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Resumen

En este texto discuto la forma en que los modernos juegos de realidad
virtual generan una relacién entre jugador y avatar que desencadena la
emergencia de nuevas subjetividades ejercidas y vividas dentro y fuera del
plano virtual. Por medio de una reflexién filoséfica sobre un estudio de
caso elaboro la tesis de que estos espacios son parcialmente autbnomos ya
que la relacién jugador-avatar resignifica tanto el espacio de juego como el
contexto social del jugador por la fusién parcial de los atributos del avatar
y los del jugador. Empero, dicha resignificacién es sélo parcial, punto que
permite entender por qué dichos juegos de realidad virtual funcionan como
espacios de subjetivacion en los cuales elementos ideoldgicos externos al

ambiente de juego siguen estructurando al jugador en tanto sujeto.
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Abstract

In this paper I discuss how modern virtual reality games have generated a
relationship between player and avatar that ultimately led to the emergence
of new subjectivities which, in turn, are experienced and lived within and
without this virtuality. After philosophically reflecting upon a case study,
I elaborate the thesis that these spaces are partially autonomous given how
the relationship between avatar and player resignifies the space within the
game but also the social context of the player through the melting of the
player-avatar boundaries. Nevertheless, this resignification is only partial be-
cause ideological externalities are still very much engraved within the game’s

narrative and, therefore, continue to structurate the player as a subject.

Keywords: virtual words, MmO, subjectivity.

Introduccién

Ei objetivo de este texto es analizar una forma novedosa de subje-
tividad, hibrida y cibernética, que ha emergido a consecuencia de
las nuevas pricticas comunicacionales mediadas por una realidad
virtual. En este sentido, intentaré demostrar cémo este proceso da a
luz a un nuevo tipo de sujeto realmente virtual que habita un mundo
que le concierne, con el cual estd involucrado emotiva, intelectual y
pragmdticamente. Un mundo que no es una mera ilusién sino, mds
correctamente, un espacio virtualmente real.

Mi tesis central es, pues, dual. Por un lado, postulo que esos
mundos virtuales que habitamos a través de avatares generan un nuevo
espacio de subjetivacién parcialmente auténomo en el cual nuestro
involucramiento pragmdtico genera una dimensién irreductiblemen-
te real que conlleva la fusién parcial del agente humano de carne y
hueso con el avatar virtual que lo representa. Este involucramiento
pragmdtico genera, asimismo, comunidades virtuales que trascienden
contextos nacionales y geograficos, lingiiisticos y culturales, de tal
forma que generan un nuevo tipo de poblacién “desterritorializada”
(término que tomo prestado de Appadurai [1990:216-226]) que no
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se identifica a través de una religién, la adhesién a una raza o una
historia compartida; esta poblacién es la de los jugadores.

Por otro lado, este espacio virtual no puede ser completamente
auténomo por razones diversas, entre las cuales podriamos destacar el
mercado, el Estado-nacién y, finalmente, la dependencia causal entre
materialidad e inmaterialidad.

Respecto de lo primero, hay un punto sobre el valor de lo virtual
como producto comercial que no debe olvidarse ya que éste es un
espacio accesible s6lo para esos pocos que pueden costearlo, pero,
ddndole otro sentido al término valor, también es éste un espacio
accesible sélo para aquellos que tienen el capital cultural necesario
para valorar dicha experiencia virtual.

Respecto de lo segundo, este espacio virtual es desarrollado por
corporaciones que operan dentro de ciertos marcos legales y cultura-
les que restringen fuertemente lo que pueden o no ofrecer.

Por tltimo, ni el agente humano de carne y hueso ni el hardware
ni el soffware necesarios para mantener esta virtualidad pueden por
completo colapsar en dicha virtualidad real. Estas tres dependencias
acotan fuertemente el sentido de autonomia de este nuevo espacio
de subjetivacién y, ademds, permiten que incorpore algunas de las
propiedades de los aparatos ideoldégicos del Estado mds tradicio-
nales, como lo serfan los medios masivos de comunicacién (Hall,
1985:91-114).

Deseo agregar que en términos metodolégicos mi aproximacién
no es propiamente una antropologia de dicho espacio virtual,' sino
mds bien una reflexién filoséfica —una antropologia filoséfica, po-
driamos decir— sobre cémo se ha estructurado este espacio. Esta
reflexidn estd, sin embargo, altamente influenciada por diversas ob-
servaciones que he realizado tanto dentro como fuera de este espacio
por un periodo sostenido de seis afios en los que he participado
activamente en esta comunidad.

La estructura general del texto se compone de cuatro secciones.
Una primera seccién introductoria que presenta brevemente algunos

1 Nardi (2010) si ofrece una aproximacidn estructurada a la luz del método observador-
participante.
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elementos relacionados con los andlisis comunicacionales de los sis-
temas de realidad virtual. Una segunda seccién en la que detallo en
un primer momento algunos elementos histéricos sobre la génesis de
los juegos de rol masivos en linea multijugador (en adelante referidos
como MMO, por sus siglas en inglés). En la tercera seccién expongo
algunas de las particularidades del MMo mds influyente de los tltimos
anos: World of Warcraft, desarrollado por Blizzard Entertainment.
Finalmente, en la cuarta seccién desarrollo una reflexién de cierre en
la cual se discuten los apartados anteriores con el objetivo de ilustrar
los contenidos centrales de la tesis que pretendo defender: esto es,
que este espacio virtual es parcialmente auténomo y parcialmente
dependiente del mundo no virtual y que gracias a esto se constituye
como un nuevo espacio de subjetivacién en el cual el agente humano
se fusiona —también parcialmente— de formas varias con el avatar que
le representa.

Esbozos de un marco tedrico en torno a la realidad virtual

Los trabajos seminales en torno a la realidad virtual como tema de
investigacion de las ciencias sociales datan de comienzos de la déca-
da de 1990 (Rheingold, 1991). El término ciberespacio fue acunado
precisamente para denotar un nuevo espacio social en el cual la
comunicacién entre los agentes estaba mediada por computadoras,
de tal suerte que era posible construir redes de trabajo colaborativo
entre diversos agentes que no compartian un mismo espacio fisico.
A este fenémeno se le denominé “trabajo colaborativo mediado
por computadoras” (computer supported collaborative work, cscw)
(Rheingold, 1991).

De acuerdo con Riva y Galimberti (1997), el surgimiento del
fenémeno del cscw implicé un cambio importante en al menos
tres aspectos de los procesos comunicacionales que presentaban las
sociedades occidentales para finales del siglo xx:

* El fenémeno del cscw ha posibilitado la emergencia de una
concepcion de la realidad social como red, en la que la cognicién
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se entiende como una actividad colectiva y descentrada, muchas
veces incluso carente de un foco que centralice y organice toda
la informacién generada, lo cual conlleva el surgimiento de un
nuevo tipo de agente epistémico: el sujeto colectivo o sujeto red
(Levy, 1999). Este cambio implica un fuerte compromiso externa-
lista (Dancy, 1991) en el cual el agente particular no es capaz de
justificar plenamente sus pretensiones de conocimiento pues éstas
descansan de manera radical en el testimonio y la cooperacién que
proveen los demds agentes.?

