatedana a profundidad. Las
herramientas metodoldgicas provinieron del CST (iBedel Actor-Red y el Andlisis
Socio-técnico), de la Semidtica (el Andlisis Sosgmnidtico) y de la Antropologia

(Etnografia y Etnografia Virtual).

La Teoria del Actor — Red(o TAR), proveniente de la corriente de la so@@o
de la ciencia y la tecnologia, tiene como refereat®runo Latour, John Law y Michel
Callon. Estos autores se mostraron insatisfechoslacdsociologia de lo social” que
parecia impulsar el constructivismo social y argotaw®n que el contexto social no
tiene una fuerza explicativa real; porque, al amdrde lo que se defendia, lo natural y
lo social se co-producen mutuamente (Echeverriayz@ez, 2009: 705). El afan de
estos autores era encontrar una teoria que perenita multiplicidad de elementos, que
constituyen a un artefacto dado, y de forma sicegtiEsto significaba quitarle el poder

explicativo que tenia lo social sobre otros asgecto
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Michel Callon definié a una red como:

... un conjunto coordinado de actores heterogénemsejpmplo: laboratorios publicos,
centros de investigacion tecnolégica, empresasnismos de financiacion, usuarios y
gobierno- que participan activamente en la conéepcidesarrollo, produccion y
distribucion o difusion de procedimientos para piedbienes y servicios, algunos de

los cuales dan origen a transacciones de mercadih@nas, 2008: 176).

Las redes poseen una estructura conformada tant@acpmes humanos y no-humanos,
inscripciones o huellas de todo tipo y dinero efasosus formas (Thomas, 2008: 176).
Para que exista dicha red se debe identificar c@¢mentos constitutivos (tomado de
Thomas: 2008: 177 - 178):

1.- Los intermediariosson cualquier elemento que permite el paso dector a
otro, y que constituye la forma y la sustancia a@eelacion construida entre
ellos. Los intermediarios pueden ser: textos (tegotibros, articulos, patentes,
notas), artefactos tecnoldgicos (instrumentos ifieas, maquinas, robots,
bienes de consumo), seres humanos y sus habilidaedescimientos d&now-

how), y dinero en todas sus diferentes formas.

2.- Los actores pueden ser cualquier entidad capaz de asociaelémsentos

anteriores, los definen y construyen (con mayoremen suceso), les otorgan
una historia y una identidad, calificando sus lelaes. Un actor puede ser
diferenciado de un intermediario porque tiene Igac&ad de poner en

circulacion a otros intermediarios, es decir gaadiuna agencia sobre ellos.

3.- La traduccion es la operacion de dotar de significado a unedatB por

parte de una entidad A, en donde A y B pueden geres o intermediarios,
humanos o no-humanos. El postulado A traduce Bfgigmue A provee a B de
una definiciobn, puede imputar a B ciertos interespyectos, deseos,

estrategias, reflexiones o idemposteriori

4.- La convergencia:opera en dos momentos. Primero, el "alineamiento”,
cuando una red comienza a constituirse tan prantisean por lo menos tres

actores A, B y C; segundo, "la coordinacion”, peacesgulatorio de restriccion
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del universo de actores posibles mediante la azgaitin de las atribuciones y la

limitacion del nimero de traducciones.

Con estos cuatro elementos basicos, la TAR posse#iracteristicas basicas: primero,
la TAR no se trata de una teoria explicativa, sjue es profundamente descriptiva;
segundo, el mundo natural y el mundo social sopr@ucto de redes de relaciones

entre actores; y tercero, estos actores son tambammos como no-humanos.

Como estructura tedrico-metodoldgica, esta teposee variadas herramientas
semidtico-materiales y métodos de andlisis quariréds elementos de los mundos
naturales y sociales como un efecto, generado pememente por las relaciones
dentro de las que estan ubicadas (John Law, 200BeVErria y Gonzalez, 2009).
Latour llama a esta teoria como la “sociologiaatedsociaciones” (Latour, 2005: 26),
que se centra en contar historias sobre como gmami, evolucionan y terminan las

relaciones entre actores.

El Andlisis Socio-Técnicdambién se desprende del constructivismo socitd de
ciencia y la tecnologia. ElI enfoque socio-técnic wn instrumento que permite
encontrar el significado de un artefacto en laifengntre lo técnico y lo social. La
categoria de “lo socio-técnico” busca borrar Issit@m existente entre el determinismo
tecnoldgico y el determinismo social, puesto qusepodria considerar a la tecnologia
y a la sociedad como dos esferas de existencipémdiientes (Thomas, 2008: 170).
Asi, el constructivismo social deja de ser vistanooel predominio social en la
construccion de los artefactos, para prestar aen@ que:“es imposible -e
inconveniente- realizar distinciones priori entre ‘lo tecnoldgico’, ‘lo social’, ‘lo
econdmico’ vy ‘lo cientifico’. Estas caracteristicdel desarrollo tecnoldgico ha sido

descritas con la metafora del ‘tejido sin costur@&homas, 2008: 170)

La metéfora de “tejido sin costuras”, categorinceptual desarrollada también
por la visién sistémica de la tecnologia de Thohtiaghes, considera que..: el tejido
de una sociedad moderna no esta hecho de distpitams cientificas, econémicas,
tecnoldgicas o sociales; estos ‘dobleces’ puedenistos como hechos por los actores
o por los analistas (Thomas, 2008: 170). De esta forma, el anaksisio-técnico

plantea que ni lo social puede verse simplementaocel fondo que subyace o
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condiciona a lo tecnolégico, ni tampoco puede vérsecnoldgico como aquello que

subyace y determina a lo social (Aibar, 1996: 160).

El analisis socio-técnico, como herramienta deestigacion, plantea que un
artefacto no es autoexplicativo, no tiene razongsnas, inmanentes o intrinsecas que
lo expliquen por si mismo mas alla de sus divenrstsrelaciones sociales, técnicas,
econdmicas Yy politicas que lo constituyen histdneate (Vercelli, 2009:16). La linea
de accion de analisis socio-técnico se encamirec@nstruir tanto el momento donde
los artefactos tecnoldgicos son partes inseparalaeldas relaciones sociales, politicas,
econdémicas; como a su vez recompone el momenta@rsias diversas relaciones se

materializan en artefactos tecnolégicos (Verc20D9:16).

Este enfoque resulta fundamental para esta igeeshn, ya que permite
recomponer la identidad que construyen los ganesrgalde sus clanes y comunidades,
como un artefacto socio-técnic®e manera que, significado, estructura y funciére
identidad de los gamers no estan dadas por sugladed materiales sino por un
proceso de construccion entre los artefactos (plawas virtuales, productos
comunicacionales, videojuegos, entre otros) y lagas sociales relevantes que los
utilizan (Siri, 2008: 3).

Los puntos de trabajo del analisis socio-técnieamiten observar como los
diferentes artefactos son construidos por losndésti grupos sociales relevantes que se
implican con ellos. Estos grupos son aquellos astgue atribuyen significados sobre
los artefactos. El andlisis del proceso de imp6sigi negociacion de estos significados
permite comprender el desarrollo histérico, el camb bien, el éxito o fracaso de los
artefactos, etapa también conocida como “flexibdidnterpretativa” (Vercelli, 2009:
17). Ademas, se consideran los mecanismos de ctay®stabilizacion que construyen

la nocién de funcién de los artefactos.

Para dar paso a la exploracién de los entornosrialas y virtuales se identifico
una herramienta metodologica que profundiza susas@n los sentidos y los discursos

de entornos comunicacionales y tecnolégicogrgllisis Socio-SemioticoEsta es una

% La categoria de “artefacto socio-técnico” ejenmdifclaramente la metafora del tejido sin costuras.
Laura Siri explica que la palabra artefacto hadereacia a las tecnologias en tanto su caracter
construido, situado y contingente (2008: 2)
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herramienta de analisis de los fendmenos socialesogenta la reflexion sobre las
operaciones de produccion de sentidos (Bitont®82®9). Este andlisis propone
formas de lecturas, de reconstruccion de la radlidanbdlica a partir de la
identificacién de los discursos que operan en testraccion de lo social (Dittus, 2004:
2). Por ello, el analisis socio-semidtico permite,solamente describir los signos que se
encuentran en los discursos, sino anclarlos erdehale lo social para dar cuenta sobre
las condiciones de su produccion, los imaginarimsases que se imprimen en los
discursos, y las formas de reconocimiento que pemhds signos. Para que esto ocurra,
se deben tomar en cuenta tres premisas clavesenprimada de lo social puede ser
transformado si no son consideras las condicioagwaduccion; segundo, es necesario
trabajar sobre la materialidad de los discursomEscdesmontando los procedimientos
gue los configuran; y tercero, las conclusiones spiglesprendan de las dos premisas

anteriores son de orden politico (Bitonte, 2008).

El andlisis socio-semidtico trabaja con cuatro ceptos bésicos que estan

latentes en su desarrollo metodolégico:

» Discursos Eliseo Veron establece que el discurso desigda toanifestacion
espacio-temporal de sentido y no se limita a leenasignificante del lenguaje
propiamente dicha (1978: 85). De forma que un dsrno es solamente verbal
sino que se amplia su comprensién a un rango denddistico y lo no-
lingliistico simultaneamente.

» Sentido El sentido sélo existe en sus manifestacioneicés; en las materias
significantes que contienen las marcas que pernhdieadizarlo (Verén, 1993:
15). Por consiguiente, sélo es observable en teksosirsivos.

» Texto Es cualquier cosa capaz de generar lecturasegiataciones como los
escritos, las imagenes, o cualquier articulo deswmio (Dittus, 2004: 5). No
existen Unicamente textos orales y escritos comodialogo en el chat, una
pelicula, un anuncio publicitario. También son d#extualquier cosa susceptible
de ser leida o interpretada.

« Semiosis Este término apela a la produccién de sentidas emuergen de lo
social y es el objetivo ultimo del andlisis socgrsotico. Verdn propone que la
semiosises un sistema productivo que aglomera un conjdatcompulsiones
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cuya descripcion especifica las condiciones bagoclzales algo es producido,

circula 'y es consumido (1993, 55).

Para describir a profundidad cada uno de los elms@mtes mencionados, utilizando el
analisis socio-semiético, Eliseo Veron propone unta de trabajo necesaria que
describe a profundidad la estructura social deidem®n los discursos. La propuesta de
Verén ha sido trabajada a fondo por semibélogostBit2004; Bitonte, 2008; Pereira,

2002) que consolidaron al andlisis socio-semiétiomo una herramienta de trabajo
atil. A continuacion se sintetizaron, los aportes\erén y sus lectores, en momentos

investigativos que fuesen aplicables para estajwab

1. Materialidad del sentido.Los discursos sociales se materializan a través de
indicios, de improntas que se localizan en su sgper(Bitonte, 2008: 62).
Eliseo Veron establece que parte del texto québgoode lectura semiodtica es
la huella. El sentido es material gracias al proas produccion en donde el
ambiente material dej6 su huella. describir el trabajo social de investidura
de sentido en las materias significantes consistarlizar ciertas operaciones
discursivas de investidura del sentid®’erén, 1993: 44). Las operaciones que
construyen los discursos dejan su huella en sgmsfimateriales; por ello
Verén considera que lo socio-semiotico no asploayear un sentido abstracto -0
profundo- porque se trabaja a partir de materidéda discursivas.
Metodol6gicamente, este momento se traduce enelatiiidacion de aquellos
textos que tengan una corporeidad indiscutiblejeyadpmuestren que el discurso
se cosifica en multiples expresiones (Dittus, 20@):

2. Configuracion espacio-temporal del sentidMiquel Rodrigo Alsina considera
que no es posible entender la construccién deifzidos de losnass media
sin tener en cuenta la sociedad en los que se @od®995: 87). Al describir la
configuracién espacio-temporal de los discursossotd se establecen las
taxonomias de los lenguajes sociales, sino que seehta de las caracteristicas
politicas, econdmicas y culturales que inciden rexdyccidén de los sentidos. La
estrategia en este momento analitico es escogemciedos y el marco

situacional que los hacen posibles, consideranéo tpado enunciado es social,
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esta dirigido a alguien, el locutor es un ser $ptia@o enunciado es integrante
de un didlogo, todo enunciado se crea a partitgte(Bittus, 2004: 10).

Espacios mentales o mundos posibl&ste es uno de los primeros momentos
en los que identificaran las representaciones caldtan la cultura gamer
ecuatoriana. Preliminarmente, se puede considamtagrepresentacién siempre
sera una denotacion, es decir, es la capacidatbdagir una experiencia que se
refiere a una cosa distinta de ese objeto, un ddbruna ausencia. La
representacién es un objeto re-elaborado, quepraducir sentidos en los que
se sustentan el dialogismo de los discursos. Loscess mentales que muestran
los discursos no solo abarcan representacionestasimbién a los discursos y las
operaciones que ellos convocan. Para llegar aidesarlos espacios mentales
se analizan los procedimientos técnicos que camthci el discurso, las
representaciones (0 marcas ideoldgicas), y aqualasas que tienen capacidad
de mimesis (Bitonte, 2008; Dittus, 2004).

Red discursiva legitimadoraBitonte establece que las operaciones discursivas
de produccidn y reconocimiento se organizan coramgticas intertextuales; es
decir, se sustentan en tanto existe una red tegtiahfirma su sentido. Verén
establece que los textos no expresan propiedadesi,esino que intentan
representar relaciones intertextuales con un sstproductivo social que lo
sustenta (1993). Para Rubén Dittus, la red dis@uiggitimadora hace posible
la existencia del discurso, puesto que son todasllg discursos que le dan
sustento (2004). Este semidlogo ejemplifica estet@wcon el discurso del
consumo: ¢qué sustenta el consumismo? el dereth@rapiedad privada, la
aspiracién a tener bienes materiales, la cultutalderro, el éxito econémico.
Este discurso implica todo un campo legitimador daesustento al consumo.
Opacidad discursiva.ka Unica herramienta que dispone un discurso gep@mar
gue sus sentidos sean universales es que opagu®sadiscursos, que se
muestre como un discurso absoluto, como el Unisibfo(Dittus, 2004; Verdn
1993). Este momento mostrara los sentidos que pgsader, que se legitiman
dentro de la cultura gamer, y con los que es positstrar las construcciones
ideoldgicas que se dan en los espacios de identidapresentacion de los

gamers.
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En el trabajo metodoldgico de esta investigacionutdearon estas herramientas de
forma individual -a cada espacio gamer- y transtege aplicaron las herramientas de
forma general a todos los espacios-. Materialidaldsdntido, configuracion espacio-
temporal y mundos posibles fueron aplicados indi&ichente a cada espacio de
identidad y representacion de los gamers. Se @tista estrategia puesto que son los
momentos de exploracion y hallazgos de sentidomtatior de la cultura gamer.
Mientras que en los pasos de: red discursiva tegdbr y opacidad discursiva, se
operacionalizaron a partir del conjunto de matesiaimbdlicos encontrados en todos
los espacios de los gamers. Por ello se aplicdaroongunto de materiales y no de forma

individual.

Para la indagacién de los grupos sociales relesarge trabajo tanto con la
Etnografia como con la Etnografia Virtual como estrategias metodoldgicas

complementarias para estudiar tanto los contexttiales como los contextos virtuales.

La Etnografia se refiere a una metodologia de investigacion spienuestra
como el trabajo de campo que permite registrarclmmportamientos culturalmente
significativos de una comunidad (Giner et. al. 200Bsta metodologia permite
introducirse y caracterizar a los grupos sociaddsvantes, asi como crear puentes de
conexién entre el investigador y lo investigado. tilbajo de campo etnografico
involucra la observacion y estudio de cémo se gondin y actlan los grupos y

personas en la cotidianidad.

El tipo de observacion que se puso en marchatarire@stigacion fue de corte
participante, que consiste en un proceso caraatErizcomo una forméconsciente y
sistematica de compartir, en todo lo que le permits circunstancias, las actividades
de la vida, y, en ocasiones, los intereses de upade personas(Anguera, 1997:
128). Esta practica permitié obtener datos de fopas sociales relevantes mediante un

contacto directo y sin intermediarios para capiarealidad de una forma mas integral.

La observacion participante contiene dos aspealifesentes: a) el etnografo se
adentra en el ambiente social con la intenciénnderpretar las actividades de los

grupos sociales relevantes; sin embargo, b) elemtdien su totalidad nunca se llega a
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conocer de manera intima como se deseara (Angl@€), y este es un limitante

constante: nunca se podra caracterizar en sudiadadi los grupos sociales relevantes.

El proceso recomendado de la etnografia de camp®m,va de la mano a la

observacién participante, a criterio de Maria Tersguera (1997) es:

los foros y videojuego®©nline Algunos autores denominan a esta herramienta como

Inmersion: El primer paso es sumergirse en el nicho que etenie estudiar y
se convive con los informadores-colaboradores, raxpatando a su lado sus
actividades. La forma ideal de comprender la siggifén de los
comportamientos que se producen en un determinatbexto es la de
participando en ese entorno, desempefiando rolegja®es para conocer
cercanamente la cultura de la que participan lpdagide estudio.
ProblematizaciénEn esta etapa el observador busca los problemascgptos
gue prometan un mayor entendimiento de los grupmsales relevantes.
Después se seleccionan los datos para que pe&sibit andlisis del estudio
sobre los grupos sociales, desarrollar procedimgedé recopilacion de datos de
esas fuentes (como historias de vida o entrevjsaas)izar los datos obtenidos
segun su relevancia para el estudio. Es en esteermordel trabajo de campo en
donde se pueden identificar a los actores parardiei@ el universo de los
grupos sociales relevantes que existen en tormoaatefacto.
Hallazgos:Posterior al andlisis de los datos obtenidos ¢ralehjo de campo, se
plasman los hallazgos mediante registros que pemméxplicarlos de una
manera sencilla. El punto focal es encontrar agseflementos que permitan
explicar la hipétesis de la investigacion a pathtifos grupos sociales relevantes.
Para esta investigacion se utilizaron dos regishissorias de vida y entrevistas
a profundidad. Las primeras fueron una herramiéetgroduccién de sentido
relativo a la vida de una persona considerada d@ersporalidad (Espejo y Le
Grand, 2009); mientras que las segundas fueroneetras dirigidos hacia la
comprension de las perspectivas que tienen logniafiotes respecto de sus

vidas, con un modelo de conversacion entre igyd@kegor y Bogdan, 1987).

Para el estudio de los entornos virtuales sejtradman laEtnografia Virtual en
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Netnografia (Turpo, 2011; Del Fresno, 2008) y leacterizan como una técnica de

estudio para la indagacion de la red de redes:

Se inicia cuando desde la perspectiva del procedimiinterpretativo, ideado para
investigar el comportamiento del consumidor en @htexto de las comunidades
virtuales y ciberculturas. Esta metodologia Onlitee analisis cualitativo deviene, al
igual que la etnografia, en su ejercicio, de ldigpacién continuada del investigador
en los escenarios virtuales donde se desarrokapréticas que son objeto de analisis.
A partir de estas producciones, realizaciones @actvaes en forma de discursos,
dinamicas, negociaciones, etc. trata de obtenerlusiones sobre la esencialidad del

funcionamiento de dichos colectivos (Turpo, 20)1: 2

Una de las caracteristicas que resalta este insttiarde investigacion es el nivel de

espontaneidad de las interacciones sociales ecolasinidades virtuales, puesto que

éstas se construyen con la voluntaria participadeisus miembros:.. en un sentido

estan encaminadas por una motivacion y convicc&mgnal del enriquecimiento de su

actividad, por lo que se animan a desarrollar umanzinidad"(Turpo, 2011: 8).

La aplicacion de esta herramienta implicd considatgunos parametros que

propone Christine Hine (2004), entre ellos estan:

1.

La etnografia virtual funciona como un modulo quebfematiza el uso de
Internet como un medio de comunicacién que persiveves de los usos que
hacen de él.

El ciberespacio no es un lugar apartado de langdho de la interaccion cara a
cara. Internet se conecta de forma compleja coarltmnos fisicos que facilitan
Su acceso, a la vez que depende del uso partqueanace el cibernauta.

El reto de la etnografia virtual consiste en examicdmo se configuran los
limites y las conexiones entre lo virtual y lo reahasta donde llegan ambos.
La etnografia virtual es irremediablemente pardiela descripcion holistica de
cualquier informante es imposible de lograr.

La etnografia virtual no solo tiene el sentido deecer de cuerpo, sino que tiene

la connotacion de "casi", de llegar a una desdipoo del todo completa.
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El trabajo conjunto de una etnografia y una etrftgnartual no tiene como propdsito
lograr con andlisis completo y basto de las cudtutalicas ecuatorianas, como se
pensaria; sino tiene el objetivo de recopilar maydormacion y recursos. Esta
investigacién llega al "casi" que establece Hirerppcon la interaccion cara a cara se

obtuvieron mas variables que las que otorgariaretmagrafia virtual.

Con este conjunto de herramientas, el trabajo agog&igico tuvo al menos tres

momentos:

1. Andlisis de los espacios en donde se visibilizanidentidades de los gamers:
mediante el enfoque socio-técnico, fundamentadegistros escritos e historias
orales, se pudo reconstruir la historia y la canfigion de los espacios creados
por los gamers. Posteriormente, se realizé un sse&ocio-semidtico de los
videojuegos mas utilizados por las gamers ecuatmsiay de los productos
comunicacionales como: la revista PYXart, los sitweeb: ecuagamers.com y
anim-e-motion.org, y el programa de television 3Ju€gnmigo.

2. ldentificacion y andlisis de los grupos socialdev@ntes: mediante documentos
personales, entrevistas a profundidad y la obsEmvgmarticipante se alcanzé a
llegar a los grupos sociales relevantes. Asi, dertgpia voz de los actores
reconstruir los significados del clan y sus proseddentitarios y de
representacion.

3. Analisis de las dinamicas socio-técnicas de laasttuccion de la identidad y
representaciéon de los gamers: gracias a entrevettasgraficas, etnografia
virtual y la observacion participante se estudsftamas de construccion de la
identidad mediada por los sistemas culturales €sewl virtuales) cercanos al

gamer.

Con esta metodologia aplicada se pueden aprectaesta investigacion estuvo guida
por la perspectiva cualitativa, en la medida quscbuser un proceso de indagacion
sobre una realidad que puede ser interpretadaacaguda de instrumentos tedricos y
metodolégicos; y que ademds, permitieron involsaracon dicha realidad para
interpretarla (Orozco, 2000). Dos elementos soroiaptes en el enfoque cualitativo

gue se aplico en este trabajo: interpretacién ggso.
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Primero, la perspectiva cualitativa reline un cotgjule practicas interpretativas
gue hacen al mundo visible, lo transforman y catete en una serie de
representaciones. El eje de la interpretacion senmodelos culturales, ya que son
entidades flexibles y maleables que construyenosate referencia para el actor social,
y estan construidos por el inconsciente, lo tratidmipor otros y por la experiencia
personal (Hernandez, 2006). Ademas, las significees que fundan el orden social no
son observables a primera vista, y de forma extgpoa lo que los medios para
aprehenderlas deben ser otros. Y si el orden siathéhria modificando los sentidos de
las préacticas, el trabajo investigativo debe precedreconocerlos en su propia l6gica
mediante los sistemas de significacibn que se eabal interior de los colectivos
sociales (Guber, 2004).

Segundo, la perspectiva cualitativa pone en manchproceso de indagacion y
exploracion de una realidad que constantementesestido construida, y a la cual se
esti accediendo mediante interpretaciones sucg$agco, 2000). Esto implica que
no se accede y se conoce de una vez y por toda®bjeto de investigacion, sino que

siempre se estd conociendo mas a un objeto eractoashodificacion.

Finalmente, este trabajo se dividido en cuatrdtobys guiado por el disefio
metodolégico antes planteado. El primer capitulplaa los diferentes enfoques
tedricos que cimentaron todo el proceso investigatbe inicia con el enfoque base de
esta investigacion, el Constructivismo Social ddégnologia, para avanzar hacia la
comprension de cultura, cibercultura, identidad epresentacién, y cultura de la
participacion. El segundo capitulo aborda los e@spate identidad y representacion de
los gamers, en donde se logra esbozar un anéisis-®cnico del artefacto llamado
videojuegos. El tercer capitulo, mediante la etafigr crea una red de actores para
llegar a los grupos sociales relevantes, se realiza descripcion y se identifica su
funcion dentro de la comunidad gamer ecuatoriaracuarto capitulo utiliza la
etnografia virtual, o netnografia, para ingresérsaespacios virtuales de los gamers y
dar cuenta de las dindmicas socio-técnicas querayeria identidad y formas de

representacion de los gamers.
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CAPITULO |
EL AMBITO TECNOLOGICO Y LAS CULTURAS LUDICAS:

REFLEXIONES CONCEPTUALES Y TEORIAS SUSTANTIVAS

1.1.- Sobre el enfoque de Ciencia, Tecnologia y &atad y sus teorias generales

La ruta de tedrica de investigacion se sustentadedasn enfoque que busca
interrelacionar la ciencia, la técnica y la divdesl de las formas de vida
socioculturales. Este enfoque ha venido a llamasstidios de Ciencia, Tecnologia y
Sociedad (CTS), y permite un andlisis de los astopgocesos y relaciones que
construyen la identidad y los mecanismos de reptas®n de la cultura gamer en
Ecuador (Mitcham, 1994, en Andoni ed. 1996). Estbdjo, entre sus propositos, busca
analizar la convergencia de elementos, artefactyad®ciales, que se manifiestan en las
culturas ladicas virtuales. De esta forma, seyan alejamiento de los presupuestos
clasicos que comprenden a la cultura como un aaistreminentemente social
(Williams, 1981), para mirar una variedad de acdfeimanos y no-humanos) que se

entrecruzan para formar la cultura gamer.

El enfoque mas generalizado en los estudios dalternologia ha sido el que
centra su atencion en los impactos sociales quaupem los artefactos tecnolégicos.
Comunmente conocido como “determinismo tecnologiéste se fortalecio a partir de
la Segunda Guerra Mundial cuando se asumié qaetsthologia sirvid para satisfacer
las necesidades de la defensa nacional, sobrep@@oEstados Unidos y las tropas
aliadas triunfadoras, también serviria para mejtmar condiciones de vida de los
ciudadanos (Lujan y Moreno, 1996: 128). Este erdodafendié una vision de la
tecnologia como auténoma de la realidad, y quai@sno una relacion unidireccional
entre artefactos técnicos y sociedad; bajo la #gipe la tecnologia impacta
directamente en el orden de lo social: se considera que los desarrollos tecnoldgicos
influyen significativamente en el orden social, mivias que la tecnologia se muestra,

por el contrario, impermeable a la influencia detfares sociales{Aibar: 1996: 144).
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Otro aspecto fundamental del determinismo esgsarvide que el cambio social

esté condicionado por el cambio tecnolégico, asi:

... por un lado, se considera que la base técnicandesociedad es la condicién
fundamental que afecta a todos los modos de egiatencial y, por otro, se piensa que
los cambios tecnolégicos son la fuente mas imptatde los cambios sociales” (Aibar:
1996: 144).

El determinismo se extendio por alrededor de cgigios en los que ha comportado una
vision triunfalista de la tecnologia (Ronderos ydéarama, 2001: 3). Enfoques criticos
como el Materialismo Historico, que propuso Karl rija también estuvieron
alimentados con esta vision. Marx apoyo0 la idedadecnologia como motor de las
fuerzas productivas y, en consecuencia, como gesttws cambios sociales. El sostuvo
gue:“... el molino manual lleva a una sociedad con elmefeudal, la fabrica de
vapor, a una sociedad con el capitalista industri@iarx, 1987; en Edgerton, 2000:
11). Esto significaba que la tecnologia determitea sociedad y a su devenir histérico.
Con este razonamiento es légico asegurar que l&eingmtacion de una tecnologia
causa transformaciones sociales, moldea y condidamconductas, las costumbres y el

funcionamiento general de la sociedad que la a®gederos y Valderrama, 2001: 7).

El enfoque de la sociologia de la tecnologia equelse baso esta investigacion
es el constructivismo social, que es el origerodeektudios CTS. El aporte fundamental
del constructivismo es que agrega los factoresakcien la conformacion de las
tecnologias. José Lujan y Luis Moreno plantean egie enfoque describe un proceso
co-evolutivo entre tecnologia y sociedad, paradogincular lo social y lo técnico en
igualdad de condiciones (2000: 145). Los estudwsituctivistas nacen a partir de los
aportes realizados por Robert Merton en el camga deciologia de la ciencia (Pinch y
Bijker, 1989; Giner et al, 2006; Mitcham, 1996; Nuway y Taschwer, 1996). Entre las
décadas de los treinta y cuarenta del siglo XX,tddese preocupd en buscar nuevos
campos de reflexion sobre la ciencia, la filosgfia historia de la ciencia (Nowotay y
Taschwer, 1996). Su trabajo se enfocé en probleardf ciencia como una institucion
social para adentrarse en el quehacer cientifictogléaboratorios (Giner et al, 2006:
807).
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De manera general, los aportes de Merton a lalsgta de la ciencia poseen
dos momentos: en los afios cuarenta, buscé unac&ipih de la institucion social
CIENCIA desde los valores y normas morales quetooyen elethoscientificd’; y en
los afios cincuenta, propuso que la ciencia sealefinla tensién entre los procesos de
intercambio dentro de los laboratorios y los mesraons para la apropiaciéon de
informacion original (Giner, 2006: 808). Esta témsiimplicaba que las conductas
cientificas se verian condicionadas por las estrastde intercambio de informacion y
por los esfuerzos de poseer datos de primera nramajemplo, uno de los resultantes

de esta tension seria el plagio o el fraude coractipa dentro del campo cientifico.

Wiebe Bijker y Trevor Pinch consideraron que leislogia de la ciencia, desde
la década de los setenta, realiz6 un giro impaetent los presupuestos heredados de
Merton. La nueva sociologia de la ciencia tomoogitenido de las ideas cientificas, las
teorias y los experimentos como temas de anédRéelf y Bijker, 1989: 10). Asi, las
nuevas perspectivas de investigacion en este cyapwm se ocuparon de la ciencia

como una institucion, sino que se enfocaron erajaalbajo la premisa:

... todo conocimiento cientifico y toda afirmaciéngodiva han de ser tratados como
siendo socialmente construidos; es decir, queXpbkcaciones acerca de la génesis, la
aceptacion y el rechazo de las afirmaciones cogsitse deben buscar en el dominio

del mundo social mas que en el mundo natural (Ririgfiker, 1989: 11).

Esta frase describe el momento en que la socioldgieconocimiento cientifico se

acerco al Constructivismo Social de la Cienciae Bstercamiento fue conocido como el
Programa Empirico del Relativismo (PER). El progaae desarrollado desde finales
de los setentas e inicios de los ochentas condaetzs de Bath y los trabajos de Harry
Collins (Boczkowski, 1996: 2). El PER se adentrdamnciencias duras para demostrar
que sus conocimientos son socialmente construidas,que objetivamente creados. El

PER utilizé cuatro lineamientos propuestos por B&loor (1991: 7):

* El ethoscientifico se puede interpretar como una garaméiauso objetivo y correcto del método
cientifico. Para Merton, estthosse ve condicionado por préacticas, valores, norma®y las tensiones
qgue se producen al interior de los laboratoriostffieos y no por la neutralidad de la ciencia (Ryr
1996: 213).
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1. Causalidad: significa preocuparse por las condiciones que dmarl a las
creencias o estados del conocimiento cientificdrédanultiples causas, a parte
de las sociales, que colaboran en la legitimacguardconocimiento.

2. Imparcialidad: recomienda que la indagacion socioldgica soboombcimiento
cientifico sea imparcial respecto de la verdad lefiad, racionalidad o
irracionalidad, éxito o fracaso.

3. Simetria:implica que las mismas causas explicaran tantncras falsas como
verdaderas.

4. Reflexividad: los patrones de explicacion tendrian que ser dpéisaa la
sociologia misma. Este es un requisito obvio pordgido contrario se estaria

refutando a las propias teorias de la sociologia.

Sobre la base de estos presupuestos del PER, &eunee secuencia de trabajo
investigativo de tres etapas: primero, considexdfiéxibilidad interpretativa” debido a
que hay mas de una forma posible de interpretardédes obtenidos en cualquier
hallazgo cientifico; segundo, plantearse los “mmraos de clausura” de las
interpretaciones que limitan la flexibilidad intesfativa, y permiten que las
controversias concluyan; y tercero, llevar los mesaos de clausura hacia el “contexto
social” en el que tiene lugar la flexibilidad irgestativa y los mecanismos de clausura
(Boczkowski, 1996; Pinch y Bijker, 1989).

A partir de la sociologia de la ciencia y del peoga empirico se desprendi6 el
Constructivismo Social de la Tecnologia (SCOT pos ssiglas en inglés) y
posteriormente el enfoque CTS. No es el propogtesie trabajo detallar cada uno de
los componentes de estas teorias, |0 que se peBsentontinuacion son algunos de sus

elementos mas significativos.

1.1.1.- Constructivismo Social de la Tecnologia

A partir de la década de 1980’s se realizo el geb enfoque constructivista de la
ciencia hacia la tecnologia (Pinch y Bijker, 198®ner, 2006; Boczkowski, 1996). El
programa SCOT no se produjo como un momento deratipa del PER y de la

sociologia de la ciencia, sino que existi6 un giesde la ciencia hacia la tecnologia.
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Boczkowski describe el momento de creacién del tcockvismo como un punto de
apertura a nuevos campos de investigacién que,\®zsu generd una dindmica de
mutuo beneficio entre ambos programas (1996: 43.dbras que iniciaron esta nueva
sociologia de la tecnologia fueron: el libro editgubr Donald Mackenzie y Judy
Wajcman tituladaThe social shaping of technolo¢}9855 y, sobre todo, el editado por
Wiebe Bijker, Thomas Hughes y Trevor Pinch llamakdwe social construction of
technological systems: New Directions in the Sogpland History of Technology
(1985¥.

La propuesta de central de estas obras apelabe $og disefios tecnoldgicos
exitosos se debian méas a los grupos de interésogiean a los artefactos, que a los
elementos técnicos en si mismos. Estas obras evasih que la tecnologia forma
parte de un “tejido sin costuras” entre la sociedadolitica y la economia. Hernan
Thomas propone que el enfoque constructivista germirar que el desarrollo de un
artefacto tecnoldgico no es simplemente un logroit®, mas bien en él se encuentran
consideraciones politicas, sociales y econémic8882271). Trevor Pinch y Wiebe
Bijker planteardn que el proceso de desarrollo dégico de un artefacto es
representado como una alternancia entre variaciselgccion (1989: 24), que tienen
como consecuencia un esquema multidireccional papdicar la forma en que un
artefacto se construye. A la vez, estos autorespecin con los esquemas
unidireccionales deterministas con los que genenatense explicaban el advenimiento

de nuevas tecnologias.

Si para el determinismo tecnolégico la secuendgich de la evolucion
tecnologia es que X (una tecnologia) impacta elo ¥dcial), y en donde el proceso de
creacion de X carece de importancia ya que espet#s autbnomo al que Y no puede
ingresar. Para el constructivismo social, nuncatexina Unica Y, si no existe multiples
Y (o grupos sociales relevantes) que otorgan sigwd a X y que condiciona su
existencia y forma-funcién definitiva. Asi, un esmqa multidireccional describe el
proceso de significacién y negociacién de los gsupaciales relevantes en torno a un

artefacto tecnolégico.

® Traduccion al espafiol: "La configuracién socialaltecnologia”.
® Traduccién al espafiol: "La construccion socialagesistemas tecnoldgicos: Nuevas direcciones en la
sociologia y la historia de la tecnologia”.
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La posicion del constructivismo social, sobre mégaxistencia priori de una
tecnologia y aplicar el esquema multidireccionatapaomprender su estructura e
ingresar al centro mismo, ha sido llamado: “la aparde la caja negra”. Este esquema
permite comprender como un artefacto tecnologicelegsultado de un proceso de
negociacion de interpretaciones entre grupos sxciedlevantes, y que su posterior
estabilizacion se debe a los significados dadosichodartefacto. El proceso
metodoldgico del constructivismo social, para alaritaja negra de un artefacto, se basa
en identificar cuatro elementos: los grupos sosiatelevantes, la flexibilidad

interpretativa, los mecanismos de clausura y Ebdstacion.

Gracias al constructivismo social se pueden itieatilas formas en que los
grupos e individuos participan en la creacion derdalidad social que perciben
(Fernandez, 2009: 689). El foco principal de atanse centra en la manera en que las
tecnologias se crean, se institucionalizan y seieden en realidades dadas. De esta
forma, se pueden comprender que las comunidadésaleis de los gamers son
construidas socialmente en un proceso dinamico leque intervienen muditiples
elementos, y que son naturalizadas al interprstarlactuarlas. Pero a su vez, estas
comunidades son tecnoldgicamente construias yasiquids artefactos tecnolégicos
necesarios sus mecanismos de identidad y repregentzo tendrian asidero. EI gamer
se construye a partir de una red que integran el@mesociales (grupos sociales
relevantes) y tecnologias (videojuegos, consoldatafprmas web y productos

comunicacionales).

Antes de iniciar con el desarrollo de las teoaspportuno puntualizar el aporte
de corte mas general que contribuye a este tradlajoTS. Este enfoque permite
apartarse del naturalismo y del culturalismo, heded de la modernidad para explicar
la realidad. Ademas, sefiala la necesidad de retsrasila perspectiva moderna sobre el
papel de la ciencia y la tecnologia en la sociedadl,como reevaluar varios de sus

presupuestos.

El CTS hace esta critica desde dos posturas (Miicli991). Primero, como
movimiento intelectuakl CTS pone en duda que la nocion moderna dexjaen dos
esferas separadas e irreconciliables: la naturglézaultura. Esta separacibn moderna

a significado que el desarrollo tecno-cientifica sésto como beneficioso para la
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sociedad. Comprograma académigocritica la idea de la autonomia sociocultural al
cuestionar la liberacién de la tecno-ciencia deatbdrrera sociocultural. Ademas, el
CTS supone también un esfuerzo para infundir urodariento mas profundo de la

ciencia y la tecnologia sin deslindarla de lasuesitras sociales y culturales en las que

se apoyan.

1.2.- Teorias sustantivas
1.2.1.- Superar la distincion moderna entre nateral y cultura

En el siglo XIX, el francés Charles Baudalaire adirjo el término fhodernité -
modernidad- con la que designaba a la forma deriexgetar lo nuevo. A partir de
entonces su uso se extendié en todo el mundo paiGai dos aspectos fundamentales:
la supremacia de la razén como forma Unica de aciger, y los modos de produccion
gue existian en Europa como cualidades y finesanahr (Giddens, 1991: 45). La
modernidad produjo el ascenso de las ciencias iexpetales como mecanismos para
explicar la realidad. Estas ciencias, basadas ecammnos de experimentacion-
demostracion-comprobacion, sefialaban su objetividarcando distancia de cualquier
forma de subjetividad en la produccion de conoamoieLa naturaleza y la cultura se

constituyen en dos dimensiones completamente gmieshconmensurables

En este contexto, nace la sociologia clasica s#tdr una autonomia tedrica o
una metodologia de investigacion propia. Esta ¢ede lo social fue producto de los
esfuerzos de pensadores como Henri de Saint-SirAaguste Comte o Emilie
Durkheim, quienes buscaron crear explicacionestighge de los fendmenos sociales,
emulando las précticas de las ciencias duras y&adu cientifico (Giddens, 1991: 56).
La légica de estos autores era que si el métodiftd® era la herramienta suprema de

la ciencia, éste debia ayudar a explicar los femé@ssociales de forma imparcial.