* El cscw ha generado nuevos espacios conversacionales como las
llamadas conversaciones virtuales. Estos espacios han requerido,
para su estudio, una revisién importante de los modelos comuni-
cacionales cldsicos para incorporar la importancia de la mediacién
tecnoldgica en la comunicacién. En este nuevo esquema comuni-
cativo, la tecnologia posibilita una forma de percepcién e interac-
cién remota que no era posible con tecnologias como la television
o el teléfono (Hall, 1981). En el caso de la televisién, claramente
no es posible una interaccién instantdnea con el emisor, mientras
que por teléfono la comunicacién es puramente verbal. Por el
contrario, las modernas comunicaciones virtuales permiten una
interaccién tanto visual como verbal en la cual no sélo el mensaje
es transmisible, sino una serie de aspectos contextuales presentes
en la red y que pueden compartirse instantdneamente (videos,
musica, noticias, documentos, ambientes virtuales, etcétera).

Asimismo, las modernas comunicaciones virtuales ocurren al
interior de nuevas culturales comunicacionales que hacen uso de
comandos y simbolos especificos como los emoticons. Estas nue-
vas culturas comunicacionales implican la ausencia de elementos
contextuales cldsicos que mediaban en el proceso comunicativo,
por ejemplo, los gestos corporales cuando se conversa fisicamente
con alguien. Esto ultimo es particularmente importante porque
genera nuevos ciclos de retroalimentacién entre los emisores y los
receptores para asegurarse de que el mensaje ha sido transmitido

2 Sobre la importancia del testimonio en la metafisica y la epistemologia social, véase

Kusch (2002).
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de forma exitosa; es decir, requiere la generacidén de nuevos ele-
mentos que provean de un contexto comunicacional en el cual se
pueda transmitir exitosamente un mensaje.

Riva y Galemberti mencionan como un dltimo cambio impor-
tante tanto la creacién de nuevas identidades como la flexibili-
zacién de las antiguas. Este es un fenémeno interesante gestado
a partir del surgimiento del cscw ya que muchas veces no nos
es posible conocer la identidad ni los intereses de un agente con
el cual estamos interactuando en la red. Esto permite una forma
de rurismo identitario (Alexander, 2009) en el cual es posible
ocupar posiciones identitarias que de hecho nos resultan ajenas
en el mundo real: por ejemplo, hacerse pasar por una persona del
género contrario.

Sin embargo, hay un fenémeno igualmente novedoso que
trasciende la capacidad de simular identidades que nos son aje-
nas y que resulta de la construccién de identidades &7 novo que
surgen de la reificacién del contexto cibernético que ocupamos
tanto nosotros mismos como aquellos con los cuales interactua-
mos. Esta reificacién, de manera muy general, ocurre cuando ter-
minamos por interpretar nuestra posicién al interior de la red no
ya como un nodo informacional sino como una posicién desde la
cual actuamos y nos expresamos; esto es, como un nodo actancial
y locucional desde el cual interactuamos con otros sujetos.

Esto permite nuevas formas de accién modeladas por la llamada
“teorfa de la agencia situada” (Mantovani, 1996; Sterelny, 2000).
Dicha teoria afirma que la forma en la cual actuamos y conocemos
no requiere de representaciones omnicomprensivas que incorporen
informacidn sobre los intereses, identidades y antecedentes de los
otros agentes ni un conocimiento detallado y exhaustivo del me-
dio, sino Unicamente una representacién fragmentaria y parcial
que nos indique formas de actuar eficaces por medio de senales
contextualmente robustas que exhiban los intereses mds inmedia-
tos de nuestros interactores.

A manera de ejemplo, esto nos permite entender cémo es
posible actuar colectivamente incluso cuando desconocemos los
detalles de aquellos con los cuales interactuamos en casos como



Wikipedia. Esta enciclopedia ilustra en sus famosos cinco pilares?
las normas de un espacio virtual en el cual el nodo actancial y
locucional ocupado por los usuarios termina por ser una especie
de identidad subrogada que permite responder de forma eficaz
ante los cambios introducidos por el resto de los usuarios, ya que
la interaccién se limita a temas acotados y a procesos de discusién
normados por estos cinco pilares. Asi, la reificacién de la posicién
en tanto identidad permite una accién colectiva situada sin nece-
sidad de un conocimiento exhaustivo y detallado de aquellos con
los cuales interactuamos.

En suma, y para concluir esta seccién, un andlisis sobre las nuevas
subjetividades surgidas a raiz del fenémeno de la realidad virtual en
general y de los MMoO en particular requiere tener en cuenta que los
usuarios ocupan nodos locucionales y actanciales desde los cuales
colaboran colectivamente en procesos de formacién de redes de co-
nocimientos situados que guian el involucramiento pragmdtico de
esos mismos usuarios con esta realidad virtual. Este proceso es, sin
embargo, un circulo virtuoso en el cual el involucramiento pragmi-
tico de los usuarios con el mundo virtual va modificando las normas
que median en dicho intercambio comunicacional. Este proceso im-
plica, asi, la generacién tanto de nuevos contextos comunicacionales
como de nuevas esferas de normatividad que median en el proceso
de intercambio de informacién.

En el caso concreto de los MmO, los avatares son una representa-
cién antropomorfica de este nodo locucional y actancial que funcio-
na a modo de una identidad subrogada. En las préximas secciones
ilustraré por medio de un ejemplo la manera en la que estos mundos
virtuales se estructuran.

3 [http://es.wikipedia.org/wiki/Pilares_de_wikipedia].
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MMO: bosquejos de una historia

De acuerdo con Sicart (2009), la historia de los MMO comienza en
1997 con el lanzamiento del videojuego Ultima Online disefiado
por la empresa Origin Systems. Este videojuego era producto del
escalamiento de lo que anteriormente se denominaban calabozos
multiusuario (MUD, por sus siglas en inglés). A diferencia de los
modernos MMo, los antiguos MUD, surgidos a finales de la década
de 1970, eran bdsicamente espacios virtuales en los cuales algunos
pocos jugadores con experiencia en el juego de rol (e.g. Vampire:
The Masquerade o Magic) se daban cita con el objetivo de jugar. La
mayor diferencia de los MUD respecto de los juegos de rol presencia-
les era el hecho de que en los primeros la actividad estaba mediada
por computadoras.

Sin embargo, las diferencias entre los MmO y los MUD no son
Gnicamente en términos del nimero de usuarios. En el caso de Mmmo
como Ultima Online encontramos por primera vez un espacio virtual
construido a través de una interfaz grafica en la cual el texto como tal
va perdiendo importancia en la narracién de la historia en la que se
embebe el personaje. Por el contrario, en el caso de los MUD, anade
Sicart, estamos sobre todo ante un espacio virtual centrado en el
intercambio de mensajes mediados por textos.

Hay, sin embargo, una segunda diferencia notable entre los
MUD y los modernos Mmo, la cual es importante para entender mi
tesis acerca de la autonomia parcial de los espacios virtuales: en el
caso de los MUD los administradores eran generalmente jugadores
experimentados; por tanto, era posible para un jugador volverse
administrador y de hecho comenzar a disefiar contenidos para el
juego. En este sentido, el trdnsito de los MUD a los modernos Mmmo
conllevé el surgimiento de una distincién radical entre administra-
dor-disefiador contra usuario-jugador que surge de la transicién de
un espacio virtual creado por los usuarios mismos a otro espacio
que estd ya constituido como una mercancia propiedad de una
compania.

Este punto ha motivado un fuerte movimiento en pro de los
derechos de los jugadores y la bisqueda de lo que se llama un diserio
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participativo.* Este movimiento ha buscado, por ejemplo, transfor-
mar la visién empresarial del juego en tanto mercancia a una visién
del juego como un espacio social gobernado por una corporacién en
la cual los avatares poseen un minimo de derechos sobre el mundo
que habitan.

Si volvemos al tema de la popularidad de los MmO, ésta no al-
canzaria niveles estratosféricos sino hasta 1999, afo en el que Sony
sacaba al mercado el juego EverQuest, que llegd a tener un total de
250 000 usuarios. Fue a partir de dicho MMO que éstos comenzaron
a ser vistos como un mercado en potencia por las grandes empresas
disenadoras de videojuegos (Sicart, 2009).

Ahora bien, claramente en la situacién actual la importancia de
los MmO a nivel econémico y sociolégico es mucho mayor que hace
diez anos ya que hoy encontramos una oferta mucho mds numero-
sa. Por ejemplo, para 2011 los MmO mds populares eran: World of
Warcraft desarrollado por Blizzard Entertainment, WarHammer® por
Mythic, Age of Conan® por Funcom, The Lord of the Rings On Line
por Warner Brothers, Star Trek On Liné® por css Studios, Second Life’
por Linden Research Inc. y Star Wars: The Old Republic'® por Lucas
Arts. Es importante decir que no todos los MMO estdn enfocados a
mundos de fantasfa pues podemos encontrar juegos para adultos con
un objetivo explicitamente sexual como Red Light Center'' desarro-
llado por Utherverse.

Es dificil estimar el numero de usuarios a nivel mundial que
juegan algun tipo de MMoO, pero debe rondar los cientos de millo-
nes de personas ya que solamente World of Warcraft cuenta con un
estimado de once millones de jugadores en el mundo, sin contar

4 Véase por ejemplo la declaracién de los derechos de los jugadores promulgada por
Ralph Koster [http://www.raphkoster.com/gaming/playerrights.shtml].
[http://www.warhammeronline.com].
http://www.ageofconan.com].
http://www.lotro.com].

o o N &N W

[
[
[http://www.startrekonline.com].
[hetp://www.secondlife.com].

10 Theep://www.swtor.com].

11 [http://www.redlightcenter.com].
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aquellos que juegan en servidores no oficiales. Ello le genera a Bliz-
zard Entertainment ganancias anuales de cerca de 300 millones de
délares netos al afio.'?

Con estos datos quiero demostrar que el fenémeno de los Mmmo
es un objeto de investigacién interesante y genuino para las ciencias
sociales dadas las vertientes econdmicas, socioldgicas, comunicacio-
nales y antropoldgicas que se desprenden de un fenémeno global de
esta envergadura.

En mi opinidn, éstos no han recibido suficiente atencién dentro del
contexto latinoamericano pues se les considera un fenémeno propio de
los paises desarrollados (lo cual, como se verd en la préxima seccidn, es
erréneo) o se piensa que pueden analizarse dentro del contexto de los
medios masivos de comunicacién (punto que trataré mds adelante).

Por el contrario, los MMO son un espacio virtual con peculiaridades
en lo que respecta a la relacién agente-avatar en el nivel micro, y en lo
que toca a la configuracién de nuevas identidad globalizadas y media-
das por el internet a nivel macro. En la siguiente seccién analizo bre-
vemente algunos aspectos de los MMo mds popular del mundo, World
of Warcraft, para familiarizar al lector con la arquitectura de un mmo.

Esquematizar un mundo: World of Warcraft

El caso de World of Warcraft (en adelante, wow) es muy ilustrativo,
no sélo por ser el MMO mds exitoso de todos los tiempos sino por
haber influenciado en el diseno de los ambientes de juego de otros
MMO ya mencionados. Los detalles que a continuacién expongo son
basicamente un compendio de informacién extraida del sitio oficial
del videojuego."

wow salié al mercado en 2004 y actualmente cuenta con tres
expansiones. 7he Burning Crusade fue la primera de éstas y sali6 al
mercado en 2007; Wrath of the Lich King fue la segunda expansién y

12 [heep://www.gamasutra.com/view/news/36351/World_of_Warcraft_Subscrip-
tions_Continue_To_Decline_Though_More_Slowly.php] y [http://en.wikipedia.org/wiki/
Massively_multiplayer_online_role-playing game].

13 [http://us.battle.net/wow/en/game/guide/].
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estuvo disponible a partir de 2008; y World of Warcraft: Cataclysm, la
tercera expansion, sali6 al mercado en 2010.

La historia central de este videojuego se desarrolla en el mundo
mitico de Azeroth y desde 2007 también en el mundo mitico de 7e-
rrallende. El primero de estos mundos es un planeta muy parecido a
nuestra Tierra y se compone de numerosas islas y de tres continentes:
Kalimdor en el oeste, Rasganorte en el norte y los Reinos del Este al
este. El segundo de estos mundos es en realidad el Gnico continente
que logrd resistir la destruccién del mundo de Draenor como resulta-
do de una invasién demoniaca que no sélo arrasé con las civilizacio-
nes ahi existentes sino con casi toda forma de vida presente.

En cada una de estas regiones hay razas antropomorficas inteli-
gentes que han desarrollado civilizaciones variopintas. En el caso de
Kalimdor, las civilizaciones autdctonas son los elfos de la noche y los
tauren; ambas culturas se caracterizan por un fuerte compromiso con
los intereses de la tierra y los seres vivos, ya sea a través del druidismo
en el primer caso, o del chamanismo en el segundo. En los Reinos
del Este las civilizaciones autéctonas son los humanos, los enanos,
los nomos, los no-muertos y los elfos de la sangre; la civilizacién de los
nomos es altamente tecnoldgica y claramente industrial ya que tiene
diversos aparatos de combustién interna. Por el contrario, el resto
de las civilizaciones son mds o menos sociedades semifeudales alta-
mente atadas a la magia o, para el caso de los enanos, una sociedad
basada en clanes y en el amor a las piedras preciosas.