Un primer momento de critica a la modernidad sungda primera mitad del

siglo XX con la Escuela de Frankfurt, mediante testos publicados por Theodor

" Bruno Latour plantea que la modernidad transfoan@naturaleza y la cultura xconmensurableses
decir, incapaces de reconciliarse y de tener conesimutuas (2007: 87).
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Adorno y Max Horkheimér Sus reflexiones se centraron en mostrar la aartaode la
llustracion, y de sus consecuentes errores hisgriRara estos pensadores la llustracion
no hizo més que perpetuar un sistema social exueyg deshumanizado. Segun
Adorno y Horkheimer, el saber no ha producido mé&sun nuevo orden de barbarie en
las sociedades contemporaneas: se ha reificadoeralhegmano (cosificado), ha
perpetuado formas de dominio sobre los sujetostnade su promesa de liberar al

hombre a través de la razon jamas se cumplié (1387:

La escuela critica de Frankfurt ha otorgado heeatas para reflexionar la
modernidad, ya no a partir de sus éxitos, sino i&mh partir de sus fracasos. Este
enfoque comporta una vision apocaliptica de la modad que no otorga argumentos
claros para salir de ella. Por este motivo, en tesb®jo se comprende a la modernidad
desde otro lugar, desde los aportes que ha realgatho Latour a la sociologia de la
ciencia y la tecnologia. Sus reflexiones han giradotorno a la constitucion de la

modernidad y su incapacidad de superar la dicotenti@ naturaleza y cultura.

Para Latour, la modernidad indica una aceleraciGrmomento de ruptura entre
lo arcaico y lo estable, un nuevo régimen; es degirpunto de transicidon entre un
pasado que debe ser superado por el futuro. Paigtoente, la modernidad es
doblemente asimétricd:.. designa un quiebre en el pasaje regular del pemy un
combate en el que hay vencedores y vencidoatour, 2007: 27). Al ser el hombre
centro de atencién de la modernidad, se produoehdtrito asimétrico, ya que se olvida

el nacimiento de lo no-humano, de las cosas, abgtmimales.

Existe una necesidad de alejarse de la separasaierna entre el mundo
natural y el mundo social para mirarlos simétricaree Para ello, Latour toma la
categoria conceptual de los “cuasi-objetos”, de#lada principalmente por Michel
Serres y Lévi-Strauss, para borrar la divisibn eemtaturaleza y cultura. Los cuasi-
objetos no tienen el estatus de objetos como itdegan a tener las caracteristicas de
los sujetos, y lo méas radical es que tampoco puedbérarse en el centro. Latour

plantearia que los seres se enfrentan como syjem®o objetos a la vez, no poseen un

8 Entre las principales obras de la Escuela de Fuanke encuentraEl eclipse de la razémle Max
Horkheimer (1947), ialéctica de la llustraciondel mismo autor en colaboracién con Theodor Adorn
(1947). En ambas obras los autores presentan ligggsede la llustracion y del proceso de distarnsié
ideoldgica que ha devenido, por lo que llamaram @dusura del proyecto ilustrado moderno.
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espacio concreto ni en la cultura ni en la nataeakexclusivamente; lo que conduce a

concebirlos como sujetos y como objetos al misempio, es decir como hibridos.

1.2.2.- Simetria y los hibridos

La division constante entre lo humano y no-humaaaemido como consecuencia que
se constituyan en dos cuerpos ajenos. Latour, asmchanelocuencia, recoge el sentir

cotidiano que devela esta division:

Por fortuna —dicen—, las ciencias (pertenecieritearapo de la naturaleza y de lo no-
humano) permanecen absolutamente ajenas a lasipestenes politicas, las disputas,
la ideologia, la religion (al campo de la cultude, lo humano). Su autoridad escapa a
toda otra instancia que no sean ellas mismas.avesssu principal virtud: son veridicas

(en el caso de las ciencias) y eficaces (...) posqueautonomas (Latour, 2012: 19).

Para superar ese extrafiamiento entre la naturgléeacultura se debe reconstruir la
forma en que se estructuran lo humano y lo no-homBara ello Latour utiliza dos
conceptos claves: simetria radical y los hibri®$ien ambas categorias conceptuales
no se constituyen en programas investigativospsicaracteristicas fundamentales en
los estudios de CTS, y sobre todo de la TeorigAdigdr-Red. La simetria nace a partir
de la sociologia del conocimiento cientifico de dBJocuya premisa fundamental es

superar la dicotomia entre naturaleza/culturapaédos en el mismo nivel.

El paso de la simetria a la simetria radical &liza Bruno Latour para superar
las reflexiones del PER (simetria entre actoresdma®s y valores), y también para
evitar explicaciones que refuercen el caracterrabgta de lo social. Asi, la simetria
radical se interpone en el camino del determinisgnnoldgico y el determinismo social
para lograr superarlos (Latour, 2001: 211). El wheteismo tecnolégico, también
conocido como materialismo, plantea que todo artefaosee su propio guion y tiene la
capacidad de obligar a los seres humanos a desangdgfinos papeles de su libreto. El
determinismo social considera que un artefactonesamsmisor neutral de la voluntad
de los sujetos que lo utiliza y desempefia un paagivo en la accidon que vehiculiza
(Latour, 2001: 212).
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Cuando se utiliza el concepto de simetria radigalactor humano se convierte
un sujeto diferente por el hecho de utilizar uefadto; y el artefacto se convierte en un
actor no-humano diferente por el hecho de entrarel&tion con un sujeto (Latour,
2001: 215). Asi, la simetria radical conduce amecer a una tecnologia como un
hibrido: una estructura conformada por actores humanashumanos, que si salen de
la estructura que los enlaza (o red) se transform@nentidades completamente
diferentes. Esta es la manera en que se logra asupgas dicotomias entre:
naturaleza/sociedad, sujeto/objeto, humano/no-hamgnpermite construir una red
cuyos nodos estan formados tanto por actores hismaomo por actores no-humanos
(Echeverria y Gonzalez, 2009: 706).

En consecuencia, la simetria radical conduce adessente a la nocién de
hibrido como su resultante. Latour establece que el saaha es un hibrido, en tanto
no se lo puede separar de la naturaleza, ya qoertesde ella tanto como es parte de la
sociedad. De la misma manera, un articulo cualgu@nbién es un hibrido porque se
dibuja en relacién a la ciencia, la politica, laomamia, el derecho, la técnica, etc.
(Latour, 2007: 16-17).

Si se aplica esta logica de la simetria al castaddentidad y las formas de
representacion de los gamers, se obtendra comibasigue son hibridos configurados
por elementos humanos y no-humanos que son intlisslentre si. Los videojuegos,
las consolas, los sitios web, las revistas espeadis intervienen en la conformacion
de la identidad de los Gamer de la misma maneiguerno hacen los grupos sociales
relevantes como: los videojugadores, los técnidas aveb master. De ahi la relevancia
de considerar conceptos como el de “simetria”, rftid3 y “tejido sin costuras” que

posibilitan una explicacién mas amplia de identigdal representacion de la gamers.

1.2.3.- Grupos sociales relevantes

Dentro del constructivismo social de la tecnoladgaarrollado por Pinch y Bijker, uno
de los componentes principales que ellos analibanl@s grupos sociales relevantes
gue se encuentran implicados con los artefactosoligdgicos. ElI abordaje

constructivista inicia al identificar el momento qoe, a través de sus acciones, los
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diferentes grupos sociales van construyendo praideymsoluciones en funcién de sus
intereses (Vercelli, 2009: 17). De forma que tin problema es definido como tal sélo
cuando hay un grupo social para el cual el mismaostituye un problenfa(Pinch y

Bijker, 1989: 27). Los grupos sociales relevantsdefinidos como:

. instituciones y organizaciones (como los miligae alguna compafiia industrial
especifica), asi como los grupos de individuos rorgalos y desorganizados. El
requerimiento clave es que todos los miembros dedeterminado grupo social
comparten el mismo conjunto de significados, viadok a un artefacto especifico.
(Pinch y Bijker, 1989: 27).

Para identificar y describir a los grupos sociakdsvantes, Bijker recomienda seguir
dos reglas: roll a snowbalt y “follow the actor& El método desnowball (bola de
nieve) es utilizado por la investigacion sociol@gicontemporanea y consiste en
identificar a los actores a partir de los nombresneionados por las entrevistas
preliminares en una investigacion. Bijker ilustrstee método con una controversia
cientifica:

Normalmente se parte de una entrevista para obtereeimagen completa de nuestro
ambito de investigacion. Al hacer esto, con cadaqma entrevistada, el nimero de
nuevos actores aumenta rapidamente como cuandgeeda una bola de nieve. Pero
después, de algun modo, se dejan de mencionar sinewtbres. Es ahi cuando se tiene

el conjunto completo de actores involucrados awoidroversia (1995: 46).

En este ejemplo también se acota la problematioeedos grupos sociales que deben
analizarse: si se dejan de mencionar nuevos nomeeelan identificado a todos los
grupos sociales relevantes. Bijker considera que e&todo puede identificar a los
actores relevantes, en relacién a un artefactoc#gme al ser mencionados en los
documentos histéricos; cuando después de algumpadiesai investigador no encuentra
referencia a nuevos grupos, es evidente que taogrupos sociales relevantes han
sido identificados (1995: 46).

Luego de identificar a los grupos sociales releagrse debe aplicar el método
follow the actors(seguir a los actores). Bijker caracteriza a estanento como

sencillo:“... porque los grupos sociales relevantes han sigtmeferenciados, descrito
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y delineado por la voz de los mismos actorés995: 47). Asi, la trayectoria para
identificar y describir a los grupos sociales ralges consiste en: primer, identificar al
grupo social vinculado con el artefacto tecnoldpisegundo, describir a los grupos
sociales en detalle; y tercero, delinear a otrapag sociales que han sido referenciados

por el primer grupo.

Un momento de esta investigacion fue detectargyise los grupos sociales
relevantes que estan implicados dentro identidadya@®mer mediante los métodos de
roll a snowball y follow the actors Bijker considera que el primer momento de
racionalidad en una investigacién con un enfoques&cnico se produce sélo cuando
un grupo social es explicitado en algun lugar dapandel trabajo investigativo (1995:
48). Si los grupos sociales relevantes constitugeros artefactos, el analisis
constructivista debe deconstruir esos artefactaacderdo a las diferentes perspectivas

de los distintos grupos sociales relevantes (Thp2G33: 182).

1.2.4.- Flexibilidad interpretativa

Un vez que se han identificado a los grupos sxiakevantes, el siguiente momento es
visibilizar los problemas que cada grupo va gerdwamlrededor un artefacto
tecnoldgico. Pinch y Bijker establecen que las lgmiaticas que se crean en torno a un
artefacto obedecen a las diversas interpretacipmesienen los diversos actores (1989:
40). La flexibilidad interpretativa se caracterpar ser un proceso continuo de luchas,
discusiones, negociaciones y redefiniciones poepde los diferentes grupos sociales
en torno a un artefacto (Vercelli, 2009:17). Boazgki delimita ain mas la definicion
de flexibilidad interpretativa al considerar que 86lo se centra en mostrar los
diferentes significados atribuidos a los artefactesno también las diversas

interpretaciones acerca de su disefio y funcioraliiao6: 8).

Dentro del constructivismo social existe una ig@endencia entre los grupos
sociales relevantes y la flexibilidad interpretati de forma que!... los sentidos
otorgados por un grupo social relevante ‘construyeh artefacto. Hay tantos
artefactos cuanto diferentes grupos sociales raleg no hay artefactos no

construidos por grupos sociales relevantd8ijker, 1995:77). Para Thomas, con la
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aplicacion de la flexibilidad interpretativa es ibds mostrar que una cosa
aparentemente no ambigua (un proceso técnico, ondicddon material, etc.) se
convierte en controversial cuando se la mira confierahtes artefactos para cada
grupos social relevante (2008: 182). Cuando serithesla flexibilidad interpretativa de

un artefacto, se puede mostrar sus controversias:

... la conflictividad de los requerimientos técnicde cada grupo social (...); los
conflictos entre las distintas soluciones al misproblema (...); y los conflictos
morales (...). Dentro de este esquema son posiblessds soluciones a estos conflictos
y problemas, no sélo soluciones tecnolégicas simtbién judiciales o incluso morales
(Pinch y Bijker, 1987: 32).

La etapa de demostracién de flexibilidad interpiredd es un primer momento del
andlisis socio-técnico de un artefacto tecnolédieodeconstruccion socioldgica de un
artefacto, mediante la explicitacion de la flexdald interpretativa, proporciona una

gran variedad de piezas que deben ser reconstiiilesr, 1995: 77).

Este trabajo de investigacion permitio relaciamaitiples aspecto de la realidad
de los gamers, que incluyen: aspectos socialesiéetoos, politicos e inclusive
ideoldgicos, que estan en pugna en la construckd®@u identidad y representacion y de

los artefactos tecnolégicos que habitan.

Mediante la aplicacion de este momento en el sinakocio-técnico, se
determiné la forma en que las culturas ludicasialgs en el Ecuador se configuran a
partir de las interpretaciones de los grupos sesiatlevantes. Ademas, se estudié en
gué medida las significaciones de los grupos sxiabnfiguran las identidades y las
formas de representacion que tiene los gamers escanificarse dentro de sus

comunidades virtuales.

° Pinch y Bijker plantean la necesidad de “demdsteaexistencia de flexibilidad interpretativa tes
hechos cientificos y tecnoldgicos: debe mostrarge Iqs cientificos y los grupos sociales relevantes
disponen de interpretaciones diferentes de la aleza y por ello la naturaleza por si misma noalesu

de manera determinante los debates cientificos7{139
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1.2.5.- Clausura y estabilizacion

El siguiente momento del programa desarrollado gdaconstructivismo social es la
clausura y/o estabilizacion. Mientras que el PERiaa los mecanismos que permite la
clausura del debate, para el CST es el processtdeilezacion de un artefacto (Pinch y
Bijker, 1989: 41). Particularmente, Bijker consileque la construccidén social de un
artefacto se produce por un proceso combinadccldesuray estabilizacion (en
Thomas, 2008: 183).

El proceso delausuraimplica que la flexibilidad interpretativa de uriedacto
disminuye. Surge el consenso entre los diferentegog sociales acerca del sentido
dominante de un artefacto, y la diversidad de destgue originalmente se encontraron
decrece (Thomas, 2008: 183). Para Boczkowski, etepio de clausura.. resulta
apropiado para describir las dindmicas microsocglgresentes en las negociaciones
interpersonales que tienen lugar en la toma de dieces acerca del disefio y
desarrollo de artefactos(1996: 12).

Pinch y Bijker se refieren a la existencia de descanismos de clausuras
particulares (1998: 42 - 43):

1. Clausura retéricala clausura en la tecnologia involucra la esizdmion de un
artefacto y la desaparicibn de problemas. Paraareumna controversia
tecnoldgica no se requiere resolver los problemas g encuentran en el
artefacto. El punto importante es que los gruposags vean resuelto el
problema. Asi, la publicidad juega un papel impagaen la formacion del
significado que un grupo social la otorga a unfacte.

2. Clausura por redefinicion del problematro mecanismo de clausura puede
implicar que el significado de un artefacto, y sohtema, sea traducido o
redefinido para solucionar otro problema distintoodginal. El caso de la
bicicleta Ordinary que analizaron Pinch y Bijker ilustra claramergéadorma
de clausura. Estos autores muestran cémo el prabdienutilizar neumaticos en
las ruedas metalicas de las bicicletas tuvo vaigsficaciones. Principalmente
ocurrieron dos controversias: para los usuariosuaraccesorio antiestético,

mientras que para los ingenieros solucionaban ablgma de vibracion que
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tenian las ruedas metalicas. En este caso, elgmnabse redefinié y clausuré a
favor de la rueda con neumatico ya que mostré der velocidad que la rueda
metalica. El problema se redefinié y clausur6 hatiproblema de la velocidad,

y no la esteticidad o seguridad.

En los dos mecanismos de clausura que proponenh PincBijker, ocurre
simultaneamente el proceso dstabilizaciondel artefacto. La estabilizacion es la
manera en que el significado de un artefacto séney o es asimilado por los grupos
sociales relevantes como valido. Para Thomasadiogde estabilizacién es una medida
de la aceptacion de un artefacto por parte de upogsocial relevante; ya que cuanto
mas homogéneos sean los sentidos atribuidos atefaco, mayor sera el grado de
estabilizacion (2008: 183). Wiebe Bijker y John Lasumen que una tecnologia se
estabiliza si, y sélo, si las relaciones heterogérms el que esta implicada, y de las que
forma una parte, se encuentran también estabiizf202: 10). De forma que, si al
interior de un grupo social relevante no existe lhm@aogeneidad en la significacion de

un artefacto este no podra estabilizarse de ninmareera.

Tanto la clausura como la estabilizacion son despectivas que muestran
diferentes aspectos en la construccion de tecradogi que: primero, la clausura lleva a
una disminucion de la flexibilidad interpretativa fue permite que un artefacto
devenga en dominante y otros desaparezcan; y segwwomno parte del mismo
movimiento, el artefacto dominante desarrolla ustahglizacion en uno 0 mas grupos

sociales relevantes (Bijker, 1995; en Thomas, 2088).

1.2.6.- Funcionamiento

Para Bijker, la funcion de un artefacto es una ttoosion social que se produce como
resultado de la clausura y la estabilizacion, ypoeden ser consideradas como una
derivacién de las propiedades internas del arfd®l funcionamiento de una
maquina no debe ser considerada como la causa @xisu sino como el resultado de
haber sido aceptada por los grupos sociales rele&in(1995: 119). La nocién de
funcién para un artefacto es socialmente constrpmlalo que no existe un criterio

universal -espacial, temporal o sociocultural- daeermine su funcionamiento.
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Para Hernan Thomas, en la construccion sociafuteionamiento intervienen
elementos diversos que se revelan en los momeatosritepcioén hasta se construccion

en un paradigma universal. Esto supone que:

El “funcionamiento” o “no-funcionamiento” de un efdcto es el resultado de un
proceso de construccion socio-técnica en el quervienhen, normalmente de forma
auto-organizada, elementos heterogéneos: condiciomsateriales, sistemas,
conocimientos, regulaciones, financiamiento, ppisies, etc. Supone complejos
procesos de adecuacién de respuestas/ solucianeddgicas a concretas y particulares

articulaciones socio-técnicas histéricamente saagd@homas, 2008: 201).

Asi, la funcién de un artefacto es un proceso ahstcoccidn continua que se despliega
desde su concepcion, y se continla durante labfleldd interpretativa que lo
acompanfa hasta su clausura. Cuando la funcion sstablecido, se constituye en un
paradigma universal (Ronderos y Valderrama, 200Q1:Para Latour, un artefacto
funciona cuando se inserta en lo social y se Ignasun valor de verdad (Latour,
1992:23). Un artefacto se convierte en verdad emeldida que se le asigne una funcion
y ésta deja de ser debatida. Latour explica gquestabilizacion de una funcion, o su
“cierre de las controversias”, se produce pomt@dalidad positivade los enunciados,
que es separar una afirmacion de sus condicionpsodeccion (Latour, 1992:23). Esto
implica que la funcion de un artefacto tecnologsm asegura en la medida que la
retdrica logra clausurar las controversias. Norae tde que un artefacto funcione por
unas determinadas causas, se trata simplementeiedéfuncione” para los grupos

sociales relevantes.

1.2.7.- Technological frame

El technological framgeo marco tecnoldgico, es una herramienta paracawria forma
en que los grupos sociales que estan dialogandalictonando y transformando la
existencia de un artefacto tecnoldgico:. un technological frameestructura las
interacciones entre los miembros de un grupo somddvante, y da forma a sus
pensamientos y a sus acta®ijker, 2005: 24). Este concepto es plenametiteara

identificar las practicas de poder que instauran tecnologias, ya que un marco
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tecnoldgico resulta en el disciplinamiento de loembros de los grupos sociales
relevantes porque restringe la libertad de elecpana el disefio de nuevas tecnologias
y delimita la posibilidad de interaccion de loscmets (Thomas, 2008: 186). Por
consiguiente, los marcos tecnoldgicos son estrastde significacion que, una vez
instauradas, configuran las relaciones entre wefa@tb y sus grupos sociales. Bijker

describe el movimiento ciclico de un marco tecniclo@si:

Fuente: Wiebe Bijker (2005)

Este movimiento permite comprender el devenir dartefacto y de los actores de una
manera dialéctica: si se realizan cortes histériensel desarrollo de un artefacto
tecnolégico jamas se podran encontrar el mismdaatte y a los grupos sociales

implicados a él.

Como herramienta metodoldgica, los marcos tecimddgpermiten: en primer
lugar, conocer cémo se construyen las tecnologiapadir de interacciones
interpretativas; y en segundo lugar, identificaélcas el papel de la atribucion de
significados por parte de los grupos sociales egltas hacia el artefacto (Vercelli,
2009: 18). Hernan Thomas caracteriza a los maem®ltdgicos (2008: 184) como:

1. Heterogéneqgsya que no se refieren excluyentemente a un doncimgnitivo o
social. Entre los componentes de un marco tecremdge encuentran tanto
artefactos, valores culturales, objetivos, teariastificas, protocolos de testeo o

conocimiento tacito, entre otros.
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2. Entidades movilesya que son desarrollados como parte de los pyscde
estabilizacion de un artefacto. Su caracter inte@clos hace conceptos
intrinsecamente dinamicos. Un marco tecnoldgicoreside internamente en
individuos o externamente en la naturaleza: esrextal individuo, pero interno
al conjunto de interacciones individuales en laggs sociales relevantes.

3. Los marcos tecnolégicogproveen los objetivos, los pensamientos, las
herramientas de acciéonUn marco tecnolégico ofrece tanto los problemas
centrales como las estrategias orientadas a rekalval desarrollarse un marco

tecnoldgico se restringe interacciones siguientdesigrupos sociales.

1.2.8.- Co-construccion

La categoria conceptual que ayudara a comprendiriza en que se configura de
identidad y los mecanismos de representacion dgaloers es lao-construccionEn la
reflexion realizada sobre el dilema moderno dedifiva naturaleza y la cultura como
dos dimensiones separadas se recompone esta s@patadilizar este concepto: tanto
la naturaleza y la cultura se co-construyen recgrente durante las interacciones que
establecen. Por consiguiente, la identidad y lasnds de representarse de las
comunidades virtuales ludicas obedecen a un prodesoo-construccion en donde
intervienen actores humanos y no-humanos; asi daotores ideoldgicos, politicos y

econdmicos.

Hernan Thomas y Ariel Vercelli establecen quedaanstruccion es un proceso
de negociacién, tension y determinacién recipramadd se disefia un entorno socio-
técnico comun y, en el mismo acto, se regulan éspgaonductas (2008: 7). Ademas,
la co-construccion implica un proceso andlisisadariposicion y la negociacién de los
significados atribuidos a los artefactos tecnoldgiidl comprender a una tecnologia en
tanto es o-construida se focaliza en su desain@tdrico, su cambio, o bien, el éxito o
fracaso a partir de interacciones y relaciones cqu#orman con diferentes actores
(Vercelli, 2009: 18).

Bijker asume plenamente la idea de co-construcaduoomo €l lo llama la

mutua conformacion de los grupos sociales y lasolegias, como un punto focal del
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constructivismo social de la tecnologia; sin embango logra dilucidar como los
usuarios de las tecnologias participan activamemela transformacién de las
tecnologias estables (Bijker, 1995b; en OudshgoRinch, 2005: 3). Los estudios
histéricos de Pinch y Bijker muestran la forma are dos GSR transforman las
tecnologias mediante los procesos de flexibilidaderpretativa, clausura y
estabilizacion; mas no especifican la forma enlgsigrupos sociales relevantes son co-
construidos por las tecnologias. Nelly Oudshoofirgvor Pinch muestran la forma en

gue los usuarios y los no usuarios son co-consisyithto con las tecnologias:

El acto mismo de la identificacion de individuograpos como usuarios puede facilitar
o limitar las funciones reales de grupos espedifide usuarios en la configuracion,
desarrollo y uso de las tecnologias. Los diferegtepos que participan en el disefio de
las tecnologias pueden tener diferentes puntossie en lo que el usuario podria o
deberia ser, y estos grupos pueden movilizar resudiferentes para inscribir sus

puntos de vista en el disefio de los objetos tésr{idadshoorn y Pinch, 2005: 6).

El momento de la flexibilidad interpretativa no sdignifica establecer el rol y la
funcién de la tecnologia, sino ademas establecea@| del propio usuario en relacion
con dicha tecnologia. En definitiva, durante eladeslo del artefacto tecnoldgico

también se construyen a los actores y a los grspaales relevantes.

1.2.9.- Tecnologia como sistema cultural

Bijker realiza un rastreo de la palabra “tecnoldbgja encuentra al menos tres
significaciones: comartefactos como actividades humanag como conocimientos
(2005:21). El nivel mas béasico de apelacion a lalpa tecnologia se refiere a su
materialidad en objetos fisicosantefactoscomo computadoras, autos, maquinas, etc.
Un segundo nivel de significacion incluye actividadhumanas como el voto
electrénico, el gobierno electronico, la bancatedmica, etc.; donde también se implica

el disefio, la fabricacion y el manejo de estasdiegfas. Y en un tercer nivel, se refiera

a la tecnologia comoonocimientosse trata de los saberes que la gente posee y la

forma en que los aplica en relacién a las maquinas procesos de produccion.
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Estas tres significaciones plantean un problema@e se los relaciona a partir
de la racionalidad y la neutralidad tanto de ldefactos como de los conocimientos
cientificos, es decir a partir de una visioén detrista de la tecnologia. El aporte del
enfoque constructivista es que comprende a lofaatts a partir de factores sociales
gue los envuelven (Bijker, 2005: 23). El planteartvede esta investigacion es que las
tres formas de comprension abarcan el espectragddicacion sobre “tecnologias”
siempre y cuando se las relacione a los factorgales en las que estan inversas. Esto
implica que una tecnologia siempre es co-constryida actores humanos y no-
humanos.

Comprender la tecnologia como un sistema cultyatte por vincular
precisamente los factores sociales en la confodnaie las tecnologias y, a la inversa,
analizar ademas los factores tecnologicos en ladrucasras sociales.
Desafortunadamente, existe una tendencia a mitarlg® impactos sociales de las
tecnologias, y esto ha dado como consecuenciaeqorea que ahora hay mas ciencia y
tecnologia. Javier Bustamante da la vuelta a esidenhcia y explicd'Se da entre la
tecnologia y la sociedad una relacion causal de lelokentido: la tecnologia es
consecuencia del cambio social, y en los objetorités podemos leer como en un
libro abierto como somos y cuales son nuestros lashgen Winner, 2008: 12). En
consecuencia, las estructuras sociales se hanioaaftifpero las formas de explicar la
ciencia y la tecnologia no se han modificado, florse cree que habitamos la era de la
alta tecnologia.

La tecnologia no sélo se introduce en la culturaf@ma de instrumentos,
actividades humanas y conocimientos, sino tambiénfoema de metaforas que
redefinen las tres formas de tecnologias, ademéssdermas de divertirse, las formas
de interrelacionarse, las formas de trabajar, @Minner, 2008: 13). Por ello es
inevitable no relacionar tecnologia y cultura. RincBijker, en su andlisis sobre la
construccion social de la biciclet@rdinary, describen cémo este artefacto fue
apropiado el grupo de mujer sufragistas y se ctéwn una herramienta politica para
ellas. Este artefacto fue culturalmente apropiadiu funcion se definié en términos

politicos.
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Analizar en términos culturales la tecnologia ytémminos tecnolégicos la
cultura implica profundizar los marcos de comprénsiados por el constructivismo
social de la tecnologia. Pensar culturalmente gapliniciar por la cuestion del
significado local de la tecnologia: ¢qué signifcatiene X para Y en un lugar
determinado? Para responder a esta pregunta Dasd Hesarrolla un esquema de
categorias técnicas y de distinciones (1995: 18%shblantea que, en un momento dado,
los distintos grupos dentro de un campo de invasitign estan produciendo diferentes
teorias, observaciones, maquinas, métodos, exp@sgry asi sucesivamente (1995:
18). En algunos casos esas multiples interpretasi@ndiferencias son meramente el
resultado de construir diferentes preguntas destigacion, y que representan una
complementariedad de interpretaciones en lugarodéadicciones. Por consiguiente,
las multiples interpretaciones que se identificaededor de los artefactos tecnolégicos
también estan construidas por el investigadoG@sio por las teorias y las técnicas que

utiliza.

CONSTRUCTIVISMO CULTURAL:
Mapa de categorias de significacion / David Hess

RAZAJETNIA CONTENIDO SEXO/ GENERO

Occidental/No- DE LA Masculino/Femenino

occidentales o 4 CIENCIAY LA 4——»  Heterosexual/Gay/

Blanco / Mestizo /

‘ TECNOLOGIA Bisexuales.
Negro / Indigena fe

Etc.

CLASE

Urbano / Rural Trabajador / Propietario  Etc.

Un vez que se ha comprendido que la forma de figeesnediara culturalmente
entre el investigador y su objeto, el siguiente motm es describir las multiples
interpretaciones que co-construyen a los artefaBiotras palabras, el objeto X de la

interpretacion Y es dividido en mdultiples variablds la cultura. Esto conducira a la
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forma en que las divisiones en el seno Y se tradeceotras categorias culturales méas

destacadas.

Al utilizar el constructivismo cultural como marde analisis, las variables de
significacion se incrementan; pero, a la vez, seepouna estructura que permite
comprender de manera mas especifica los contegidpsopiaciones culturales de la
tecnologia. Esta herramienta sera de gran utiliad explicar: la especificidad de las
culturas ludicas virtuales en el Ecuador, a quéesponde las formas de representarse

en el ciberespacio y las cualidades de la identigalds gamers.

1.3.- Aspectos conceptuales de las culturas ludicas

Al comprender la construccion de una tecnologiaéeminos culturales se corre el
riesgo de homogeneizar y generalizar la realidas spuesta analizando, ya que suele
apelarse al término “cultura” a toda construccidterial o inmaterial que ser produce
en la sociedad. Esto provoca que los limites diefimicion de la cultura se dilaten y se
pierda especificidad en el campo de estudio. Poy &h este numeral se buscara hallar
limites a la comprensién de la cultura para dantzude la especificidad del campo de

investigacion llamado: culturas ludicas virtuales.

1.3.1.- Homo Ludens

Johan Huizinga propone que el ser humano es adteuo individuo atravesado por
cualidades profundamente ludicas; es decir eslamo Ludensen la medida que lo
lddico moldea su habilidad de conocer y reconodemendo (2001: 24). Esta
caracteristica ludica no es Unica y exclusiva de deres humanos. Los animales
también juegan y lo hacen sin haber esperado alghembre les hayan ensefiado a
jugar (Huizinga, 2001: 31), lo que implica que wgo es un elemento compartido, 0
comun, que posee el ser humano con los animalst Wésde esta perspectiva el juego
es anterior a la cultura (Huizinga, 2001: 31), pstespués fue apropiado y significado

como exclusivo de los seres humanos.
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Si el juego es un fendmeno cultural cargado ddupda significacion, es
necesario reflexionar sobre la complejidad de losales ladicos. El juego, en sus
formas mas sencillas, supera los limites de laBoaxjiones fisioldgicas y psicolégicas,
ya que es una funcién llena de sentidos (Huizid@®l: 32). Por un lado, es muy
simplista considerar que el juego posee una funicistintiva inmediata de liberacion
de energia, porque existen aspectos ceremonial#s,calto, que operan por fuera de
esta comprension naturalista. Por otro lado, e)gupone en marcha una serie de
instintos de imitacion, necesidades de relajamigrctividades que le permiten estar al
ser humano en el mundo social. También se poneurcichamiento elementos

materiales que superan la comprension de la phigana.

Si se observa a un nifio pequefio jugar con burlilgasaliva que salen de su
boca, o un nifio de 4 afios que toma una caja derféssf/ cree que es un automovil
¢£,Son estas acciones légicas? Huizinga consideraajugestas acciones son irracionales
por que operan bajo dos caracteristicas fundanesntiél juego que no pueden ser
descifrables: la imaginacion que recrea todo unduouque opera por fuera de las

I6gicas racionales; y por otro lado, el placel goege de simplemente jugar.

El juego esta presente en varias ocupaciones mliales de la convivencia
humana. Por ejemplo, el lenguaje como instrumemimqgodial de la comunicacion
humana se construye bajo un juego creador que kamsado a lo material. Huizinga
establece quéTras cada expresion de algo abstracto hay una fioetay tras ella un
juego de palabras. Asi, la humanidad se crea comstaente su expresion de la
existencia, un segundo mundo inventado, junto aldouwe la naturaleza{2001: 37).

Por consiguiente, la gramética, la sintaxis odadplogia estan destinadas a racionalizar
un lenguaje que es en primer término netamenteiiratgp y creativo. De la misma
manera se puede hablar de los rituales, los cutdses mitos que poseen una

configuracién que atraviesan en el terreno detigidad lUdica.

Existen algunas asociaciones que suelen genexrgiaeir del concepto de juego
como: diversién, broma, cémico y necio. Sin embasgm atributos no necesariamente
derivables. Huizinga plantea que el juego estafpera de la disyuncién sensatez /
irracionalidad, verdad / falsedad, bondad / mal@&@®1: 40). Todo juego es ante todo

una actividad libre que significa o celebra alge.edcuentra dentro de la esfera de la
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fiesta, del culto, de la esfera de lo mistico, qumo se ha planteado hasta este punto, se

encuentra mas alla de la comprensién de la raditzaal

En forma general, se puede establecer que el pegoa accion libre ejecutada
“como si” y sentida como situada fuera de la vidaiente, pero que, a pesar de todo,
puede absorber por completo al jugador, sin qua kayella ningin interés material ni
se obtenga provecho alguno, que se ejecuta deatnenddeterminado tiempo y un
determinado espacio, que se desarrolla en un eatertido a reglas y que da origen a
asociaciones que propenden a rodearse de misteridigfrazarse para destacarse del
mundo habitual (Huizinga, 2001: 51).

1.3.2.- Cultura, identidad y representacion

Si el juego es una practica humana cargada dalesngntonces no puede ser vista por
fuera de la cultura. Al buscar conceptualizar eultura, se pueden encontrar propuestas
gue se conectan con la descripcion que hasta este pe ha realizado sobre el juego.
Actualmente, existe un consenso generalizado enetima la cultura comd:... el
conjunto de costumbres, actitudes, sentimientogalés, creencias, valores y
comportamientos que determinan la conducta derds/iduos en su vida cotidiana”
(Echeverria, 2001: 31).

Para Vitorino Zecchetto, la cultura es todo lo guser humano, a lo largo de su
historia, ha creado y sigue creando, desde lastiyas herramientas de trabajo, hasta
la moderna tecnologia de puntapn cultura los mitos, las artes, las cienciass la
formas religiosas, y también los modos de cocidarconstruir casas, las modas y las
vestimentas, la manera de divertirse y de hacestdiede jugar, de escribir, de
investigar, etc.”(2002: 26).

La conceptualizacion de la cultura que realizamRayd Williams desde la
sociologia otorga elementos que conectan el juegda cultura desde las practicas y
significaciones de los grupos sociales. Para Wiklida expresion “cultura” designa tres
significaciones diferentes: primero, como el estddsarrollado de la mente, es decir,

como la cualidad intelectual de una persona; segundmo los procesos de este
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desarrollo, como es el caso de los intereses aildaiy las actividades culturales; y por
ultimo, como los medios de estos procesos, comartas y las obras intelectuales en la
cultura (2000: 11). En esta propuesta es interesatla significacion de cultura como
procesos y como medios, que se enlazan con lascpisag significaciones que ocurren
en el juego. La cultura como estado elevado declatenla dejaremos a un lado, ya que
como se ha sefalado anteriormente, el juego pdser|tos emocionales y creativos

gue escapan a la racionalidad.

Existe una conexion latente entre los procesdsiralgs y las practicas ludicas
gue se puede visibilizar en el aprendizaje y lai@acion. Zecchetto considera que la
cultura implica algun aprendizaje, porque es mdagidn de la naturaleza que exige
repetir lo aprendido o crear modos nuevos de h&este a las necesidades que
emergen dia a dia, de amoldarse a formas natuyaleslturales ya existentes
(Zecchetto, 2002: 26). Raymond William describet&icamente los procesos de
significacion que conlleva la cultura corha el sistema significante a traves del cual
necesariamente (aunque entre otros modos) un adeial se comunica, se reproduce,
se experimenta y se investig@illiams, 2000: 13). Es decir, la cultura asi coslo
juego son un conjunto de practicas significantes)ael lenguaje, las artes, la filosofia,

la moda, etc., que permiten el dialogo entre lcsmbiros de una comunidad.

Una problematica central de esta investigacidia édentidad que produce en la
cultura gamer. Stuart Hall propone abordar a latidad atravesada por dos elementos:
el primero como cultura compartida que significaaldhesion de un sujeto a una
determinada colectividad, en donde existen margositables y continuos de referencia
y significado; el segundo elemento es la diferentim que somos realmente”, que
implica la existencia de rupturas y discontinuidadae construyen la singularidad del
sujeto (Hall, 1998: 214). Ademas, Hall establece tps identidades culturales son
formas de reconocimiento que estan atravesadads$discursos de historia y cultura,
es decir, que pertenece al pasado y que estan eontinuo proceso de creacion. Por
consiguiente, la identidad es algo que nunca estdpleto, siempre en proceso de

fabricacion e inseparable de los procesos de remi@son (Hall, 1998: 222).

El planteamiento de Hall apela a la existenciaddatidades culturales, mas que

a la existencia de una identidad univoca permitendar el campo de investigacion.
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Sin embargo, existen planteamientos que se oponknidea de la existencia de
identidades culturales puesto due nada escapa a la cultura, ni siquiera la nocién
erronea de raza (...), ni al factor geogréafico, o hablar de identidad es remitirnos
a las especificidades propias de la cultur@fAdoum, 2000: 22). EIl planteamiento
propuesto por Jorge Enrique Adoum sefiala la freaeueonfusion en el uso de este
término. Al hablar de identidades culturales, nbaee referencia a una concepcién que
esté fuera de la esfera cultural, mas bien, sdaeifi@ categoria que se inscribe y se

interrelaciona con lo cultural y con especificidaéa la produccion técnica.

La identidad deberia ser entendida corha: el relato que nos hacemos de
nosotros mismos (...), un tejido discontinuo queimos a fuerza de voluntad y de
memorid (Montero, 2002: 34). En esta misma linea, MigDehoso Pareja plantea que

la identidad es:

. voluntad y memoria, entonces, son los motones gientan ese “relato que nos
hacemos de nosotros mismos”, relato nuestro, nootdes, en el que vamos
conformandonos, pero también relato multiple, plgdaia Lucien Goldmann), en el
gue interviene una extensa gama de elementos ttisis, unos cohesionantes y

sdlidos, otros tergiversadores y desarticulad@ss es la identidad (2004: 241).