Hay, ademds, razas cuya distribucién geogréfica es global. Estos
son los casos de los trolls y los goblins. Los primeros son una so-
ciedad cohesionada en torno a la prictica del vudu, las relaciones
entre tribus y las pricticas del canibalismo. En el caso de los goblins
nos encontramos con una sociedad también de tipo industrial pero
carente de cualquier conciencia medioambiental y cuyo ezhos podria
describirse como “la forma mds pura de capitalismo salvaje”, punto
que los diferencia fuertemente de los nomos.

En el mundo de 7errallende encontramos dos civilizaciones im-
portantes: los orcos, una sociedad guerrera basada en clanes y en
précticas chamanisticas y cuyo modo de vida es némada y estd basado
en la caza y la recoleccién; y los draenei, una teocracia estructurada
por el culto religioso a la luz.
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Hay, asimismo, diversas razas inteligentes que, sin embargo, no
estdn disponibles para los jugadores. Estos son los naga, los taunka,
los terrdneos, los gnoll, los murlocs, los ogros, los arak-koa, el con-
sorcio, etcétera. Cada una de estas razas cuenta, empero, con lo que
comunmente se denomina Jore en la jerga de los mundos de fantasia;
esto es, con un conjunto de historias que nos presentan sus cosmo-
logias, mitos, précticas religiosas, productivas, etcétera.

Ahora bien, la razén de fondo de que sélo haya diez razas acce-
sibles a los jugadores radica en que el eje narrativo del juego se basa
en la situacién de guerra que existe entre las facciones de la Alianza y
la Horda, dos superpotencias enfrascadas en una batalla por alcanzar
una soberania plena sobre todos los territorios, recursos y poblaciones
de Azeroth.' La Alianza la componen los humanos, los nomos, los
elfos de la noche, los enanos y los draenei. La Horda, por el contrario,
se compone de orcos, trolls, tauren, goblins y elfos de sangre.

El eje del conflicto es dificilmente resumible ya que no abarca
s6lo las relaciones entre las razas mencionadas, sino que es a la vez el
resultado y la causa del devenir mismo del mundo de Azeroth. Para
explicar de manera sucinta dicho eje narrativo es menester aclarar que
si bien en Azeroth hay claramente un proceso evolutivo," estd bajo
el control de entidades césmicas de diversos tipos que han regido el
destino de estas razas. En otras palabras, la lucha por la existencia en
un sentido darwiniano es, en wow, completamente coextensa con la
lucha por la hegemonia en un sentido politico y la lucha entre el bien
y el mal en un sentido teoldgico.

Asi, encontramos entidades césmicas como los Titanes, quienes
construyeron al mundo como tal; los Dioses Antiguos, cuyo Gnico
cometido es la dominacién del mundo; la Legién de Fuego, cuyo
fin es la extincién de toda forma de vida; los Aspectos, guardianes
del mundo creados por los Titanes, etcétera. Todas estas entidades
estdn enfrascadas en una guerra entre si que, empero, se libra al nivel

14 No obstante, Meadler (2009) argumenta que e facto no hay guerra en este juego
precisamente porque no se satisfacen algunas de las condiciones sobre qué significa la guerra
desde los postulados de la filosofia politica.

15 Por ejemplo, de los trolls derivaron los elfos de la noche, que a su vez produjeron
tanto a los elfos de sangre como a los naga.
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de los habitantes mortales del mundo. No debe sorprendernos, por
tanto, que Richard A. Knaak, autor de la trilogia de La Guerra de los
Antiguos, en la cual se establece gran parte del /ore de wow, afirme
que basé su libro en La lliada (Knaak, 2004).

Este punto es fundamental para mi argumento ya que precisa-
mente por la complejidad metafisica del mundo en wow, por un lado,
el jugador experimenta sus acciones como resultado de un orden
coésmico que prefigura su destino, mientras que, por el otro, dichas
acciones siguen siendo el resultado del libre albedrio aunado al coraje
y la determinacidn, sin los cuales el destino en si es inalcanzable. En
este sentido, el jugador se involucra pragmdticamente con el mundo
virtual de tal forma que éste se le presenta mds como una virtualidad
real que como una simulacién.

Asi, tanto los jugadores de la Horda como los de la Alianza se
sumergen rdpidamente en un ambiente que les presenta por medio
de misiones (acciones concretas que requieren la resolucién de un
problema) y calabozos (zonas al interior del juego en las cuales se
encuentran algunas de las entidades que de una u otra forma rigen
el devenir del mundo) la razén de ser del avatar que los personifica.
Este avatar estd predestinado a ser un héroe, pero debe ejercer su
voluntad, coraje y libre albedrio para alcanzar dicho destino y, al
mismo tiempo, proteger a su raza, su faccién y al mundo mismo de
una destruccién que siempre aparece como inminente.

Para concluir esta seccién, sélo quiero poner énfasis en que la narra-
tiva de wow no es exclusivamente textual o lingiiistica, precisamente
por el papel que desempefan los elementos visuales y auditivos. Esto
es importante ya que gran parte del proceso de reificacién que ocurre
al posicionarse a sf mismo como ocupando un nodo actancial y locu-
cional depende del proceso de identificacién con la arquitectura, el
lenguaje, la vestimenta y los valores de la raza del avatar. Muchos de
estos elementos no se narran formalmente, sino que se ven y se escu-
chan. En el proceso aparecen, ademds, los llamados Npc (personajes
no jugables, por sus siglas en inglés) que representan al resto de los
miembros de la raza del avatar que han depositado en €l sus esperanzas.

Empero, el éxito del avatar depende en gran medida de su capaci-
dad de colaborar con otros avatares, lo que genera que su inmersién
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pragmadtica en dicho mundo sea una instancia de cscw;, de tal suerte
que se pierde o se gana como parte de un sujeto red y no de manera
individual. Para esto no es necesario conocer al otro detrds del avatar,
sino Unicamente actuar de manera situada asumiendo que su mera
presencia en el juego y su involucramiento pragmadtico en el mismo
son suficientes razones para considerarlo confiable de tal manera que
una accion conjunta pueda llevarse a cabo.

Sujetos realmente virtuales en mundos virtualmente reales

En esta seccién narro brevemente tres anécdotas con las que espero
guiar las intuiciones del lector en torno a la relacién agente humano/
avatar. Las tres anécdotas son sélo ejemplos de innumerables situacio-
nes similares que podemos encontrar en multiples MMo de tal suerte
que las emplearé a modo de instancias especificas de situaciones més
0 menos recurrentes en este tipo de juegos. Empero, el valor que
poseen en tanto ejemplos no radica tinicamente en su representati-
vidad, sino también en que a través de una discusién sobre lo que
éstas muestran podemos llevar a cabo un andlisis sintomdtico de las
relaciones estructurales dentro de las cuales se enmarca la generacién
de nuevas subjetividades en los Mmo.

Protesta en Dalaran

En 2009 se reunieron en la ciudad-Estado de Dalaran, capital del
consorcio de magos denominado Kirin Tor, un grupo de aproxi-
madamente sesenta jugadores de las facciones de la Alianza y de la
Horda. Dicho encuentro ocurrié en el servidor latinoamericano de
Quel Thalas, razén por la cual pude presenciarlo “personalmente”.
Hay, asimismo, imdgenes que lo documentan y que pueden encon-
trarse en la seccién de “tomas de pantalla” de la pdgina oficial de este
videojuego.'®

16 [http://us.battle.net/wow/es/media/screenshots/].
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Lo peculiar de dicho encuentro radicé en: @) la espontaneidad
del mismo, ya que ocurrié sin ninguna planeacién o coordinacién al
interior o al exterior del juego; y &) el hecho de que todos los jugado-
res eran druidas Restauracién, esto es, eran jugadores cuyos avatares
presuntamente tenian un entendimiento muy profundo acerca de la
naturaleza y los seres vivos que la componen, y cuya caracteristica
especifica era ser sanadores por medio de técnicas basadas en las ca-
pacidades curativas de la vida.

En ese afo, uno de los atributos mds caracteristicos de los drui-
das Restauracidn era su capacidad de transformarse en ents, drboles
capaces de caminar y hablar. Este era, de hecho, uno de los atributos
definitorios de dichos avatares ya que si bien todos los druidas po-
dian transformarse en seres como osos, cuervos, focas y felinos, sélo
los druidas Restauracién podian adoptar una forma vegetal capaz de
canalizar las capacidades curativas de la vida de una forma mejorada,
de tal suerte que podian sanar a sus camaradas de juego.

Ahora bien, lo mds sobresaliente de dicho encuentro fue que
consisti6 en una protesta en contra de un conjunto de misiones en
las cuales los avatares de los personajes tenfan que acudir a un bosque
cercano y talar drboles con el fin de extraer madera destinada a la
construccién de un coliseo de juegos que estaba siendo edificado al
norte de la ciudad de Dalaran.

Evidentemente, los jugadores eran conscientes de que los recursos
madereros del juego no corrfan ningin riesgo de sobreexplotacién,
pero, y esto es lo importante, el hecho mismo de que las misiones
demandaran de los avatares una relacién que fomentaba la explota-
cién de la naturaleza era ya objeto de preocupacién. Con las frases
“Detengan la deforestacién” y “No mds quests [misiones] a favor de
la deforestacion”, los avatares en forma de ent protestaron por més
de una hora en dicha ciudad, la cual era en esa época el centro de
reunién de todos los jugadores de alto nivel.

Preocupaciones similares acerca del énfasis en la explotacién que
promovia el juego empezaron a circular en las secciones de foros
de una gran cantidad de servidores.'” La respuesta de Blizzard ante

17° Theep://us.battle.net/wow/es/forum/].
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dichas criticas consistid, primero, en senalar la existencia de algunas
misiones que promovian el cuidado de la naturaleza, y segundo, en
introducir nuevas misiones en la més reciente expansién del juego
que lidiaban directamente con la necesidad de cuidar y restaurar a
los ecosistemas de Azeroth.

wow y el sexo

Las condiciones de usuario'® de wow prohiben actividades sexual-
mente explicitas como la simulacién de relaciones sexuales entre los
avatares o la promocién de actividades potencialmente pornogréficas
como desnudarse y hacer comentarios sexualmente explicitos en el
juego. Todo esto pese a que los avatares en wow poseen siempre un
género claramente definido: la apariencia de los avatares masculi-
nos suele exaltar atributos como la fortaleza fisica, la agresividad e,
incluso, la intrepidez sexual, mientras que los avatares femeninos
instancian atributos como la delicadeza, la timidez y la coqueteria.
Funciones tales como “coquetear” de hecho exhiben algunos de los
rasgos antes mencionados por medio de frases preprogramadas que
reproducen dindmicas estereotipadas de cémo se cree que ocurre el
cortejo en situaciones tipicamente heterosexuales.

Evidentemente, esta situacién genera una sexualizacién del am-
biente de juego potencialmente explotable por parte de los jugadores
pero que, por necesidad, debe mantenerse dentro de cierta clandesti-
nidad. Esto ha generado la proliferaciéon de videos amateur filmados
por los jugadores mismos y difundidos en sitios como YouTube. En
estos videos se observa a avatares de diversas razas sosteniendo en-
cuentros sexuales. Algunos de los videos mds famosos de hecho han
ganado popularidad precisamente por representar relaciones que son,
a la vez, homosexuales e interraciales.”” Lo realmente interesante de
dicho fenémeno radica en que ha llevado a la creacién de comuni-

18 [htep://us.blizzard.com/es-mx/company/about/termsofuse.heml].
19 Véase a manera de ejemplo el siguiente video: [http://www.youtube.com/watch?v=c_

yNr8vkpi8&list=FLYOeB7ZCVE6vLPIQeMIvOOw&index=13].
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dades virtuales de jugadores interesados en ejercer la sexualidad de
su avatar en sitios que, si bien son virtuales, no son ya propiamente
parte del ambiente de juego (e.g. videos en YouTube, ilustraciones en
DevianArt, fan-fics o historias ficticias en diversos blogs o sitios que
discuten ciertos aspectos del juego, etcétera).

Hay que mencionar, sin embargo, que no todas las manifestacio-
nes acerca de la sexualidad en wow estdn vinculadas con actos que se
lleven a cabo por medio del avatar. En sus inicios, wow manifestaba
en sus condiciones de uso que estaba terminantemente prohibida la
introduccién de identidades externas al juego y que pudieran resultar
potencialmente disruptivas del ambiente de tolerancia e inclusién
que Blizzard buscaba promover. En ese sentido, se pedia a los juga-
dores que 70 declararan su raza, etnicidad u orientacién sexual y que
no emplearan un lenguaje que atentara contra grupos minoritarios
en dichos dmbitos. El problema del lenguaje era desde luego mds
complicado ya que no todos los jugadores hablaban inglés, punto que
eventualmente llevé a la apertura de servidores en alemdn, espafiol,
francés, italiano, ruso, japonés, chino, coreano y, préximamente,
portugués.

Esta politica culminé en uno de los eventos mds conocidos y
agrios para todos los jugadores de wow. En 2006, un jugador en
un servidor americano decidié comenzar la hermandad LGBT, esto
es, una hermandad con miembros pertenecientes a orientaciones
sexuales o identidades de género no convencionales (Sicart, 2009).
La respuesta original de Blizzard consisti6 en la eliminacién de dicha
hermandad argumentando que ello promovia practicas discriminato-
rias. Empero, eventualmente el riesgo de un escidndalo de relaciones
publicas y la legislacién del estado de California obligaron a la com-
pania a revertir su decisién ya que dicha prohibicién iba en contra
de las leyes antidiscriminacién de California.*

En 2010 tuve conocimiento de primera mano sobre un evento
bastante similar que ocurrié en el servidor latinoamericano de Ragna-
ros. En dicha ocasién, un grupo de jugadores fundé una hermandad
denominada Gaymers, la cual fue objeto de advertencias por parte de

20 Acerca de la disculpa, véase [http://news.cnet.com/8301-10784_3-6037002-7.html].
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Blizzard, que les solicité modificar el nombre o, de lo contrario, ame-
nazé con eliminar la hermandad. Afortunadamente, en esa ocasién
la legislacién mexicana por la cual se rigen los servidores latinoame-
ricanos obligé a Blizzard a revertir su decisién y a respetar el nombre
de la hermandad.