Bajo esta perspectiva, se puede encontrar un asfiecdamental de la identidad: es
individual y colectiva a la vez. Es decir, la iddatd es un proceso de auto-
reconocimiento individual, pero también implicandanifestacion de un “yo colectivo”,

plural que implica el reconocimiento con un algoiab

¢No son acaso, formas de expresarse de una mismeei@a@ia, la consciencia de ser
parte de un “nosotros”; simbolos por los cualemdividuo sabe que se integra a un
rito, el de su identidad, se reconoce y participmtg con otros en ese

autorreconocimiento? (Donoso Pareja, 2004: 241).

Para Juan Valdano existen dos modalidades en gergsesa la identidadh identidad

en si y la identidad para.sia identidad ersi es una acepcion objetiva del término: se
refiere al conocimiento racional y descriptivo de Histintos elementos que componen
el ser identitario de un sujeto; como los factdrissoricos, geograficos, ambientales y

culturales tales como las tradiciones, lenguagidel ideales o valores, etc. que han
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estado presentes en el devenir de una comunidadrauifValdano, 2006: 17). La
identidadpara sies la identidad del yo colectivo, que se afirnemtie a la diferencia
que ostenta el otro. Esta es la identidad actuataagible en los hechos concretos y, a
la vez, abstracta y difusa en sus significadosd&ab, 2006: 18). La identidad para si
nace de la vivencia que cada individuo tiene sébrgue le pertenece, de lo que le es

propio y, a la vez, comun con los demas.

La identidad cultural es poseer un “yo colectivpgra si, que permite al
individuo reconocerse con un colectivo, y enconsarindividualidad mediante la

diferencia que ostenta el otro. Para Bolivar Ectréave

... la identidad (...) solo puede concebirse comoagontecer, como un proceso de
metamorfosis, de migracion de una forma que so@m@wfirmarse si lo hace cada vez
en una sustancia diferente, siendo ella cada wezsit dejar de ser la misma. La
identidad s6lo puede ser tal si en ella se da iméndca que; al llevarla de una de-
substancializaciéon a una re-substancializaciombliga a atravesar por el riesgo de
perderse a si misma, enfrentdndola con la novedath csituacion y llevandola a

competir con otras identidades recurrentes (2000). 1

Si preliminarmente se establecié el caracter mdeil la cultura es légico que la
identidad posea la misma dialéctica. Miguel Don®sweja sintetiza la postura de
Bolivar Echeverria de la siguiente manéra:somos cada dia otros y los mismos, unos
y otros a la vez, Unica posibilidad de vivir y ttaader, movilidad por la que somos y
permanecemos(2004: 243).

De la mano de la concepcion de identidad se etreulrrepresentacionDadas
las dinAmicas de la cultura gamer, se requierenddebate de este concepto en dos
lineas: como psicologia social y como conceptoaliddajo su primera acepcion, Serge
Moscovici considera que la representacion socialues modalidad particular de
conocimiento, cuya funcién es la elaboracion deoconiento y la comunicacion entre
los individuos (1979):

La representacion es un corpus organizado de aqoietios y una de las actividades

psiquicas gracias a las cuales los seres humaues lvaeligible la realidad fisica y
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social, se integra en un grupo o en una relacidimtdecambios, liberan los poderes de

su imaginacion (Moscovici, 1979: 17-18).

En sintesis, para la psicologia social la repres@n es el conocimiento de sentido
comun que tiene como objetivos comunicar, estdiaaly sentirse dentro del ambiente
social, y que se origina en el intercambio de caoaaiones del grupo social. Es una
forma de conocimiento a través de la cual quierocerse coloca dentro de los que
conoce. Al tener una representacion social dossc#aafigurativa y la simbdlica, es
posible atribuir a toda figura un sentido y a te#mtido una figura. De alli que, los
clanes de videojuegos o los foros son formas edajtepresentacion de los gamers se
hace palpable y visible.

Desde su vertiente iconogréficapresentares:

... 0 bien hacer presente, o bien reemplazar, o foiesentificar, o bien ausentar, y de

hecho —siempre- un poco de ambas cosas, puesta pgresentacion, en su definicion

mas general, es la paradoja misma de la presenseni®, de una presencia realizada
gracias a una ausencia —la del objeto represenyadocosta de la instauracion de un

sustituto. (Aumont, 2008:114)

Francesco Casetti y Federico Di Chio consideran equda naturaleza misma de la
representacién reside un doble y contradictoricom@to: por un lado, hacia la
representacion fiel y la reconstruccion del murydaor el otro, hacia la construccién de
un mundo en si mismo, situado a cierta distancisudeferente (1991: 129). Bajo este
lineamiento, se puede establecer que el hechopdesentar procede, por lo tanto, en
direccion de la presencia de la cosa (artefactoresla base de la evidencia o
semejanza; como en la direccion de su ausenciee $dlbase de la ilusoriedad y del
espejismo de la imagen. Casetti y Di Chio plantpae en el primer caso, el resultado
seria el garantizar la recuperabilidad de lo aesdmsta el punto de hacerlo parecer
presente: semejanza; mientras que en el segundpseaf el de subrayar la distancia
que separa al sustituyente de lo sustituido, cieeand presencia que es mas valida por

si misma que por aquello que debe reemplazar:igsme(1991: 130).

La representacion a la que esta investigacionadésgar esta co-construida

actores humanos y no-humanos. Pero esta constnusieiipre sera una denotacion, es
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decir, que utiliza un actor para producir una egneia que se refiere a una cosa
distinta de ese objeto, un hibrido, una ausendaefli y di Chio aseguran que es un
error entender a la representaciéon como significadmmo el sentido producido de
algo. La representacién es un objeto re-elaboraubjbrido, que va a producir sentidos
(1991: 134). Los gamers se representan tanto pasdrair un espacio comun en el cual

habitar, y ademas se representan para escenifeadiehos espacios.

1.3.3.- Ciberculturas

Un elemento importante en la configuracion del gamde su identidad vy
representacion, es Internet. El rol activo de lamsamidores ha encontrado su
condicion de posibilidad en parte gracias a larattvidad que produce la Web. En
este espacio se producen practicas, apropiacionsgnjficaciones culturales que
definirAn lo que se ha caracterizado como ‘“idexafid(Winocur, 2006). Rosalia
Winocur trabaja en la linea de las apropiacionsgificaciones que llevan a cabo los
consumidores de Internet. Para esta autora es tamp@rreconstruir el sentido que
tienen las tecnologias para los usuarios, asi darapropiacion que realizan los sujetos

a dicha tecnologia en contextos y realidades soktioales diferenciadas.

Cuando se habla de apropiaciéon cultural se hafsgereia al conjunto de
procesos socioculturales que intervienen en ellassncializacion y la significacion de
las nuevas tecnologias por los grupos socialesqiim 2006: 509). Los procesos de
significacién que se producen en el artefacto calltlamado Internet estdn mediados
por entramados de fendmenos locales como de laapreg global. De esta forma, las
significaciones que produce un determinado grumiakestan condicionadas por los
elementos y cédigos que proporciona la red globpdr los referentes que los usuarios

toman de su propia cotidianidad por fuera de |ldede, 2004: 43).

Dentro de esta relacion entre red global y catidiad existen acuerdos sociales
minimos que permiten la significacion y hacen pesgbinterrelacién entre ciberespacio
y mundo real (Picciuolo, 1999: 16). Estos acuemasden ser al menos tres: primero,
acuerdos de entrada, que implica tener un conogim&obre el manejo de la red para

ingresar a la misma (dominio del teclado, el saoféwéos vinculos que proporciona el
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escritorio de un computador, etc.); acuerdos emnbelrespacio, dados por la capacidad
de navegar en la web (interactuar en los portalestrénicos, descargar o subir

archivos, leer o enviar un correo electronico,)eictercero, acuerdos de salida, que
generalmente estan dados por un motivo externorggmepor el mundo externo

(Picciuolo, 1999: 19).

Si el campo de investigacidbn son las culturas ckslivirtuales, en tanto
comunidades que lleva a cabo préacticas culturalediadas por tecnologias como
Internet; es necesario ver el papel de las nuea@®logias en el convivir diario de las
personas que esta dando forma a una cibercult@aeumanifiesta en la creacién de
usos, précticas y codigos (Picciuolo, 1999: 7)f@ea que, el juego debe ser visto de
forma dialéctica, por los nuevos espacios y prastique constantemente se estan

generando gracias a las nuevas tecnologias denlangécacion.

Pierre Levy desarrolla una teoria de cibercultjua pone énfasis en la relaciéon
de los sujetos con los artefactos culturales gsegddean. Levy postula que la cultura
no se reduce a los componentes de caracter simb@lixtno representaciones, ideas,
interpretaciones, valores...) sino que integra coautof fundamental, la técnica, los
artefactos y los entornos materiales (Lévy, 200¥. \/a cibercultura es un conjunto de
sistemas socio-técnico-culturales, surgidos enurmdn con las nuevas tecnologias de
la comunicacién, que integra lo simbdlico, las pimones materiales y los entornos.
Los gamers son un ejemplo de cibercultura, ya queles artefactos tecnolégicos y
virtuales los que permiten diferenciarlos del jumattadicional. La cibercultura se
desarrolla conjuntamente con el crecimiento dedreispacio el cual viene dado por las
infraestructuras materiales como el hardware ywswé de los ordenadores (Lévy,
2007: VII).

El postular que las Tics dieron paso a la conferémade ciberculturas no
implica determinismo tecnoldgico, sino que est® tge tecnologias representan la
condicion de posibilidad de los sistemas culturatesespondientes (Levy, 2007: VIII).
Por este motivo, no es correcto delegar la exigete ciberculturas a las TIC; méas
bien, esta modalidad cultural surge gracias aicams materiales y simbdlicas como

cualquier desarrollo cultural. Levy plantea quelesarrollo de la cultura digital como
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hibrido implica la existencia inseparable de erdsmateriales electrénicos y entornos

simbolicos digitales (Levy, 2007: X).

En la cibercultura se producen al menos tres tig@srelaciones: primero,
interactividad, que es la relacion entre la perspr entorno digital definido por el
hardware que los conecta a los dos; segundo, éibealidad, que es el acceso
interactivo a cualquier cosa desde cualquier part&s una nueva condicion de
almacenamiento y entrega de contenidos; y tercermectividad, que es lo potenciado

por la tecnologia, por ejemplo internet (QuifiorZ€%)9: 176).

Si la identidad cultural se ubicada en tantg/aise encuentra atravesado por lo
individual y lo colectivo, agregar la categoriadileercultura complejiza el panorama.
Sherry Turkle establece que la identidad que cardigel ciberespacio generd una
cultura de la simulacién en donde se borran logdarentre lo real y lo virtual (Turkle,
1997: 16). Si en las concepciones tradicionalesuttara las fronteras entre lo material
y lo simbdlico eran claras, las identidades deti@bpacio no poseen esta demarcacion.

Lo virtual en ningun sentido es lo simbdlico.

Lo virtual se convierte en una nueva materialigad también simboliza. Turkle
utiliza la metéfora detnorphingpara explicar que la identidad en las cibercuttisa
construye por la convergencia de la mente, el cyapyo, la maquina y los entornos

virtuales (Turkle, 1997: 16), y no solo por la disggion de lo material y lo simbdlico.

1.3.4.- Convergencia cultural

El concepto de convergencia cultural es relevaata pste estudio por dos motivos:
primero, porque permite comprender a la culturacam sistema complejo en donde
convergen multiples producciones materiales y siivd®) metaforas, formas de
conocer, etc.; y segundo, porque le otorga nuesles |a grupos sociales involucrados

con las tecnologias.

Henry Jenkins desarrolla la categoria de “converigé como una fuerza de

cambio dentro de la industria de los medios:
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Un proceso que se llama "convergencia" estd booralod limites entre las
comunicaciones de punto a punto, como las comuboitae del correo, teléfono y el
telégrafo, y los media, como la prensa, la radia television. Un medio fisico Unico -
ya sea hilos, cables o las ondas de radio - pledar la los servicios que en el pasado

fueron proporcionados en forma separada (Jenkd@§: 2.0).

La convergencia cultural significa que la multiglled de elementos que convergen en
los medios de comunicacién -ademas de los sistenm®micos en los que se insertan,
los circuitos de produccion, las regulaciones etstéd conformada también por actores
humanos que se apropian de las tecnologias a mrtisus propios sistemas de
significaciéon (Jenkins, 2006: 17). Esta forma demprender los medios de
comunicacion, y su logica con los grupos implicades relaciona con el modelo
multidireccional desarrollado por el SCOT, y corncidegoria deconstruccion cultural

de la tecnologia, que se desarrollaron anteriorent

Dentro de este marco de comprension, ¢como dedewisos los sujetos
sociales involucrados con las tecnologias?, masretamente para esta investigacion
¢cual es el rol del gamer en la configuracion dprepia cultura? Propondremos que el
gamer tiene un rol activo en la formacion de ladhltura y de las tecnologias que la
acompafan. Henry Jenkins denominara a este nuevomieato como cultura de la
participacion, en donde los fans de las historjétssblogueros y los gamers tienen un

rol activo en la formacion y configuracion de kantlada cultura popular contemporanea.

Para Jenkins, estos colectivos sociales frecuemtemeran ridiculizados,
estigmatizados y empujados a la clandestinidadqoer realizaban préacticdpoco
productivas socialmente{Jenkins, 2009: 9). A través de la cultura de digpacion,
se reconstruye una imagen alternativa de las edltde los fans, que veia en los
consumidores mediaticos unos sujetos activoscanitente comprometidos y creativos.
El concepto mas importante en este punto es eludierzia activa, ya que las nuevas
tecnologias permiten a los consumidores archivamentar, apropiarse de los
contenidos mediéaticos y volverlos a poner en ci@idh (Jenkins, 2009: 10), dindmica

gue antes de las TIC no era tan visible.
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Las audiencias activas constantemente estan medefo no sélo las
interacciones virtuales, sino también institucioryegracticas como la religion, la
politica, la educacion o la publicidad (JenkinsQ2017). En nuestro caso de estudio,
por ejemplo, las empresas de videojuegos faciléhnacceso al publico a sus
herramientas de disefio, promocionan los mejoresdtages y contratan a los mejores
programadores aficionados. Esta perspectiva deosugctivos permite analizar la
relacion entre industrias mediaticas, empresasuptoths de tecnologias, sponsors y

consumidores de una forma compleja e interactiva.
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CAPITULO 1

ESPACIOS DE IDENTIDAD Y REPRESENTACION DE LA
CULTURA GAMER: UN ANALISIS SOCIO-SEMIOTICO

2.1.- La via de acceso

Si la tecnologia se construye a partir de una plidilad de estructuras materiales, de
entornos simbolicos y de grupos sociales; es ngoesaplicitar cada uno de esos
componentes para describir la configuracién deulaia gamer. La identidad y formas
de representacion de los gamers se muestran eanuplia gama de espacios: en los
propios videojuegos, en productos comunicacionaes,comunidades virtuales, en
torneos, y en espacios emergentes como las redssleso En estos lugares se
visibilizan interacciones, juegos simbolicos, lemggs, metaforas y representaciones

que estructuran a esta cultura.

“¢.Donde podemos comenzar un estudio de sobre leigey la tecnologia?
(Latour, 1992: 2). La pregunta es fundamental, ya germite encontrar la via de
acceso para una investigacién. Cada uno de losiespgue se detallaron en el parrafo
anterior constituye la via de acceso de esta igaesbn, porque fueron el primer
contacto con la cultura gamer ecuatoriana. Losopskyos, como |lo propone Ivan
Rodrigo Mendizédbal, no son un fenébmeno aislado sjpe constituyen parte de un
nuevo lenguaje cultural que se relaciona con elithnidscnoldgico (2004: 12). Por ello,
se vuelve necesario el andlisis de los videojuagas populares en el pais, para
determinar los simbolismos y discursos que est&ulendo en la relacién entre la

méaquind’y el gamer ecuatoriano.

En el recorrido para encontrar expresiones cuarde los gamer en Ecuador,
se identificO a la revista PYXart como un impor&aniugar de identidad y

representacion. La revista es un producto comuioicat editado en el pais por

19 Las maquinas, o consolas de videojuegos, masasisaul el pais son: PlayStation 2 y 3, PC (u

ordenador personal), PSP (PlayStation PortablejteNdo WII y Xbox 360. Datos obtenidos del portal
ecuagamers.com. Los datos provienen de una encuoestanal realizada por Ecuagamers y esta
disponible en: http://www.ecuagamers.com/encueataegs-del-ecuador/
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Esparrago Esquetch Cia. Ltda., una empresa dedeatiasivamente al ambito de los
videojuegos. En PYXart existe informacion detallastdre videojuegos, consolas y
accesorios para los gamers, perfiles de gamerspstrpara diferentes videojuegos,

temas sobre el género anime, novedades sobre ¢@nios otros contenidos.

A partir de este espacio de los gamers, se plaatédterrogante sobre la
existencia o no de otros productos comunicacionédlaszapping por la programacién
de television ecuatoriana develé otro espacio: gdu€onmigo". Este programa se
transmite de lunes a viernes, de 16:30 a 18:0@lpcainal de UHF Television Satelital.
El contenido de esta emision televisiva abarca mi@y@mente informacion, tutoriales
y consultas sobre videojuegos. Ademas, este pregdarelevision posee una pagina

Web desde donde se amplian muchos de los conteted®is programacion.

Un recorrido por la Web mostré varias paginas asah el pais por gamers. El
primer resultado que produce Google al digitar rdkGo de busqueda “gamers en
Ecuador” es el sitio web de la comunidad: ecuagsmwam. En este portal se pueden
encontrar foros de la comunidad en donde los ganer&cuador logran contactarse
entre si, generan grupos de discusion y, ademé&scsentra un plan de asesoramiento
en videojuegos. El segundo portal que aparece m&rganime-e-motion.org, que es
una plataforma en donde se encuentran clanes desjumformacion y noticias sobre
videojuegos y una amplia informacién para los sdgyeis del anime en el pais. Al
digitar el criterio de busqueda “clanes de videgjuen Ecuador” el resultado produce
la pagina callofduty4ecuador.es.tl. Este es unapameado por gamers ecuatorianos

para vincularse y participar en el videojuégadl of Duty 4: Modern Warfire

Al realizar el primer acercamiento a la comunidadid&amers se abrieron dos
elementos en donde también habitan la cultura gashperfil creado por la comunidad
en Facebook, que les permite interactuar entres el®o una forma mas cotidiana y
dentro de una dindmica de “amigos”; y TwitchTV, @guna pagina en donde ademas
de ver campeonatos entre videojugadores, jueggeldas y tutoriales para algunos

videojuegos, también se lo utiliza como un canaldende la gente mira tutoriales.
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TwitchTV es un portal derivado de Justif'fypero con la diferencia de que es un canal
exclusivo de videojuegos. El trabajo etnograficocdenpo y virtual disgregé entre
lugares de identidad y representacion de los gameiactores” que contribuyen a
configurar las culturas ladicas virtuales en Ecwad@nto callofduty4ecuador.es.tl,
como TwitchTV se convirtieron en actores que camfig dinAmicas de interaccion
entre los gamers mas que espacios culturales; giarrazén, estos dos portales de
internet se los trabajara en el capitulo de "astore

En este punto se describirdn a un conjunto decespemateriales y virtuales en
donde se muestra la identidad y formas de repmséntde los gamers ecuatorianos. El
punto focal son los discursos, o las representasi@nimaginarios, que estos espacios
muestran y que se convierten tanto en insumoslpargamers como sus expresiones
més actuales. Al final se procuraré construir @wablegitimadora de los discursos de los
gamers que, a su vez, permitird mostrar las diresrde identidad y representacion de

los gamers ecuatorianos.

2.2.- Preambulo: la convergencia de lo actual y Mdrtual

Los espacios de identidad y representacion dedosegs ecuatorianos conforman una
red compleja y heterogénea. Productos comunicdemnaspacios de interaccion
presencial, comunidades virtuales y videojuegosceomponentes que transitan entre lo
Online y lo Offline. La perspectiva del constructivismo social deelenblogia —o su
variante: el constructivismo cultural de la tecyiée- permite desentrafiar el dilema de
trabajar desde la materialidad de la cultura o @esd virtualizacién. La reflexion
realizada en el capitulo anterior sobre el conceptdhibrido” proporciona recursos
para comprender que una cultura se construye pdtipie§ secciones, sean estas
materiales o inmateriales, presenciales o virtydlamanas o no-humanas. La via de

acceso que se eligié muestra precisamente estageteidad.

1 portal Web que permite crear videos en tiempbyeampartirlos en Internet. Justin.tv fue cread
por: Justin Kan, Michael Seibel, KyleVogt y Emmétt@r, quienes plantearon a inicios del 2008 la idea
de transmitir video en vivo a través de la WEB 2L@& idea basica fue utilizar una camara conectada
modems y baterias que cargaban en una maletagealyacion se transmitia en vivo por Internet. Kan y
sus compafieros desarrollaron el concepto de ‘btegg, o transmision en vivo de la vida de unaspea

por la web.
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Lo real y lo virtual no son dos cualidades irredlisigles como comiUnmente se
cree.“Lo virtual no es, en modo alguno, lo opuesto aréal, sino una forma de ser
fecunda y potente que favorece los procesos deidrgaabre horizontes, cava pozos
llenos de sentido bajo la superficialidad de lag@rcia fisica inmediata{Lévy, 1999:
14). Mientras lo real implica la experiencia innmadiy material con el mundo fisico, lo
virtual es un nuevo desplazamiento de la expereagitanto es un espacio cargado de
simbolismos, cédigos e intercambios que transfotendorma de experimentar el
mundo. La palabra virtual procede del latin medievdualis, que a su vez deriva del
virtus: fuerza o potencia. De ahi que Pierre Lévy congaeajue lo real esta en el orden
del “yo lo tengo”, en tanto que lo virtual estagdintro del orden del “ta lo tendras”, de

la ilusion o potencia (1999: 17).

La existencia de espacios de identidad y represiéntae los gamer que oscilan
entre lo real y lo virtual muestran la potenciadidsimboélica que poseen la cultura
gamer. En el mismo orden de oposicion entre lo ydal virtual, la virtualizacion es
comprendida cominmente como un proceso de traspmdo real a lo virtual, que

implica su muta negacion. Desde la posicion de Lévy

...la virtualizacién no es una desrealizacion (ladfarmacion de una realidad en un
conjunto de posibles), sino una mutacién de idedtidn desplazamiento del centro de
gravedad ontolégico del objeto considerado: enrldgadefinirse principalmente por su

actualidad, la entidad se encuentra asi su consiaten un campo problemético (1999:
18).

El proceso llamado “virtualizar” significa desplazma entidad a un interrogante, a un
lugar con multiples posibilidades de simbolizaciBdemas, la virtualizacién produce
una redefinicion de lo que se considera actual coespuesta inmediata a lo real,
porque conduce a espacios multidimensionales quenemesariamente son reales-
materiales.

Para que se produzca el proceso de virtualizaci@h desplazamiento de lo real
a lo virtual- debe existir el principio deteraccion Tres entidades son necesarias para
que se produzca la interaccion: la maquina, quendpefa el papel del medio de

representacion (instrumento de movilizacion a ueringante); un entorno, ficticio,
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cuyas propiedades se pueden definir con presiomey dgbe ser evocado por esa
representacion (el interrogante propiamente diche);ser humano, en interaccion con
la méquina y con el entorno evocado (Cadoz, 199h: Son estos tres elementos los

gue posibilitan el transito de lo material a lo lsético-virtual.

La reflexion tomada de Claude Cadoz vuelve bortageontera entre lo virtual
y la representacién. En el capitulo anterior sabdstiéo que la representacion conlleva
dos logicas: va en direccion de la presencia daewmdo, sobre la base de la evidencia o
semejanza; y también va en la direccion de sunaigsesobre la base de la ilusoriedad
y del espejismo de la imagen. El proceso de vidaeion ocasiona un tipo de
representacion en donde van de la mano estos dossos: la ilusoriedad, en tanto
"sentirse en", y la semejanza de un mundo que edephabitar. En el mundo de los
videojuegos se habita una realidad que suele gar-kimbolizada, porque escapa
completamente al mundo actual. Sin embargo, saadicradica en la capacidad de
sumergir al ser humano en un mundo representadeelcque puede interactuar. Por
ello: "Queremos que la maquina sea para nosotros un eateoratural. En otros
términos, queremos que lo represente de tal mageeapodamos interactuar con él"
(Cadoz, 1995: 73).

La categoria de "realidad virtual" plantea estantisse en" pero en tiempo real.
La interactividad es un proceso espacio-tempora contribuye al sentimiento de
inmersion que experimenta el usuario al ingresanwaido virtualizado. De forma que,
la realidad virtual es una interfaz que implicaldagion en tiempo real e interacciones

mediante multiples canales sensoriales (BurdeaiffeCd 996: 24).

2.3.- Videojuegos: condicion necesaria del gamer

La relacion indisoluble entre los gamers y los gjdegos no estd en duda. Las paginas
de internet especializadas en videojuegos, ladgjtdfia existente y los gestores de esta
cultura audiovisuaf concuerdan en establecer que el gamer es un wigsgr que

tiene gran pasion e interés por los videojuegasy grincipal interés es terminarlos con

2 Sjtios como Gamer Evolution, Detribusurbanas wadgamer concuerdan en su definicién sobre los
elementos que caracterizan a un gamer.
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altos records y aprovecharlos al maximo (JenkiG99254). Por ello, no puede ser
considerado un gamer a una persona que solo juegadeojuego por jugar o para

pasar un momento de diversion.

Entre las caracteristicas que describen a un gastm: interés en los
videojuegos complejos cuyo manejo y dominio sonplarados; invierte varias horas
al dia para practicar, conocer y explotar todosalgectos ocultos del videojuego; se
preocupa por términos y temas especificos comagiaficas, sistemas operativos,
consolas, entre otros; se asegura de estar inforpadias novedades que produzca la
industria de los videojuegos; le interesan los ajigegos multi-jugador o videojuegos
en linea, y participa en clanes y torneos para dearosus habilidades. Como se
demostrara en esta investigacion, ser un gamen estilo de vida (Gamer Evolution:
2009). Henry Jenkins, en su propuesta deultura de la participacionha denunciado
que estas caracteristicas han contribuido para ejugamer frecuentemente se
estigmatizado como un tipo dé&iki"-ente extrafio que vive exclusivamente para los
videojuegos- (2009: 87).

Entre la comunidad de gamers -identificadas ennadgiWeb, foros y chats de
gamer$® se han creado algunos grupos distintivos acosierdvel de vinculacién con

los videojuegos:

El Gosu: Se caracteriza por ser un gamer con habilidadeacgginarias para

jugar, y por ello, es considerado un jugador exper

» El Cheater: Tipo de videojugador que utiliza trucos o "cheatslltos para
conseguir llegar a los objetivos del videojuego.

* PCeros: Son los gamers que juegan 0 se especializan epjuiEhos de
computadora, sea PC o Mac.

» Consoleros:Son los gamers que juegan o se especializan eojuigos de
videoconsolas (Play Station, XBox, WII, Nintendtg. g

* Arcaderos:Son los gamers que juegan o se especializan endesjuegos de

maquinas arcades.

Y Portales como: ecuagamers.com, gamers.vg, gamamsannlatinogamers.com, arcadiagamers.com,
urbandictionary.com, frikipedia.es, republicadegesr@®m, se encuentran mdltiples denominaciones de
los gamers a partir de practicas, consolas y laaloiés en los juegos (Acceso junio 2012).
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* Movileros: Aguellos que juegan en teléfonos maoviles o tableta

Toda esta gama de caracteristicas, que definefesedcian a los gamers, permiten
sostener por qué el punto de inicio obligatorioapaablar de la cultura gamer
ecuatoriana son los videojuegos. Estas tecnolog@sp es el caso de muchas otras,
son el resultado de un proceso de constante deiaegm entre un conglomerado de

actores humanos y no-humanos.

El punto de inicio de la flexibilidad interpretat de los videojuegos puede
ubicarse en 1952 cuando Alexander Duglas, estuddmta Universidad de Cambridge,
en Estados Unidos, cred un juego llamado OXO quiealta un soporte digital
operado por el ordenad&tectronic Delay Storage Automatic Calculat&DSAC (en
espafiol Computadora Automética de Almacenamient@aleaso Electronico), uno de
los primeros computadores creados hasta ese estoBteobjetivo del juego era
completar una fila, ya sea en horizontal, diaganakrtical, con ceros o unos (juego
comunmente conocido como "tres en raya"). El jugadebia enfrentarse a la

computadora y el resultado era visualizado en angafia de 35x16 pixeles:

!E Output from: 0X0

MOUGHTS AND CROSSES

321 A S DOUGLAS, C.1952
LORDING PLERSE WRIT...

EDSAC/USER FIRST (DIAL B/1):1
DIAL HOYE:

— 5 CR — O 0rder Tank Long Tank 0 [
IMultiplier e |
IMultipli Short Tanks []
DOfcc

Fuente: pixfans.com (imagen que visualizaba el ordenad®AC)

El videojuego OXO fue una forma de materializatelsis doctoral de Duglas, en
donde mostraba cémo se podria ejecutar una intéraentre el ser humano y una
computadora. La computadora respondia acorde dalos y elecciones que ingresaba
el operador, por ello resultaba muy dificil quesed humano pueda vencerla. El soporte
fundamental para la creacion de juego fue la EDSBER.1949 fue presentado este
ordenador como el primer programa de almacenamigletironico del mundo. Para

algunos autores este ordenador fue la primera lediota electronica (Gill, 1959;
69



Jenkins, 2009). Se acredita a Maurice Wilkes y snlegas en el Laboratorio de

Matematicas de la Universidad de Cambridge el delade este ordenador.

Seis afios mas tarde, en 1958, William Higinbothanesentd un proyecto,
durante una feria cientifica, que ofrecia una varsglectronica de un juego similar al
tenis, al que llaméTennis For Twd'. Higinbotham es considerado el primer
programador de videojuegos y a él se debe quedasolm¥® existan, puesto que

desarrollé un dispositivo exclusivo para un jueggtal (Castillo y Lépez, 2009: 101).

En 1961, Steve Russell, disefié un juego interadajive le llevd cerca de seis
meses terminar en su primera version: un juego lsinep donde dos jugadores
controlaban la velocidad y direccion de dos naves djsparaban torpedos tratando de
destruirse entre si, mientras evitaban la gravesidar (Diez Gutiérrez, 2004: 17).
Russell llam6 a este juedépace WarEn 1966, Ralph Baer disefié el prototipo de la
primera consola de juego concebida para ser wdizoon un televisor doméstico. Su
prototipo centro la atencién de una compafia llaridedgnavox que compro, en 1971,
la tecnologia del proyecto de Baer y comercializgramer sistema de videojuego
casero conocido con el nombre Qelyssey EI 27 de enero de 1972, Magnavox
comenz6 la cadena de produccion de la maquina, fgeelanzada al mercado

oficialmente en mayo de ese afio.

Fuente: ciudadpc.com (consola Magnavox Odyssey de 1972)

14 Algunos historiadores de los videojuegos asegqranNighinbottham tardé media hora en crear el
juego y una semana en la construccion de la maquina
5 La "consola" se popularizé como el nombre déksis electronico de entretenimiento portable phra e
hogar (Diez Gutiérrez, 2004: 17).
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En su lanzamiento se vendieron 100.000 unidadesinccosto de 100 dolares
por unidad. Una estrategia de Magnavox fue veral®dlysseyexclusivamente en sus
propios almacenes con la excusa de que esta cofrsdlajaba Unicamente en

televisores de su marca (Donovan, 2010: 87).

A comienzos de los afios 70, Nolan Bushnell y Tedres fundaron la
compafia Atari con la misiébn de desarrollar el @@ mercado de los juegos
electrénicos. En 1972, Bushnell y Dabney pruebgnegjoPing Pongde Higinbotham
y deciden aplicar este videojuego en la con€lgssey Posteriormente, se desarrolld
el primer juego de reade® basado en la idea de Higinbotham:Peing Este fue el
primer juego de monedas que tuvo éxito y convidgidAtari en la compafia de
videojuegos de mas répido crecimiento en Estadadodr(Diez Gutiérrez, 2004: 18).
El videojuegoPong supuso una auténtica revolucion entre los juegndad salas
recreativas, ya que consistia en una surrealistalacion de una partida de tenis jugado
sobre una pantalla de television. La representagiéfica de este videojuego era
simple: dos rectdngulos cumplian las funcionesud@dores y un pequefio cuadrado
oscilaba de lado a lado de la pantalla, segun fiaepericia del jugador. Los controles
de Pongeran dos ruedas que regulaban la posicion delngdi@jugador en funcion

deleje vertical de la pantalla.

En 1973, Atari lanz6 el primer juego arcade dedabes: Gotchg y en 1974, el
primer videojuego de conducciéBran Trak 10 Para 1976, Nolan Bushnell lanzé los
primeros videojuegos de carreras con perspectivarierera personaight Driver y
Breakout Ambos videojuegos fueron programados por los eatus de Atari: Steve
Jobs y Steve Wozniak, quienes un afio después fumddpple Computers. Estos
videojuegos son un punto nodal en el desarroliaréutie las tecnologias audiovisuales
y de realidad virtual, puesto que sumergian ahgarano al interior de juego al ponerlo

en primera persona de frente a la pantalla.

En esta evolucion de los videojuegos, se puedartiifidar tres momentos en el
desarrollo de las consolas de juegos electréonicms: momento deflexibilidad

interpretativa se produce a partir de 1954 con el primer artefatd interaccion

®Arcadees un tipo de maquina recreativa de videojuegessgu disponibles en lugares publicos como:
centros comerciales, restaurantes, bares, o salecrestivos especializados.
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hombre-maquina de Alexander Duglas, hasta 1966dcuaa crea el primer modelo
casero de consolas desarrollado por Ralph H. Baer. este periodo fueron
fundamentales las interpretaciones de William Higtham y Steve Russell para el

desarrollo de estas tecnologias.

El inicio de laestabilizacionde las tecnologias de videojuegos se produce a
inicios de los afios 1970's con la fundacion deolapafiia Atari, por parte de Nolan
Bushnell y Ted Dabney. En este momento se tenidasguejo de un "artefacto
domeéstico" que podia insertarse en los hogaresn&slese habian desarrollados
videojuegos comdennis for Twa Space Wague despertaron el interés de los jovenes
universitarios:... se tenia el campo preparado para invertir enmercado que tenia
muchas posibilidades de expansigiént, 2009: 24).

El momento declausurase produce a mediados de los afios de 1970s, @uand

las consolas y los videojuegos demuestrarftswclon’ por tres aspectos concretos:

1. Para 1972, las ventas de arcades fabricadas por f\tperaban las 8.500
maquinas, con un costo de produccion de 500 ddéiares precio de venta al
publico de 1.500 délares, la empresa crecia a pagigantados. Un estudio
realizado por el Instituto Tecnolégico de Massaeltasestimé que, para 1974,
alrededor del 90% de bares en los Estados Uniddsnt@l menos un arcade en
sus salas. El paso fundamental para la masificatddas consolas y arcades de
Atari fue cuando Bushnell vendié esta compafiia andfaCommunications en
1976, por un valor estimado de 32 millones de @8laEn 1979, Atari consiguio
sus mayores éxitos, vendiendo millones de congitas VCS 2600’. En los
setentas, Atari producia un tercio de los ingrefeol empresa Warner, y paso a
ser la empresa de crecimiento més rapido en losd&stUnidos (Ferzzola,
2012).

" La Atari VCS 2600 fue una videoconsola lanzadmaicado en octubre de 1977, convirtiéndose en la
primera en tener éxito desde la adquisicion de WaBommunications. Su modelo estaba influenciado
en Odyssey, ya que también utilizaba cartuchoscaebiables.

72



Fuente: videogamesmuseum.com (Atari 2600 VCS de 1977)

2. La estructura béasica de las consolas doméstioaassura. Primero, |@dyssey
de Magnavox (1972), y segundo la Atari VCS 260077)9 demuestran ser
practicos artefactos de entretenimiento para eahay partir de este momento,
los componentes basicos de los videojuegos dornéstiempiezan a
estabilizarse, manteniéndose muchos de sus elesnémitterados hasta la
actualidad: primero, existe ueansola principal que es la unidad central de la
maquina; segundcel controlador (palanca de mando joystick que es la
herramienta que permite controlar un personajerdetel videojuego; tercero,
la tarjeta de memoria que permite guardar el estado del juego; y cuéto,
videojuegosqgue son los insumos esenciales que administranisota principal,
cuyas graficas e interacciones se muestran emtallzade television.

3. Las dinamicas de interrelacion entre el ser hunyalaomaquina de videojuegos
se bosqueja con claridad. Se constituyen al meosdatmas de esta relacion
(Kent, 2009: 35). Primerojideojuegos en primera personaNight Driver fue
el pionero en logar una inmersion del ser humandaepantalla. En este
videojuego se debe conducir un vehiculo a todaciddd en plena noche,
teniendo que evitar salirse de los limites de teetera, y tratando de conseguir
el mayor nimero de puntos antes de que se conslri@mpo. Toda esta
travesia el conductor esta ausente por que esl@bjugador quien tiene el rol

principal en el juego. Segundddeojuegos de role¥, Dungeons & Dragons

18 También conocidos como CRPG por sus siglas désnGomputer Role-Playing Game.
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fue el primer videojuego, desarrollado en 1974, édée género. El juego
consistia en representar papeles ficticios, dadwosep juego en particular,
situados en ambientes goticos o miticos, en lugaoes seres mitologicos

capaces de emplear la magia y otros atributos satinales.

Tanto el desarrollo de las consolas de videojuegss,como las tecnologias de
representacién visual de ellos, han evolucionadoendeforma acelerada y constante. El
historiador de videojuegos, Tristan Donovan (201fine siete generaciones bien

definidas en la evoluciéon de las videoconsolas:

* Primera generacion (1972-1977) Dominada por las consola®dysseyde
Magnavox yPongde Atari.

» Segunda generacion (1978-19843e impone las consolas de Atari y aparece la
industria japonesa con el mod&mtendo

» Tercera generacion (1985-1992)Cae la industria de videojuegos en Estados
Unidos y se impone el monopolio japonés de consobasla NES (Nintendo
Entertainment System).

» Cuarta generacion (1993-1995)sta etapa se caracteriza por la focalizacion en
el desarrollo de las gréficas. Aparece la PC Engjne dio el salto de la
resolucion basica de 8 bits, de las primeras violesalas, a graficas con 16 bits.
También NES saca al mercado la consola "Supermiaten

* Quinta generacion (1996-2000)Ocurre el paso de los juegos 2D a consolas
3D, acompafadas con resoluciones gréaficas que esaedos 32 bits a los 64
bits. En Europa, se impone la consola Sega Satoientas que en Estados
Unidos y en Japédn triunfa el Nintendo 64 y el Niute Game Boy. Ademas,
Sony ingresa al mercado con la videoconsola Plag&ta

» Sexta generacion (2001-2004A inicios del siglo XXI, Sony saca al mercado
el modelo PlayStation 2, NES a su vez busca reteiaercado con la consola
Nintendo Game Cube, y Microsoft se inserta en etado con la videoconsola

Xbox. Al respecto de las graficas, se configuraaghbio de bits a pixeles. Los

Dungeons & Dragonsue un videojuego creado por Gary Gygax y Daveesom y publicado por la
compafiia de Gygax, Tactical Studies Rules (TSRyi@mente se derivo de los juegos de tablero que
usaban lapiz, papel y dados.
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dispositivos graficos de las consolas se codifiearpixeles que admiten hasta
256 variaciones de color (28 posibilidades binyrigse el trabajo en bits no
permitia.

» Séptima generacion (2005- 2012) a conexion a Internet a través de banda
ancha y WiFi consolidan los videojuegos de Rol Nugador Masivos en Linea
o MMORPG (siglas del inglés de Massively Multiplay@nline Role-Playing
Game). Las tecnologias Blue-ray codifican las ga&ficon mayor complejidad y
permiten combinar multiples accesos de los videmae Sony introduce al
mercado el PlayStation 3 y el PSP (PlayStationaBt#}, NES saca a la luz el

Nintendo Wii y Microsoft inserta en el mercado élox 360.

Por otra parte, el desarrollo de los videojuegosma contenidos- ha estado
emparentado a la evolucion de las videoconsolamreSt Kent bosqueja una linea
evolutiva de las graficas de los juegos, y en damdiea algunos hitos importantes
(2009: 78):

» Pong fue el primer videojuego de la historia con grasi basicas Pac-man
introducido por Atari, que operaba con su cons6l@02 introdujo los primeros
gréficos en color;

e Super Mario Bros 3fue la cima maxima de la época NES y el mejoggue
hablando visualmente, de su generacion;

» Wolfenstein 3D es oficialmente el primer juego tridimensionamarcé una
revolucion puesto que afiadié profundidad en el mu@los videojuegos;

» Half Life, marco otra revolucion -a finales de los 90'sgya no buscaba las tres
dimensiones, las dominaba totalmente y trabajaallddas texturas, las rostros
de los personajes y los efectos de iluminacion;

* Finalmente, a inicios del 2011 se larkRage HDque es el primer videojuego
gue trabaja el concepto de fotorrealismo puro,igsa& su motoid Software La
tecnologia HD (High Definition) mejora la calidad dudio y video respecto a la
gue ofrecian los aparatos anal6gicos. La era aicaldgnia un formato de
pantalla de 4:3, con una resolucion de 625 lineasambio, la tecnologia HD
la relacién pasa a 16:9, dandole un formato cinegnafico. La frecuencia de
cuadros se duplica y alcanza resoluciones de 1928 pixeles.
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Fuente: consolas.com (videojuego Wolfenstein 3D, 1992)

Fuente: consolas.com (videojuego Rage HD, 2012)

2.4.- Sentidos y discursos: pertinencia del analgssocio-semiotico

Para dar paso al andlisis de los entornos mateyaletuales que se constituyeron en la
via de acceso para esta investigacion, se regigriona herramienta investigativa que
permita dar cuenta la forma en que los elementobdicos, que transitan en las

culturas ladicas, se construyen. Como se planteél erapitulo anterior, un insumo

fundamental del Constructivismo Social de la Teogi@ son los sentidos que circulan
en los grupos sociales relevantes, puesto queaattstruyen al artefacto. Ademas, para
el enfoque culturalista del constructivismo, lognfficados de la tecnologia estaran
mediados por el espacio y el tiempo en que éstaiseen. Para cumplir con estos
cometidos, se identificé una herramienta metodolbgue profundiza en los sentidos y

los discursos de entornos comunicacionales y tégioas: elanalisis socio-semiotico
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Con esta herramienta metodolégica se procedidatizan la materialidad del
sentido, configuracién espacio-temporal del sengdespacios mentales y mundos
posibles, estas herramientas se aplicaron indilntrste a cada espacio de identidad y
representaciéon de las culturas ludicas ecuatorignessto que se buscO describir en
detalle cada elemento del discurso cultural de dasners. Los dos momentos
subsiguientes fueron la descripcion de la red dsseal legitimadora y de la opacidad
discursiva, puesto que buscan encontrar la ingai textual y las dinamicas de poder
gue operan en el discurso gamer. Estos dos Ultmorsentos se aplicaron al conjunto

de espacios de los gamers del Ecuador, y no dafioaiividual como en los anteriores.

2.5.- Analisis socio-semiotico de los videojuegos

La produccién anual de videojuegos se cuenta puenad’. Por ejemplo, en el 2005
las compafias de entretenimiento lanzaron, en otmj@38 titulos diferentes. El pico
més alto de produccién se registr6 en el 2007, dmage promocionaron 268
videojuegos. En el 2011, el nivel de desarrollesi industria descendié a 150 titulos
en el afio. Con esta voragine de produccion se reaften problema al momento de
seleccionar los videojuegos que son parte de tesrdcas de juego de los gamers. Para
realizar esta seleccion, se utilizé6 una encuestizagla por Ecuagamers, en diciembre
de 2018 Este insumo fue fundamental para el andlisis osgzinico de esta
tecnologia, porque esta encuesta examind tres blesiadiferentes: videojuegos,
consolas y gamers. Es decir, que no solo mostfavetitismo de los videojugadores
por un juego determinado, sino que dio cuenta sléalctores técnicos que median dicha
predileccion. Los resultados de la encuesta exguso para los gamers que prefieren

PC, el mejor videojuego eStarcraft 2: wings of libertycon un 75 por ciento de

20 Entre las principales compafiias desarrolladomsideojuegos se encuentra: Capcom (quien ha

lanzado Street Fighter, Resident Evil, Final Figimire otros), Rockstar ( responsable de los vidsmjs
Max Payne y State of Emergency), Sega (que tiensicomo Altered Beast, Daytona USA, Golden
Axe), Konami ( que lanzé Castlevania, Pro EvolutB8otcer, Silent Hill, Metal Gear, etc.) y EA Games
(que convirtio las franquicias como FIFA, Tiger VdsoPGA, Madden NFL, Need For Speed en
videojuegos) (Donovan, 2010).

1 L a encuesta fue publicada por el portal ecuagaowensy tomé en cuenta la opinién de 354 gamer. En
este sondeo se indagod por los videojuegos favaditos gamers ecuatorianos a partir de las casmisola
que utilizan como: PC, PlayStation, XBox y Nintenddi. Esta variable fue incluida debido a que
generalmente los videojuegos estan disefiados paipaudeterminado de videoconsolas.
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favoritismo; para los gamers que usa PlayStatia B)ejor videojuego eGod of War

Il con una votacion del 51,2 por ciento; y en el aes&Box, el videojuego favorito es
Halo Reachcon 41.7 por ciento de votos. Con estos elemeguesdan cuenta de
actores humanos y no-humanos en la representativige tiene un determinado
videojuego, se disponen de los insumos necesadosd imiciar el analisis socio-
semidtico de estos espacios de identidad y repmsén de la cultura gamer

ecuatoriana.

2.5.1.- Starcraft 2: Wings of liberty

StarCratft II: Wings of Libertes parte de la secuela 8&rCraft un videojuego que fue
lanzado por primera vez el 31 de marzo de 1998 péiosoft Windows. El
videojuego de ciencia ficcion, creado por Blizz&dtertainment, tiene mas de 11
millones de copias vendidas en todo el mundo arpdetfebrero de 2009, fecha de
lanzamiento de esta Ultima zaga, y es uno de legopi mas vendidos para la
computadora personal. Este videojuego perteneagradro deestrategia en tiempo
real, en donde los jugadores crean ejércitos y luclarlpcontrol del campo de batalla.
Dichos ejércitos pueden ser del tamafio de un esouag marines, o de una fuerza de
invasion planetaria a gran escala. El jugador seaulesde una vista aérea del campo

de batalla y comanda a sus unidades en tiempo real.

Fuente: videojuego Starcraft II: Wings of Liberty (2011)
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La dinamica delStarcraft I1l: Wing of Libertyconsiste en pensar de manera
estratégica obteniendo informacion acerca de loseradrios, anticipar sus
movimientos, flanquear sus avances y formular wieategia vencedora. Dentro del
videojuego existen tres elementos que poseen acom@oreidad discursiva-o

materialidad del sentido- que son facilmente idieatbles:
Personajes:

En StarCraft Il habitan tres razas distintas, cuyos ejércitos taonde unidades y

estructuras Gnicas. Los "Terran" son humanos exitiade la Tierra que llegaron a
Koprulu. Su personal esta constituido por disidentegente descontenta que fueron
exiliados de la Tierra. Los expulsados fundaroromials que se convirtieron en los
cimientos de los bloques de poder en el espaci@i.eEl comandante principal de los

batallones es Jim Raynor, quien tiene en sus narsgervivencia de su raza.

Fuente: VideojuegoStarcraft II: Wings of LibertyJim Raynor)

Los "Protoss" son seres humanoides con tecnolagé®zada que usan sus
poderes para mantener el orden y la paz en st galaxia. Con sus facultades, los
Protoss auto-consideran como la especie mas padéeds galaxia, hasta la llegada de
los Terran. Finalmente, los "Zerg" son seres imsges que buscan desencadenar el
caos por toda la galaxia y amenazan con consutod@aquél que se atraviese en su

camino.

La dinamica de batalla entre las diferentes rgmascoexisten en este mundo de
ciencia ficcibn se encuentran varios signos quecamapautas de representaciéon como
la supremacia de lo humano sobre las otras razssTerran, comandados por Jim
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Raynor, son los encargados de liberar el sectori{opgle sus enemigos. El aliado
indispensable del hombre es la tecnologia, simdddizn el videojuego por los Protoss,
mientras que el adversario a ser dominado es @, e no humano que esta
personificado por los Zerg. En este aspecto, @oyjicego transmite una representacion
de lo heroico simbolizado por Raynor, un hombrecéaico, musculoso, valiente y
temerario. Los enemigos -la raza Zerg- es lo amidmno, que tienen poderes
sobrenaturales, como la capacidad de controlarlatende los enemigos. La clave del
videojuego es la dominacion de los otros -Protogerg- para usar sus poderes para el

bien propio.
Fuerza militar:

Cada raza erBtarcraft 1l: Wings of Libertyposee una capacidad armamentistica
diferente. Los Protoss tienen acceso a poderosdades, maquinarias y a tecnologias
avanzadas, tales como escudos de energia y cagexillaninicas. Sus fuerzas tienen
procesos de fabricacion largos y costosos. Los Ziergen unidades y estructuras
insectoides totalmente organicas, que pueden edugidas de forma rapida y con un
costo mucho méas barato de recursos, pero son a&zsumas deébiles. Los Terran
proporcionan un punto intermedio entre las otras @aas, proporcionando unidades
gue son versdtiles y flexibles. Ellos tienen acceama amplia gama de tecnologias
militares y maquinaria balistica, tales como tasque armas nucleares. Por
consiguiente, el poder estd simbolizado a travdaslarmas que tiene a disposicién el
gamer, y sobre el uso que de ellas se hace. Elnitomé una raza sobre la otra esta
mediado por la fuerza militar que el jugador teagsu alcance y por su habilidad de

poderla controlar.
Economia de la base:

Al inicio de la partida en el videojuego, se dispate una base sencilla y un namero
limitado de trabajadores. Los miembros de la base ilizados para recolectar
recursos, los que son necesarios para expandiada v entrenar a las unidades de
combate. El desarrollo de una economia soélida edafuental para solventar las
necesidades del creciente ejército. Las tres @easta con dos recursos para mantener

sus economias del juego y la construccion de ®rgda: minerales y gas vespeno. Los
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minerales son necesarios para todas las unidadstsucturas. Los jugadores requieren
gas vespeno para construir unidades avanzadasigicadiLa obtencion de suministro

funciona exactamente de la misma forma para cade l@que permite a los jugadores
crear nuevas unidades cuando hay recursos sufisigatra mantenerlos. Esto implica
gue el juego visibiliza la necesidad de un manejteligente” de la economia de la

base, ya no solo la capacidad de pelear en el cdmpatalla.
Configuracion espacio-temporal:

Los cédigos del videojuego apelan permanentemért@napo de batalla y a la guerra.
Este ambiente se ubica en el futuro -en el sigld/KXn donde impera la violencia y
las estrategias militares.

Fuente: VideojuegoStarcraft II: Wings of Libertybatalla en el sector Koprulu)

La dinamica del videojuego plantea un escenaridedtruccion permanente en
donde la raza Terran estd llamada a salir victariéste escenario adverso, gris y
holocaustico ubica al gamer en un lugar de compatmanente. El futuro se vende
como un tiempo altamente tecnologizado en dondéctaria estd determinada por el
control del ambito militar.

Espacios mentales:

Finalmente, el videojuego muestra omundo posiblemilitarmente tecnologizado, en
constante guerra, cadtico, cuya Unica esperanglaegército de Terran, liderado por Jim

Raynor. Starcraft |l se ubica en una narrativa del heroisismo de & hamana frente a
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lo anti-humano. Las estrategias para derrotar aofmmentes es la adquisicion de
multiples trabajadores, que recolectan los recugsesnecesita la base, la destruccion
de las edificaciones de los adversarios y el damdei las otras razas. Ideolégicamente,
este videojuego construye un mundo en donde lauistaqy la destruccion son las

claves necesarias para triunfar.

La cantidad de elementos dinamicos mostrados malfresulta en momentos
apabullante durante el videojuego. Explosiones,reflcencias permanentes,
persecuciones y demas juegos de luces, consolidamliscurso efervescente de
elementos que hipnotizan la mirada. La dinamica 8w&rcraft Il implica la
supervivencia, el dominio de las otras razas yolasecuente victoria. El ejército que
comanda el gamer debe combatir por la gestion derges, y por el manejo de la
mayor parte de armamentos disponibles. El conteblvitieojuego no estd enfocado
plenamente al combate, sino a la administracibmeiedotes organizativas que
permitan desarrollar una civilizacion prosperasesldve para conseguir la superioridad
racial de los Terran. Como lo propone Ivan Rodridendizabal, este tipo de
videojuego genera constantemente "simulacionesoderp que supera lo meramente
lddico para desarrollar en el gamer una visién égoca-administrativa de los recursos

en su equipo.

2.5.2.- God of War lll

God of War lllpertenece a la saga de videojuegos God of War &neadSCE Studios

Santa Moénica, y fue lanzado para PlayStation 3l6ede marzo de 2010. El juego
soporta una resolucion de 1080i, que significa &imo de resolucién que tolera la
consola de Sony vy los televisores de plasma o LE}uego se encasilla en el género

de aventura y da continuidad a la historiaGael of War Il: la venganza de Kratos.

Después de la derrota de Ares, Kratos -personajeipal de la historia- se
convierte en el nuevo dios de la guerra; postegntm es traicionado por su padre,
Zeus, quien le da muerte. En el Inframundo goberpad Hades es rescatado por Gaia
-diosa de la Tierra en la mitologia griega- querlada la oportunidad de la venganza.
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El juego inicia con las palabras de Krattgeus tu hijo ha vuelto, y trae consigo la
destruccién del Olimpo(God of War Ill, 2010).

Un ave asciende desde el Inframundo para mirasilagdes entre el Olimpo y
el Inframundo y poco después se ven a los titanelsahdo. En la cima del Monte
Olimpo, los dioses Helios (en su carruaje), Hermétades se lanzan a pelear. Es en
este momento en donde da inicio el videojuegogasaier debe ejecutar la venganza de

Kratos y asesinar a Zeus.

Fuente: VideojuegoGod of War lll(personaje Kratos)

Al interior de videojuego se pueden identificaerties marcas discursivas que

conducen a revelar los sentidos que transmitedestarso:
Kratos:

Es el protagonista principal del videojuego. Hije Aeus y una mujer mortal, este
personaje nacio en Esparta y comandoé el ejérciesdeciudad. El videojuego describe
a Kratos como un personaje que gané muchas bataltesjo muchos tesoros a su
familia. Sin embargo, se convirtié6 en un guerrenttd que ganaba sus batallas a través
de tacticas poco ortodoxas. Las caracteristicasa$igle este personaje simbolizan la
fuerza y la resistencia que son necesarias pacatajesu venganza. Siempre mantiene
el torso desnudo lo que permite mostrar su cormlifigica para la batalla. Su rostro
constantemente muestra furia en los momentos debatemlo que implica dos

elementos que resultan indisolubles: ira y luch&o CGelemento invariable es la
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presencia de armas en sus manos -generalmentezatas- que se convierten en los

instrumentos de su venganza.
Bestias miticas:

Las batallas que mantiene Kratos en el Inframunéda gl Olimpo son con personajes
mitolégicos como el Centauro. Este ser tiene ungaralidad humanoide pero su
cabeza es de toro, su estatura duplica a la dekygbosee una fuerza desbordante. La
mezcla fisica de este personaje denota maldad yfueme carga simbdlica sobre lo
demoniaco. Otro personaje fuertemente metaférical eieojuego es Epimeteo -segun
la mitologia griega es hermano de Prometeo- quiesee una fuerza fisica
incomparable pero de mermado conocimiento. Epimetda antitesis de Kratos puesto
que no tiene punto de comparacion con las habégladinteligencia del protagonista
del videojuego. Esta manera de construir persorajestir de extrapolaciones es muy
eficaz, ya que permite que el centro de atencibdideurso desod of War lll-Kratos-
resalte ante los demas actantes del videojuegmeid posee una corporalidad grande

pero sin las caracteristicas corporales de Kratos.

T HETS

WViCieous

Fuente: VideojuegoGod of War IlI(Kratos enfrenta al Centauro)
Fuego:

Desde el Inframundo hasta sus batallas en el Olingbofuego es un elemento

persistente en el videojuego porque resalta eldhéehhabitar un lugar en constante

destruccion. En la mitologia griega, el fuego emastderandolo sagrado en si mismo y

representante de alguna divinidad. Este elementpes/echado en el videojuego en
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todo momento, no solo en escenarios exteriore®adate. También en los tres dioses
del fuego que existen €bod of War Prometeo (el principal dios del fuego), Hestia (e
la mitologia romana, Vesta diosa del hogar) y HefeqVulcano, dios herrero).

Ademas, las espadas que tiene en las manos Keatax®nden con fuego al momento

de atacar a sus rivales.
Configuracion espacio-temporal:

El videojuego se ubica en una época de diosesehgrseres idilicos. Eaod of Warel
gamer tiene la posibilidad de vivir el mito, en u@oca pasada sin fecha exacta. El
inframundo y el Olimpo son los escenarios que tiehgamer para cumplir con su
cometido: derrotar a Zeus por su traicion. El jugacene la posibilidad de construir la
historia épica de Kratos a partir de las circur@gtenque recrea este videojuego. Dioses,
titanes y criaturas mitologicas confluyen en loseesrios que suministrar al gamer la
posibilidad de vivir la mitologia griega. Los contds contra Hércules, Poseiddn, Ares,
Cronos, Céfiros o Perses se ubican en lugaresapitols y grises. El Olimpo esta

recreado con arquitecturas que trasladan al gataehiatigua Grecia.

Fuente: VideojuegoGod of War lll(Kratos en el Olimpo)

Mundos posibles:

Kratos, el guerrero espartano hijo de Zeus, esgeesentacion de la venganza en contra
de su propio padre por traicionarlo. Un analisigovpodria determinar vestigios de un

complejo edipico en la historia; sin embargo, leerteidel padre a manos del hijo no
85



corresponde a la lucha por el amor de la madreebganza se genera por la traicion y
no por una mujer. Mas que un mundo posible, elojigggo brinda la posibilidad de

vivir y combatir en la mitologia grieg&od of War lllrepresenta la batalla a través de
dos elementos claves: primero, las habilidadesaextimanas -divinas- (fuego en las
armas o la capacidad de volar); y segundo, el esarohas clasicas de las epopeyas
griegas (espadas, lanzas, escudos, etc.) La @aleciwh la que transcurre las imagenes
y el hiperrealismo de los personajes, los escengrios sonidos, configuran un mundo

utopico pero al alcance de las manos del videopmgad

La odisea del legendario espartano llega a seudando escribe su nombre a
fuego en las puertas del Olimpo. Esto demuestpasibilidad que tiene el gamer para
escribir una historia idilica entre guerras, tigyedioses. El discurso del videojuego
descentra la batalla del bien contra el mal quesitla clasica en muchos de los
videojuegos de aventura. El mensaje es el triuaf&mtos -el dios de la guerra- sobre

Zeus, el Dios de los dioses y de los hombres.

2.5.3.- Halo Reach

Halo Reaches un videojuego de estrategia de guerra en ergéle primera persona,
gue fue creado por la empresa de videojuegos Buynpsteriormente publicado por
Microsoft Game Studios, exclusivamente para la @lanXbox 360. El videojuego se

estreno oficialmente el 14 de septiembre de 2010.

Fuente: Videojuego Halo Reacf{Carter en el campo de batalla)
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Halo Reachgenera la posibilidad de individualizar al persenagador, como
cascos, armaduras, accesorios armamentistas,arise que se desbloquean al ganar
dinero o los puntos que se adquieren al pasar isi®mas de la campafa, al jugar
partidas multijugador, etc. El videojuego transeuen el afio 2.552 D.C., donde la
humanidad mantiene una guerra contra seres almydggdél gamer debe controlar a
Noble 6, un soldado miembro del Equipo "Noble" dieala batalla en la colonia
humana de Reach. Este equipo es una unidad decap®s especiales integrado por
super-soldados de élite conocidos como "Spart&igligador solo tiene la posibilidad

de asumir el papel de un nuevo miembro que engguapo.

El entorno en donde se desarrolla el videojuegel @éaneta Reach, un mundo
rico en entornos y escenarios naturales que mansienlitudes con los filmes sobre la

guerra de Vietnam de los setentas.

De la multiplicidad de elementos simbdlicos quesg®o este videojuego, las

marcas -0 huellas- discursivas que resaltan son:
Carter (Noble 1):

Este super soldado es lider del Equipo "Noble"adligr la batalla en la colonia humana
de Reach contra un grupo de razas alienigenas idanaomo el Covenant. Un
elemento caracteristico de este personaje esjelqua lleva puesto: una armadura de
tecnologia avanzada que apenas deja ver su r8tbien Carter es un ser humano, la
supremacia de la presencia del traje borra ladrargntre el soldado y la tecnologia. En
general, la investidura que lleva puesto el eqdlpble tiene una visible similitud con
personajes creados ya entre las décadas de lostashenoventas del siglo pasado,
como el personaje principal de la peliCLl:RDbOCOf)Z. La idea de lo humano

tecnologizado se reafirma en todos los personajesalipo Noble.

Como complemento a este simbolismo que oscilae dotthumano y lo no-

humano, se muestran marcas de experiencias deag&dmostro de Carter tiene una

#2RoboCop es un filme de produccion estadounidensdugiestrenado en 1987 bajo la direccién de Paul
Verhoeven. El personaje principal es el policiaxale@er James Murphy, un cyborg en cuya estruceura s
entremezclan lo tecnolégico y lo humano.
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fisonomia caucéasica y posee cicatrices de enfréatdns pasados. Esto reafirma la

idea que la experiencia deja marcas, en este @asos cuerpos de los combatientes.

Fuente: VideojuegoHalo Reach(personaje Carter)

Armamento:

Las armas poseen un protagonismo principalHaho Reachya que, al ser un
videojuego en primera persona, siempre estdn eméa®s del gamer. Revolveres,
ametralladoras y rifles de alto rendimiento se dien disposicion para eliminar al
enemigo. El desarrollo tecnoldgico de estas arambdce letales a la hora de usarlas en
el campo de batalla. La velocidad que se produssrdisparos -si bien en ocasiones
llegan a desubicar al jugador- magnifica la din@ndel combate y la mortalidad del
equipo Noble.
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Fuente: VideojuegoHalo Reach(perspectiva del jugador)
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Covenant:

Estos personajes son la representacion del ene®ajoseres alienigenos que tienen
controlado el planeta Reach. Su estructura fisiose@ rasgos sobrenaturales
combinados con elementos de alta tecnologia qustraneresistencia a los ataques del
equipo Noble. Su construccién simboliza a seresfutaro cuya tecnologizacion los
hace letales a la hora de atacar a los seres hgmaws Covenant, como la
simbolizacion del enemigo, son seres anti-humans rganejan una comunicacion
poco audible y claramente diferenciable del lergdajmano del equipo Noble. La
dinAmica de oposicibn humano/anti-humano resultdaosx en la estructura del

videojuego porque construye arquetipos del bieael yrél claramente distinguibles.
Configuracion espacio-temporal:

El videojuego se lleva a cabo en el afio 2552, eplaneta llamado Reach. En este
planeta los seres humanos, bajo el mando de UN&Clibrado una guerra contra los
Covenant. ElI ambiente en el que se desenvuelve alalld es la selva con
concentraciones, o bases militares, de las trapamigas. En esta configuracién vuelve
a operar un sistema de oposicion: naturaleza bkegia. Sin embargo, esta dicotomia
no busca crear parcialidades hacia lo bueno o I,rmas bien se configura un
ambiente rico en recursos visuales que anclan desbéuturistas en lugares
reconocibles por el jugador. Los escenarios nocswastroficos sino cercanos para el

gamer como: selva, rios y bases militares.
Mundos posibles:

Halo Reaches un lugar en donde se trabaja para recupepazlanediante la guerra.
Para conseguir este objetivo, se debe construiesatrategia economico-militar fuerte:
es necesario conseguir el dinero suficiente -meglidas misiones exitosas- y asi
consolidar la fuerza militar para alcanzar el tiiunsobre los Covenant. La
representaciéon de combate, el trabajo en equipo didotomia humano/anti-humano
construyen un espacio en el que confluyen valoreso prelacionables como la
fraternidad, la violencia, o la estrategia de batajue a su vez construyen un mundo

utopico a partir de elementos mundanos.
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2.6.- Andlisis socio-semibtico de la revista PY Xart

La revista PYXart se constituye en la primera amesion comunicacional-mediatica
de la cultura gamer ecuatoriana. Antes de la exdiiede esta revista, la informacion
del mundo de los videojuegos provenia de otroepaisismos que proporcionaban una
informacion descontextualizada a la realidad delddor. Esparrago Esquetch Cia.
Ltda. es la empresa que se encarga de editaressstarde videojuegos, y su objetivo
es:"... dar a conocer ampliamente la propuesta de g@selanzamientos, consolas,

gufas, trucos y actualidad dentro del mundo deivemion digital'®.

#

PES’ZHIQ
FIFA N
Llajhatallajno

* Metal Gear Solid: Peace Walker (PSP
« Naughly Bear [PS3)
* Halo: Reach [(Xbox360)

Fuente: Revista PYX ART, edicién 36 octubre-noviembre 4@ (imagen de su portada)

2 Gavilanes, Christian. Entrevista realizada etiéImayo de 2012 en la ciudad de Quito. Entrevistado
Ricardo Rosales.
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PYXart es una revista de publicacién bimensualagouymera edicién circulé bajo el
nombre del Pixel Art, en diciembre del 2004. Eswvigta se dirige tanto a
videojugadores ocasionales como a gamers proféegmaesto que su contenido es de
utilidad para cualquier persona que siente intp@slos videojuegos. De todas las
revistas PYXart que han sido publicadas, 47 edésan 8 afios de vida, se selecciond
la edicion numero 36, ya que fue el primer prodecimunicacional de videojuegos que
llegb a las manos del investigador. En este prodectiste una multiplicidad de
representaciones, imagenes, coédigos que en suntorgonstituyen un discurso que

grafica de alguna forma la identidad del gamer:

Huellas de identidadEl primer elemento que sale a relucir de la ravidY Xart es el
uso de codigos visuales como: personajes provesiete zagas (manga) asiaticas,
personajes rubios y estéticamente “esbeltos”, pajee en una batalla constante y
letras de los titulos en italica. Sobre todo las@eajes que se encuentran la portada son
blancos, europeos, estéticamente “bellos”, valgngéc.; es decir, existe un discurso
euroceéntrico legitimado en este tipo de revistaspalabra PYXart es una marca social
referida en primer lugar a PIXEL, como cualidad imande imagenes digitales, y ART
como léxico anglosajén que significa arte. En sojudto, el titular apela a los nuevos
significantes y formas de construir lo artistico lea culturas llamadas digitales. El
eslogan‘sY tu... que juegas?demarca socialmente al grupo al que se dirigetcsi]

gue estan inmerso en las culturas audiovisuales.

Si se centra la atencién en aviso central compuyast el titularDragon Ball 2
Raging Blast el subtituloMas de 90 luchadores en accida, imagen central de la
revista con cuatro personajes del videojuego, sergraran multiples marcas sociales.
La fotografia central de la revista posee muchdasliismo ideoldgico eurocéntrico. Los
dos personajes ubicados en la parte derecha deviktar son hombres blancos, con
perfiles caucasicos, con ojos verdes, fuertes igm@ls. Los personajes ubicados en la
parte izquierda son los villanos que no son blarcbsimanos. La oposicion entre el

bien y el mal opera entre europeo y lo no europeo.
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Fuente: Revista PYX ART, edicion 36 octubre-noviembre @4 (imagen de la seccion Chicas N.I.C.E,

pagina 21)

La seccibn CHICAS N.I.C.E de la revista es un puiibcal de esta
investigacién, ya que muestra a gamers que genemg&nmo son visibilizadas: las
mujeres. Segun la encuesta realizada por el geciadgamers, en diciembre de 2012,
tan sdlo el 6 por ciento de gamers pertenecenrargdemenino. De esta seccion de la
revista se pueden encontrar dos significaciongsifaera es mostrar a una minoria del
conjunto de gamers tienen presencia en las culludisas, sin embrago, el efecto
colateral es exotizar a las mujeres ya que se tlaga un espacio diferente al que

poseen el resto de gamers.
Configuracion espacio-temporal:

En el conjunto de la construccion grafica de lastavevoca a la cultura digital como el
nuevo devenir de lo social. Lo digital y virtual aenvierte en la nueva realidad de las
culturas contemporaneas. Sin embargo, en la ntealazquierda de la portada de la
revista se observa la imagen del jugador ecuatmrfamonio Valencia, junto con la
leyenda “PES 2011 PROEVOLUTION SOCCER VS. FIFA albhtalla por ser el
mejor también en Play 2”. En la imagen de esteofigta se apela a lo ecuatoriano ya
gue este deportista se ha convertido en un embleacgonal. A pesar de que
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constantemente la revista muestra estéticas eurimesn la imagen de este futbolista va

a anclar lo particular con lo global.
Mundos posibles:

Tanto las huellas como la configuracion espacigptaad de la revista PYXart
presentan estéticas, como la forma de construicabezotes y la organizacion de sus
cbdigos, que simbolizan una cultura global profuneiate eurocéntrica. Sin embargo,
cuando se realiza un acercamiento detallado aJstaePYXART se encuentran
elementos locales que sitian al gamer en un caentexto en otro, asi lo revela la
grafica del jugador de fatbol Antonio Valencia y daccion CHICAS N.I.C.E. Las
imagenes de los productos comunicacionales no satuitgs, éstas buscan una

finalidad, estan cargadas de discursos que legitima determinada estética.

Las representaciones que construyen los medigsmenicacion son un fuerte
recurso para alimentar la identidad individualyelinterno) que vive en cada sujeto.
Victor Sampedro establece que los medios de cominit facilitan ciertas rutinas de
interaccién que conectan a los individuos con smwuodad imaginada (Sampedro,
2003: 32). De esta forma, los medios de comunicasii un lazo entre un individuo y
la colectividad a la que pertenece. En esa coldatiy a la que un individuo pertenece,
también se encuentra el medio de comunicacion. Umaunidad depende de
conexiones y funciones vinculantes (Sampedro, 2083), y los medios de
comunicacién ayudaran precisamente a tender puemtis los individuos de una

comunidad imaginada.

2.7.- Analisis socio-semiotico del programa de telision Juega Conmigo

El programa de Televisién Satelitilega Conmigae transmite de lunes a viernes, de
16:30 a 17:30. Este espacio comunicacional serisgmslesde Guayaquil a través del
canal de aire 36 UHF en esa ciudad, y 25 UHF QHitaontenido de este programa se
centra en tutoriales sobre videojuegos que la agidiesolicita a través de su pagina de

internet, también difunde informacion sobre lanzamos de videojuegos y consolas, y
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concursos de gamers que se realizan en el pagso@ilama escogido para realizar el

presente andlisis fue el emitido el dia vierned@8ayo de 202

ROBERTO"MENDBEZ ™o o9

Fuente: Programa Juega Conmigo (emisién 25 de mayo de)2012

Materialidad del sentido:

En el programa de television Juega Conmigo existanponentes importantes que
remiten a la cultura gamer como la interaccioneegtrser humano y la tecnologia. El
presentador, Roberto Méndez, es el componente tuerael programa televisivo. De
aspecto juvenil -en su estructura fisica- inter@cion "Christian" quien es la voz efi

gue da soporte a la direccion del programa, y osndlevidentes que consultan en vivo
sobre aspectos relacionados con los videojuegas @ansolas. La voz de Christian y
de los televidentes se constituyen en presencisenaias, que se representan a través
de su habla: fisicamente no se muestran pero denotinteraccion virtual, en tiempo

real, con el presentador del programa.

El otro componente es el tecnolégico. La camafacara Rafael desde un plano
medio desde donde se aprecia una constante iiN@tadttanto con el componente
humano ausente como con los entornos virtualeprédentador tiene al frente una
laptop que le permite interactuar con la red. Lamatadora portatil se constituye en la

puerta de acceso al mundo virtual que habita ejrpra de televisién, desde alli se

24 La seleccién del programa Juega Conmigo fue at,azonsiderando que los dias viernes los

productores afirmaron que los fines de semanage tina amplia interaccion con su audiencia.
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comunica con la audiencia que postea mensajes gradma Web, menciona los
comentarios o preguntas en el perfil que tiene alUggnmigo en Facebook, también

controla la cuenta del programa en Twitter.

SIGUENDS TAMBIEN EN

i®

INICIO NOTICIAS CHAT TIPS ¥ TRUCOS FORO TRIVIA ESTADISTICAS MITVS

Fuente: Pagina Web del prograndaega Conmigo
Configuracion espacio-temporal:

El programa de television conduce al televidente @spacio altamente tecnologizado.
La propuesta visual de Juega Conmigo, el presentamegando constantemente en
Internet, muestra un mundo en donde se borramdagefas entre lo actual y lo virtual,

y se habita un espacio "hibrido" que transita @mstmente entre mundos fisicos y
simbdlicos. Rafael, gracias a su dialecto, expnesioy forma de vestir, traslada al
televidente a un lugar conocido: lo ecuatorianor &mnsiguiente, la configuracion

espacio-temporal del programa de television setsmat en un lugar tecnologizado y a

la vez ecuatoriano.
Mundos posibles:

Mas que a un lugar utopico, el programa de tel@éwisrea una forma de representacion
en el mundo de los videojuegos muy clara. Primatibizacion de un argot que solo es
comprensible para quien le interesa la cultura gafe el programa de televisiéon
analizado, el presentador utiliz6é dos terminologi@se son poco conocidas:

"GAMEPLAY", que es basicamente un video donde segtna el juego en plena
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accion, es decir, un video de alguien jugandoegqu"GAMETRAILER", en cambio
es un video de un determinado juego que ayudad#sion o promocion pero que no
muestra a alguien jugandolo. Estas dos termindogiaultan de facil confusion para

guién no esta inserto en el mundo de los videoglego

Segundo, al igual de la revista PYXart, el progralnega Conmigo difunde
imagenes de los videojuegos que son los mas deslcer@ comprados por la gente. En
la apertura del programa se aprecia una cortinedadal que conglomera imagenes
de consolas de videojuegos y personajes embleradano: el personaje principal del
juegoAssassin's Creey a Kratos dé€5od of War La combinacion de la representacion
de las consolas, junto con las imagenes de loeséte los videojuegos, construye un

imaginario hiper-simbolizado por la tecnologia getocentrismo.

2.8.- Andlisis socio-semiético del portal de Ecuageers

Ecuagamers es una pagina de internet con contergflxsonados al mundo de los
videojuegos. La administradora del portal es AndRedriguez Ortiz, conocida en la
comunidad gamer como "Yunie", quien lo dirige deddeciudad de Guayaquil,
Ecuador. Ecuagamers es un lugar desde donde Bifizasia tecnologia y la innovacion
de los videojuegos. Los contenidos se clasificagmadir de la variable tecnoldgica-
artefactual, asi los gamer siguen la informacioradeagina a partir de su consola de

videojuegos.

En la primera barra navegadora se encuentralasificacion con los siguientes
hipervinculos: PC, Xbox 360, Wii, Wii U, DS, 3 DBS3, PSP, PS Vista, Mdviles y
Videos. Estos componentes demuestran el imperdéiva innovacion tecnologica en la
cultura gamer. Las tres barras navegadores priesifgie la pagina muestran videos o
galerias de fotos sobre videojuegos coAssassin’s Creed |INinja Gaiden 3y Harry

Potter Kinect videojuegos considerados de ultima generacion.

96



ACCRCE  IORD DCLA COMUMCAD  TORMEDS — COMTACTENOS g o = ECAR:

i b | - o
* I_r.qR::-;y,u-'tJr.lp::un!ugrup:-enﬁdl-: o Lary l_-l;lnal-!'

for al peordn

Wi Wil Ds 305 P53 PEP PRV Bwiles = Vidoos  Ecoagemem -

ULTIMOS. o g M
VIpEDS

ally {”|]i|i"|

| inECT

Fuente: Pagina principal tilomepageale ecuagamers.com
Materialidad del sentido:

El punto focal de atencion de la pagina, por ocupalespacio mayor que los otros
elementos, es la tercera franja de difusion deogiden donde se promocionan los
destacados. Al momento de la investigacibn se pcanaba la encuesta de
automovilismo virtual y videojuegos, asi como elnfpas Party Quito 2012 que se
realizaria en octubre del afio en 2012 y resefilsdédeojuegogssassin's Creed Iy
Ninja Gaiden 1l El fuerte componente visual simboliza un predaogte la mirada

sobre otras sensorialidades.