En todos estos casos hubo una fuerte interaccién entre elemen-
tos externos al juego como la identidad de los agentes humanos, los
contextos legales, las dimensiones nacionales y los posibles riesgos
financieros de un escdndalo de relaciones publicas que, sin embargo,
moldearon y respondieron ante situaciones producto del ambiente
de juego mismo.

Blizzcon

Desde 2005 Blizzard ha organizado un evento anual para promocio-
nar las plataformas de videojuegos que ha desarrollado durante los
ultimos 20 anos. A este evento se le denomina Blizzcon en alusién
al famoso evento ComicCon que se celebra cada afio en San Diego,
California, y en el cual se rednen companias editoriales, artistas,
distribuidores y consumidores de cédmics. En el caso concreto del
Blizzcon, éste se lleva a cabo en Anaheim, California, en los meses
de agosto u octubre, y se espera que este ano en que celebra su sexta
edicién asistan mds de 30 000 personas.?!

Este evento ha ido adquiriendo una importancia comercial y
medidtica enorme, no sélo porque asisten jugadores de América del
Norte, América Latina, Rusia, China, Japén y Europa, sino porque
el perfil del publico asistente constituye ya un sector del mercado
claramente definido tanto por su aficién como por su capacidad de
consumo —usualmente mediado por internet— de productos asocia-
dos a la industria del cine y los videjuegos, la fantasia, las tecnologias
de la informacién y las redes sociales.

En ese sentido, no deberia sorprendernos que entre los patroci-
nadores encontremos firmas especializadas en hardware, software y

21 [http://us.battle.net/blizzcon/es/].
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tecnologias de la informacién como Intel, LG, NvIDIA, Directv y Vas-
co. Asimismo, grupos musicales como The Foo Fighters suelen dar
conciertos en dicho evento precisamente porque el impacto en las re-
des sociales suele ser mucho mds intenso gracias al publico asistente.

Ahora bien, uno de los elementos mds caracteristicos del Blizzcon
—que puede evidenciarse al googlear las palabras Blizzcon y Fotos— ra-
dica en las vestimentas de los asistentes. No es nada inusual que se
asista personificando al avatar que uno emplea en el juego o a algtin
otro personaje propio de los mundos fantdsticos desarrollados por
esta empresa. Mds interesante resulta saber que eventos semejantes
han empezado a llevarse a cabo fuera de Estados Unidos, de tal
suerte que incluso en México hay, aunque de mucha menor talla,
competencias y eventos organizados por Blizzard a los cuales se asiste
disfrazado o se compite buscando mostrar las habilidades que uno
posee en dichos videojuegos.

Realidades virtuales, virtualidades reales

En esta subseccién expongo un andlisis filos6fico acerca de las dind-
micas de subjetivacién que podemos observar en el fenémeno de los
MMo. Como ya he anticipado, mi objetivo radica en mostrar la natu-
raleza dual de estos espacios en los cuales hay una autonomia acotada
que da pie a précticas normativas que no pueden ser reducidas a un
puro reflejo ideoldgico de estructuras hegemonicas dominantes, pero
que tampoco pueden ser deificadas como espacios de total libertad
completamente ajenos a relaciones de poder de diversas indoles.

Respecto de la primera parte de mi tesis acerca de la dualidad de
las realidades virtuales, es importante dejar en claro que si bien es
posible caracterizar a estos espacios como un nuevo tipo de aparato
ideolégico de estado (aI) andlogo a los medios masivos de entreteni-
miento, es fundamental resistir una lectura en la cual el ciberespacio
se piense como sobredeterminado por fendmenos externos al mismo.

En otras palabras, sostengo que si bien los MmO pueden fungir
como AIE, esta aseveracion sélo nos brinda una visién parcial de las
dindmicas que ocurren dentro y fuera de los mismos.
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Ahora bien, todo lo anterior presupone que nos resulta obvia la
dimensién ideoldgica de estos espacios. Este punto, sin embargo, ha
sido Gnicamente mencionado y no analizado. En los siguientes parra-
fos haré ver la plausibilidad de dicha aseveracién para luego mostrar
lo incompleto de esta lectura.

PEE

De acuerdo con Stuart Hall (1981, 1985), uno de los elementos
centrales del pensamiento de Louis Althusser (véase, por ejemplo, For
Marx [1965]) puede encontrarse en la discusién que este autor realiza
acerca de cémo en el capitalismo la ideologia de las clases dominantes
logra colocarse como hegeménica. Bisicamente, éste serfa un efecto
del proceso por medio del cual las condiciones de produccién, com-
prendidas como formaciones histdricas, se reproducen tanto al nivel
de la estructura como al de la superestructura.

Esto es, la perpetuacién de las relaciones de dominacién depende-
ria, por un lado, de la reproduccién de las condiciones de produccién
al reforzar constantemente las relaciones de produccién y la aliena-
cién de los medios de produccién por parte de la burguesia; y por
el otro, de una subjetividad que coloque a la ideologia de las clases
proletarias como subordinada al constituir sujetos politicamente con-
formistas. Este proceso de subjetivacién, sin embargo, parece requerir
por parte del Estado una capacidad de estructuracién que excede
al espacio mismo de las relaciones de produccién y que abarcaria
lo que Gramsci denominaba el 4mbito de la “sociedad civil”. Esto,
sin embargo, nos lleva al problema de concebir al Estado como una
institucién total cuyos efectos alcanzan a todo el entramado social,
lo cual, en cierto sentido, termina por representar al sujeto como un
mero efecto discursivo producido sin resistencia alguna a partir de la
interpelacién de un Estado omnipotente y omnipresente.

Precisamente para evadir esta visién, Althusser desarrolla el con-
cepto de aparato ideoldgico de Estado que articula una propuesta en la
cual el sujeto subordinado es el resultado de formaciones histéricas
que no necesariamente son equiparables con el Estado. Asi, los A1E
funcionan a modo de extensiones del Estado sin ser ellos mismos
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parte de éste. Por ejemplo, los medios masivos de comunicacién se-
rfan una instancia de este tipo en tanto su cometido es propagar una
ideologia afin a los intereses de las clases dominantes en la sociedad
civil como un todo.