La clasificacion de los contenidos a partir de dagsolas de videojuegos de
tltima generacion difunde sentidos desde la coméepae lo nuevo. Los
administradores de la pagina determinan el matgualse mostrara en el portal a partir
de dos recursos: las encuestas y la innovacién eruedo de los videojuegos. Esta
forma de trabajar los contenidos se enmarca desdenicepcién "neoschumpeteriana”
de la innovacion, que se enfoca en mirar los paxces cambio tecnolégico mediante
las etapas de desarrollo econdmico, en este cadiblma través del consumo de un
videojuego o consola, y por las innovaciones tegyiohs que modifican la produccién
de bienes o servicios -en este caso la forma gdagenidos de la pagina- (Bramuglia,
2000: 10). Especificamente, Ecuagamers trabaj& salirase de una innovacién de tipo
incremental’... comprendida como mejoras continuas y sucesvak tecnologia de
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procesos y productos que ocurren continua y espe@i@ente en las actividades

industriales y de serviciogSchumpeter, 1939; en Bramuglia, 2000: 160).
Configuracion espacio-temporal:

La superposicion de los cédigos visuales y la goméicion de los contenidos a partir de
la innovacion remite a los gamer a un lugar contdirtultura visual. Este nuevo lugar
gue los gamers han contribuido a configurar, n@epa@®digos que remitan a un sitio o0 a
una cultura desde una concepcion tradicional: frgution a un territorio o un lugar
fisico. El nuevo espacio, o lugar de la cultura ggrasta creado a partir de lo visual y
la innovacion. El espacio-tiempo de los gamers ést@ulado a la virtualidad mas alla
de internet, y se configurd a partir de entornashslicos e iconogréaficos que llenaron
su habitat. Se puede apreciar una fuerte influetheila industria televisiva, de deportes
y de las marcas, a la hora de configurar un espacio tiempo determinado. En el
grafico que se presenta a continuacion se adviareonfluencia de al menos dos
grandes industrias: la deportiva y las marcas.rcuesta que se publicita en el banner
principal se refiere a automovilismo y videojuegpsro se muestra un solo tipo de
deporte automovilistico: la Formula Uno. Y denteoesste deporte se publicita a un solo
equipo automovilistico: Ferrari. Por ello, la cgufiacién espacio-temporal conlleva el

recorte de un espacio y un tiempo ligado a pr&tiamarcas, en este caso.

BUSCAR

g

SUSCRIBIRTE POR MAL

INCUFSIAS ANUNCIOS

Fuente: P4gina ecuagamers.com (banner principal)
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Ademas, el grafico muestra una practica comun srvideojuegos: Eadvergaming

gue implica publicitar una marca, producto, orgaci@n o idea en los videojuegos.
Mundos posibles:

En este lugar de identidad y representacion dgdo®ers se encuentra un fuerte vinculo
entre la configuracion espacio-temporal y el mupdsible de las culturas ludicas, ya
gue la fortaleza de la cultura visual apegada atavacion tecnolégica rodea al
cibernauta que ingresa a Ecuagamers. Esta pagemapldjca el desplazamiento
mental-espacial desde los lugares reales haciauger lirreal-utopico, que muestra
nuevos escenarios 0 mapas cognitivos que pretangrignar a los ya construidos en
lo real (Mendizabal, 2004: 53). Al pulsar "play" s videos del portal Ecuagamers
ocurre este traslado al mundo de las culturasadddin entornos virtuales, en donde se

ingresa a las dinamicas iconogréficas que plartesavideojuegos.

2.9.- Andlisis socio-semiético del portal anim-e-ntion.org

La pagina anim-e-motion.org es un lugar que tralesjala difusion de contenidos
anime, manga, videojuegos, musica y expresiones\asdales orientales. Esta pagina
se administra desde la ciudad de Guayaquil — Ecuddoinformacion de anim-e-
motion gira en torno a la cultura visual niponesamda comanimé®, de manera que
este es su componente principal. La marca ideiatither esta organizacion se encuentra
en la parte superior, en donde se ubica un bammelacdmagen de la organizacién que
esta construida a partir de multiples personajeseartn la siguiente linea se ubica una
barra navegadora que permite acceder a los conteaidme, mand8, cosplay’ y
videojuegos; ademas de noticias, reportajes y sidelfoco principal de atencion de la

pagina se centra en la tercera linea navegadora,una dimension mayor, que

% Término utilizado para identificar a los dibujosiraados de procedencia japonesa. El anime es
considerado al mismo tiempo un producto de entireiento comercial y cultural, lo que ha ocasionado

un fendmeno cultural masivo y una forma de artedkgico (Goldenstein y Meo, 2010: 12).

%6 Expresion japonesa para designar a las histortimsadas. Fuera de Japén, se utiliza exclusivament
para referirse a las historietas niponas (Goldengt®leo, 2010: 12).

2" Término de la cultura japonesa para indicar laesgntacién de personajes de ficcion mediante la
utilizacion de disfraces que asemejan la indumentaracteristica del personaje.
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promociona contenidos especificos como: concurseplay, el evento Tomodachi y

reportajes especificos de la tematica anime.

= -—\ ‘
T TSLHTAL £ E di]lﬂ A

Fuente: anim-e-motion.org (portada principal de la pagina)

Huellas de identidad:

El contenido mayoritario de este espacio se dedlita cultura audiovisual japonesa,
lugar que no es el &mbito de esta investigacionelw, se pondra atencién al espacio
"videojuegos" que dedica esta pagina. En este Mirsgiencuentra una noticia sobre el
portal dolldivine.com, que es un lugar en la webreguegos, con un enfoque para el
género femenino, que permite crear imagenes praj@bhsideojugador. Uno de estos
juegos se llamaSailor Senshi Maké&rcon se pueden crear avatares con una similitud a
los personajes de la historieta Sailor MBorsin duda, el contenido del videojuego
vuelve a retomar la iconografia del anime comotiestéy discurso. Esta cultura

audiovisual esta dirigida a todos los publicosnéimgun tipo de restriccion.

El anime, como simbolo, construye una narrativailair a los videojuegos
creados en Estados Unidos: personajes heroicagtjcastente “bellos”, fisicamente
fuertes, valientes y con destrezas super natypalesla batalla. La estética del anime es
bastante caracteristica: piernas largas, cintureacbs -sean de hombres o mujeres-,
menton delgado, y ojos grandes. Esta forma de atiboj representar, es Unica de la

cultura nipona y le diferencia a otras estéticasales del mundo.

Zpretty Guardian Sailor Moores un manga creada por NaokoTakeuchi en 1992.etia se hizo
particularmente famosa por popularizar al génerolate "MagicalGirls", o mujeres con poderes
sobrenaturales.
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Fuente: dolldivine.org (portada principal de la pagina)
Configuracion espacio-temporal:

El portal de anim-e-motion remite a un espacio déura visual japonesa apropiada
desde Ecuador, los eventos que se promocionamamaicarraigamiento que tiene la
cultura anime en el pais. Si bien no existe unaadgmfia propia, ya que los codigos
visuales provenientes de Jap6n se mantienen istaletoconfluencia de fans a los
eventos del género Anime muestra la fortaleza dereetel anime en las culturas
visuales ecuatorianas. En el caso del juggitor Senshi Makensiste la representacion
de las estéticas niponas visuales contemporaneasdibamicas del juego permiten
construir una representacion a partir de los c&hgguales nipones. Esto implica que el
imaginario se auto-contiene, ya que las herransenla videojuego no permiten

desfogarse por otros simbolismos que no sean @& adtura japonesa.

Mundos posibles:

Bajo la estética que se detallé en el punto amtdeato anim-e-motion, como &ailon
Senshi Makemo a pelan a los mundos que se detallaron es wvileojuegos; ya que la
dindmica consiste en construir un avatar, que geidentifique con el "yo". El mundo
posible se queda coartado en la construccion deestética sin llegar a la interaccion

de ese avatar con un lugar.
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2.10.- Red discursiva legitimadora

El punto central de este analisis socio-semioticelale llegar a los insumos que tienen
a disposicion los gamers para moldear su identi@amo se planteé en el capitulo
anterior la identidad parte, en un primer lugarudeyo verdadero, de una garantia de
autenticidad que nos aleja de los otros, del rdstanundo; pero, en segundo lugar,
también es el sentido de pertenecia del yo intarno afuera, a lo social con el cual
interactuamos cotidianamente (Hall, 2010: 316).rAds, la identidad siempre sera algo
nunca completo, siempre en proceso de fabricacitnseparable de los procesos de
representacion (Hall, 1998: 222). Por ello, losaesps de identidad y representacion
que se analizaron en este lugar se constituyeigeass insumos, que se identificaron
en el momento de la investigacion, con la premésguk algunas formas de acceder a
las culturas lddicas ecuatorianos y no todas losamiemos de identidad vy

representacion de los gamers.

Los discursos de identidad, o repertorios de sgmtacion sobre la diferencia y
la otredad, que imperan en los espacios analizadestran una constante: blancos,
estéticamente esbeltos y valientes. ¢Por qué rbeaxpersonajes mas cercanos a la
identidad de “ecuatoriana™ Preliminarmente, estastigacion propone una respuesta:
se produce gracias al estereotipo que fija una &wolaa legitima de construir la
identidad del gamer, por ello lo ecuatoriano entimddle forma tradicional, tanto
folclor, se ve tensionado y opacado. La identidedatoriana opera de una forma
menos impositiva y se la encontr6 en al menos égscios en donde emergia:

encuesta, revista PIXart y en Juega Conmigo.

La encuesta fue dirigida y respondidas por eciztos, a pesar de de estaba
disponible en la Web. Las respuestas y los date@stiéeherramienta hizo visible lo que
los gamers ecuatorianos hacian con los videojuegas.imagen del futbolista
ecuatoriano Antonio Valencia, y la seccién de I[&BB@AS N.I.C.E mostraron a gente
ecuatoriana, sobre todo la segunda. Los joveneat@@nos se apropian de este
espacio tanto como simbolos para el reconocimigtaarepresentacion como usuarios.
Juega Conmigo, a través de sus presentadores ggatal mostré dinamicas de los
gamers ecuatorianos. El dialecto del presentad@fey enOn, su forma de vestir y su

forma de mostrarse en el espacio remite a un actenEcuador.
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Al encontrar un discurso eurocéntrico en los esgade identidad y
representacion de los gamers, al manifestarseraongines estéticas similares en estos
productos comunicacionales, se identifica un mecaoi de legitimacion del
eurocentrismo: el "estereotipo”. Homi Bhabha plangeie el estereotipo..” es una
forma de conocimiento e identificacion que vaci@re lo que siempre esta en su lugar,
ya conocido, y algo que debe ser repetido ansiostgh€2002: 91). Un estereotipo
asegura la repetitividad del modelo que posiciocanforma estrategias de
individuacién, produce un efecto de verdad prolistiih y predictibilidad (Homi
Bhabha, 2002). De forma que, no es gratuito quedpscios de los gamers posean este

tipo de estéticas.

Ronald Barthes denomina estilo de reproducci@farima en reproducir lo real
las artes imitativas como el cine, la fotografiéstica, el teatro y la danza. El estilo de
reproduccion significa que la imagen posee dosdsentuno primario o denotado que
es la analogia o imitacion en si, y otro secundamonnotado que es la manera como
lee una sociedad el mensaje (Barthes, 1970). Agjirnportante el sentido secundario
de la imagen ya que su significado, sea estétideadgico, remite a una cierta cultura
del publico que lo recibe. El estilo de reprodunai@nera una polisemia que implica el
surgimiento de una cadena flotante de significaglttse los cuales el publico puede

elegir unos e ignorar otros.

La estética de la valentia simbolizada en losd®d® los videojuegos, asi como
las narrativas de guerra, estrategia y administnagde recursos, se suman al discurso de
la tecnologizacion que implantan espacios como gamears, Juega Conmigo o la
revista PYX ART. Esta conjuncion de discursos caedua la implantacion de sentidos
sobre la fuerza, la guerra y la tecnologia queosstituyen en el habitat de los gamers.
Los mundos posibles de competencia, guerras ytegia son los mundos que habitan
los gamers. Su identidad y representacion estaauedior estos discursos que asume al
momento de ingresar al videojuego. Las simulaciodespoder y triunfo son las
maximas a alcanzar por los gamers, por ello sepdsible comprender sus formas de

mostrarse sin antes sumergirse en las dinAmicasrsigas que le trascienden.
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2.11.- Opacidad discursiva

La performatividad imperante de los espacios datidad y representacion de los
gamers pautan la forma de interactuar en estetnaesocial. Los discursos ejercen un
criterio de verdad sobre lo que se debe esceniftbdasten representaciones, imagenes,
cbédigos que en su conjunto constituyen un discurse modela la identidad y
representaciéon del gamer. Lo netamente ludico pasagundo plano y se impone la
innovacion tecnolégica como su punto de paso dliga La constante difusion de
noticias y reportajes sobre los ultimos videojuegasuevos modelos de consolas se
imponen sobre las destrezas ludicas que debenredigsi gamers para superar, 0
triunfar, sobre un determinado videojuego. La témgia, en tanto discurso del éxito, se
superpone a otros discursos que parecerian impestalfero esta tecnologia es de lo

nuevo, de la innovacion, de lo ultimo.

La encuesta de Ecuagamers mostré cuales erarudgeg favoritos de los
gamers, que coincidian con los Ultimos lanzamienttss las empresas de
entretenimiento. Por ello, lo que le gusta al gagsel juego en tanto es nuevo, es
decir, que trae algo diferente. En los diferentgsaeios analizados se corrobora esto:
noticias sobre lanzamientos, innovacion, trucosvaosie etc. En consecuencia, lo

anterior pierde legitimidad, se opaca, deja deiturar.

La cultura visual de los gamers, profundament@c@ntrica, deja de lado los
atisbos de identidad nacional pero sin llegar anielrlos, como se consider6
anteriormente. Si bien existen rastros de identefadspacios como la revista PYXart y
en el portal Ecuagamers, lo que se impone es ultarawlobal mediada por la
evolucién tecnoldgica mas que por el protagonismtnd propios gamers. En todos los
espacios analizados, el protagonismo de los actaregnos estuvo subordinado a la
relevancia de la tecnologia. La nocion de cultat@rcada desde la tradicion material,

se opaca y emerge la cultura posibilitada por les @ cibercultura.

Lo ludico también resulta opacado ya que lo tamyiob se superpone a él. Si
bien los tutoriales o trucos para pasar el niveludejuego X son partes de los
contenidos de los espacios analizados, no son oindmte. Lo que impera es la

innovacion. Pareceria ir6nico pero los focos daead® de la cultura gamer se centran
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en los soportes tecnoldgicos y en las innovaciaimsales por sobre las habilidades

ludicas de los propios gamers.

Los espacios analizados posibilitaron accedmisdugares de los gamers, en
tanto zonas para la representacion o para asirsadéa constante difusion de noticias
sobre innovaciébn muestra que para los gamers lgfgs Web o los productos
comunicacionales son un lugar para el aprendiz#jeesel mundo de los videojuegos
por sobre otros aspectos. Desde una valoraciéntitaibma, se puede establecer como
baja la exposicion de los gamer en estos espaem=s gamers se muestran como
contenidos en los espacios analizados. En el ceigoursivo de la cultura gamer no

esta el gamer como tal, sino la innovacion.

Finalmente, los espacios analizados demostrareragiension entre I@nliney
lo Offline no tiene lugar. Ambos juegan una suerte de congi@arnedad en el gamer y
se transforman es unos espacios mas para el agagndgobre su cultura. Lo actual y lo
virtual resultan ser uerontinumpara el gamer. El area entre estos dos extremos se
mezclan y construyen una realidad mixta, hibrideg, ljorra las fronteras contrapuestas

de loOnliney lo Offline.
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CAPITULO Il

GRUPOS SOCIALES RELEVANTES EN LA CONSTRUCCION DE
LA CULTURA GAMER ECUATORIANA

3.1.- "Follow the Actors" (seguir a los actores)

En el primer capitulo de esta investigacién sebést& que un problema es definido
como tal sélo cuando hay un grupo social que lcsttaye como tal. Pinch y Bijker

precisaron a los grupos sociales relevantes (GBS8pcinstituciones y organizaciones,
individuos organizados y desorganizados cuyo remuento clave es que todos los
miembros de un determinado grupo social compartenmismo conjunto de

significados, vinculados a un artefacto especifit®89: 27). En este capitulo se
desarrollara una descripcion de aquellos grupaslssaelevantes que intervienen en la

construccion de la identidad y representacion sgémers en Ecuador.

Para identificar y describir a los GSR se utilzda Teoria Actor-Red (TAR)
como instrumento metodoldgico. La TAR consiste daniificar a los actores, a partir
de su propia voz, para construir una red de vicodha que los une. En esta
investigacién, se identificaron a los actores dipae los hombres mencionados por las
entrevistas realizadas en el trabajo etnograficeatepo. Luego de identificar a los
GSR, se aplico el métodollow the actors(seguir a los actores). Bijker caracteriza a
este momento como sencillb:.. porque los grupos sociales relevantes han sido

autoreferenciados, descrito y delineado por la@ezos mismos actore1995: 47).

Asi, la trayectoria para identificar y describitoda GSR consistié en: primero,
identificar al grupo social vinculado con el art#tatecnolégico, que en este caso es la
comunidad gamer de ecuatoriana; segundo, desalilBSR en detalle que implico
trabajar con aquellos actores humanos que estalilizeslos en los espacios de
identidad y representacion; y tercero, delineatrasorGSR que han sido referenciados
por el primer grupo, es decir a los actores "nospdas" que se encontraron en el
trabajo de campo. Para Bruno Latour (2005), la T@Blica seguir a los actores en su

movimiento, rastrando el modo en que se crean réadaciones) y se vinculan
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elementos heterogéneos. A modo de sintesis, estaret metodoldgica que se traz6

para estructurar esa red de actores, 0 GSR, gfiere@n la cultura gamer ecuatoriana.

Las herramientas para tejer esa red de actoremfuentrevistas a profundidad y
la observacion participante. Las entrevistas aundifiad se aplicaron con el objetivo
de documentar el papel de los diferentes actords @pnstruccion de la identidad y los
mecanismos de representacion que tienen la cuaureer. Se construyeron historias de
vida para describir el propio proceso de exposid®tos gamers en los videojuegos. El
trabajo de campo logré crear vinculos de amistadles GSR, situaciéon que llevé a
preguntar si se deberia marcar una distancia ehtreestigador y lo investigado para
lograr "rigurosidad” a la hora de describir. Freatesta situacion, se optd por redactar
las historias de vida y las entrevistas con estapiego a cada palabra pronunciada por
los miembros de los GSR. Si bien una de las dezjgangjue tiene la metodologia
cualitativa es la desviacion al momento de plasmarrelato neutro, debido a la
posicién (empatia o antipatia) entre el investigadios GSR, la posibilidad de poseer

informacién proveniente de la voz de los propidsras es innegable.

3.2.- Los gamers: primeros configuradores

Para acceder a los diferentes GSR que confluyela eanltura gamer de Ecuador se
procedié a googledt categorias como: gamers+Ecuador. El resultadoamugo la
busqueda fue la comunidad de gamers llamada Eceagade la cual se realiz6 un
andlisis socio-semiédtico de su pagina web en dtdapanterior. Este sitio en internet
es administrado por Andrea Rodriguez, conocidaleanumdo gamer como “Yunie”,
quien es licenciada en redes y sistemas operatiegramadora, disefiadora vy
webmaster. Rodriguez, que vive en la ciudad de &nalyEcuador, tuvo la idea de
construir por su parte una comunidad virtual de ggamEsta decision se debid a
problemas presentados en foros que existian eaiglgntre los afios 2004 y 2008,
época en la que ella buscé pertenecer a claneslei@uegos en Internet. Para Andrea

esta debilidad de las comunidades gamers se prdebjdo a su falta de actualizacién

29 Guglear o Googlear es un neologismo comin engai$oarios de internet que utilizan el buscador
Google. Su significado se puede traducir por: bhuscala web utilizando expresamente el motor de
busqueda Google.
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de informacién en los foros y clanes. La consedaetie esto fue que sus participantes
migraran a otros foros, estos a su vez morian tyastadaban a nuevos foros que se
creaban:"ninguno ofrecia la posibilidad de conectarnos y senstante al mismo
tiempo, ademas algunos de ellos tenian videojupgos atractivos lo que ocasionaba
gue muchos salieran de esos lugar@s"Rodriguez, comunicacién personal, 7 de julio
de 2012).

Uno de los foros que tenia fuerza en el periodoncineado era
videojuegos.contSi bien este espacio no era ecuatoriano compuakto que tenia un
espectro de corte hispafiosi congregaba a varios gamers y videojugadomsiatales
del pais. La plataforma se dividia a partir de is@&s como: accién, aventura, deporte,
disparos, habilidad, inteligencia, lucha y motmstas categorias albergaban videojuegos
en linea que los usuarios podian participar. Lossfge creaban a partir de cada juego
que tenia esta pagina, lo cual permitia una didadsamplia de foros. Entre los foros
més comentados estab&astel Doomjuego de inteligencia que consistia en salir de
un castillo que tenia varias tramp8&slitario, juego de naipes muy popular de hasta la

actualidad; yeuro Headers 20Q4uego de la Eurocopa de ese afio.

Entre las causas que identific6 Andrea Rodrigusa e paulatina salida de
gamer de este espacio, fueron el escaso trabajraéoas de los videojuegos y la poca
renovacion que tenian los mismos. Para participaal éoro devideojuegos.como era
necesario registrarse en la comunidad, como o@mnréa mayoria de foros. Sélo se
necesitaba ingresar un nombre, real o ficticiol, yaés del participante. Este espacio da
a los usuarios la libertad de opinar sobre losojigegos, solicitar ayuda o aprender un
truco para superar los distintos niveles del juefjoanalizar los mensajes que se
depositaban en el foro deuro Headers 2004e comprueba la denuncia de Andrea
Rodriguez. Ademéas, ya que el foro permite ver lashds de las diferentes
publicaciones de los gamers, se verificO la pocdigg@acion de gamers en estos

espacios.

%0 Entre los participantes del foro se encontralzameys de Pert, Colombia, Argentina, Ecuador, Espafia
y Estados Unidos, como los mas recurrentes.
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‘wusw.videojuegos.com

Lo mejor de la musica, www.musica.com m
' {le‘@@%@ Letras, Melodias, Videos, Wallpapers, Foros, ... UETEACEOM ru o
os mejores videojusgos de |5 re:

Novedades

Euro Headers 2004 (Deportes] TOP VIDEOS

ToP 40 R hepintes) wusicaLes
Pon tus dos mejores dedos en accién, ya que tendras que ser muy

Tus Favoritos -

” rapido para superar 3 los mejores equipos de Ia Eurocopa del 2004 ~ M oM
Tu Historial 8 Cursores (lzquierdo y derecho)
[ \ Tamafio: 495 kbs - Nota: 7,50
Accién
Aventuras Gpinién (Ayuda, duda, truco, comentario, ...)
Deportes
Disparos
Habilidad . .
Inteligencia Nombre y pais Espafia v | Enviar
tocha [05/09/2011 02:42] brayan (Per): nose puede pasar Ia final
Motor
S [20/05/2011 14:04] alonso (Pert): he gonado oeoeoeseceoene ‘
Varios [12/12/2010 18:37) evo morales (Bolivia): no se puede pasar I final = No Spea

[09/10/2010 23:47] Ia pefia sucre (Espafia): q bueno quiero seguir jugando ok:

_ [01/01/2009 14:02] sonic (Espafia): sonic

Cine. [25/12/2008 14:10] ideali (Nicaragua): ackaocaonbeio0abcoabcallica

- Mejores peliculas [25/12/2008 14:10] lopa mu (Espafia): ginu shkoni ne pidh te sanes

Musica.com

- Letras de candones | [25/12/2008 14:09] ideali (Holanda): tung ginu be pse e kni ndrue po leni ato altiat edhe
Vit i acs topi qu u kan mi qit tirat loja wolla pigkara jeni bo o zot 0 2ot

P 3{‘“*;“’5 de musica [25/12/2008 14:09] ideali (Honduras): tung ginu be pse e kni ndrrue po leni ato alitiat edhe
- Wallpapers

topi qu u kan mi git tirat loja wolla pigkara jeni bo o zot o zot

Fuente: videojuegos.com (foro deuro Headers 2004

Otro foro que convocaba a gamers dlaekclokers.comun espacio de corte mas
generalista que en su plataforma tenia un lugax loarvideojuegos. Esta pagina abria
un espacio para debatir en torno a la innovaci@maiégica en el ambito de la
informética. Los temas eran: hardware, softwarendgia portatil, telefonia movil y
videojuegos. En la subcategoria de videojuegosicentré informacion como resefias,
recomendaciones, trucos videojuegos para consolB€,yentre otros. Si bien este
espacio se ha mantenido desde su creacién en @0fi§p sobre los videojuegos no
reporta mayor actividad desde el 2010.

Emulador Gamecube Modo compacto | Mode extendido

15-12-2008, 23:40 Mensaje: #1
Goku &

Mensajes: 303
Senior Member

Registro en: 06 2008
Reputacin: 0

Emulador Gamecube
£¥a lo han probado? En su tiempo tuve el Gamecube, pero nunca juge el Zelda wind waker y por casualidad este cayo en mis manos y me puse a ver que onda...y para mi Sorpresa, corre

muy bien, lo malo s que aun no tiene sonido, pero la raza que esta trabajando en el lo esta actualizando constantemente, asi que seguramente solucionaran ese prablema.
Aqui una muestra;

YouTube - Emulador Wii / GC Doiphin en PC Naruto EX 2 Primera Emulacion de Wi con Nvidia GeForce 6150

€l video ya es "viejito"; a dia de hay el emu funciona mejor.
Salu2.

20-12-2008, 00:12

Mensaje: #2
’c olbapnauj Hensajes: 934
= Super Moderator Registro en: 04 2008
v Reputadsén: 0

Emulador Gamecube

pues que te dire.. si buscas en los foros del emulador hay varios thread que no se padia correr el zelda wind waker, i lo lograbas abrir pero crasheaba al agarrar un nueva item o al querer
grabar . la verdad no recuerdo bien ya que tengo tiempo de haber buscado esa info.

Fuente: darkclokers.com (foro creado en 2008 sobre el admilde Gamecube)
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Con esta inestabilidad de los foros y clanes deegs en el periodo mencionado,
Rodriguez se propuso crear y mantener, a inicib20@8, un foro para gamers en

donde todos pudiesen integrarse:

... los grupos que estaban dispersos empezarorisage en ecuagamers.com, pese a la
persistencia de problemas técnicos propios de ageng primeriza. Los foros, que en
ese momento existian, estaban conformados por nogpspmiembros, pero al
desaparecer esos espacios los gamers se quedémrPso lo tanto, el desarrollo del
foro implicé un proceso de reestructuracién coretaalgunos usuarios notaron los
cambios actuales cosa que en un principio no sealizsba (A. Rodriguez,

comunicacion personal, 7 de julio de 2012).

En una dinamica de ensayo-error, se empez0 adradajun espacio que logre reunir a
los aficionados a los videojuegos y a los gamerfodea constante. Una importante
premisa fue la actualizacién permanente de corisnéstbre videojuegos y consolas,
siempre relativos a la innovacion tecnolégica ete ésnbito. En la actualidad, los
participantes no sélo ingresan para conocer soflifeopegos sino que obtienen
informacion actualizada, y pueden explorar e indagaios temas de la cultura gamer.
Diversos integrantes que viven en Quito y Guayacplthboran en la administracion y

mantenimiento de la pagina. Pero es el grupo degaquien controla todo:

los contenidos informativos, las tematicas dealofolos eventos, entre otros
elementos, son propuestos por los participantda demunidad. En general, mediante
un sistema de votacion se constituyé la comunidadagamers (A. Rodriguez,

comunicacion personal, 7 de julio de 2012).

Por ejemplo, en diciembre de 2010 se realiz6 uneuestd’ sobre los mejores
videojuegos que fueron lanzados en ese afio. Estanfienta no solo sirvié para
conocer el favoritismo que sienten los seguidoeed videojuegos por las diferentes
tendencias en esta cultura, sino que ayudé a losingfradores de la pagina a
determinar contenido prioritario que debia estarekmortal de Ecuagamers. En la
encuesta se tomaron en consideracion dos variadllesmponente tecnolédgico y el
componente humano. En el ambittefactual-tecnologico los administradores

tomaron en cuenta las consolas que en ese monramdas mas vendidas en el pais:

31 La encuesta estéa disponible en el portal: hitpaf.ecuagamers.com/tag/videojuegos/.
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PlayStation 3 - PlayStation Portable, Xbox, Wii SO PC. La estratificacion de los
juegos a partir de los soportes tecnoldgicos preduna clara influencia en la eleccién
de los participantes de la encuesta; ya que, cendescribio en el capitulo anterior, los
videojuegos estan desarrollados para determinpdalgé consola. Por ello, la seleccién
de un videojuego favorito atraviesa por un punt@a®o obligado: la consola. Esto a su
vez implica la seleccion de una compaiiia: Sonyrddwft, Nintendo, etc. Una encuesta
hacia los gamers se convierte en una herramientavegibiliza las implicaciones
econdmicas Yy politicas que movilizan los videojuego

Fuente: ecuagamers.com (encuesta diciembre 2010 / mejmtegjuegos del afio)

Por otro lado, etcomponente humanen la encuesta se muestra a través del
agente que selecciona: los encuestados. La sealeotidéestaba abierta para todos
cibernautas que ingresaban a esta pagina. Paraipzarten este espacio se debia
registrarse y crear un perfil en ecuagamers.congub implica pasar por un primer
filtro que establece el portal. Luego de este mdameda reconocimiento del sujeto que
va a intervenir en la encuesta, se procedia arllesaiferentes items. El siguiente filtro
es simbdlico: el participante de la encuesta delif@renciar entre titulos como
"Monster Hunter Tri", No More Heroes 2: Desperatei§gle”, "Super Mario Galaxy",
"Epic Mickey", entre otros (Unicamente para el cdeda consola Wii). En este punto,
la seleccién se producia por dos razones: el etatleslentificaba un videojuego que
le resultaba familiar -lo jugé o lo estaba jugandopodia generar una verdadera

valoracion entre los diferentes videojuegos patardenar el mejor. Lo que implicaba

111



que el actor humano debia poseer un conjunto deergfias simbdlicas y cognoscitivas

para realizar la encuesta de una forma activa:segio era el gamer.

Alrededor de 200 cibernautas participaron en Imgma encuesta que realizo
Ecuagamers en 2010 (ver anexo 1), lo que signifitpunto decisivo en la comunidad
ya que lograron concentrar a un numero significatig personas en torno a su portal.
Ademas, logré generar un insumo importante de iméa@ién sobre la cultura de los
videojuegos en el pais: los administradores conquda primera vez los intereses de los
gamers ecuatorianos, sabian qué videojuego le& atrqué consola se utilizaba con

mayor frecuencia.

Esta primera encuesta marcdé un momentmideesamientale actores sobre el
foro de Ecuagamers. La interrogante en este monantgcomo el foro aglomeré a un
GSR llamado gamers que so6lo se pudo seguir sussieel el 2010? Ecuagamers inicio
en el 2008 exclusivamente como un foro abierto endd se recopilaban las
sugerencias vertidas para adaptarlas al proyeotoligera Andrea RodrigueZ:..
empezd como un foro porque no habia la paginasenfero se alimentaba con notas,
se trabajo conjuntamente para sacar el logo, diseficétera a partir de la informacién
gue se obtenia de los gamef(#\. Rodriguez, comunicacién personal, 7 de jule® d
2012).

El proceso de adhesion al foro es simple: se dnte un "nick” (apodo o
nombre corto), una direccion de correo electroniota contrasefia y la ciudad del
Ecuador en donde se ubica el participante al fcxaleteccion del lugar de procedencia
del gamer les permiti6 delimitar a este GSR, pugs® impide el ingreso de gamers
externos al pais. Una vez creada la herramiengéstre y foro- se dio el siguiente paso
que fue la primera encuesta nacional sobre ganmerEceador, a la que se hizo

referencia anteriormente.

Con la dinamica de la primera encuesta, se reaiz@®l 2011 una segunda
dedicada exclusivamente a gamers ecuatoriarfesr anexo 2). En esta encuesta se

convoco a 350 gamers a nivel nacional y sirvio paeatificar con mayor exactitud a

%2 Los resultados de la segunda encuesta a gamaratosanos se puede encontrar en

http://www.ecuagamers.com/resultados-2da-encuegtareers-ecuatorianos/
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este GSR. Esta herramienta mostré datos mucho m@léoa que la anterior encuesta.
Por ejemplo, la provincia de Guayas aglutina la enaantidad de gamers en el pais:
155, seguida por Pichincha que aglomera a 119s@t@vincias con menor nimero de
gamers son: Manabi 10, El Oro 9 y Azuay 8. La grtadchedio de los gamers en el pais
oscila entre los 18 a 25 afios, con 199 gamerggeinslo rango de edad es de 26 a 35
afios, con 99 encuestados. El género de los gameees una tendencia clara: 94 por
ciento de los encuestados declaran ser del génasocutmo, y Unicamente el 6 por
ciento del femenino. Las compafiias que prefiererglomers son: Sony con el 46 por
ciento, Microsoft con el 30 por ciento y Nintendmcel 24 por ciento. Ademas, el 91
por ciento de los gamers entrevistados aseguramenllgvan en el mundo de los

videojuegos por méas de 3 afos, lo que marca uhdeveonstancia alto.

Otro dato importante que obtuvo la encuesta eserlpo que invierten los
gamers al frente de los juegos cada semana: er3Zignto asegurd que dedican entre 5
y 10 horas a esta actividad, mientras que el 2<jeoito pasan entre 11 y 20 horas en
los videojuegos. Finalmente, la presencia en logdos virtualeOnline de los gamers
es significativa: el 74 por ciento de los encuestajuegan MMOG (Massive
Multiplayer Online Games). Este indicador muessrduerte interconectividad de los

gamers y la capacidad que posee internet paraaeiosol

La pagina de Ecuagamers, su foro y las practicesh@n permitido mostrar
estos espacios, demuestran dos elementos de lkasasulUdicas: primero, la alta
tecnologizacion de esta cultura dado que se comstina dinamica de interrelacion
entre la maquina (consola de videojuego), la Vidad (el videojuego) y el humano (el
gamer); y segundo, el tipo interaccion que devalaricuesta implicitamente dejaria
entrever que el gamer es un sujeto con poca imiéra@resencial entre sus pares,
puesto que los foros y los videojuedosline - lugares de interaccion- atraviesan por
Internet. La interrogante necesaria en este pusitgteda la integracion de la cultura
gamer se genera en la virtualidad, sea en la dagoon los videojuegdSffline, con
videojuegosOnling y con los foros de discusién? La respuesta e$. "Bristen
encuentros presenciales esporadicos entre variogergaecuatorianos en eventos

llamados: los torneos de videojuegos. El seguirnideteste GSR permitid descubrir a

113



un nuevo grupo social relevante que pone en cantpoesencial a los gamers

ecuatorianos: "los organizadores de torneos".

3.3.- Los organizadores de eventos y torneos

Ecuagamers se convirtio en la principal fuente plascribir a los gamers ecuatorianos.
Sus encuestas y foros permitieron sacar a la Iias/alementos de la configuracion de
la cultura gamer ecuatoriana. También su funciémgndial es constituirse como un
ente de articulacion virtual/presencial de la comiath gamer del pais. Esta
organizacion realiz6 su primer torneo de videojsetiamado:"Ecuagamers Smash
Bros Open 201Q"Este evento reunié a mas de 50 gamers a nivenag se llevo a

cabo simultaneamente entre las ciudades de GuayaQuito.

El primer momento para la organizacion del torfueodotarle de una estructura
normativa que establezca reglas para los partitdgpam) el torneo se desarrollé en
modalidad individual y sin limite de edad; Unicateepara los caso de menores de 13
afios de edad, se solicitdé que estén acompanadssgpadres o un representante legal
mayor de edad; b) los participantes podian lleuarpsopios controles; c) en el caso de
una falla técnica del Wii o de la television, ldgaese debia reiniciar desde el principio;
d) si un participante no se encontraba presententitos antes de iniciar la partida,

perdia la misma automéaticamente por “default”.

A parte de estas reglas generales, se estableaidarmativa especifica que
regia al interior del videojuego. Se prohibia:pinkeo (perder deliberadamente el
tiempo para ganar cuando éste acabeyadling exagerado(huir por el escenario no esta
prohibido, quedarse por debajo del escenario, @rppser debajo de él, o hacer
chaingrab&? infinitos y solo se podrian hacer 4 multiagarreguidos. Esta normativa
buscaba evitar el uso excesivo de trucos en lasdasrde los juegos, y asi los
participantes tuviesen un nivel alto de seguridadeé torneo, puesto que no se

permitiria que se utilicen trampas para ganar.

% Truco de los videojuegos de combate en dondpaente realiza un agarre en cadena a su adversario
sin dejarlo libre por un largo periodo.
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Fuente: Andrea Rodriguez (Torneo Smash Bros Open 2010)

La modalidad del torneo fue de eliminacién simpleo versus uno; donde
ganaba el mejor de tres partidas con un tiempadide 8 minutos cada una. Las rondas
eliminatorias se realizaron el 11 de junio del 2p&falelamente en ambas ciudades. El
ganador regional de Quito viaj6 a la ciudad de @gail, con los gastos pagados, para
la final. La final se realiz6 el 19 de junio de RO\ el escenario del videojuego fue
Final Destination El responsable de la organizacion, logisticabecdmira de gastos fue
la organizacion Ecuagamers. La principal fuentdimgnciacion de este torneo fue el
pago de 5 dolares por concepto de inscripcidbn qaierbn los gamers. Ademas,
auspiciaron el event®r. Gamesde Guayaquil yJuegomaniade Quito, quienes

proporcionaron la infraestructura para la reali@aalel torneo

Este evento es uno de los pocos torneos de vielgagude corte nacional que se
han realizado. Darrell Esparragosa, administradbpdrtal Ecuagamers, aseguro que el
principal impedimento para realizar torneos esaetdr econdémico puesto que existe

poco interés de la empresa privada en apoyaripstdé iniciativas:

Un factor determinante para la realizacion de tmsnes el tema de movilizacién, por
cuestiones de gastos como alimentacion, estadidz€tmuy complejo el tema aqui en
Ecuador, en cambio en otros paises he sido tegtigmo importa. Sélo se toma un bus,
se recorre el pais, porque se sabe que en el eeeptoporcionan todo. La gente aqui
se complica mucho por la lejania y por el tiempovidge. Esos aspectos son los que
dificultan la organizacion. Fue muy dificil encantrauspicio de la empresa privada, de
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alguna manera no les interesaba promover un eveali@gado por un grupo de jovenes

(D. Esparragosa, comunicacién personal, 14 de mayr912).

A pesar de las dificultades econ6micas para ejénudel torneoSmash Bros Open

2010 cumplié con una funcién fundamental: contactalacarcara a los gamers. La
virtualidad de la cultura gamer en el espacio aepor Ecuagamers dio paso a un
encuentro actual-presencial de los gamers. Losn@a@dores del evento declararon que

a partir de este hecho se formaron mdultiples retees de amistad entre los gamers.

Al siguiente afio del torneo, se realiz6 la primedicion del “Campus Party
Quito” del 19 al 23 de octubre de 2011. El eventogregé a mdultiples empresas
privadas que auspiciaron esta iniciativa. Estessuba sido considerado como el mayor
encuentro de tecnologia, ocio y cultura digitalamigado hasta entonces en el Ecuador.
El encuentro, que tiene réplicas en varios pattase caracter anual y reane durante
siete dias participantes (llamados campuserospdie ¢l mundo. En este evento se
realizaron de actividades vinculadas con la inféicaalas comunicaciones y las nuevas
tecnologia¥’. En el Campus Party Quito se prepararon cuatréen@os principales:
ciencia en donde se mostraron desarrollos en astronoohidtica, telecomunicaciones,
entre otros;cultura digital que mostré temas en torno a las artes visuatgtalds,
musica y redes socialdanovacion dedicada al desarrollo de software y cultureelilyr

ocio, enfocado al mundo de los videojuegos.

En la zona de ocio, se prepararon competiciondecatas a mostrar la
innovacion tecnolégica en el ambito de los videgpse Daniel Esparragosa,
coordinador de la zona de Ocio en el evento corsigiee:

Si bien el Campus Party fue un éxito por el nimdeoasistentes, se estima que
asistieron cerca de 2.000 campuseros, y convoadchas gamers de Quito, la zona de
videojuegos no contd con una fuerte presencia degade Guayaquil. Yo los conozco
a muchos gamers que no fueron. Hubieron algunas apge dificultaron que los chicos

de Guayaquil vayan a Quito, no existia compafieritodo se debe a la mentalidad

3 El evento nace en 1997 en la localidad de MqlliMalaga. Desde su génesis tiene un caracter

generalista y formativo, y relne a las distintaggibrmas y colectivos del mundo de la informatica.
internacionalizacion de Campus Party empez6 eQ@8  para el 2011 este evento lleg6 a Ecuador.
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cerrada que aun se maneja (D. Esparragosa, comidmicpersonal, 14 de mayo de
2012).

Los organizadores del evento fueron: Ecuasistem & Municipio de Quito. Estas
instituciones, la primera dedicadas al ambito tigico y la segunda un ente publico,
fueron las responsables de poner en marcha el GaRegnty. La seccion de Ocio del
evento cont6 con un organizador exclusivo: ThinkTeta empresa dedicada a la
importacion de productos de computacion. Cada enasths empresas e instituciones
generaron un espacio de encuentro de los gamerord® indirecta. Si bien la
convocatoria fue hacia el publico en general quarge la innovacion tecnoldgica y las
nuevas tecnologias de informacién y comunicaciéripgré reunir a los gamers en un
nuevo espacio. La importancia de este evento patallura gamer es su periodicidad,
no es un lugar esporadico como el torneo realipmidcuagamers, sino un espacio de
constante realizacion.

En el 2012, el evento se volvio a realizar y lecg&n de Ocio se subdividi6 en:
desarrollado de videojuegoen donde se tuvo exponentes que dictaron chaalasla
creacion de juegos; juegos en donde se desarrollaron 5 torneos de videojuego
simultaneo. Los torneos fueron: Counter Strike Llegue of Legends, Dota 2, Street
Fighter IV y FIFA Soccer 12. Se estimé que los ¢éas1convocaron a alrededor de 150
participantes, lo que significd una fuerte capatida aglutinamiento de gamers a este
evento y, ademas, se configur6 como un espacictdalaacion constante sobre lo que
ocurre en el mundo de los videojuegos. Al lleg&@3R organizadores de eventos, un
nuevo grupo se develd: los auspiciantes. Existeanpetros para la vinculacién, o no,
de las marcas o empresas privadas en la culturagerg&cuatorianas. Si el
interesamiento es escaso de los auspiciantes gragos N0 masivos, y este interés se
incremente dependiendo de la capacidad de convaal® los eventos, el motivo es
claro: l6gica del mercado. Pero al considerarlan@ain GSR se podra identificar su
funcién en la configuracion de la cultura gameratotiana. En el torneo organizado
por Ecuagamers se tuvo la presencia de dos alnsmdengdeojuegos y para el Campus

Party se contd con el auspicio de empresas comasbdoy ThinkTech.
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3.4.- Los auspiciantes y/o patrocinadores

Para el torneo Ecuagam@&mash Bros Open 205@ contd con el apoyo de dos
tiendas de videojuego®r. Gamesy Juegomania quienes no otorgaron recursos
econdmicos, como seria fue lo prioritario sino gokboraron con infraestructura y con
los equipos necesarios para realizar el eventoa FRardriguez, la presencia de
auspiciantes fue parcial ya que el evento se cgatetedio del pago de inscripcion de
los participantes; sin embargo, sin la dotacion padizaron ambas tiendas los costos

para la realizacién del torneo hubiesen sido altos:

"... para los eventos que realizamos, los costosnties que cubrirlo nosotros ya que
muy pocas empresas muestran interés en patroaieatras actividades. Para el torneo
del 2010 contamos con el apoyo de dos tiendas dknjuegos que nos facilitaron

muchas cosas. Si hicimos el llamado a otras enyppEa no aceptaron el patrocinio

(A. Rodriguez, comunicacion personal, 7 de juli@@?2).

Francisco Ordéfez, gerente de Dr. Games, consaglexrées muy dificil que empresas
menores como la que él es propietario puedan gem@rapoyo mayor a eventos

gamers en el pais:

La cultura gamers empieza a consolidarse en el gratsas a multiples factores: al
abaratamiento de las consolas y al facil acces@ljoe se tienen a ellas, la pirateria no
sélo produce el perjuicio que denuncian las empregssarrolladoras de videojuegos
sino que ha hecho que muchos tengan acceso aadlioosto supremamente menor,
Internet, y los juegos que ya no necesitan de wmsata porque estan en la red y
trabajan con una PC, también ha ocasionado que$a se multiplique. Sin embargo,
en este momento no es posible otorgar un apoyo myaygue la masificacion de la
cultura gamer no ha alcanzado una real masificadoyamos con infraestructura,
con los equipos para los eventos pero nuestrossecnos impiden aportar con mas (F.

Ordodfiez, comunicacion personal, 30 de julio de 2012

Por otra parte, el representanteJdegamaniaJosé Galindo, confirmé la posicién de
Ordofiez al respecto de lo emergente que resultaltara gamer en el pais. Para
Galindo existe una marcada aceptacion por la e@ltde los videojuegos pero los

eventos gamers todavia no tienen una convocatoiada:
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Se puede decir que el evento organizado por Ecuagamvo una buena acogida por
parte del publico pero no se puede comparar corevestos de videojuegos que se
realizan en paises cercanos a nosotros. Por ejesiff@stigamer 2011, que se realizd
en Chile, convocdé a un publico cercano a las dok pmisonas y concursaron

aproximadamente 500 gamers. Ese nivel de masificaen el pais todavia es

impensable en el pais. También se debe consideeatag tiendas de videojuegos no
reportan ganancias suficientes para cubrir un gaim de eventos masivos. Son
multiples razones por las que todavia los eventimsneos gamers no tienen la fuerza

que deberia (J. Galindo, comunicacion personatieZiulio de 2012).

A pesar de la percepcién sobre el débil apoyo denigresa privada al torneo de
Ecuagamers fue generalizada, este espacio artwulda comunidad que hasta el

momento estaba en comunicacién Unicamente mediafus de internet.

Un afio después de torneo organizado por Ecuagasergienerdé una
movilizacion de la empresa privada hacia los videgps. En el Campus Party 2011 las
empresas que patrocinaron los contenidos de vidgogufueron Movistar y ThinkTec.
Para Darrell Esparragosa, la llegada del Campuy BdEcuador llamo la atencion de
muchas empresas dedicadas a la computacion yolaniafica:

El ingreso de marcas y empresas al Campus Padglsé que este evento es de corte
internacional y se ha convertido paulatinamenteuerreferente en el mundo de la

tecnologia. Esto ha beneficiado paralelamente guesgustan de los videojuegos en el
pais, puesto que se ha generado un espacio quéteénteractuar a los gamers.

ThinkTec y Movistar ingresaron al evento del 20kkqoe era una oportunidad de

mostrarse a nivel nacional en una plataforma quea® a miles de personas asi como
a varios medios de comunicacion (D. Esparragosaunizacion personal, 14 de mayo

de 2012).

La segunda edicion del Campus Party realizado epa@&, en el 2012, tuvo un
protagonismo especial empresa Movistar, ya que fimelamental para reclutar a
expositores internacionales sobre el mundo de Idsojuegos. La presencia de

Stephanie Harvey, especialista en el desarroligidiEnjuegos eSporty se dio gracias

% Deportes electrénicos con fines competitivosaEsitegoria de videojuegos se encuentra determinada
por ciertas reglas estipuladas para cada juegoay qala tipo de competencia. Algunas propiedades de
este tipo de deporte son: un juego en comun, odidees 0 consolas y una cantidad de jugadores ea lin

119



a la empresa de telefonia celular. Ademas, la cemééa principal para los gamers fue
la de Jordan Gilbert, gamer profesional, que expsisatrayectoria en torneos de

videojuegos.

Dagmar Thiel, directora de Comunicacién EmpresgrResponsabilidad Social
de Telefénica Movistar, plasma con exactitud cuétas los parAmetros para que una

empresa patrocine un evento, sea o no relacioradelenundo de los videojuegos:

Los sponsors o patrocinadores son personas o egspyae colaboran econémicamente
con el evento, con fines publicitarios. Los objesivde los patrocinadores en un evento
radican en la posibilidad de ampliar su base desgdtacer negocios o cerrar tratos.
Participan en eventos afines a su actividad pdtandir sus productos o servicios,
estimular sus ventas y obtener una recordacion @eande su empresa o de sus
productos. Las formas de participacion de un spomsmian porque pueden ser
patrocinadores pagando una cantidad de dinero.eoider previamente con el comité
organizador, o haciéndose cargo de alguna o vagidas necesidades del evento. Todo
depende de lo que el organizador del evento leadra la empresa. También existen
eventos de responsabilidad social en donde unaesmppluntariamente, y sin fines de
lucro, decide apoyar. Para el caso de los evergosidkojuegos, en el Ecuador es
todavia un campo en ciernes que la falta por maditl explicaria porque muchas
empresas no apoyan iniciativas cuando el benefjgerecibe un sponsor es incierto.
Hay que recordar que es una relacién comerciatclprocidad, ya que un patrocinador
por medio del pago en dinero o especias recibeemeflztio a cambio, generalmente
vinculado a una accion de marketing y publicidad{Biel, comunicacion personal, 18

de septiembre de 2012).

La edicion del Campus Party del 2012 revirtié cuedgduda sobre la rentabilidad de
un evento relacionado con los videojuegos en eh@émy puesto que logré conjugar
elementos atractivos como: masificacion, altas etgpeas comerciales, importante
cobertura mediatica, entre otros. Lo que signifield interesamiento de actores
importantes como la empresa privada (Movistar) lysgetor publico (Municipio de

Quito). La existencia dos eventos consecutivoscanduna trayectoria hacia la

o presencialmente dispuestos a enfrentarse entesgEétando las reglas impuestas por la comunidad o
por los organizadores del torneo. Es importantaracikjue lo que define al e-sports no es el juegosg
juega, sino el hecho de jugar videojuegos de farompetitiva semi o profesionalmente dentro de una
comunidad masiva, con patrocinadores, equipos,n@geion general y organizacion constante de
torneos oficiales o semi-oficiales (Varonas, 2012).
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consolidacion de eventos nacionales sobre videogiegj bien el Campus Party no es
dedicado exclusivamente a los videojuegos, se goidsicrear un espacio lo
suficientemente amplio en el pais para el encueratra a cara de los aficionados a los

videojuegos.

3.5.- Las tiendas de videojuegos y servicio técnico

Durante el trabajo de campo con los GSR, que cgarflen torno a las culturas ludicas
ecuatorianos, se identific6 una dificultad en deimespecificamente a los mismos. En
un inicio la comunidad Ecuagamers sirvi6 como umtpude contacto con un

conglomerado de gamers a nivel nacional. Durantgageso etnografico se encontro
gue este GSR pertenecian a otro grupo social:rigmnzadores de eventos. Es decir,
tienen una funcién fundamental como articuladoreslal comunidad, pero como

administradores y organizadores se alinean a attiges, conforman otro GSR para

generar un espacio de contacto fisico entre loegarnos torneos y eventos.

Esta situacién se repite con las tiendas o alnescde videojuegos Dr. Games y
Juegamania ya que tienen una funcion importantéa esrganizacion de torneos y
eventos de menor escala en el pais, y desempef@arfunnion diferente en la
interrelacion directa con los gamers: venta de ojidegos y prestacion de servicio
técnico. Dr. Games es un almacén ubicado en ladideé Guayaquil y lleva cerca de
10 afios dentro del mercado de videojuegos en el [Eatre los elementos de su
negocio estan la venta de videojuegos, consolasicepseries anime y manga, ademas

de ofrecer servicio técnico para cualquier cond®daia su administrador:

Este almacén ha logrado una estabilidad porquepseeiremos ofrecido algo nuevo a
nuestros clientes. En un inicio empezamos con iéavée videojuegos, consolas y con
el servicio técnico y poco a poco fuimos ampliandestra oferta de productos (...) Los
que trabajamos aqui nos consideramos fanaticossdedeojuegos por lo que no solo
vendemos cosas sino que damos una completa asadosa&lientes, muchos de ellos
son amigos. Por ejemplo, organizamos las nochg&ldejuegos los fines de semana en
la casa de algin amigo y asi nos reunimos (...raéhdesde el 2005 mas o menos

ampliamos nuestros productos a la onda Anime y lguggque nos encontramos con
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gue muchos gamers y aficionados a los videojuegyobién eran aficionados este tipo

de cultura (F. Ordéfiez, comunicacion personal,e8fulib de 2012).

Juegomania es un almacén de ubicado en la ciudaitte con un enfoque exclusivo

de videojuegos y consolas:

El enfoque del nuestro local es la venta de vid=ms. Procuramos tener la mayor
cantidad de oferta de juegos en formato DVD (I .juErte de nuestras ventas son los
juegos para computadora y para PlayStation 2, emommedida los juegos para
PlayStation 3 y para Xbox (...) Mayoritariamenté,servicio técnico se ocupa de
instalar chips a las maquinas y eventualmente al@iio en las consolas (J. Galindo,

comunicacion personal, 27 de julio de 2012).

La instalacién de chips en las consolas de vidgogigPlayStation 2 y 3, Xbox,

Nintendo DS y Wii) es el servicio mas frecuente gealizan estos almacenes. Este
dispositivo, que se puede colocar en ciertas cagspkermite cambiar su funcionalidad
o modificar la forma en que leen y almacenan laesd&l chip MOD es el méas usado

en el mercado y principalmente facilita reprodgoipias de los juegos.

El GSR de tiendas y servicio técnico mostré uné&ctza comun entre los
gamers: el consumo de videojuegos en copias / fatepia. Ricardo Andrade,
representante del almacén Hobby Electronics, cersidue este tema es problematico

no sélo en el Ecuador sino en todo el mundo:

La pirateria en los videojuegos es un gran probleana las compafiias desarrolladoras
de juegos porque un gran porcentaje de sus vemtas gpacada por esta practica. Pero
creo que no es un problema para las compafiasequien las consolas ya que, como
todos sabemos, al comprar una consola se le pus phip y asi utilizamos juegos

piratas, que en el pais son mas accesibles emt&sracondmicos (...) Ademas, varios
titulos originales no ingresan al pais pero sicegéas, 1o cual no le da otra opcioén a los
usuarios de los videojuegos que comprar las versiopiratas (R. Andrade,

comunicacion personal, 3 de agosto de 2012).

La declaracién de Andrade revela algun tipo de dmidpd entre los creadores de
consolas y la pirateria de videojuegos. El relaie cealiza el entrevistado sobre la

historia de esta practica en América Latina esastnte:
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Esto empezé por el afio 2000, cuanto PlayStatianmeaditamento para la instalacion
de un dispositivo que modificaba en parte su condigion inicial de lectura de discos.
En Ecuador, y en toda Suramérica, siempre llegisaconsola super caras y los juegos
también suUper caros y de por si eran muy pocoss gle se tenia acceso en ese
entonces. Pero el aparecimiento del chip y de éatata en la consola para instalarlo
daba la posibilidad de jugar con copias (...) Fstactica se extendié con mucha
facilidad para las consolas de Sony. Con la sigeigeneracion de consolas paso lo
mismo: el Gamecube, el PlayStation 2, el Wii, ebXly el PlayStation 3. A todas estas
se las podia insertar el chip para jugar discoatgsr (R. Andrade, comunicacion
personal, 3 de agosto de 2012).

A partir de las entrevistas realizadas en el tradejcampo, los gamers consideran que
la pirateria tiene tanto auge por los altos pred®dos videojuegos originales y los

limitantes en el acceso a ellos. Entre las dedtamas se tuvieron que:

Si las desarrolladoras de juegos ven a los pai® coercado, y ellos tienen un poder
muy grande ¢por qué no se crean cadenas de digiribonas amplias para que nos
lleguen a menor costo los videojuegos? (...) Ldgajuegos originales pasan por mas
de 10 vendedores antes de llegar al local dondersera el juego, y si es que éste llega
porque la oferta es muy limitada en el pais (Jqués, comunicacién personal, 20 de
agosto de 2012).

Wilson Enriquez, vendedor en el almacén Cob's Galeda ciudad del Puyo, aseguré

que:

Yo creo que si los juegos llegaran con un preaiilai al de Estados Unidos o de
Europa, no digo que el mismo porque todos sabernessg gasta en transporte y
distribucion. Seriamos felices y se acabaria lat@ifa ya que todos podriamos tener la
posibilidad de obtener los titulos a un precio sitte (W. Enriquez, comunicacion

personal, 30 de agosto de 2012).
Por otro lado un gamer de la ciudad de Manta d&cjae:

En mi experiencia GAMER he tenido el privilegio demprarme mis titulos originales
y otros me los bajo del internet con facilidad, quentambién tengo videojuegos piratas

gue soOlo se llegaron a comercializar en Estadodddnd que solo salieron en Japon.
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Creo que mientras sea limitado el acceso a lo®jidgos la pirateria resulta inevitable

(R. Jacome, comunicacidn personal, 18 de agos2@12).

Resultd interesante descubrir que aparte del acqe®o generan las tiendas de
videojuegos a los gamers, en términos de ventamgotas y videojuegos, la instalacion
de chips en las consolas resulté un mecanismogvamaover el acceso a videojuegos
que, de forma directa, no llegaria a ellos. Lateifa resulta una actividad prohibida
desde la normativa internacional y nacional, pexopbsibilidad que instalar un
dispositivo en las consolas para leer copias desoyrgos deja entrever una
permisibilidad relativa de las propias empresas. juatificaciones para la compra de
juegos piratas son mdltiples y hasta l6gicas. Sjamer busca videojuego y en el pais
sblo existe su version pirata, o si los costosodejuegos originales son elevados en
relacion al valor en el pais de origen, no exista alternativa que comprar una copia.
Durante el trabajo de campo virtual se encontraafternativas que han estan
reduciendo el consumo de la pirateria: la compravideojuegos mediante con
descargas en internet a través de plataformasiakpedas. Este punto se abordara en

el siguiente capitulo.

3.6.- Los productos comunicacionales

En el capitulo anterior se realiz6 un analisis seemiético de mdultiples espacios de
identidad y representacion de los gamers ecuatmjantre ellos constaron dos medios
de comunicacion: la revisRYXart y el programa de televisiGluega Conmigo Mas

alld de su estructuracion simbdlica, que otorganefdos de referencia a la cultura
gamer, en este punto se desea describir su fupoimo GSR. El papel predominante
que cumple este GSR es otorgar informacion a losega sobre lo que ocurre en el

mundo de los videojuegos.

Para el caso de PYXart, los gamers pueden llegdlaanediante dos formas:
adquiriéndola en almacenes como que tienen unatoada nivel nacional, entre ellos:
Saper Paco, Supermaxi, Megamaxi y Mr. Books, tamki& comercializa en tiendas
dedicadas a videojuegos de las ciudades de Qui@uayaquil como GameMart,

GamesCorp, Juegomania y Games Store; y se pueddeaamediante suscripcion.
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Durante la etnografia de campo se pudo comprobaxitdencia en estantes de esta
revista, ademas, llamé la atencion que en el comaisaSuper Paco, ubicado en el
Centro Comercial Quicentro Shopping de Quito, Mista se la promociona de una
forma especial en las vitrinas de ese almacéneliata posee un namero importante de
suscriptores: hasta mayo de 2012 contaba con &9igtores a nivel nacional. Este
producto comunicacional se encuentra articuladoG&R tiendas de videojuegos y
auspiciantes. Existe una seccion de la revistaatam'DIRECTORIO", en donde se
promociona un conjunto de almacenes de videojugga®rvicio técnico a nivel
nacional. Ademas, el principal auspiciante de PYXarla empresa de telefonia celular
Movistar cuya publicidad se enfoca a promocionaseswicio de internet inalambrico,
paguete de datos para celulares inteligentes gdeatiga de juegos para celular desde su

pagina web.

El programa de television Juega Conmigo desempeii@ otro espacio mas de
comunicacion, tiene la funcion de dar acceso anm@ion sobre videojuegos sin costo.
Al transmitirse por sefial abierta (UHF), la infoeita sobre videojuegos no presenta
una barrera econémica o las limitaciones de acad&ne Internet que tiene el pais
Sin embargo, durante las entrevistas realizadas g#abajo de campo se descubrié que
este espacio comunicacional ha perdido fuerza c@8®&. David Alvarez, Andrea
Rodriguez, Hugo Casal, gamers de la ciudad de @udyaosé Vasquez y Andrés
Enriquez, de la ciudad de Quito, describen la tiay@ de este programa de television:
Juega Conmigo fue estrenado en marzo del 2004 conmespacio dedicado al mundo
de los videojuegos. Los presentadores eran Miga#af@o y Héctor Martinez quienes
"demostraban un manejo muy bueno sobre los vidgogley ademas organizaron
torneos transmitidos por television que tuvieronchai convocatoria"(D. Alvarez,
comunicacion personal, 14 de agosto de 2012). Edr®rneos organizados fue el PES
2008 (Pro Evolution Soccer) que convoc6 a gamertode el Ecuador. A pesar del
éxito que tenia el programa y el buen manejo dgilesentadores, Television Satelital
decidié cancelar el programa para ubicar en surlugamagazine de farandula. A
inicios del 2009, vuelve a la pantalla de televisé programa bajo la conduccion de

Lenin Pérez:

% Seglin un informe presentado por la OrganizaciéNatgones Unidas en septiembre de 2012, el 31,4
por ciento de la poblacion de Ecuador tiene acadsternet (ONU, 2012: 24).
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. el nuevo presentador era bastante bueno yncase sentia la diferencia con los
presentadores anteriores. El organiz6 el PES 2008 tyvo una muy buena
convocatoria. Recuerdo que llegaron participantesadlas las clases sociales y el
torneo, que se transmitio en directo por el cdoalun éxito (J. Vasquez, comunicacion
personal, 21 de agosto de 2012).

El trabajo de campo determiné que la caida delrprog se produce cuando éste vuelve
a salir del aire por segunda vez. De alguna fotowmgamers se distanciaron de un
espacio comunicacional que no tenia constancialdebgue!'Miguel y Héctor tenian
muchos seguidores y su salida provoco que la gégjera de ver el programa. Lenin
hizo un buen trabajo pero también su salida ocasiotta decepcion en los game(d"
Vasquez, comunicacion personal, 21 de agosto d2)2Para varios gamers, el tercer
regreso al aire de Juega Conmigo, ocurrido a isidel 2010, establecié el desarraigo
de muchos gamers a ese programa. Se generaronswuititas desde los gamers sobre
el nuevo conductor, Mike Hickey (Nick), quien nai el suficiente conocimiento para
manejar el programa, sus respuestas a la audianc&xan pertinentes y no lograba
generar un buen. En el 2010, el programa promodengéalizacion del torneo PES, sin
embargo este evento nunca ocurrié. Por consigyianpartir de los testimonios de los
gamers se conjugaron multiples razones por lasegteeprograma dejoé de convertirse

en un elemento relevante y constitutivo de la calgamer ecuatoriana.

3.7.- Actores aliados: Anim-e-motion

Durante el trabajo de campo emergi6 un GSR no pensdos productos
comunicacionales, las tiendas de videojuegos,dt®ginadores y los organizadores de
eventos y sobre todo los gamers remitian: la @mime en el Ecuador. Los gamers se
encuentran fuertemente vinculados a estos génertss clltura japonesa, Al mirar las
paginas de la revista PYXart se comprueba que stewmido apela constantemente al
anime; ademas, las tiendas de videojuegos poseampiio material Manga y anime en

sSus estantes.
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En el capitulo anterior se realizé el analisisiesgemiotico de la pagina de
anim-e-motion, ya que en su estructura tiene uaasmedicado a los videojuegos.
Christian Nuques, administrador del portal, halldre la creacion de este espacio:

Existia una necesidad de crear y fomentar la auimimé’ en el Ecuador. Asi nace
Anim-e-motion, en mayo del 2005, para articulan@dos los fans de la cultura visual
japonesa en el pais (...) En el afio 2000 era coatuiconseguir series de animacion y
la pirateria era incipiente. Por eso empezamosrharogecciones en la Casa de la
Cultura, en el Colegio Vicente Rocafuerte, consagok las series que eran validas y
tenia un peso filosofico, cultural, etc., y las@xamos al publico, no se exponia toda la
pelicula sino los primeros episodios para que tegenga interés en la serie, nosotros
las dabamos gratis iniciando una convocatoria apaésonas, al principio tuvimos unas
20 personas se hacian las reuniones en el Mabalelodos los domingos y luego se

cambid a los sabados (C. Nuques, comunicacion pedys20 de julio de 2012).

Estos fueron los primeros encuentros de esta caladnvinculada a la visualidad

japonesa. Cabe destacar que el proceso resulttsinae que tuvieron los gamers, ya
gue pasaron de la presencialidad a la virtualidgaduespacio en Internet. El punto de
confluencia es su portal en la web, pero los la&sosonstruyen a partir de los eventos
Cosplay® que ellos realizan. A la organizacién perteneaefizipersonas y esta base es
la que promueven eventos que les otorga rentabhiledda agrupacion. La forma de

integracion a este grupo esta determinada porvel die compromiso de la persona

interesada:

. manejamos un formulario de inscripcion en el das personas interesadas deben
llenar una ficha con sus datos personales, se anmaperiodo de prueba, se analiza su
psicologia, antecedentes, etc., segun el resujpada a formar parte del grupo de
manera activa. Han existido varios fanaticos quedsiado dentro del grupo (...) pero
qgue no han logrado ingresar activamente ya sealgusion propia o porque no han
logrado superar la dindmica (C. Nuques, comunicggéysonal, 20 de julio de 2012).

%" Lo ANIME reline a todos los componentes nacidosaiirpde los afios 80 en la cultura japonés:
animacion, videojuegos, musica y dibujos animadhsNuqgues, comunicacion personal, 20 de julio de
2012).

% El cosplay es un término de la cultura populamj@sa que hace referencia a la representacion,
mediante la utilizacion de disfraces que asemejandumentaria caracteristica, de personajes aoisnad
El término se relaciona con la representacion deopajes anime, manga y videojuegos.
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Bajo esta dinamica se construyé una comunidad ¢@n presencia que comparte
espacios con la cultura gamer de Ecuador. En elpGanfParty 2011, existi6 una

temética de cultura visual que se enfocé a debaltire la expansion de la cultura anime
en todo el mundo. La convivencia de ambos grupomles relevantes no es gratuita y

sera ampliada en el siguiente capitulo.

3.8.- Las salas de videojuegos: desaparicion de actor

Durante la construccion del estado del arte de iestastigacion se configur6 una
prenocion: la relevancia de las salas de videogiegomo un actor mas en la
construccion de las culturas ludicas ecuatoridnas. Rodrigo Mendizébal, en su libro
Maquinas de Pensar: videojuegos, representacior@mylaciones de podedescribid
con detalle a una ciudad emergiendo como ludicalgaliseminacion de mudltiples
espacios de juegos (salas de videojuegos), desuie dse anclan representaciones o
simulaciones de poder (2004). Esta investigaci@pamd el camino del investigador
para encontrarse con este GSR, pero ello nuncai@duos 22 gamers entrevistados, y
todos aquellos informantes de la etnografia de oamprtual, no remitieron a las salas
de videojuegos como un espacio significativo paradltura gamer. El seguimiento de
los actores y la construccion de la “bola de nieme”contactaron al investigador a
dichos lugares ¢DoOnde encontrar una explicaciora mhescartar a las salas de

videojuegos como actores de este trabajo?

El 7 de mayo de 2011 se desarrollé el Referénd@onsulta Popular con el objetivo
de modificar algunos articulos de la Constitucidtita del Ecuador vigente desde el
2008 y, ademas, para preguntarle a la poblaciofEdehdor sobre temas puntales. La

pregunta numero 7 versaba lo siguiente:

Con la finalidad de evitar que los juegos de aparfmes de lucro se conviertan en un
problema social, especialmente en los segmentovuhdrables de la poblacion, ¢ Esta
usted de acuerdo en prohibir en su respectivadjod®n cantonal los negocios

dedicados a juegos de azar, tales como casinoday da juego? (Referéndum y
Consulta Popular 2011).
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El 45,7 por ciento de la poblacién vot6 si en gstgunta. Desde agosto del mismo
afo, se llevaron a cabo operativos que clausurataias salas de videojuegos en todo
el pais y se decomisaron arcades que estabanies Marales comerciales. Una de las
salas que no cerr6 sus puertas fue la multinaci®@y Zone debido a que sus
actividades se enfocan al entretenimiento infanté la realizacion de fiestas. Por
ejemplo, Juegamaniatenia consolas y arcades de alquiler en sus kbdalo que
guitarlas ya que, si continuaban alquilandolasti@asl peligro de ser clausurada. La
ciudad ludica, que describi6 Rodrigo Mendizabale¢rafio 2003, se transformd por
mandato popular. No dejé de existir pero se re@spacios de encuentro como los

torneos y a espacios contenidos en internet.

3.9.- Atribuciones de significado en los GSR

Los GSR descritos en este capitulo mostraron quepaden variadas formas de
comprender e interactuar con la cultura gamer ecaat. Sin duda, el grupo social
nodal de esta descripcion fueron los propgmmers que funcionan como un
mecanismos de contacto con otros gamers tantoseanikmrnos presenciales/actuales
como para la interaccion virtual. La significaciprincipal de los gamers, hacia su
propia comunidad, es la socializacién entre palespntactdOnlingOffline, el trazo de
diferentes mecanismos de comunicacion y la promiastcuccion del sentido de

comunidad.

Los organizadores de eventodienen al menos dos perfiles: uno de alta
visibilidad y otro de baja visibilidad. Para losimperos, la comunidad gamer se
constituye un espacio para vender, para promoderer el &mbito ludico-tecnoldgico.
En el Campus Party del 2012, la participacion devistar, por ejemplo, tuvo la
principal funcién de mostrarse como lideres en aatepnoldgico para un sector del
mercado profundamente penetrado por este disdoss@venes. Los organizadores de
eventos de bajo perfil, son los propios gamers apganizan sus torneos. El evento
liderado por Ecuagamer no tuvo impacto mediaticfug promovido por tiendas
pequefias de videojuegos. Sin embargo, este evesutiér simbdlicamente muy fuerte

para los gamers, ya que fue una de las primeragierpias de torneos nacionales en el
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pais. Y, ademds, sirvi6 para movilizar a los gandssla interaccion virtual a la
presencial/actual. No hay que dejar de lado quireko organizado por Ecuagamers
también les permiti6 mostrarse como una organimadierte de gamers. Podria

llamarse la investidura de un halo de prestigi6.

Para los organizadores de eventos, la comunidatergas un espacio para
mostrarse y/o fortalecer su presencia al interier dicha comunidad, sea como
proveedores de tecnologia o como configuradoresodeunidad. Esta significacion
tiene un punto de contacto con lpatrocinadores que operan bajo una dinamica al
menos parecida: dinamicas de mercado. A partiagdeshtrevistas realizadas, y hasta
cierto punto resulta légico, la vinculacion de uwatrpcinador en los eventos gamers
parte por la potencialidad de proyectarse a un aderamplio. Los eventos Campus
Party demostraron que son ventanas para promowvdugos. Con este elemento, el
reclutamiento de los diferentes patrocinadoresize éfectivo. De forma general, se
puede establecer que la significacion de este G&faaa la rentabilidad y a las

posibilidades de ventas.

Las tiendas de videojuegosy el soporte técnicoson negocios que también
operan bajo las dinAmicas del mercado. Sin embagje, GSR tiene un espectro mas
amplio de significacién, ya que construyen puenkesacceso a la comunidad gamer
mediante la venta de consolas, juegos y el sopértéco. Son en las tiendas donde el
gamer tienen una puerta de acceso para los insquegeneran la comunidad gamer
(consolas, videojuegos y accesorios). La practieala pirateria también es un
significado puesto que elimina varias barrerasadeso. El uso generalizado de chips
en las consolas, sumado a la venta de discos girata es significado como un
problema para los gamers, mas bien es una solacifificultades de acceso y de altos

costos de productos originales.

En losproductos comunicacionalesoperan significaciones similares. Su dinamica
se la rentabilidad al explotar un nicho en consitire En ambos productos analizados
se vincularon el apasionamiento por los videojugglas visualizacion de un mercado
no explorado. La significacion que hacen los gantasia estos grupos sociales

relevantes se dirige al acceso de informacion. ESR se constituye en un punto de
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acceso a informacién sobre la cultura gamer (juegossolas, trucos, gamers, entre

otros).

El GSR Anim-e-motion significa la cultura gamer tmto aliados, ya que
comparten los mismos espacios tanto virtuales cprasenciales. En los torneos, los
productos comunicacionales y en las paginas Welapsta casi en igualdad de
condiciones a la cultura gamer y a la cultura aniB&ta frontera borrosa no sera
gratuita, como se vera mas adelante. Se pueddezstabna co-existencia en un mismo
espacio de ambas culturas, por lo que la constma# funcionalidad captura a las dos

culturas.

Los GSR revelados otorgan mdltiples significadiosilares y diferentes a la
vez. Los puntos de contacto de los significados gmenes y tecnologia, innovacion,
entretenimiento, contacto presencial y virtual,oynanicacion. Son estos significados
los que operan para todos los GSR descritos hatdgpanto. La diferencia radica en
que para algunos GSR (organizadores de eventoscipadores, tiendas y productos
comunicacionales) su significacidon atraviesa tambpiér la l6gica de la rentabilidad de
los negocios, y no asi para los propios gamerssyadiados: la cultura anime. El
funcionamiento de la cultura gamer en estos GSRca®struye a partir de las
significaciones antes detalladas: dindmicas ecarasnexitosas, el discurso de la

innovacion tecnoldgica y el entretenimiento conteeirente al ser humano.

La utilizacion de la Teoria Actor-Red permiticcader a los diferentes grupos
sociales relevantes, pero ademas resulto util ofa de trazar la red de actores que
componen y configuran la cultura gamer ecuatoridaared de la comunidad gamer
estd compuesta por los propios gamers, quienesecwan la red y son los que
direccionan la atribucién de significados de latural gamer. A ellos de adhieren los
organizadores de eventos, los patrocinadoresieiadas de videojuego y sus técnicos,
los productos comunicacionales y el grupo animes. intermediarios son los soportes
tanto fisicos como virtuales (centros comerciatesjstas, paginas webs, sefiales de
televisidn, artefactos tecnoldgicos, los videojisgegmtre otros). La traduccion opera en
los tres significados descritos en el péarrafo amterentabilidad, innovacién y

entretenimiento.
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A partir de estos elementos. la red se configudeika siguiente forma:

ORGANIZADORES
DE EVENTOS

ONLINE

PRODUCTOS
COMUNICACIONALES

TIENDAS DE
VIDEOJUEGOS

OFFLINE

PATROCINADORES
DE EVENTOS

Figura: Red de actores comunidad gamer de Ecuador
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CAPITULO IV

DINAMICAS SOCIO-TECNICAS EN LA CONSTRUCCION DE LA
IDENTIDAD Y REPRESENTACION GAMER

4.1.- Lineas paralelas: etnografia de campo y etn@jia virtual

En el capitulo anterior se realizdé un analisisadegrupos sociales que se vinculan a la
cultura gamer desde el campo de la etnografia, cpueprendié la observacion de
campo, entrevistas a profundidad e historias de. de la etnografia, y la metodologia
aplicada, las que permitieron llegar y reconockrsagamers desde un contacto cara a
cara. Un amplio niumero de investigaciones sobreoyictgos y comunidades virtuales
han sentado su trabajo investigativo desde la edfiagvirtual; puesto que, si los
procesos de interaccion atraviesan por interneseni@ necesario un contacto fisico con

los sujetos que son el objeto de estudio.

Desde la concepcion de esta investigacion, seupgfocontactar a quién esta
detras de un ordenador o de una pantalla de t&eyisgando un videojuego. Desde el
Constructivismo Social de la Tecnologia, y desde dportes del Constructivismo
Cultural, se deben encontrar la mayoria de vamsafplee intervienen en los procesos de
interpretacién sobre una tecnologia. Sélo se pleljar a ese punto con un contacto
cara a cara con los gamers. Fueron ellos quiengsr@b los espacios para que el
investigador realizara su etnografia virtual, can acompafiamiento y guia. Los
espacios desde donde interactian y juegan los gasoerdiversos, de dificil acceso

para quién no tiene la experticia suficiente plegelr a dichos lugares virtuales.

El trabajo conjunto de una etnografia y una etidgvirtual no tuvieron como
propésito lograr con andlisis completo y basto aeultura gamer ecuatoriana, sino
recopilar la mayor cantidad informacion posible. riM@ugé buscd enlazar ambos
espacios (él los llamd los lugares y los no lugatesceptualizandolos de la siguiente
manera: si un lugar puede definirse como lugarddatidad, relacional e histérico, un
espacio que no puede definirse ni como espacidedgidad ni como relacional ni como

historico, definira un lugar (1992: 83). Sin duBagé se referia a espacios de lo que él
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llamaba de la "sobremodernidad" como: aeropuextesiros comerciales, clinicas,
entre otros. Se pensaria que esa categoria nolsieni@ara esta investigacion porque
aqui se propone que lo virtual si es un espacidafdidad de los sujetos; sin embargo

es muy util la relacién que trabaja Augé sobrdugares y los no lugares:

Agreguemos que evidentemente un no lugar existd gue un lugar: no existe nunca
bajo una forma pura: alli los lugares se recompglasrrelaciones se reconstituyen; las
"astucias milenarias" de la invencion de lo cotidig de las "artes del hacer" de las que
Michel de Certeau ha propuesto andlisis tan sutiaeden abrirse alli un camino y
desplegar sus estrategias. El lugar y el no lugarmés bien polaridades falsas: el
primero no queda nunca completamente borrado yYeglinglo no se cumple nunca

completamente (1992: 84).

Bajo esta premisa de complementariedad entre at gl no lugar, entre lo real y lo
virtual, se procedio a trabajar tanto con la etafigrcomo con la etnografia virtual

sobre los espacios en donde se muestra la culinmargecuatoriana.

En el segundo capitulo, se realiz6 una reflexiéarita que proponia de
diferencia entre lo real y lo virtual. Se va a bkeer que lo real se produjo, en esta
investigacion, mediante la interaccion cara a caralos GSR y los gamers. Mientras
gue lo virtual se alcanzara mediante la etnograftaal bajo la concepcion tedrica de
gue: lo virtual es una forma de ser fecunda y pfeteue favorece los procesos de
creacion, abre horizontes, cava pozos llenos dgdsehajo la superficialidad de la

presencia fisica inmediata, como lo establecia®iegvy.