Para Stuart Hall (1981, 1985) esta propuesta requeriria tomar en
cuenta algunos puntos en torno a la ideologia que emanan de una
lectura del trabajo de Gramsci. Por ejemplo, habria que considerar
que la ideologia de las clases dominantes no puede presentarse a si
misma como atendiendo plenamente a sus propios intereses, sino que
debe complementar los procesos de coercién propios de las relaciones
de produccién con procesos de cooptacién en los cuales la ideologia
dominante aparece como benéfica para todos los actores sociales sin
importar su posicién al interior de las clases sociales.

En este sentido, un anilisis de los medios masivos de comunica-
cién que siga las lineas trazadas por Althusser y Hall debe tomar en
cuenta el alcance mismo de dichos medios, su capacidad de generar
una opinién propia de “la sociedad civil” y el efecto de disimulacién
que acompafia a este proceso.

Es precisamente por ello que socidlogos de la cultura como Ro-
bert Corbert (1997), influidos por el trabajo del sociélogo americano
Wright Mills, afirman que en los diversos espacios ludicos propios
de la cultura de masas (el cine, la televisién y, mds recientemente, los
videojuegos) podemos encontrar un conjunto de pricticas de codi-
ficacién o decodificacién que norman dichos espacios al estipular
c6mo debemos abordar dicha experiencia ltdica; sea ya al especificar
el sentido de lo lddico, al estructurar una narrativa que organiza las
diversas posiciones disponibles al espectador o al acotar las identifi-
caciones entre espectador y los diversos dramatis personae presentes
en dicha narracién.

Estas normas, sin embargo, presuponen la hegemonia de los sis-
temas valorativos de los cuales emanan y que resultan necesarios para
comprender el sentido de las mismas, de tal suerte que el sujeto sea
capaz de darse cuenta de que sus acciones son de naturaleza ladica.

En este sentido, por ejemplo, un videojuego no serd experimen-
tado como un juego por cualquier ser humano si éste no posee el
capital cultural para entender que estd ante un juego mediado por
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tecnologias visuales. Yendo atin mds lejos, no nos serd posible com-
prender el objetivo de un videojuego, y mucho menos divertirnos
jugdndolo, si no somos capaces de comprender las condiciones de
victoria que éste nos propone. Esto es asi ya que usualmente estas
condiciones demandan de nosotros un cambio de perspectiva que
culmina con la completa identificacién con el personaje que consti-
tuye el eje narrativo del mismo.

Ahora bien, el hecho de que estas précticas de codificacién o deco-
dificacién presupongan la hegemonia de los sistemas valorativos de
los cuales emanan implica que los espacios lddicos no son accesibles
en tanto tales para seres humanos ajenos a dichos sistemas valorati-
vos. Pero, y esto resulta fundamental, de lo anterior se sigue que el
involucramiento por parte de un agente con dichas practicas termina
por exponerlo a los sistemas valorativos que sostienen a las mismas.

Es justamente esta posibilidad la que podria llevarnos a argu-
mentar que el “entretenimiento”, como se le entiende en la cultura
de masas, actiia como un facilitador para el aprendizaje de normas
y valores sociales de diversa indole. Asi, por ejemplo, podriamos
concebir a la industria del entretenimiento como un AIE ya que, pre-
cisamente por su cardcter lidico y no estatal, es capaz de transmitir
normas y valores sin que esto nos parezca una accién comunicativa
explicitamente ideolégica. Empero, estas normas y valores serdn,
por lo general, concordantes o idénticas a las normas y valores que
el Estado ratifica.

En términos foucaultianos, podriamos caracterizar a los medios
masivos de comunicacién como canales que difunden —ahi donde
los canales estatales no lo logran— el conjunto de categorias y préc-
ticas que rigen la microfisica del poder en las interacciones entre los
sujetos particulares; en oposicidn, digamos, a la macrofisica del poder
que se estructura entre el Estado y la poblacién.

Volvamos al tema que nos ocupa y atendamos a las dos tltimas
anécdota presentadas: podria afirmarse que en ambos casos un espa-
cio presuntamente ltdico sirve también para transmitir valores de
diversa indole. En el caso de la segunda anécdota no sélo vemos como
se propagan visiones heteronormativas y patriarcales de los roles de
género, sino también la internacionalizacién de categorias de género
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y raza propias de Occidente por medio de su naturalizacién como
parte del ambiente de juego.

Si vamos mis lejos, en la controversia presentada en la segunda
anécdota encontramos también un sentido de justicia implicito en el
cual se considera que la exaltacion de la diferencia sélo puede llevar a
la discriminacién. Hay, asimismo, en la arquitectura misma del juego
una exaltacién del individualismo y de una concepcién del éxito que
se aterriza en términos de los logros del avatar como logros persona-
les, de tal suerte que se promueve una alienacién del jugador en la
cual éste traslada al espacio virtual todo sentido de autosatisfaccién.

Dentro de esta idea general encontrarfamos a los MMO como un
AIE que propaga un conjunto de valores hegeménicos mds o menos
estadounidenses, y que en el caso de wow corresponderian a:

1) La descripcién de la sociedad como un agregado de razas. Au-
nado a lo anterior estarfan las intuiciones de que dichas razas se
corresponden con una realidad biolégica leida en términos de
diferencias que, empero, no generan escalas de superioridad o
inferioridad. Esto no implica, desde luego, que las diferencias sean
puramente bioldgicas ya que se ofrece una caracterizacién de cada
raza en términos de temperamentos, lenguas, pricticas culturales
y creencias religiosas que estdn mds o menos emanando de dicha
realidad bioldgica.

2) La naturalizacién de las categorias de género tradicionales con
sus oposiciones binarias y la presuncién de una heterosexualidad
obligada. Esto se evidencia en el hecho de que, sin importar la raza
en la cual se observa la dicotomia masculino-femenino, la 16gica
binaria subyacente se ratifica.

3) Hay una descripcién del mercado, en tanto institucién total, que
lo presenta como atemporal y pancultural, ajeno a cualquier de-
sarrollo histérico. Asimismo, el mercado es necesariamente libre
mercado, razén por la cual es la Ginica institucién capaz de cruzar
fronteras, incluso cuando éstas separan a potencias antagonistas.

4) Una situacién semejante la encontramos con el Estado, ya que de
nuevo toda raza-cultura estd gobernada por instituciones idénticas
al Estado moderno.
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5) Se promueve una visién individualista y liberal de la sociedad
en la cual cada individuo rige su propio devenir mediante una
autogestién cuyo Gnico limite es la voluntad del sujeto. Esto se
observa claramente en la retdrica de la predestinacién acotada
por la voluntad, de tal suerte que los que no alcanzan la grandeza
deben, necesariamente, poseer una voluntad débil.

6) Hay, asimismo, un fenémeno que constituye a los jugadores como
un sector del mercado altamente moldeado por una cultura del
consumo. Los efectos de este fenémeno son diversos ya que, por
un lado, nos lleva a la construccién de identidades que dependen
radicalmente de esa misma cultura del consumo (por ejemplo,
considerarse a si mismo un jugador perteneciente a la comuni-
dad de los asistentes a la Blizzcon). Por otro lado, este fenémeno
también conlleva la homogeneizacién de identidades externas al
juego dado que éstas son codificadas dentro del ambiente mismo
de juego para luego ser difundidas por medio de la formacién de
redes que el juego posibilita. Hay, por altimo, una doble mer-
cantilizacién de las identidades externas al juego dado que éstas
son concebidas como sectores del mercado, pero también son
reificadas como productos que pueden ser consumidos mediante
la préctica del turismo identitario que el avatar posibilita.

PEE

Uno de los problemas que emanan de esta caracterizacién radica no
tanto en su falsedad sino en su incompletud dada la concepcién del
sujeto que nos propone, en la cual éste es un puro efecto discursivo
que estaria completamente determinado por una ideologia que le es
externa y que niega cualquier posibilidad de agencia a dicho sujeto.

Como puede verse, la primera anécdota ilustra claramente este
punto. Allf el ambiente mismo de juego genera en los jugadores una
identificacién con el avatar como nodo actancial y locucional que
permite una accién colaborativa y no individualista que, sorpren-
dentemente, desemboca en una critica al disefio del videojuego. Los
valores druidicos del respeto a la tierra y a la vida que originalmente
se presentan como parte de la narracién que in-forma la especificidad
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del avatar gua druida son re-apropiados por el jugador de tal suerte
que éste comienza a cuestionar la validez misma de la narrativa que
en un primer momento le proporcioné dichos valores. Esto es asi
porque esa misma narrativa que le exige deforestar como parte del
entramado que rige el devenir del mundo es algo que el avatar en si
no podria hacer de manera congruente.

Ese “no podria hacer de manera congruente” senala la existencia
de una dimensién contrafactual, esto es, una dimensién que excede
a los hechos y que versa ya sobre las posibilidades de accién permi-
tidas y prohibidas dada una cierta identidad, en este caso ser druida.
Sefala asi un afuera-constitutivo que demarca la identidad del avatar
al normar mediante una imposicién que prohibe ciertas acciones y
demanda otras (por ejemplo, al tomar una posicién critica, pero no
ya ante los elementos internos del juego sino ante los disenadores
mismos).

Empero, ésta seria una identidad propia del avatar que resulta de
la inscripcidn en el mismo, por parte del jugador, de la presuncién
de que dicho avatar encarna un yo-consistente, un yo-integrado, un
yo que es estable a través del tiempo y espacio; esto es, cuando se
afirma ese “no podria hacer de manera congruente”, el jugador ya ha
proyectado el fantasma de una subjetividad bajo la cual se integra la
accién de dicho avatar. Hay, por lo tanto, una alienacién del sujeto del
jugador en el avatar en un sentido que emula la forma en la cual Lacan
describe el reconocimiento del sujeto en un otro (Homer, 2005).

Aqui, por tanto, estamos lidiando con una normatividad que ha
surgido en el proceso de identificacién con el avatar y que constituye
una nueva forma identitaria para el jugador puesto que éste es el
sujeto detrds de este sujeto. Asi, el sujeto del jugador se proyecta en
el sujeto del avatar y el mundo del primero es cancelado mientras se
habita el mundo del avatar y se vive con los valores del mismo. El Yo
del Sujeto-jugador se vuelve el Yo del Sujeto-avatar, el yo se vuelve un
otro al que, paraddjicamente, le demanda consistencia.

En la segunda anécdota observamos un caso semejante aunque
inverso: el Yo del Sujeto-jugador asalta completamente al Yo del
Sujeto-avatar y expresa una sexualidad que luego es defendida y rei-
vindicada tanto dentro como fuera del juego.
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Entender cémo es que ocurre este proceso de identificacién y
busqueda de coherencia en la incoherencia requiere tomar en cuenta
algunas de las ideas de Weiss (1999) sobre imagen corporal. Obser-
varemos, en este sentido, que la naturaleza antropomorfica del avatar,
asi como la estrategia narrativa en la cual se sumerge, favorecen una
relacién con el avatar muy parecida a la que se tiene con el cuerpo:
una relacion de ser/tener un cuerpo.

El avatar se tiene como se tiene un cuerpo, pero uno no es dicho
cuerpo ni dicho avatar pues puedo imaginarme sin el primero, como
lo hizo Descartes, y puedo borrar sin problemas al segundo. Empero,
no puedo actuar sin el cuerpo ni sin el avatar y no puedo interactuar
con otros o ser percibido por otros mds que en el cuerpo o en el
avatar mismo.

Si seguimos, como lo hace Weiss, los trabajos de Maurice Mer-
leau Ponty sobre el écart y la durée del cuerpo como el espacio de
la figuracién del mismo y sus limites temporales y espaciales, nos
daremos cuenta de que el avatar y el cuerpo comparten una misma
dindmica, el primero en un mundo virtualmente real, el segundo
en un mundo que llamamos real pero cuya espacialidad y extensién
dependen radicalmente de la imagen del cuerpo que guia nuestro
involucramiento con él.

Asi, el hecho de que en cierto sentido el cuerpo fungiera ya como
un avatar y de que el avatar se represente como un cuerpo que se tiene
y se es, que se mira desde fuera pero que se controla desde dentro,
es lo que al final explica por qué se fusionan parcialmente el Yo del
Sujeto-jugador con el Yo del Sujeto-avatar de tal suerte que los valo-
res del segundo pueden estructurar las acciones del primero, incluso
poniendo en entredicho la légica que sostiene a este avatar.

Esta tesis es, sin embargo, s6lo parcialmente simétrica. Como he
dicho, la constrifien asimetrias causales, financieras y tecnolégicas.
Esas mismas dimensiones permiten que los MMO sean, a la vez, un
AIE y un nuevo espacio de subjetivacién capaz de subvertir su propia
l6gica.
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Conclusién

En este trabajo he analizado una forma hibrida y cibernética de
subjetividad que ha emergido a consecuencia de las nuevas practicas
comunicacionales mediadas por una realidad virtual. He intentado
hacer ver que cualquier enfoque que busque aproximarse a dichas
subjetividades debe tener en cuenta tanto la dependencia parcial
como la autonomia parcial de los mundos virtuales. Ambos procesos
son importantes para entender en qué sentido es que hablamos de
sujetos que son, asimismo, agentes ya que no pueden ser reducidos a
meros efectos discursivos del poder, las instituciones y el Estado, pero
tampoco pueden ser considerados completamente ajenos a éstos.

De manera general, siguiendo a Pierre Levy (1999), pongo énfasis
en la realidad pragmdtica que emerge de esos mundos virtuales en
los cuales nos involucramos por medio de diversos procesos socio-
comunicativos. Pensarlos como virtuales no implicaria, por tanto,
restarles realidad precisamente porque estos mundos virtuales revelan
la preexistencia de procesos muy semejantes que estructuran, a modo
de ejemplo, la relacién que de hecho tenemos con nuestro propio
cuerpo y nuestra realidad circundante.
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