Internet es un medio multimodal que incluye totlus formatos interactivos
inventados hasta la fecha (Navarro, 2004). Por @gnexisten formas de interaccion
en la Web como las videoconferencias, que estarniades por la pantalla de un
computador; y existen otras formas mas indirectastyales de interaccion como un

chat o la participacion en un foro de discusiomafablo Navarro:

... por medio de los dispositivos que ha creadRdd, se puede interactuar a través de
una fragmentacion y recombinacion casi infinita ldeinformacion presente en la
misma. La interaccidn se produce, en ese contextdravés de una trituracion
exhaustiva del sentido originariamente adscrit@lairformacion, y de una ulterior

recomposicion, en buena medida aleatoria, de eseleaéNavarro, 2004).
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En la perspectiva de esta investigacion, interreetue dispositivo que facilita la
interaccion social. Los foros, los chats, los vjdegosOnline vehiculizan un lazo entre
diferentes usuarios. Pero ademas, internet estefaeto cultural en los términos que se
establecieron en el primer capitules"importante reconstruir el sentido que tienen las
tecnologias para los usuarios, asi como la aprojgia@ue realizan los sujetos a dicha
tecnologia en contextos y realidades sociocultwralderenciadds (Winocur, 2006:
506). De ahi que resulté productivo el trabajo lgdwaentre la etnografia y la etnografia

virtual.

4.2.- La funcion de lo humano en la cultura gamer

En el tercer capitulo se describieron a varios G8& se mostraron durante el trabajo
etnogréfico, por ello pareceria redundante retotaafuncion de lo humano en la

configuracién de la cultura gamer. El poner énfagi®ste aspecto tiene como objetivo
disgregar aquellos elementos que alimentan laidkhty las formas de representacion
del gamer, superando aspectos contextuales o tesédes de que se mostraron con la
descripcion de los GSR. Se desea conocer en deigllellos componentes que se

muestran en los procesos identitarios y represeogade los gamers

Anteriormente se tomo6 como referencia el concdpt®aymond William sobre
cultura, que es'... el sistema significante a través del cual remamente (aunque
entre otros modos) un orden social se comunicaepeoduce, se experimenta y se
investiga” (Williams, 2000: 13). Por ello, la cultura aglomemdcticas significantes,
como el lenguaje, las artes, los juegos, etcétpua, permiten el dialogo entre los
miembros de una comunidad. En éste apartado sarfiusecontrar el factor humano en

esta configuracion cultural.

Claudia Giannetti, dentro de la publicaci®infactor humano en la cibercultura
esboz6 algunos elementos que permiten encontedemiento humano en los procesos

de socializacion a través de internet. Para Giéinrdas dispositivos técnicos de
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comunicacién asumen un notable protagonismo emnltara digital: la pantalla y la

interfaZ® técnica:

La interfaz humano-méaquina propicia cambios radialespecto a las formas de
comunicacién basadas en medios digitales y teleostientre los cuales podemos
sefalar el replanteamiento del factor temporamfti@ real, tiempo simulado, tiempo
hibrido, simultaneidad); el énfasis en la participa intuitiva mediante la visualizacion
y la percepcion sensorial de la informacion digital generacion de efectos de
translocalidad y de inmersion; y el acceso a larinfcion mediante sistemas de
conexién ramificada, de nexos o de asociacionaglphensionales (Giannetti 2006; en
Schultz 2007: 144-145).

La recomposicion de la relacion humano-maquina padiza Giannetti muestra la
complejidad de componentes que mezclan lo humdamg-humano. La participacion
intuitiva y la percepcion sensorial que brindanrteifaz técnica son componentes no
técnicos, o humanos, que se propician graciasn@atguina. Dentro del andlisis socio-
técnico, y bajo el Constructivismo Social de lafi@ogia, es imposible comprender lo
social y lo técnico por separado. La metafora égtld sin costuras precisamente
implica que multiples componentes coexisten simelidnente, se entremezclan, y
dotan de una forma y un contenido a una estruausa artefacto determinado. El
factor humano en la cultura gamer no significa sst@ del factor no-humano, sino
implica ver aquellos aspectos inmateriales queaanén funcionamiento cuando se

estructura la identidad del gamer.

El primer factor humano que se logro identificarlarcultura gamer fue una

necesidad latente d®ecializacion Giannetti explica conceptualmente ese aspecto:

Una proliferacion de la necesidad de estar teleotrado, que se traduce en una
dependencia creciente a aparatos para el sostetinge las relaciones interpersonales;
y una propension a transformar la realidad de esfasiones en meros enlaces entre
fracciones de informacion(Giannetti 2006; en Seh2®t07: 153).

39 Término que apela a la existencia de una conefiséra y funcional entre dos sistemas o dispositivo
Giannetti utiliza la palabra interfaz como la egigtia de una protesis o extension del cuerpo homan
Por ejemplo, cémo el raton actla como una conegidine el ser humano y el software de una
computadora, o como la pantalla es un interfazeitser humano y el disco duro.
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En cada entrevista realizada a gamers que peréenadbros y a comunidades en linea
salié a la luz la necesidad de socializacién aipdg un comun denominador: los
videojuegos. Andrea Rodriguez, administradora deb fy comunidad Ecuagamer,
plantedé que su plataforma se cred a partir de esasilad de construir un espacio
estable para que los gamers puedan encontrarse. Gagal, integrante de Ecuagamer,

durante la entrevista puso de manifiesto esa rdaxksie pertenecer a una comunidad:

Sentia esa necesidad de pertenecer a una comunimamhyr tener la oportunidad de
conocer a mas gamer y poder compartir con ellos, gbrque esos espacios te brindan
la oportunidad de conocer mas sobre los videojugge®bre algunos trucos. Por
ejemplo, una vez no lograba superar un nivel dé¢ &@abDuty. Me encontré con el
jugador Micke4 de la comunidad Steam y me diodesas para superar ese nivel (...).
Ese tipo de experiencias y aprendizajes te lo tamemte una comunidad (H. Casal,

comunicacion personal, 7 de julio de 2012).

Wilson Enriques, gamer de la ciudad del Puyo, tlvanisma experiencia en la
plataforma TwitchTV. El gamer Namja le explicé aalle los trucos y las misiones de

debia cumplir para superar una de las misionegidiebjuegoCall of Duty.

Me suscribi al canal de Namja, porque es un gamsr lmeno en el juego Call of
Dutty. Un dia le escribi en chat de su canal y espandio de inmediato con los trucos
y la mision que me faltaba para acabar con un mug} dificil. Hasta ese momento
pensaba que los chats no servian de mucho pess E vespuesta de Namja empecé a
participar mas de esos espacios que te ofrecencdatnidades (W. Enriques,

comunicacion personal, 30 de agosto de 2012).

Las experiencias de Casal y Enriqgues muestran eoesitdlad de socializacion a partir
de multiples motivaciones como: pertenencia, adudis de conocimiento o
habilidades. Este factor plenamente humano e infabhte da gracias a esa interfaz
humano-maquina, puesto que se moviliza desde eémaacia la comunidad por la
mediacién tanto de la computadora, de internes\plataformas (para este caso Steam
y TwitchTV). La necesidad de socializacién se garerpartir de gamer pero se da

gracias a la interfaz humano-maquina, ésta esruliaion de posibilidad.

Un segundo factor humano identificado en la caltugamer es el

reconocimiento Axel Honnet planted que el sujeto necesita ded para construirse
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una identidad estable y por ello necesita de unagade reconocimiento, que puede
tomar la forma de solidaridatSe trata de una serie de practicas sociales oadas a

que el sujeto perciba determinadas cualidades soga® valiosas en funcién del logro
de objetivos colectivos considerados como relewdr{i©97: 21). Ecuagamers durante
los afios 2011 y 2012 ha realizado dos encuestdasnades a los gamers. Andrea
Rodriguez, administradora de la pagina y gamerstooyd y aplicé las encuestas con

un objetivo en concreto:

... realizar un andlisis de la percepcion de coive y es un gamer. El enfoque de las
encuestas es conocer las preferencias de los antegr la fecha de la aplicabilidad,
todo. La dindamica es subir al foro la encuestasychicos respondan, para esto se hace
publicidad en las redes sociales, ésta se sortaalpaccionar a todas las personas y no
a un solo segmento, de alli se sabré la forma dieat®6n a esta actividad. El proyecto
es seguir aplicando mas encuestas basadas en &bnestadounidense que abarca més
aspectos para definir con més detalle el estudloglgamer en Ecuador (A. Rodriguez,

comunicacion personal, 7 de julio de 2012).

La encuesta que realiz6 Ecuagamers en el 2011 aglamn350 gamers de todo el pais.
Con ello, se construyd una visiébn de comunidad masaey que muchos integrantes se
reconociera entre si. Los resultados de la encuggtson cuantitativos, provocd un
sentido de pertenencia geografica entre los gambs: dos ciudades que
mayoritariamente aglomeraban a los videojugadorasito y Guayaquil. Otro
componente de reconocimiento fue la construcciégrdpos etarios de gamers: de 18 a
25 afos y de 26 a 35 afios. Cada grupo dinamicageteelacion con los juegos y con
otros gamers diferentes. Se pudo determinar el rgéme la cultura gamer:
mayoritariamente masculino. La encuesta permitiomecer la existencia de un
ndmero importante de gamers que se encontrabamdhtando y relaciondndose en

foros, comunidades y a través de videojuegos ea.lin

En un nivel mas cercano a los gamers, el reconentmiactiia como vinculo
entre pares. Varios entrevistados reconocieronatjigeractuar en una comunidad de
gamers les permitian saber que existen otros gajunersomparten su mismo gusto por

los videojuegos:
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Me gusta participar en el foro de Ecuagamers, stigte en el foro de Nintendo que
tienen. Alli hice al menos 4 amigos y nos unimos @ogusto que tenemos por las
consolas Wii. Por ejemplo, me contacté con Alejangbrque a él también le gustan
mucho estas consolas. Luego de encontrarnos erg&ueas nos conectamos por el
Facebook, y de alli empezamos a reunirnos a \garesjugar en mi casa (D. Alvarez,
comunicacion personal, 14 de agosto de 2012)

En el caso de David, el proceso de reconocimieatogamers atravesé por su gusto
hacia las consolas de Nintendo. El reconocimientgi§ gracias a la existencia de una
plataforma que vehiculiz6 su encuentro: ecuaganwrgforos. El caso de Andrea

Rodriguez y Hugo Casal fue el mismo:

Somos muy buenos amigos, nos encontramos siem@mgsva torneos, viajamos a
Quito al Campus Party 2011, y todo esto se dioymmmps conocimos en el foro de
Ecuagamers. Yo (Hugo Casal) fui uno de los primengmmbros en registrarme y de
alli me conoci con Yunie (Andrea Rodriguez). Sieanpps encontrdbamos en los
mismos foros como los de Smash o de juegos pardMB@cuerdo que luego de postear
bastante en el foro nos dimos nuestro Messenggo Ipor Facebook (...) Ahora somos

muy buenos amigos (H. Casal, comunicacion persa@ras, julio de 2012).

Un tercer factor humano en la cultura gamer esotestruccion del sentido de

comunidad Seymour Sarason lo definié6 como:

“... la percepcion de similitud con otros, una id&pendencia consciente con otros, una
voluntad de mantener esa interdependencia dandoierido a otros lo que se espera de
ellos, el sentimiento de que se es parte de unactgia mayor, estable y de la que se
depende” (Sarason, 1974: 214).

Isidro Maya profundiza en el concepto del sentidadmunidadfuna historia comun,

compartir experiencias comunes, desarrollo de rielaes emocionales entre las
personas y una pertenencia al grupo que conlleveanocimiento de una identidad y
destino comunes para los miembros del grufidaya, 2008: 16).Hugo Casal asegurd
que su comunidad (Ecuagamers) habita en el forstpupie es el lugar de encuentro

permanente con sus amigos:

La comunidad gamer esta en el foro porque desdeamviersamos, algunos gamers

mas experimentados nos ensefian trucos de videsjuegoseces nos cruzamos
139



direcciones de Facebook y desde ahi conversamogmdisecto (...). Utilizamos las

redes sociales como el chat o nuestro Facebookcpareersar. De hecho yo conoci a
Andrea Rodriguez por el foro, de alli nos comunizsirde una forma permanente y
hasta organizamos cosas para la comunidad. Tengbosiamigos gamers que nunca
los he llegado a conocer en persona, pero a tdelésontacto por las redes sociales

llegamos a ser muy amigos (H. Casal, comunicacidsgna, 7 de julio de 2012).

La construccion del sentido de comunidad estéa dacdala generacion de un lazo de
pertenencia a un determinado grupo. Si la motivaaiicial es la socializacion, ésta
conlleva una nueva necesidad encontrada: perterecgra comunidad con la cual
sentirse entre pares. El sentido de pertenencidepdeterminarse por el grado de
vinculacion e identificacion que manifiestan logghes con una comunidad (Sunkel,
2008: 185). Ademas, incluyen:

(...) incluye todas aquellas expresiones psicosacialeulturales que dan cuenta de los
grados de vinculacion e identificacion ciudadanaespecto tanto a la sociedad mayor
como a los grupos que la integran, elementos quostitwyen el adhesivo basico que
permite a la sociedad permanecer junta y que, ammitiempo, inciden en las

reacciones de los actores frente a las modalidadpecificas en que actdan los

diferentes mecanismos de inclusién-exclusion (CERP&IO7; en Sunkel 2008: 185).

Para el caso de los ejemplos citados, el de Andkago, y el de David y Alejando, el
sentido de pertenencia es alto; ya que lograroeraupos espacios que les brinda la
propia comunidad, como el foro, y se apropiarorottes espacios como Facebook,

Messenger y alcanzaron la presencialidad.

Un dltimo factor humano que se identifico fueroas | dinAmicas de
diferenciacion En el ambito de la cultura gamer la distincibomo diferenciacion
social, forma parte de su realidad cotidiana, pugse redistribuye el capital simbdlico
gue circula en la comunidad. Al ingresar a una atdad, motivados por su necesidad
de socializacion, de reconocerse entre pares prugrair un sentido de pertenencia, los
gamers ponen en funcionamiento dindmicas de didereidn con sus pares. De alguna
forma quieren sentirse identificados y reconocilasterior de la comunidad por sobre

la homogenizacién que pudiese provocar la mismauoaiad.
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David Alvarez, gamer de la ciudad de Quito, busitérenciarse al interior de la

comunidad Ecuagamers mediante su ritkKratos y su avatar para el perfil.

Uno de mis personajes favoritos de videojuegosdualkgatos, de God of War. Cuando
me registré en la comunidad miré varios perfilestdes gamers que se habia registrado
antes. No habia ninguno con ese Nick ni con estarvde registré rapido para que
nadie me ganara el perfil. Ahora frecuentementésoelos perfiles y nadie toma ese
personaje. Eso me gusta porque existe respetadenitidad que te creas, y ademas
nadie quiere que te confundan por eso siempre bysaéiles que sean super originales

(A. Alvarez, comunicacion personal, 14 de agostaaii).

El caso de David muestra una necesidad latentéfelemtiarse de los otros gamers al
interior de la misma comunidad. Sin embargo exisigos ejemplos en donde la
identidad diferenciada de los gamers traspasa asjpacios de la propia comunidad y
llega al &mbito de lo actual-presencial. Andrea rRpez, administradora de

Ecuagamers, es identificada por sus amigos, faeslig otros gamers por su identidad

virtual: “Yunie”.

El videojuego que siempre me gusto fue Final Fgntamas Yunie por su versatilidad
y habilidades que tenian. Por eso, en cada esgaeitenemos los gamers siempre me
pongo ese Nick. Ahora todos los gamers, amigos Yamilia me conocen por ese
nombre. Algunos ya no me llaman por Andrea sino gonie (A. Rodriguez,

comunicacion personal, 7 de julio de 2012).

La diferenciacion opera a la par que el reconocitoieAndrea construy6 una identidad
muy fuerte que traspas6é el ambito de ocupado pergkmers, desde donde era

reconocida, para apropiarse de espacios cotidipdesorma constante.

La necesidad de socializacion, la bldsqueda denoeesse entre pares, la
construccion de un sentido de comunidad y pertéaegcla forma de diferenciarse
entre sus pares, pueden ser anclados a factommerde humanos. Cada una de las
percepciones y sensibilidades que articula la @ilgamer tiene un punto de inicio: el
gamer, el ser humano tras la pantalla. Las contksiode posibilidad de estos
elementos, o factores humanos, son elementos ¢&tmichumanos que se entrecruzan

con los primeros para construir la cultura gameatariana.
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4.3.- La funcion de lo no-humano en la cultura gante

Lo no humano no es solo esta conformado por lagasuecnologias de comunicacion
e informacién, son ademas las estructuras que mpera la cultura gamer: lo

economico, los valores, la educacion, la vida $oeiatre otros. Cada uno de estos
elementos salié a la luz tanto en el momento detdagrafia como en la etnografia
virtual. Sin embargo, en este punto se analizard omayor detenimiento la

infraestructura técnica del mundo virtual. Tal coracomienda Pierre Lévy, la técnica
no nos interesa como tal, sino es necesario expasetendencias de la evolucion

técnica para abordar las mutaciones sociales yralés que la acompafian (2007: 18).

La interfaz técnica abarca a todos los equipos nmde que permiten la
interaccion entre el ser humano, y su mundo oritinacon el universo de la
informacion digitalizada (Lévy, 2007: 22). En lanfiguracién de la cultura gamer
confluyen mudltiples estructuras materiales, que @asde las méas basicas como un
ordenador o una consola de videojuegos, hastafgiatas virtuales de interaccion
como administradores de videojuegos y foros deudién, que efectivamente muestran
la forma en que opera la interfaz técnica. Pararieslos elementos técnicos de la
cultura gamer, se analizaran dos dispositivos deadsx el ordenador y el Nintendo
Wii. Ambos dispositivos ofrecen la posibilidad a gamers de jugar a través de internet

y de conformar comunidades de jugoline

El proceso de la etnografia virtual de este trapajtio de adentrarse en juegos
y dindmicas de interaccion tanto desde un ordenadono de la consola de Nintendo
Wii, para descubrir los elementos técnicos quervigaen en las dindmicas de juego
que sigue el gamer. Un actor no-humano en comudeseific6 durante la etnografia
virtual fueinternet Tanto para el ordenador como para la consolaideito Wii, la
posibilidad de conectarse en linea y crear comdeslae gamers se produce gracias a

la conexion a internet que ambos dispositivos posea

El inicio de los juegos en red surgié en 1993 @onrkacion de la World Wide
Web. En una primera etapa, los usuarios teniandibitidad de acceder gratuitamente

a versiones reducidas de videojuegos para ordesmdpersonales con fines
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promocionalesDoont® fue el primer videojuego en promocionarse bajocakem a
través de internet (Bell y Lopez, 2008: 159). Lpida expansién de Internet como
espacio de entretenimiento facilito el acercamietdo usuarios a los videojuegos

Online

El auge de las videoconsolas y su constante ednlypermitieron el acceso a
internet de forma directa. La primera consola gueriporo la posibilidad de conexién a
Internet para jugaOnline fue Sega Saturnque innovd el mundo de estos artefactos
gracias a la anexion de un aditamento llanelga NetLinkun modem de 28 Kbps que
permiti6 el uso de correo electrénico, navegadob wela posibilidad de juegos
multijugador a traves de Internet (Bell y Lopez020172). Luego seguiria la consola
Sega Dreamcastanzada en Japon en 1998, que incluia un modesb #éps. A partir
de este momento la mayoria de las consolas qusidagron, como PlayStation 2,
Xbox, Gamecube y portétiles como Nintendo DS o $fatjon Portable, empezaron a

ofrecer la posibilidad de ser conectadas a Internet

En la actualidad existen al menos dos mecanismaaexion a internet para
jugar en linea: mediante cable de banda ancha Xdmmalambrica), y mediante Wifi
(conexion inalambrica). Estos dos tipos de conexdn los mas utilizados por los
gamers, ya que otras formas de conexion, por eemmadiante red telefonica, no
ofrecen la suficiente velocidad de transferenciaddi®s para jugar cmodamente en
linea. En un foro de Ecuagamers, creado el 17dlendbre de 2009 bajo el nombre de:
“Velocidad de conexién a internet para juego ere#tf, varios gamers debatieron

sobre la velocidad de conexion a internet idea pagar en linea.

El gamerdanman9800cre6 el foro y pregunté concretamente lo siguiente
“Quiero preguntar su opinién sobre qué velocidadcdaexion a internet consideran

gue es necesaria para mantener un juego fluidorexaldesde Ecuador”

“*Doomes un videojuego de disparos en primera perseoeade porid Softwarebajo la direccién de
John Carmack, para el sistema operativo DOS. Laidrerde este videojuego para Super Nintendo
Entertainment System (SNES) fue un avance imp@tpata esta videoconsola a nivel técnico, ya que
mostraba graficos poligonales con texturas en tierepl. Esta version es la misma que la de PC, pero
con disefios cambiados de varias texturas y niyBlesy Lopez, 2008: 160).

41 véase el debate de los gamers sobre la velocitiadinternet para jugar en linea en:
http://lwww.ecuagamers.com/foro/index.php?showtopid6
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E-Apprentice Escrito 17 December 2008 - 01:53 &M
=
5 Estimados foreros
Members
Quiero preguntar su opinidn sobre que velocidad de conexion a internet consideran gue es necesaria para mantener un juego

46 Mensajes: - E
fluido en linea desde Ecuador.

PSN ID: danmanssoo@
Hoy me apalearon jugando Uncharted 2 y, aparte de que no soy muy buene, creo que la velocidad de conexién tuvo algo que
ver. Mi ancho de banda es de 1.5Mbps . Ah! tambien tenia puesta la Playstation Eye con el audio encendido.

3 ! danman9800 |
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& PlayStationsNetwork.
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Algunas respuestas de los gamers fueron:

E-Pro User Escrito 17 December 2009 - 05:23 AM

hola, lo minimo para jugar es 256 kbps, yo tenia Tmb y jugaba sin problemas, ahora lo baje a 700kbps y sigo jugando sin
problemas, hablando de juegos como uncharted, killzone2, metal gear, resistance por ejernplo, todos sin mayares problemas.

Es raro que con 1.5mbps tengas inconvenientes, que proveedor tienes??

P

1,463 Mensajes: * MASJOSE

120 3268 W
ﬁ‘ri ¥ ¥

v @
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345
& PraystationsNetwork.

E-Advanced User Eserito 17 December 2009 - 09:25 AM
IE:‘ CITA{danman980 @ Dec 17 2009, 01:53 Aiv) <{POST_SNAPBACK}>
Members Hoy me apalearon jugando Uncharted 2 y, aparte de que no soy muy bueng,

316 Mensajes!

PSM 1D; pochal‘rtn_ﬁ?@ q tal amiga pues io pienso q no eres muy bueno y te falta acostumbrarte al juego tu velocidad es buenisima 1.5Mb muchos de
aki no tienen ni la mitad o asta la cuarta parte de tu conexion..sin embargo te recomendaria g desconectes la cam yaq utiliza
banda yag yaq el servicio de nuestras geridas proveador no es regular.. asig te recomeindo g sigas practicando asta g vallas
mejorando

saludos

PS3: 40gb
Kz2 + GH:WT PES10 + CoD5

PS ID: pocholite_69
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A partir de la voz de los propios gamers, que hareementado Internet, se considera
gue la velocidad minima para jugar en linea es %% (kilobits por segundo) y
mientras mas velocidad se tenga, los videoju€ydme funcionaran mucho mejor. Sin
embargo, el desarrollo del juego comparado conelacidad de internet también
dependera de las graficas y del desarrollo delipradeojuego, puesto que juegos en
HD necesitan una alta velocidad para que fluyanmmymalidad. Durante la etnografia
virtual de un videojuego en concreto se necesitdirde mayor velocidad de internet
para que éste se desarrollara con normalidad.

Segln un estudio realizado por IMAGINARCentro de Investigacion para la
Sociedad de la Informacién, determiné que los fpales proveedores de internet para
Ecuador, a diciembre de 2009, y que cubren camitédidad de la demanda nacional
son: Corporacion Nacional de Telecomunicaciones @\ande al 44 por ciento de la
poblacion, SURATEL-Grupo TVCable tiene el 38 pantbd de participacion, mientras
gue CLARO cubre el 9 por ciento de la demandat#griet. Los costos del servicio de

internet que ofrecen estas empresas estan alredeldoismo rango:

 CNT: sus precios oscilan entre la conexion basica egté en 21,20 USD
(incluido impuestos), con una conexion de 1 Mbtdas costo de 174 USD la
conexion de 9 Mb. El usuario deberé pagar 50 UShstipcion para utilizar
el servicio a parte de los pagos mensuales.

» TVCable: tiene un rango variado de costos que van des@&8 285D (incluido
impuestos), con una velocidad de conexién de 1,7 IMista un paquete de
137,88 USD (incluido impuestos), con una velocidadonexion de 16 Mb.

» Claro: tiene al menos 6 paquetes que varian segundaigatl de conexion a
internet. El paquete de menor costo es el de 23X3, la conexion de 1.6 Mb;
mientras que el mas costoso esta en 132 USD lxiconge 15 Mb.

Con estos precios, el gamer o su familia asignapago mensual para el acceso a esta
tecnologia, que entre sus usos esta jugar videmguerg linea. Segun el dltimo Censo de

Poblacién y Viviend#, realizado en el 2010, 3 de cada 10 ecuatoriatilgzs internet.

“2 E| estudio esta disponible en: http://www.imagiosg/docs/internet_2009.pdf

3 Las cifras de acceso a internet en Ecuador seiebtm a través del Instituto Nacional de Estackstiy

Censo INEC, gracias al Censo de Poblacion y Viaegqude se realizo en el 2010. Las cifras pueden ser
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Las cifras del INEC son ambiguas puesto que nceserithen con claridad si es un uso
como tal, lo que no implica necesariamente queatergcceso constante mediante
telefonia celular, en el lugar de trabajo, centi®®studios u hogar. Para el caso de esta
investigacion, los 22 gamers entrevistados asegurgue poseen acceso a internet
desde sus hogares; lo que implica que perteneese 29 por ciento de ecuatorianos
gue, segun el Censo, utilizan a internet. En estdéopse puede encontrar la primera
barrera que tienen la cultura gamer ecuatoriarecadso a internet limita la pertenencia
a este espacio. El acceso a internet se conviertena@ barrera no solo por el acceso
como tal —que implica la existencia de puntos deegidn o la extension de redes
aldmbricas— sino que limita doblemente en tantdede tener la capacidad econdmica
para pagar por este servicio. Por ello, confluystdres técnicos y econdémicos para
pertenecer a la cultura gamer.

Se han seleccionado dos puntos de acceso a laracgamer: el PC y el
Nintendo Wii. Mediante el trabajo de etnografiatuat se descubrié que el tipo de
dispositivo utilizado para ser un gamer remite o de videojuegos, a un tipo de
interacciones y a un tipo de comunidades de garBarembargo, existen espacios mas
amplios de encuentro y socializacion de los gao®eclales no estan determinados por
las consolas y sus respectivos videojuegos. A maation se describiran dos tipos de
comunidades condicionadas por la consola y unrtesgacio mas amplio de encuentro

y socializacion de los gamers.

4.3.1.- Dispositivo: PC u ordenador personal

Para dar inicio a la etnografia virtual de la aatwamer ecuatoriana mediante un
ordenador personal, el primer paso fue adquirircéemputadora, puesto que el
investigador descubrio, mediante el trabajo de campe el equipo que tenia no era el

indicado.

Para jugar bien en un PC necesitas algunas cdstic®s especiales para que el equipo

no se te pase colgando a cada rato. Necesitassen Duro de por lo menos 500 Gigas

vistas en: http://www.inec.gob.ec/inec/index.phgiRwp=com_content&view=article&id=42%3A3-de-
cada-10-ecuatorianos-utilizan-internet-en-dos-daasfra-aumento-en-mas-de-medio-millon-de-
personasé&catid=63%3Anoticias-general&lang=es.
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de capacidad, que esté medio vacio. No te sirveada si ese Disco estd ocupado la
mitad 0 mas, porque no te va a almacenar los juegosni los avances que hagas en
ellos. Necesitas una memoria RAM de al menos 4sgigaa que el procesamiento de
datos sea répido, también necesitas un procesatirQore i5 en adelante, con 2.5
Gigahercios (GHz) o mas. Si te vas a comprar unaCM#s mejor porque sus
procesadores son mas rapidos (A. Rodriguez, cormiait personal, 7 de julio de
2012).

Las caracteristicas recomendadas para una PC teémieosto que oscilaban los 920,00
y 1.150,00 USD. Los equipos MAC variaban entrell@)0 y 1.600 USD. La primera
opcion fue la mas viable para el investigador. Adlerde tener una “buena PC”, el
siguiente paso fue adquirir una tarjeta gréficacdeacteristicas profesionales, puesto
gue la que tenia la computadora no era la indidadal almacén de Juegamania de la
ciudad de Quito se recomendo la compra de la gadetvideo Zogis Nvidia 8400gs 1gb
Ddr3 Hdmi, puesto que era la mas usada por los igaR@eros y es la mas apropiada
para trabajar juegos en HD. El costo de la tafijegade 98 USD. La Ultima compra para

tener listo la PC fue la adquisicion de un moriiteD HD de 16 pulgadas, ya que:

... de nada te sirve tener una buena PC y una hiagata grafica si no vas a mirar el
resultado final en una pantalla HD. A mi me pasdmismo, no sabia por qué un
videojuego estaba bien oscuro, casi no veia nagkul® que necesitaba una LED para
gue se arreglara el problema (A. Rodriguez, conagibo personal, 7 de julio de 2012).

El costo del monitor LED HD fue de 167,80 USD. haersion hasta este momento fue
de 1.186,80 USD. El siguiente paso fue el contlatan servicio de Internet a partir de
las recomendaciones referidas por los gamers. 18eat® un servicio de internet banda
ancha con una velocidad de 1,6 Mb, ya que fuea ptcomendado por los propios

gamers para jugar sin dificultades en linea.

Un vez que se obtuvo la PC recomendada para gwgdinea, el siguiente
momento fue suscribirse a una plataforma que proiksojuegos para PC, y que a su
vez ofrezca la posibilidad de jugar mediante utesia multijugador que permita la
interaccién con otros jugadores a través de interAk ingresar a la comunidad
Ecuagamer, la recomendacion que surgié para vidgogien PC fue Steam, una

plataforma desde donde se podian descargar vidgglyeademas jugar en linea.
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Steam es una plataforma de distribucion digitalalley de servicios
multijugadores, desarrollados por Valve Corporatipara la comercializacién de
videojuegos y materiales multimedia. Steam ofreagas formas de comunicacion
entre los miembros de la comunidad, como la pad#dl de utilizar chat de voz en
cualguier momento y descargarse actualizacionesreticas para todos los juegos que
ofrece esta plataforma. Segun datos proporcionadosla propia plataforma, para
agosto de 2018, hay 1.522 juegos disponibles y 40 millones dentag activas. El
promedio de gamers conectados a esta platafornilarosntre los 4 y 6 millones de
usuarios enlazados en forma simultanea por diatdixiotras plataformas similares a
Steam como GamersGate AB, que es una tienda saica de videojuegos que ofrece
juegos de PC para Windows y OS X; o GameFly quenestienda de videojuegos en
linea que ofrece el servicio de suscripcion patdaaojuegos. Sin embargo, por el nivel
de usuarios que posee, y por las referencias de gamers, se decidio crear una cuenta

en Steam.

Para acceder a Steam fue necesario registrarsd esarngcio mediante la
creacion de una cuenta gratuita, y de esta formaular los videojuegos comprados. El
ingreso a esta plataforma es relativamente sengdl@ue se siguen los mismos pasos
gue al crear una cuenta en cualquier red sociakrire el conjunto de videojuegos que
se pueden descargar en Steam se descarg6 el @dedpall of Duty 4: Modern
Warfire, previo al pago mediante tarjeta de crédito, Uficena de pago posible. La
seleccién se debié a que en los foros de Ecuagasngigeron que era uno de los

juegos mas utilizados y comentados por gamers @taaos.

Luego de poseer la infraestructura técnica y Vimeaesaria para jugar en linea,
el siguiente paso fue la adquisicion de destrezhabjlidades en el videojuego para
ingresar a la comunida@all of Duty 4: Modern WarfireEl detalle de costos y
especificaciones técnicas sirven para mostrar quengeeso a la cultura gamer,
mediante un dispositivo como la PC, esta condidonpor variables econémicas y

tecnoldgicas que estan fuertemente vinculadas.

 La plataforma ofrece estadisticas detalladas sabaetividad que ésta genera. Los datos pueden ser
vistos en: http://store.steampowered.com/stats#2sdr 4 10
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DEL 20 DE DICIEMBRE AL 5 DE ENERO -

Rebajas navidefias de Steam s,

Fuente: Plataforma STEAM (portada principal de la pagina)

4.3.2.- Dispositivo: Nintendo Wii

La consola de Nintendo Wii es relativamente faeiladiquirir. Uno de los principales
puntos de compra de este artefacto es mercadobbneen donde se pueden encontrar
equipos nuevos o de medio uso. A través de estal m® realiz6 la compra de la
consola, con un costo de 380 USD, para iniciaretdrabajo de etnografia virtual. Para
jugar en linea, la consola necesita de una conerelambrica (Wifi) para vincularse
con otros equipos y asi jugar en linea. La conasdtpuirida era eNintendo Wii Mario
Sports es decir que venia con precargada con este jiRgcello, no fue necesaria la
compra de un videojuego ya que el que tenia laot@mermitia jugar en linea con otros

jugadores.

El acceso con este dispositivo fue mas senciliwag econémico pero, como se
verd mas adelante, tiene mayores limitantes deempartia a comunidade3dnline
Sobre todo existen restringidas posibilidades geesentarse en el mundo virtual de los
videojuegos asi como de crear una identidad vidtiginal. En este aspecto, los juegos

de PC tienen mas varias posibilidades de idengidagrresentacion para los gamers.

Una vez adquirido la consola, el siguiente pase fu adquisicion de las
destrezas y el conocimiento necesario para jugdinea con otros gamers. En esta
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consola y su videojuego, no fue necesario invarticho tiempo como para los juegos
de PC, puesto qudario Brosses uno de los mas emblematicos videojuegos crgados

el investigador tuvo la oportunidad de jugar eadolescencia.

4.3.3.- Dispositivos de aprendizaje y socializacion

A lo largo de esta investigacion se han descriteay@s espacios que sirven de insumo
para estructurar la cultura gamer en el Ecuadorreiasta PYXart, el programa de
television Juega Conmigo, los diferentes portales idternet relacionados con

videojuegos cumplen con la funcién de ser dispasste aprendizaje para los gamers:

Tengo una suscripcion a PYXart desde hace mas déairMe encanta esa publicacion
porque te da full informacion sobre videojuegos)stbas, y también del anime. Si ves
la calidad de la revista es muy buena, tiene mugnasl graficas y la calidad de la
informacién también en muy buena. Una vez viajédgeAtina y compré una revista de
alla sobre videojuegos. Me sorprendié que la cdlidean casi la misma, creo que
también por eso sigo con la suscripcion hasta glmrRosero, comunicacion personal,
21 de mayo de 2012).

Antes seguia mucho a Juega Conmigo, el programem@yebueno porque organizaba
buenos campeonatos y los conductores se les ngt@bsabian de videojuegos. Ahora
realmente ya no veo mucho el programa. Creo qualidad ha bajado, pero conozco a
chicos, los que recién empiezan, que si ven elrgno@ Para principiantes esta bien,
pero cuando conoces mas de videojuegos notas guegibhma de faltan contenidos y
que los presentadores no son muy buenos que digémo€asal, comunicacion

personal, 7 de julio de 2012).

En varios niveles, sea para novatos o expertogspacios comunicacionales descritos
en esta investigacion se han convertido en ins@wpeEndizaje para los gamers, ademas
de ser formas en que se muestra la cultura gameatce@mna. La funcion de

Ecuagamers.com es fundamental como dispositivgpoendizaje, ya que sus espacios
se han convertido en uno de los principales megessen que el gamer aprende y
socializa. Como se vio anteriormente, las consutiadiante el foro tiene respuestas

casi de inmediato y efectivas.
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Fuente:ecuagamers.com/foros (categorias de los foros eagamers)

Gracias a la expansion de Facebook a nivel gl&salagamers abrié $anpageen esta
redo social para lograr reunién a sus miembrogta pi@ una red social de un uso mas

cotidiano que su foro.

En el caso de Facebook, se abrié porque hay mumita gue pasa revisando esta red
social, y siempre leen las publicaciones. Segwomtador del nivel de visitas que tiene
Facebook, nuestra pagina recibe un promedio ded2/Btas por dia, se publican 5
noticias por dias. En el foro en cambio hay uneoatimentacion, genera discusion
porque se cred para eso. Y en cambio nuestra pdgifacebook se esta posicionando
como un lugar de informaciéon mas cotidigha Rodriguez, comunicacién personal, 7 de
julio de 2012)

Una revision por su pagina de Facebook se apreei@principal uso que se da a esta
red social en la difusion de informacién sobre ®jdegos. Por ejemplo, el dia 14 de
septiembre de 2012, se aprecié en su muro infodnaswbre torneos de videojuegos,
lanzamiento de la nueva consola Nintendo Wii Ujcie sobre accesorios para XBox

360, y algunos trucos para los videojuebaso 4y Silent Hill.
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En octubre de 2012 la pagina de Facebook de Ecwagdamia 1.202 seguidores. Este
namero significa que un grupo importante de gamngevideojugadores confluyen en

este espacio para conocer sobre el movimiento dmultara gamer a nivel global.

Durante el seguimiento de la pagina de Facebodkcdagamers se identific6 un nuevo
dispositivo que usaban los gamers sobre todo pam@nder sobre los videojuegos:
TwitchTV.
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Fuente: twitch.tv (P&gina principal)

Este dispositivo fue pensado para transmitir en &g partidas de videojuegos que los
gamer realizan. Su estructura es similar a YouTyaegue se cuelgan diferentes tipos
de videos pero con la especificidad que éstossmiosobre videojuegos. Lo novedoso
de este espacio es que TwitchTV también transmitevieo diferentes partidas de

videojuegos que los gamers difunden a través decanales personales. Andrea
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Rodriguez, David Alvarez y José Luis Vasquez cdiecon en que este canal es un

importante lugar en donde los gamers encuentramiacion valiosa.

Ese canal (TwitchTV) es muy entretenido porque snipartidas de videojuegos
internacionales y los gamers son buenos. Ademésnadgs de trucos para ganar en los
juegos. Alli me ayudaron a superar un nivel de Hadach que no podia ganar (A.

Rodriguez, comunicacion personal, 7 de julio de2201

Lo interesante de TwitchTV es que miras las pastidia vivo. Hay canales que han
transmitido torneos internacionales de videojuegts los miras en vivo y en directo.
Otra cosa buena es que puedes mirar quién estid d&do de la pantalla. Si entras a la
pagina y linkeas en un canal puedes ver al gameeegtd conectado con su webcam (J.

Vasquez, comunicacidn personal, 20 de agosto d&) 201

Se identificé que uno de los canales mas visitamwslos gamers ecuatorianos era
Namja un gamer surcoreano que trasmite constantemesrevivo su juego d€all Of
Duty: Modern Warfire Este gamer tiene un promedio de 1’800.000 gamezsmgjtan

su canal, y 12.050 seguidores constantes.

smia J 1o Call of Duty: Black Ops Il on Uni-BB & Friends = if you follow him on twitter, he will tweet when he
streams
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Fuente: twitch.tv/namja/b/349928494 (Canal de Namja, gasuecoreano)

Los dispositivos descritos hasta este punto fuemrsiderados en tanto su referencia
parti6 por dos fuentes: por la voz de los propiesngrs ecuatorianos y por las
dinAmicas que se generaron a partir de la etnagkafiual. Si bien espacios como

TwitchTV corresponden lugares globales de intetatae la comunidad gamer, no
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dejan de ser elementos que se convierten tantores zle aprendizaje de los gamers

como en estructuras que contribuyen al aprendszdjee los videojuegos.

4.4.- El proceso de co-construccion de la identidadlas formas de representacion

de los gamers

El analisis socio-técnico de la identidad y repnés&on gamer implica considerar que
este artefacto tecnolégico no es auto-explicatmogho su descripcion se daré por las
relaciones sociales, politicas, econémicas y tésnipie se descubran. El punto es dar
cuenta de como esta cultura es construida sodednolégicamente. La estrategia fue
dar cuenta de esa multiplicidad de factores humgmas-humanos que confluyen para
crear la cultura gamer, y que condicionan a su hasz formas de identidad y
representacion de esta cultura. Entre los elemeptesntervienen en la cultura gamer

estan:

a) Dispositivos: Tanto los ordenadores personales como las considas
videojuegos (Nintendo Wii, Xbox 360, PlayStationfre otras) configuran
un aspecto que apela plenamente a lo artefactaaprésencia fisica de
estos artefactos en la cotidianidad de los ganmemsan un primer soporte
estructural que posibilita el acceso de las y ideojugadores a la cultura
gamer.

b) Internet: Esta tecnologia ha penetrado en multiples &mbida vida de los
seres humanos. Para la cultura gamer ha signifitadoosibilidad de:
expandirse de forma global, de difundir la innogacen el mundo de los
videojuegos y de conectar a un universo de gamemsbdndo barreras
geogréficas. La condicién de posibilidad de creanenidades en linea es
internet.

c) Plataforma de videojuegd?or el nivel de usuarios que posee, Steam se ha
convertido en un punto de paso obligatorio paragdamer que juegan
Online bajo pardmetros legales. Si bien un gamer en Bcuaene la
posibilidad de instalar un videojuego “pirata” emmputador, este

mecanismo no ofrece la posibilidad de ju@aline con otros gamers. En
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este elemento también se entremezclan pardmetoo®raco-financieros,
ya que las transacciones y compras de videojuegsanpnecesariamente
por la tenencia de una tarjeta de crédito espacifidasterCard, Visa o
American Express).

d) VideojuegosTanto los videojuego®ffline como losOnline son las formas
mas visibles de la cultura gamer. Ambos disposstiofsecen la posibilidad
de crear comunidades de videojugadores, con erpdaif de que las
primeras las comunidades se basan en la preseadatie los gamers,

mientras que en las segundas se fundan en lalideda

A parte de los elementos mencionados, que soraeitieies, los gamers necesitan de

una estructura simbdlica conformada por:

1. ConocimientosEl gamer de poseer y demostrar que conoce amgatigm
sobre videojuegos. Si es un fanG@ial of Dutydebera conocer las sagas, sus
personales, los niveles y los trucos del videojudgro su conocimiento
abarcara también el ambito de la informatica, hdgergraficas, entre otros.

2. DestrezasSus habilidades en los diferentes videojuegoancla reputacion
del gamer. Un indicador que se identificd en laswaidadesOnling, es que
los gamers mas habiles generalmente son los quero@n clanes de
videojuegos o se convierten en moderadores detos.f

3. Lenguaje Términos como gamertag, gameplay, joystick o weag son muy
utilizados por los gamers, ya que apelan a practiadispositivos que habian
el mundo de los videojuegos. Los nicks, o apodos gonstruyen los
gamers, generalmente son comprensibles para silaresnno asi para los
novatos, puesto que es una practica extendidaautiiombres de personajes

de los videojuegos.

Esta multiplicidad de elementos confluye a la hdwadescribir tanto a la cultura gamer
como a las formas de identidad y representaciériignen sus integrantes. El siguiente
paso es describir las practicas que se generam éantomunidade®nline y Offline.
Como se describié anteriormente, se analizarowmittenjuegosCall of Duty 4: Modern
Warfare y Mario Sportsbajo la etnografia virtual. Mientras que con laografia se

analizaron dos grupos de amigos de la ciudad deoQuuile han conformado
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comunidades presenciales de gamers. Durante djdrale campo se realizaron 22
entrevistas a profundidad a diferentes gamers dader. Las ciudades de la etnografia

fueron: Quito, Guayaquil, Cuenca, Manta, Puyo,rtbgrLoja.

4.4.1.- Comunidades Online

El proceso para construir una identidad ga®wline inicioé con la creacion de un perfil
en la plataforma Steam. Es esta identidad la gue fia posibilidad de ingresar a varias
comunidades de videojuegos, en este caso se ilmrdilpara unirse e interactuar con
gamers erCall of Duty 4: Modern WarfareEl primer paso fue ingresar en la ventana
del perfil y digitar la informacién que te solicita plataforma como: Nick (apodo o
sobrenombre), nombre real (que permite que amigancuentren en la plataforma),
descripcion del perfil (informacién sobre la remida del videojugador / qué tan bueno
eres), pais (ubicaciéon del videojugador / estariméeion es posible no ponerla), avatar
(imagen o representacion de usuario). Ademas derdstmacion, los usuarios pueden
decidir vincular su cuenta de Steam a Facebook quegasus amigos en ésta red social

los encuentren.

Sizom Ver Wiper Amios Juegos Ayuda & - Cuenta de RicargoTRP v /= 8 X

< - TIENDA BIBLIOTECA COMUNIDAD NOTICIAS & 86 A

AMIGOS PSSR, PUNTOS DE ENCUENTRO DISCUSIONES WORKSHOP GREENLIGHT MARKET PICTURE
" ¥

¥ RicardoTRP

iando con todas las ganas del mundo aqui

hitpiisteamoommunity comad{ ¥

1o incha - |
Giugad: [Quite | - |

Fuente: Steam(Cuenta creada para la investigaBi@ardoTRP

La creacion de un perfil es la comunidad de Stemplica construir una identidad
virtual que no esta del todo desligada da la idedtreal. Al ingresar informacion como
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el nombre real, la ubicacion del usuario, o el wiac su cuenta de Facebook a esta
plataforma conlleva anclar lo real a lo virtualr&gugarOnline en esta plataforma se
deben encontrar amigos (busqueda dada por nomis@sems electrdnicos) que la usen
y asi formar comunidades. El anonimato y la coostéun de una identidad virtual
diferente a la real, practicas comunes en juegos@econd Lifeno se aplican en la
cultura gamer estudiada. Cuando el gamer decide susi cuentas de Steam y de
Facebook conlleva un momento de reconocimientauddentidad gamer en el mundo

real. El gamer desea ser identificado en todoanusitos de sus interacciones.

Otro elemento de identificacién del gamer en Steancolgar un avatar en su
perfil. Un avatar significa una representacioérfiggdque esta asociada a un usuario de
internet. El uso del avatar se ha generalizado®juegos de rol o en los MMORPG, ya
que éste representa al jugador (Flueckiger, 201 1Ddntro de la etnografia virtual, se
encontraron a muchos gamers que utilizaban peeordg videojuegos como Sus
avatares. El avatar que utilizé el investigador dme que construyé a partir del juego
POCOYIZATE *.

-

Fuente: Propia (Avatar creado en POCOYIZATE)

Esta representacion grafica del investigador bugmd el avatar final se asemeje a su
imagen real, puesto que una identidad virtual reeseriamente debe ser diferente a la

identidad real.

5 La dinamica de este juego es que el usuario peeEmkruir su avatar a partir de las formas y estiiel
dibujo animado Pocoyo. Juego disponible en: wwwogize.com/
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Dentro del buscador de amigos en Steam, se igmth a dos gamers
ecuatorianos que estaban en la comuni@al of Duty 4: Modern Warfare.
DeporBrosses un gamer de la ciudad de Loja que llevaba 2sjegando; YAleyauna
gamer de la ciudad de Manta que tenia 3 semarelsvateojuego. Mediante el foro del
juego se logro el contacto y el siguiente momen® drear una mision en la cual los
tres videojugadores pudiésemos jugar (DeporBroskyaAy RicardoTRP). Se
consensuo la mision: “The Sniper Mission”, puesie ge consideré que es una de las

misiones mas atractivas de videojuego.

Fuente: Call of Duty 4: Modern WarfaréBatalla “The Sniper Mission”)

La batalla tomo tres dias y un total de 14 hoeguégo. En este periodo de
tiempo se comprobo6 que la representacion de lasdos en la batalla no se vincula a
la identidad del gamer en SteabDeporBrossera un combatiente mas en el campo de
batalla y en la dindmica del videojuego era muyciifeconocerlo. Unicamente el
nombre escrito sobre un soldado lo identificabaapiamos que no lo debiamos
disparar. En el caso ddeyag su personaje era un soldado mas —de género nmascul
su dinamismo y habilidad en el uso de las armastevirtieron en un jugador cuyo

género quedo en segundo plano.

Los componentes de la identidad de los jugadoresste caso especifico estuvo
dado gracias a la reputacién creada por sus miemhbeodificultad de la mision y la

necesidad de superar varios niveles para llegaegento de encuentro configuraron
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los primeros elementos de la identidad gamer. Rascubrir la identidad de los
comparieros de batallzeporBrossy Aleyase recurrio al chat de Steam, a través de esta

plataforma se descubrié que sus nicks eran aib#rar

Siempre me encanté el nombre de Aleya, creo quenegersonaje de la mitologia
Griega de mucha astucia. Elegi este nombre vy liaaitio solo en Steam, sino en otros
espacios como TwtchTV o en el Facebook. Este nombrgene nada que ver con los
videojuegos y en parte eso me gusta porque esnhakigHasta Ahora no me he
encontrado con nadie que utilice ese nick (P. Ecamunicacion personal, 18 de
octubre de 2012).

Mi nick lo cree por que en Espafia es el nombre mleequipo muy bueno de
videojugadores de Mario Bross. Mi primo (que vivebspafia) me ayudo a entrar a ese
grupo y entonces los miembros creamos perfiles iptgeactuar en varios videojuegos.
Yo represento, por asi decirlo, al equipo en lawtdad Call of Duty. (A. Cajamarca,

comunicacion personal, 28 de octubre de 2012).

Lo particular de estos gamer es que no tenian @olga avatar en sus perfiles. Por ello,
més que una identidad-avatar de los videojugadd¥sts, se constituye gracias a
elementos inmateriales como la reputacion y ladilatles de juego. La nocién de una
comunidad formada entre pares significa estar eemaodds con unas destrezas
especificas, de un conocimiento sobre videojuegoseyer acceso a los mismos

dispositivos.

La identidad que se muestran en otros espacio® dosnforos de discusion
atraviesa por las mismas dinamicas. En el foro dea§amers, sus miembros se
muestran gracias a umcknamey a un avatar que lo colocan en su perfil. Espa@s
cataloga a sus usuarios de la siguiente maneranifistrador” (gamer que dirige la
pagina de internet), “Redactor” (miembro del griguministrativo de la pagina pero
que se encarga de subir contenido a la misma), &véatbr” (gamer reconocido por su
amplio conocimiento sobre videojuegos que dirigéana determinado”, y “Miembros”
(usuario registrado en la comunidad). Cada uncsties e6tulos de la comunidad posee
cargas simbdlicas especificas para los gamers yvidsojugadores. Tanto los
administradores, redactores y moderadores se hstrgmto una reputacion que los

muestran plenamente como gamers expertos; en caehbiétulo de “miembros”

159



entremezcla a gamers y videojugadores. La congbrucde la identidad gamer

mediante el foro también se crea a través de lgaejdn de sus miembros.

xDarthSnake. 24

"X YYa existia un terna sobre esto, creo gue seria bueno hacer merge a estos 2 threads

|ndie
Ciudad:
Liquid =5

LiquidGykill

[viembers

Fuente:ecuagamers.com/foro (Foro sobre la plataforma Steam

En la imagen superior se muestra como los gaméizant un nombre arbitrario —

DarthSnake o Liquid— y la ausencia de un avatar Iqgaerepresenten. Esta es una
practica que ya se ha generalizado en la cultureegguesto que, como se ha
mencionado ya, la identidad y representacion sepdwcionado desde elementos

intangibles como la reputacién del gamer.

La etnografia virtual con la consola de Nintendd & menos compleja que
con la PC. El primer descubrimiento en esta conBmaque la posibilidad de jugar
Online era posible si existen amigos que utilizan estsala y la tienen registrada en la
comunidad de Nintendo Wii. Al no encontrar otroggdores/amigos registrados, se
recurri6 al Facebook de Ecuagamers en donde sédiztbca Diego Rosero quien
comentaba todas las noticias sobre el videojuegddeo Bross. El contacto fue
sencillo y el investigador logré obtener su nickrapgugar Online Un elemento
caracteristico identificado fue que el nick cormegte a la consola y no al videojugador,
ademas que no existe la posibilidad de colocarvataa en el perfil. ElI dia 20 de
octubre de 2012 se logré conectarse PoegoX84 (apodo correspondiente al primer

nombre el gamer seguido por el mes y el afio demagio).

Se selecciona una partida de voley. El juego permue los jugadores
selecciones a un personaje de entre una lista.peosonajes seleccionados fueron
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Mario y Peach. En este juego no existe una formaleltificacion Unica y original, a
parte del nick de la consola. Las dindmicas pasangpresentarse en otro personaje, en
jugar a ser alguien mas, en el videojuego. La Ueiggencia es manejar bien el juego
para que el tiempo invertido sea entretenido. Csia artefacto vuelve a emerger el
dominio como factor determinante a la hora de iatacionarse puesto que en un chat
con DiegoX84 la pregunta constante ergpero si eres bueno?D. Rosero,
comunicacién virtual, 17 de octubre de 2012).

{ (L& 3\
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Fuente: Videojuego Mario Sports(Partida de voley)

4.4.2.- Comunidades Offline

El mayor peso que ha dado esta investigacion lwasslds interacciones de tipo virtual
que ocurren en la cultura gamer ecuatoriana. Sipado mas de este asunto puesto
gue la red de actores seguidos ha dejado su exstie virtualidad. Si bien los grupos
sociales relevantes se han mostrado de forma (figidas espacios de identidad y
representacion tienen una materialidad-virtualitfadica; los procesos de interaccion
de los gamers han sido accesibles gracias a intetngesar de ello, durante la
etnografia surgio el término “Noches de Videojuég@®s grupos de gamers solian

reunirse algunos viernes en la noche, junto corensolas y comida, para jugar.
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El primer grupo se identifico al sur de Quito, @nbarrio de La Ecuatoriana,
donde amigos se reunian para jugar. Los miembans Brego, Pedro y Antonio, Y,

junto a dos consolas de Nintendo Wii, jugaban hessael amanecer.

Empezamos a reunirnos desde hace casi un afio. Bo@o® somos comparfieros de
trabajo y fuimos descubriendo que nos gustabact@tegia y los videojuegos. Yo les
propuse que caigan a mi casa para jugar y desideoallreunimos casi siempre. Yo
tengo mi Nintendo Wii, y Antonio trae la suya, lesnectamos y jugamos. Ahora
estamos con Mario Galaxy y queremos como sea tarhni(D. Rosero, comunicacién

personal, 20 de octubre de 2012).

La costumbre de reunirse para jugar es una practittaral. Los miembros de este
primer grupo de gamers pertenecen a una clase-scai®mica “media’. Su edad
oscila entre los 25 y 30 afios. Dos miembros tiénstnuccion superior y el tercero un
bachillerato. Diego confesé que ha perdido la @uelet cuanto dinero ha invertido en
los videojuegos:... no se cuanta plata tengo en juegos y consoles) mual siempre

separo poco de mi sueldo para ahorrar porque ahguéero comprarme el Nintendo

Wii U” (D. Rosero, comunicacion personal, 20 de octuberg0d 2).

El segundo grupo de gamers se identificé al nbet@®uito, en el barrio El Inca.
Sus miembros son mas numerosos: 8 miembros coestarmt “noche de videojuegos”
lleva alrededor de siete afios consecutivos. Todestsembros se conocieron en la
universidad entre el afio 2004 y 2005, identificarsmo videojugadores empezaron a
reunirse constantemente:

Nos reunimos al menos una vez al mes (...) Nuesirsota favorita es la Play
(PlayStation) y jugamos generalmente juegos deutegie 0 de combate. La noche
anterior jugamos Battleship casi hasta las cuata dnafiana (...) Recién empezamos a
asistir a torneos. Este afio fuimos a un torneo eay&juil y nos fue super bien (J.
Vésquez, comunicacion personal, 20 de agosto d&)201

Los miembros de este segundo grupo de gamer haningglo sus estudios
universitarios, sus edades oscilan entre los 22 af®s, tienen ingresos econdmicos
estables y asignan una parte de sus sueldos anf@&y actualizacion de videojuegos.

El elemento caracteristico de este grupo es qixesialgunos siguen a Ecuagamers en

162



Facebook, ninguno juedanline Cuando se realiza la pregunta sobre este pamntjcul

sus respuestas apelan a que prefieren jugar e casasus amigos.

Las comunidade®©ffline de gamers son muy numerosas pero mas dificiles de
identificar y seguir, puesto que su rastro se quealael ambito cotidiano de sus
participantes. Seguro existirAn incontables rewesode amigos con el fin de jugar
videojuegos, y mucho de ellos seran gamers puest tgndran habilidades vy
conocimientos igual o superiores que los desceitossta investigacion. El mostrar este
tipo de comunidades significa que la cultura gamerculada a través de internet,
puede mostrar todo un conjunto de miembros, unigdas un fuerte sentido de
pertenencia; pero a su vez oculta a otros gamersigiconsideran a internet como un

espacio para los videojuegos.

4.5.- Yo, gamer

Isaac Asimov, escribié desde 1950, una serie dtosehue se compilaron mas adelante
en una obra tituladg Robot (Yo, robot). En esta serie de relatos, Asimos rileisc
como seria la situacién del ser humano en un wuoveiper-tecnologizado. Estas obras
plantearian un mundo en donde lo humano y lo tégim® no serian antipodas, mas
bien seran formas que confluyen en una misma ehtea"yo": soy humano y
tecnoldgico a la vez. El proceso de construirse cgamer mostro esa condicion:
diferentes elementos, sean simbdlicos o tecnolégifmrman a una entidad llamada
gamer. La socializacion, el reconocimiento, la @ifeiacion, el sentido de comunidad
se conjugan y coexisten con Internet, consolasdémjuegos, plataformas Web, costos
de conexion, y con dispositivos de aprendizaje cportales de Internet, redes sociales

y medios de comunicacion.

El gamer, su identidad y representacion, parte gomistruirse como un ente
ludico. Después desarrolla una serie de destretrabiidades en videojuegos que lo
hacen que se penetre aun mas en esta culturaelkédsnbs moviles, las consolas de
videojuegos, las plataformas Web van moldeando dentidad y formas de

representarse. ¢ Qué diferencia un videojugadondgmner? su construccién de sentido
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de comunidad, su deseo de socializar entre pasasnyotivacion de ser reconocido en

su comunidad como diferente: habil, exitoso ervidsojuegos y creativo.

El investigador paso6 de ser un videojugador ocasia ser un gamer, y en este
proceso identific6 los condicionantes que impone cldtura gamer: acceso a
tecnologias, habilidades y destrezas, conocimigatias innovaciones tecnolégicas del
mundo de los videojuegos, adquisicion de un lemguegpecializado, entre otros
aspectos humanos y no-humanos que forman a uddilamado gamer. Esta apertura
de la comunidad funcion6 en la medida que existigrosibilidades de existencia
gamer: conocimiento basico de videojuegos, accesecmaologias y conocimiento,
dinero, etcétera. ¢, Se produciria la misma apestura existiesen estos condicionantes?
Seguramente no. La cultura gamer se produce yahahituna clase socio-econémica

media, lo que implica que una barrera son el acaesoursos econémicos.

Lo Onliney lo Offline funcionan como umontinumde espacios naturalizados
por los gamers, para ellos estos espacios no sspamrados; mas bien funcionan como
habitats inseparables. Y, finalmente, los gamersoseonstruyen con las tecnologias
para el entretenimiento. El discurso de la inna#aéecnolégica opera en ellos como un
mecanismo de construccion. Se debe estar al dasewvoluciones del mundo de los
videojuegos. No hay que olvidar que dichas revoles ocurren gracias a las propias
practicas de los gamers, y a la nocion de funciomatm que ellos imponen: en

conclusion, el gamer se co-construyen.
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CONCLUSIONES

El marco tecnolégico del Gamer

A manera de reflexion

En la reflexion tedrica de esta investigacion,sed como referencia a Bruno Latour,
y su categoria dehibrido, para apartarse de los lugares comunes que muchos
investigadores caen al dividir la naturaleza endimeension y a la cultura en otra. Esta
separacion significa que ambas dimensiones opename&idades diferentes y se
vuelven independientes sus funciones y operacididsbrido significa alejarse de esta
separacion tradicional y considerar a la realidada@ una sola, en donde se encuentran
y conviven la naturaleza y la cultura al mismo pemEl gamer es un hibrido en tanto
coexisten en él la naturaleza y la cultura, lo humng la técnica, su necesidad de
socializar y las plataformas para jugamline En la cultura gamer, medio ambiente de
los videojugadores, coexisten actores humanos dgrigociales relevantes) y no-
humanos (los dispositivos y las técnicas). En thde la cultura gamer ecuatoriana se

establecen relaciones técnicas, economicas y aldtur

Para encontrar a edtéorido se utilizo la Teoria Actor-Red y el analisis
socio-técnico. Con estos instrumentos, se efeatugstudio de la cultura gamer a partir
de las relaciones técnicas y humanas que convengezila. Un gamer es tal por el
acceso a la tecnologia, porque habita un espado gegorque se encuentra en una
situacion economica especifica. Las relaciones idésn econémicas y sociales
convergen en el gamer y se produce su condiciguodibilidad. La Teoria Actor-Red
permitid la identificacion de un punto de paso gdiorio para los gamers: Steam. Los
usuarios de esta plataforma se cuentan por millpreesreferencia es constante en los
foros y redes sociales de los gamers. Su trans@dman un actor reticular se dio
gracias a su capacidad de interactuar con los gayraprender de ellos. La plataforma
posee variosnputs para conocer el uso que estan haciendo de él ginasnicas que

permite. Las estadisticas de uso, la descargadé®juegos, la creacion de foro sobre
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determinados temas, son los insumos que permit8te@am mejorar a partir de la

informacion que producen sus usuarios.

La co-construccion y sus marcos tecnolégicos

El proceso de co-construccién de las técnicascyltara gamer se produce gracias a la
interaccion de los diferentes marcos tecnologicoe @e identificaron en esta
investigacion. El marco tecnoldgico de la cultusangr ecuatoriana estd compuesta de
otros marcos tecnoldgicos cuya vinculacion y pewgin es diferente. Con un nivel de
vinculacién mayor se encuentran los propgsmers quienes fueron los primeros
configuradores de comunidades virtuales y encugritsicos. Fueron quienes crearon
espacios y mecanismos de comunicacion al intergoresta cultura. La nocién de
funcionamiento esta dada gracias a sus propioses#e y gustos. Para este grupo el
funcionamiento de la cultura gamer no esta en diéou Los que buscaron fueron

mecanismos de apropiacion y penetracion de edizra@n Ecuador.

Con un nivel de vinculacién alto al marco tecnadgde la cultura gamer
también se identific6 a logproductos comunicacionalesy a las tiendas de
videojuegos En ambos casos se identificaron a gamers trat@jan estos espacios y
con una participacion activa para la construcc®miida comunidad nacional. Si bien su
nocion de funcionamiento esta vinculada a dinAmileasentabilidad de la comunidad,
cosa que no ocurre con los gamers, su participacgignificacion de funcionamiento

han permitido que esta comunidad de fortalezca.

La participacion de l@omunidad animeen la cultura gamer también es alta.
Ocupan espacios similares y varios gamers son d@gsi del anime. Su interaccion
pasa por crear espacios en donde coexisten ambfsasu la pagina anim-e-
motion.com es un claro ejemplo de ello. La sostbkadn en el tiempo y el
reclutamiento mayor de integrantes demuestran sisotidacion como espacios de

convergencia cultural de jovenes.

Con un nivel medio de participacion en la cultgemer se encuentran los

organizadores de eventoy técnicos Los primeros surgen e ingresan en el marco
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tecnoldgico de la cultura gamer de forma esporadiocs eventos congregan los gamers
y son un fuerte elemento de su cultura, pero sgmrtarales: aparecen de forma
esporadica. La participacion de los organizadosté éada mas por las dinamicas de
rentabilidad que por la propia pertenencia a laucalgamer. Los técnicos si implican
en la cultura gamer en tanto es su ambito lab8mlembargo, son importantes actores
para los gamers en tanto les permiten acceder sidesjuegos mediante el uso de
videojuegos no originales -lo que se denomind @ifat, y ademas que brindan

soluciones cuando una consola no opera con noraadalid

En cambiolos patrocinadorestienen un nivel de penetracién baja en la cultura
gamer en la medida que ésta "funciona" Unicamemtia medida que son un espacio

para posicionar su marca y son una ventana pacexen

Los dispositivos electrénicos, internet, las glataas virtuales, los videojuegos
se construyen gracias a las dinamicas de interagoigtua entre los gamers y sus
artefactos ladicos. La identidad gamer, y sus farmda representarse en el mundo
virtual, se construye a partir de la configuracdi una estructura técnica que le da
soporte. Mientras el gamer se forma, su infraetractécnica también se constituye.
En varios de los gamers entrevistados, su procegorthacion estuvo acompafiado de
la actualizacién de sus consolas. La renovacidiosigideojuegos y sus consolas es un
proceso de co-construccion. El mejoramiento degtasicas, la simplificacién de la
estructura de las consolas, la desaparicién dexmores alambricas son ejemplos de
construccion de la tecnologia de videojuegos. Masnesto ocurre, el gamer asimila
informacion, gana experticia sobre determinadogdae consolas, desarrolla destrezas,
aprende a utilizar los nuevos dispositivos lanzaalomercado, se co-construye con

estas tecnologias.

La identidad del gamer se construye en base plaagon que se ha formado.
Una comunidad “entre iguales” estd determinada glomcceso a tecnologias y
conocimientos. La identidad se produce gracias gosesion de una tecnologia y del
conocimiento que ella produce. El nick es un imgoatieé mecanismo diferenciador en la
cultura gamer. Mas de una vez si mir6 en los fofmo los gamers se recriminaban si
uno de sus nuevos miembros se colocaba un nickyguexistia. De inmediato se

solicitaba su cambio y, en ocasiones, era objetouda el nuevo miembro por que con
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esta accion mostraba desconocimiento. En un teigel de importancia se ubica el
avatar. Varios perfiles de gamers en foros y pbataés virtuales no tienen una
representacion gréfica, puesto que la dinamicaiféeedciacion a traviesan por: los
juegos —los foros y grupos se forman alrededorrmdeconsola o un videojuego—y por
los nicks creados; por ello el avatar pasa a ual g importancia relativo.

Entornos fisicos y virtuales

La existencia de comunidad@sline y Offline muestran practicas de visibilizacién que
generan un tipo de exclusion no intencionada. $n brarios de los gamers de
comunidadesOffline manifestaron su preferencia a las dinAmicas pcedea de
interaccion, esto genera un tipo de exclusion ad@ro permitida en la cultura gamer
Online Como se menciond en el cuarto capitulo, las castadesOnline han cobrado
protagonismo gracias al rastro que han dejadotemigt; mientras que las comunidades

Offline son de dificil acceso por que estan imbricadag&ctipas cotidianas.

Como se ha mencionado mas de una vez, las dinamé&asxclusion en la
cultura gamer no son explicitas. Las barreras desaca la cultura gamer se producen
por factores econdémicos y tecnolégicos. La difeeaién jerarquica de sus miembros
se produce por la informacion que detenta un gal@menayoria de las veces gracias a
su situacion econdémica. Los gamers expertos soguescon mas frecuencia, forman
foros de discusion, ingresan temas sobre nuevg®sue nuevas consolas gracias a su
conocimiento y constante actualizacion de conocitnieComo resultado, su reputacion

se incrementa.

La representacion en la cultura gamer se ha codoerh una practica mas que
en un elemente distintivo, ya que se ha pasaddydepuedo ser” al “yo soy” en el
mundo virtual. La construccién de perfiles con infacion real de los usuarios, la
posibilidad de conectar Steam a Facebook, la fadnagde comunidades de juegos a
partir de amigos existentes por fuera de la conatchidisma, muestran que el gamer no
tiene una identidad escondida y busca una form@plesentarse en el mundo virtual.

El jugar y manejar a un personaje dentro de unojidgo es una practica de
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representacion. Al jugar se asume una estética, mpgilidad y un lenguaje

prefabricados. El personaje de videojuego reprasdrgamer.

No existen entornos fisicos y entornos virtualesgeparado. Existe una cultura
gamer que co-existe en multiples dimisiones, quia asez es una sola. Torneo
presenciales y virtuales, chats, noches de vidgofison un conjunto de actividades

gue moldean al gamer.

Identidad y representacion

El trabajo simultdneo de etnografia y etnografitugal permitié un acceso mas amplio a
la cultura gamer ecuatoriana. El objetivo finalcsenplié: conocer y describir al ser
humano que esté detras de la pantalla, su ubicgeidgrafica, su contexto social y sus
actividades cotidianas: Este objetivo permitio désccomo lo real condiciona y se

muestra en lo virtual. Los hallazgos mas interesafuteron que:

* La cultura gamer se ancla en espacios urbanosrurates. Todos los gamer
contactados en la etnografia pertenecen a ciudamtes Guayaquil, Quito,
Manta, Loja, Cuenca, Puyo, entre otras. Estos dsiascorroborados por las
dos encuestas nacionales que realiz6 Ecuagamel26h0 y en el 2011.

» Dentro de la urbanidad existen puntos de concedtralas ciudades que mas
aglutinan gamers son: Guayaquil y Quito. Otras ailed muestran un nimero
reducido de gamers. El acceso a las tecnologias esmtros que aglutinan un
porcentaje mayor de poblacién, en comparacionas aiudades, condiciona la
posibilidad de pertenecer a la cultura gamer.

» El gamer tipo se acerca a los ingresos de la llantébe media ecuatoriana,
posee instruccién superior, tienen trabajo o eafusli edad fluctia entre los 20
y 30 afios, invierte en promedio 3 horas al disaideojuegos, y curiosamente
es soltero.

En el gamer ecuatorianos, su identidad y represiéntae define y redefine en torno al
discurso de la innovacion tecnolégica. Su prestigmtoriedad y diferenciacion esta

dado por el manejo de los avances tecnoldgicos ogueren en el mundo de los
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videojuegos. Lo ludico y las habilidades con latewjuegos esta dada. El gamer debera
conocer y manejar los avances, la innovacion, guer® en su cultura. Debera conocer
las ultimas zagas, consolas, plataformas virtuglesa videojugadores (Steam,
TwitchTV, Xplit, JustinTV, entre otros.) Si idenéid se co-construye en la medida que
se apropia del discurso de la innovacion tecnotogia videojuegos, y sus artefactos

también son moldeados a la nocion de funcionamigumecel construya.

Finalmente, ¢como se estructuran los clanes dmjuegos en linea, y cuales
son los mecanismos de interaccion que tienen ahedclos gamers? La construccion de
comunidades de gamers se produce por la necesidadodializacion, por la
construccion de sentido de comunidad y por recasecentre pares. Para lograr este
objetivo, los gamer se hacen de herramientas cdataf@rmas virtuales o torneos que
sirven como puntos de encuentros entre ellos. g€s&in los recursos necesarios para
pertenecer a los clanes de videojugadores en &P (#0n de dos tipos simbdlicos y
econdmicos. Para pertenecer a un clan de videojesgmecesario adquirir un
conocimiento y una experticia que, a su vez, estddicionada por los recursos
econdmicos que se tengan al alcance: acceso andhtesompra de consolas y
videojuegos, suscripcion a revistas, etc. Los smsursimbolicos son las destrezas

adquiridas en videojuegos Y la penetracién deludsscde la innovacion tecnoldgica.

¢,Cuales son los actores (humanos y no-humanosjondiguran el entorno y la
estructura de los clanes de videojuego? Los actétm@sianos son: gamers,
organizadores de torneos, patrocinadores, técnimyjas de videojuegos y grupos
anime. Los actores no-humanos son los productosumicationales, consolas,
videojuegos, paginas Web, redes sociales, Inteemétte otros. ¢ En qué medida existe
un proceso de co-construccion de la identidad sesgmtacion del gamer? la trayectoria
del gamer descrita en esta investigacion esti hdaual proceso de cambio
tecnoldgico de las tecnologias de entretenimiditduncionamiento que construye el
gamer también marca la dindmica de la innovaciéalenundo de los videojuegos. El

gamer y las consolas se co-construyen mutuamente.

La hipotesis con la que trabajé esta investigagémue la identidad de los
gamers ecuatorianos esta construida por una tedsi@ddigos derivados del entorno

virtual y por recursos de su entorno social, cuy@scteristicas principales eran: la
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adquisicion de destrezas, la diferenciacion jeiéegantre sus miembros y su habilidad
para construir una representacion virtual (o ayataginal. Esta hipotesis se quedo
corta, ya que se identificaron elementos de lauraillgamer no pensados como: la
pertenencia a clanes de videojuego estad fuertemeoeicionada por factores
econdmicos o la imposicion del discurso de innavadecnolégica. La identidad y
representacién gamer no es Unicamente "saber judarier un nick y avatar originales.
Es una construccion de prestigio-pertenencia armiatdiscursos y conocimientos de
un mundo hiper-tecnologizado. Una vez mas, la edaab en la cultura gamer esta
dislocado. La nocién tradicional de cultura, cofalzlor, no funciona. Los gamers
ecuatorianos adaptan sus propios cédigos y simlzolmsa cultura que se globaliza.

Ellos no buscan ser reconocidos como ecuatoridno£emo gamers.

Los hallazgos que se detallaron en este espaciglgaa los mas notorios que
identifico el investigador, existirin muchos mag gquedaron por fuera. Sin embargo,
el proceso llevado aqui sac6 a la luz valiosa mémién que para futuras

investigaciones.
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RECOMENDACIONES

Este espacio es el ideal para denunciar aquelitifalites que se encontraron en la
investigacion y también para proponer futuros estudEl primer limitante a esta
investigacion fue la ausencia de estudios estradts sobre la historia de la tecnologia
en el Ecuador, Especificamente, existe un vacioegndios sobre el arribo de
tecnologias como: telefonia celular, computadoresideojuegos. Es fundamental
generar estudios sobre estos ambitos pero que nenfegjuen a ser un relato
cronolégico de su llegada, porque seria otra héstbe la innovacion. Los aportes mas
importantes se dardn en tanto estos estudios @ariacdel uso de estas tecnologias por
parte de los ecuatorianos, y como su uso signifarabién la llegada de nueva
tecnologia; es decir, realizar analisis socio-tEmhpara mirar la técnica y lo humano en

igualdad de condiciones.

Durante el proceso de investigacion surgi6 la ndadsde acceder al Censo de
Poblacion y Vivienda 2010 que tiene el Institutocaal de Estadisticas y Censo
INEC. Lo extrafio es que esta herramienta, fundaah@atra los investigadores, tiene
una carencia: confunde uso con acceso. Para reatizznalisis socio-econémico de los
usuarios de Tics en el Ecuador es necesario cogo@&n puede pagar por un servicio
de internet en su casa, cual es su ingreso promagatoproveedor de internet utiliza, a
gue ciudad, cantén o poblado pertenece; es detiocer cuales son las condiciones de
acceso a las Tics. Esa informacion no esta disf@mn@onocer las personas que usan
Tics es conocer la mitad de la realidad. Muchasqguexrs utilizaran internet y un
ordenador personal desde su trabajo o desde umcémtestudio; cuyo uso estara
limitado por el horario de clases o trabajo, o lpsrcondiciones de uso (calidad de los
equipos o velocidad de acceso a internet). Poordlrario, conocer el acceso significa:
identificar al usuario que puede pagar un sendeianternet, desde dénde lo hace, con
gué tipo de equipos, a qué velocidad de transfexatecdatos, entre otros indicadores.
En consecuencia, se vuelve fundamental la generaiddinformacion a partir del

acceso a internet.
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Dentro del ambito propio de la investigacion, e&isa tentacion de realizar un
analisis comparativo de la cultura gamer, a niviglba, con la cultura gamer
ecuatoriana. Esta perspectiva hubiese proporciomfdionacion sobre la forma en que
lo global se inserta en lo local. La mayoria de dédigos que aprenden los gamers
provienen de centros de poder claramente idertifisa industrias de entretenimiento
ubicadas en Estados Unidos y Japén. Un estudio ax@atiygo permitiria medir el grado
de influencia de estas industrias en el pais. Quiz@réximo estudio sobre la cultura

gamer realice este trabajo.

Finalmente, esta investigacion utilizé la categdea&ultura de la participacion
para mirar la cultura gamer desde su potencialidadque conllevé mirar las
interacciones y dinamicas que se producen en egieeson de las sociedades
contemporaneas. Con esta categoria, la investigaei@osicion6 por fuera del estigma
creado en torno al gamer, generalmente considecadwo un friki adicto a los
videojuegos, ya que la cultura gamer es una expresicial mas no un sindrome o
enfermedad de la misma. Sin embargo, durante etepoo de investigacion se
identificaron gamers que llegan a aislarse de idadtreal y solo viven para su
identidad virtual, llegando a estar frente a uregjdego o una computadora por dias
casi sin parar. Es necesario un estudio que mifedera entre la cultura gamer y la
adiccion a los videojuegos. Desde el punto de dstanvestigador, la segunda es la
desviacién de la primera. La cultura gamer ha hdbita vida y la cotidianidad de las
sociedades por varias décadas, pero cuando seragmadecompleto del gamer y éste a
su vez se dedica exclusivamente a los videojuegngua responsabilidad- se produce
su desviacion: la adiccion. Frente a ello, existenécesidad de conocer las fronteras

entre los videojuegos y las patologias que puetdwtupir.
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ANEXO UNO (ENCUESTA ECUAGAMER 2010)

Gamers por provincia
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ANEXO DOS (ENCUESTA ECUAGAMERS 2012)

RESULTADOS DE LA SEGUNDA ENCUESTA A GAMERS ECUATORIOANOS

Fecha de publicacion: 26 de diciembre de 2011.

Realizado por: Ecuagamers. Disponible en www.ecuagamers.com/resultados-2da-
encuesta.a.gamers-ecuatorianos/

Universo: encuesta realizada a 325 personas de Ecuador.
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El género de las personas:
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Lo que las personas usan mas para jugar:
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El tiempo que llevan jugando videojuegos:
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Las personas que aun juegan videojuegos retro:
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observar el cambio con la encuesta realizada hace un afio:





