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1. Introducción 


Haz Lo Que Quieras era la inscripción que llevaba grabado el Áuryn de la Emperatriz Infantil (el colgante con las dos serpientes entrelazadas) en La Historia Interminable. A través de múltiples aventuras, Bastián descubre que estas palabras no quieren decir que haga lo que le apetezca, sino que debe luchar por encontrar su Verdadera Voluntad: el deseo más puro que anida en su interior, que le revelará cómo es él -- y por tanto cómo debe esforzarse en ser.

Este trabajo trata de analizar las formas de relación entre el individuo o jugador y sus personajes o avatares en tres modelos actuales de videojuegos: Los Sims (2000; incluyendo Los Sims Online, 2003, y Los Sims 2, 2004), EverQuest (1999) y Second Life (2003). Para ello hemos de analizar las características de estos tres juegos, la relación con el mundo virtual que proponen y las formas en que el jugador puede construirse en ellos una identidad. 

Hemos escogido este título porque la metáfora nos parece representativa. El jugador tiene muchas posibilidades para proyectarse a sí mismo en cualquiera de estos videojuegos, puesto que el espectro de personajes donde elegir y la personalización de los mismos es más grande que nunca. Sin embargo, esta aparente libertad esconde otros constreñimientos, que no siempre son visibles para el jugador medio. Da la impresión de que el usuario tiene que encontrar el verdadero camino, aquél que sea válido para su propia experiencia lúdica, entre la niebla.

Entendemos que los juegos se definen, básicamente, por la relación entre el diseñador y el jugador. Hasta hace no mucho tiempo, el diseñador proponía un problema (o universo virtual), una serie de normas y una única solución. Esto no es así en estos nuevos modelos de videojuegos. Existen muchas formas de jugarlos, de comportarse en ellos, y en el caso de mundos virtuales como Second Life, son los propios usuarios los que los construyen. 

El jugador, mediante la técnica del ensayo y error, debe encontrar una metáfora que le permita entender el mundo al que se enfrenta, algo que le permita construirse un modelo sobre cómo cree que funcionan allí las cosas y, por tanto, cómo deben actuar sus avatares. Este modelo topográfico debe ser lo suficientemente sólido como para no quebrarse a la primera excepción. En el caso de estos nuevos juegos, no existe una sola metáfora, sino varias. Por ejemplo, se ha comentado en varias ocasiones que Los Sims permiten el "camino material" y el "camino social", al gusto del jugador: éste puede elegir entre aumentar sus bienes materiales o cultivar sus relaciones sociales.

Si estos ejemplos de los juegos tienen bastante que ver con la simulación -- de la vida --, se supone que lo que hay que encontrar es, pues, una metáfora para la vida (virtual). Frente a un campo tan amplio, el jugador tiene el beneficio de conocer lo que significa ser humano; se supone que el modelo interno que rige a los personajes resemblará el modelo de la experiencia común. Pero no debemos olvidar que estos juegos también han sido diseñados con su metáfora y sus normas de funcionamiento.

La cantidad de bibliografía y recursos que hoy se pueden encontrar sobre este tema es enorme. Nos hemos basado, sobre todo, en los libros de Edward Castronova y Sherry Turkle, además de otros textos que pueden encontrarse en la bibliografía. La terminología que empleamos se basa en Turkle y Castronova: hablamos de "mundos sintéticos" o "mundos virtuales" en oposición a los "físicos" (de carne y hueso). Aunque la simulación se asemeje a la vida cotidiana, lo cierto es que en todos estos mundos se pueden hacer cosas prohibidas por las leyes de la física, como volar en el caso de Second Life, hacer magia en EverQuest o resucitar a los muertos con Los Sims (¡aunque tal vez esto último aún no ha sido lo suficientemente investigado!).

2. La evolución de los videojuegos 


Los videojuegos han experimentado una gran evolución a lo largo de sus décadas de vida. Dos de las evoluciones más importantes han sido los juegos de simulación y los juegos multijugador.

Los juegos de "simulación" se llaman así porque se supone que emulan (o simulan) la vida real. SimCity (1989) se considera una primera etapa de los juegos de simulación, en la línea de Age of Empires, Civilization, Roller Coaster Tycoon o Theme Hospital. Sin embargo, Los Sims es ya un juego de "simulación social". En estas simulaciones, los jugadores hacen que sus personajes realicen tareas mundanas, como recoger la basura, comer un plato de espaguetis o trabajar con el ordenador. A menudo se configuran de forma que los personajes no humanos (computerizados) realizan aquellas tareas que los humanos no quieren hacer (por ejemplo, limpiar). A menudo, las simulaciones están asociadas a la acumulación de riquezas o bienes de todo tipo; volveremos sobre esto más adelante.

Los juegos multijugador, en su vertiente en red, se denominan de formas diferentes. Una de las primeras acepciones fue MUD (Multi-User Dungeon o Multi-User Domain), pero ésta se utilizó sobre todo para mundos virtuales basados en textos, no en imágenes. La que se popularizó fue MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game), dado que estos primeros mundos sintéticos eran juegos de rol: Ultima Online (1997) fue el primer mundo gráfico virtual que tuvo éxito comercial; después vinieron Lineage (1998), de éxito en Corea, y EverQuest (1999), de gran éxito en EE.UU. En teoría, cualquier juego con más de 32 personas puede ser calificado como "massive multiplayer". En la práctica, se conectan miles de usuarios a varias máquinas.

No obstante, un juego multijugador de este tipo no tiene por qué ser un juego de rol, y de ahí que ahora se prefiera el término MMOG (Massive Multiplayer Online Game). Hay juegos online de estrategia e incluso FPSs (First Person Shooters). No obstante, los juegos de rol siguen siendo los reyes. Da la impresión de que la dinámica de otros juegos, como la cualidad hiperreactiva de los juegos de lucha o la narratividad solitaria de las aventuras gráficas, no encajan del todo bien con la forma de ser de los mundos virtuales, bien por su cualidad de descubrimiento de ese nuevo mundo, bien por el elemento social.

Los Sims es un juego de simulación multipersonaje (que no multijugador, salvo en su variante Los Sims Online). EverQuest es un juego de rol online, y sólo existe como juego en red, aunque traslada a los mundos virtuales toda la tradición de los juegos de rol por ordenador. Second Life es un caso particular. Muchas personas ni siquiera lo consideran un videojuego, en parte por la connotación lúdica e intrascendente de la palabra. Se trata de un mundo virtual de simulación social, como Los Sims, en el que justo este elemento cobra la mayor importancia. Ambos tratan de asemejarse a la vida cotidiana, mientras que EverQuest incluye elementos fantásticos (que, como hemos visto, tampoco están del todo ajenos a los otros dos). Tampoco debemos olvidar que los MMORPGs se asemejan al mundo real en funcionalidad y apariencia, aunque no copien las estructuras mundanas de la misma forma que los que son definidos como juegos de simulación.


3. El "jugar a ser Dios", los mundos fantásticos y la mímesis de la vida cotidiana 


Vamos a describir las características básicas de los juegos que vamos a estudiar. Se trata de Los Sims (2000), con sus múltiples expansiones y versiones, entre ellas Los Sims 2 (2004) y Los Sims Online (2003); EverQuest (1999) y Second Life (2003). Los tres tienen algunas características en común y otras totalmente distintas. Cada uno de ellos representa una importante evolución en la industria de los videojuegos. 

Los Sims es un juego en el que hay que dirigir la vida de una familia. La unidad familiar puede estar compuesta por un solo miembro o hasta ocho. El jugador orienta las actividades rutinarias de los personajes (sims): les hace buscar trabajo, comer, dormir, ir al baño, limpiar la casa. A partir de ahí, el juego puede desarrollarse de múltiples formas. El sim puede acumular dinero, decorar la casa, casarse y tener hijos con otro sim, salir a bailar al centro comercial, etc. Los sims, por su parte, tienen necesidades, y cada sim tendrá necesidades distintas en función de la personalidad que se haya elegido para él/ella.

Los videojuegos tipo Los Sims se hallan actualmente en una evolución. La etapa anterior (la etapa SimCity, para entendernos) suponía un modelo más orientado al drama demográfico que a la individualidad, que es hacia donde apuntan ahora. En los últimos años, niveles más sofisticados de inteligencia artificial han permitido crear personalidades individuales y simular emociones humanas, lo cual es un punto básico a la hora de ganar adeptos al juego. Están conectados con los llamados nurturing games (Creatures, Petz..., incluso el Tamagotchi): el objetivo es cuidar de los personajes, proporcionarles los medios para su bienestar. Éstos operan al nivel de un animal o de un niño pequeño. 

Estos juegos gozan de cierto éxito entre las mujeres, por su énfasis tanto en la interacción social, como en la posible "historia" y en la tenencia de bienes de consumo y su personalización. Los Sims tiene un porcentaje estimado de un 50% de jugadoras. Tampoco conviene olvidar que los juegos más exitosos de la Historia lo han sido, en buena parte, gracias a que han logrado arrastrar a este segmento de la población, como sucedió con Pac-Man y Myst.

Los Sims espolearon una estela de videojuegos de simulación que, sin embargo, se han orientado más a los mundos virtuales online (There, Hive7, Second Life a su manera). Según Sherry Turkle, Los Sims fue el videojuego iniciador de la "cultura de la simulación". Curiosamente, Los Sims Online no es la variante que ha tenido más aceptación, al menos comparada con el enorme éxito comercial de Los Sims 2.

Otros juegos, como Spore, han seguido el camino de "jugar a ser Dios". Spore reproduce el desarrollo de la vida desde sus orígenes unicelulares hasta la conquista del espacio: el jugador debe conseguir la supervivencia de la raza a toda costa y su expansión (lo cual nos plantea la curiosa pregunta de por qué esa connotación conquistativa y guerrera, y qué hay de natural y de cultural en ello). En un videojuego futuro se va a encarnar, directamente, a Dios.

EverQuest es un mundo de fantasía medieval (donde existe la magia, los monstruos, los dragones...) al que se accede mediante la compra del kit inicial (juego) y el pago de una tasa mensual. Se permite crear un personaje o avatar -- lo que se entiende como representación del jugador en una sociedad virtual --, y sólo uno. Como en los juegos de rol tradicionales, se distribuye un kit de puntos entre distintas habilidades, algunas de las cuales son dinámicas (pueden evolucionar). También se escoge raza (humano, elfo, enano, híbrido...) y clase u ocupación (guerrero, bárbaro, mago, ladrón...). Tras esto, sólo resta explorar el mundo e ir ganando puntos de experiencia, encontrando tesoros, combatiendo monstruos e ineractuando con los otros personajes.

Según comenta Celia Pearce, todo este tipo de mundos reciben gran influencia de Tolkien y de Dragones y Mazmorras (influido a su vez por éste). El propio escritor comentó que las historias de El Hobbit y El señor de los anillos fueron creadas como medios para explorar esos mundos y lenguajes, con lo que es lógico que dieran origen a tantos juegos de rol y posteriormente tantos videojuegos (entre ellos los MMORPGs). 

El mundo de EverQuest es una versión fantástica de un período histórico, entre la magia y la prototecnología, que ha cristalizado. Es llamativo que la mayoría de juegos de rol online se han orientado hacia estos universos medievales, naturales y mágicos y no a la ciencia ficción, aun siendo mundos sintéticos; la propia magia, con sus peligros y su naturaleza intrínsecamente desconocida, puede ser una metáfora del propio ordenador para los jugadores de hoy (Pearce). 

Second Life es una especie de universo paralelo orientado a la interacción social y la creación de objetos, con lo que recoge aspectos de los antiguos MOOs. El acceso es gratuito, descargando un software desde la página http://www.secondlife.com/. El jugador puede crearse un avatar (más si se hace varias cuentas). Dicho avatar no tendrá necesidades, como los sims, ni puntos de experiencia o habilidad, como los habitantes de la tierra de Norrath en EverQuest. Será, se entiende, una mera traslación del propio jugador (con sus habilidades y necesidades) al mundo virtual. Este hecho, sumado a no poseer objetivos ni ningún tipo de estrategia, es lo que pone en cuestión su condición de videojuego.

El residente de Second Life podrá tener un trabajo con el que ganar dinero, si lo desea, ir a un bar a conocer gente, darse un baño en la playa o asistir a la clase de una universidad. Puede comprarse, ponerse (y quitarse) ropa, comer y beber. Hay que reseñar que el jugador, no obstante, no come ni bebe; lo hace su avatar, que no tiene un estómago físico ni necesidades (como sí tienen los sims... y el propio jugador). Pero el jugador sí lee el periódico cuando lo hace su personaje, y sí interactúa con otros avatares de seres humanos en el bar, y sí aprende (si presta atención) cuando su avatar está asistiendo a una clase.

Second Life tiene, además, una dimensión comercial que ha inspirado muchos artículos y es el principal motivo de la atención que ha recibido. Su dinero puede canjearse -- aunque actualmente el cambio no es muy favorable -- por dinero offline: euros, dólares, yenes, etc. Y ha habido gente que ha hecho una buena fortuna a través de sus actividades en Second Life: compra-venta de terrenos (en el mundo virtual o en el real), venta de diseños, ofrecimiento de servicios sexuales, etc.

Por supuesto que incluso juegos como EverQuest tienen la posibilidad de servir como herramientas para la publicidad de películas o libros, y que la posibilidad de que las compañías de la "vida real" introdujesen publicidad y ofreciesen servicios añadidos para ese mundo virtual ya existía en Los Sims Online. Pero con Second Life es la primera vez que un videojuego ofrece a sus jugadores la posibilidad de ganar dinero real. Por eso mismo la definición de videojuego tampoco parece ajustársele muy bien: el hecho de poder explotar económicamente una actividad, por lúdica que sea, es lo que diferencia una mera afición de una actividad útil (productiva, en nuestro mundo utilitario y capitalista).

3.1. La narrativa de este tipo de juegos 

Todos estos juegos presentan una "narrativa" distinta, si es que puede llamarse narrativa a la cualidad que poseen. En primer lugar, no tienen fin: hubo un comienzo, pero tampoco es relevante, puesto que el jugador siempre llega con ellos "empezados". En ellos siempre acontece, y pueden suceder múltiples historias, de distinta relevancia, en lugares muy diferentes. Los personajes se mezclan, se separan y vuelven a encontrarse. 

A su vez, en los juegos multijugador, el universo sintético puede cambiar por completo si ha transcurrido el suficiente tiempo entre conexión y conexión o han pasado cosas de importancia desde la última vez que el jugador se conectó. La vida del avatar existe de forma discontinua, pero la vida del universo ficcional es un continuum. En cambio, en Los Sims, la vida de los avatares sigue existiendo de forma discontinua, pero la vida del universo ficcional no es más que una imitación de continuum; cuando se juega con otra familia y se encarna, pues, avatares distintos, ésta continúa en el mismo punto temporal donde se la dejó. 

La relación entre narrativa y juego ha sido complicada. Desde hace tiempo, los teóricos se han dividido entre "narrativistas" (Murray, Jenkins) y "ludologistas" (Juul, Aarseth, Frasca). A grandes rasgos, los narrativistas consideran que los videojuegos suponen una renovación en nuestra concepción de las estructuras narrativas. Los ludologistas no opinan que los juegos "cuenten historias" como las entendemos y piensan que se debe partir de un paradigma completamente nuevo para investigarlos.

Siguiendo a Janet Murray, sí que existe algún tipo de narrativa en los videojuegos de simulación social. Ella lo denomina el "ciberdrama". Los Sims, por ejemplo, no es "ni juego, ni historia", sino una nueva narrativa con los mundos virtuales como protagonistas. Nosotros encontramos un cierto contexto narrativo en este juego, cercano al drama familiar y a la comedia de situación; pero esto se da sobre todo en las situaciones iniciales y familias propuestas, y no tanto en el transcurso del mismo. Lo que sí han hecho muchos jugadores de Los Sims es crear sus propias historias mediante la posibilidad de las fotos y los vídeos, poniendo en circulación webcómics y series machinima. Y algunos han apuntado que, si bien Los Sims puede no ser un juego especialmente narrativo, sí que contiene un cierto concepto de la tragedia: las consecuencias negativas pueden convertirse rápidamente en una bola de nieve que rompa familias y acabe incluso con la vida del personaje. 

Por su parte, EverQuest también posee una apertura narrativa similar a la de ciertos productos serializados. Las "misiones", por ejemplo, hacen las funciones de arcos argumentales con un objetivo que hay que conseguir. Los desarrolladores dialogan con los jugadores y, según los gustos que intuyen, crean nuevos personajes, misiones, etc. que enriquecen el juego. En todo juego de rol, además, el objetivo implícito siempre es subir de nivel. 

Mucho más difícil de justificar es una narrativa en el caso de Second Life. A menos que entendamos que todo es narrativa si encuentra un medio por el que se pueda "narrar", las actividades de Second Life parecen tan desconectadas unas de otras como la vida diaria. En cualquier caso, hay una cierta naturaleza teatral, puesto que los personajes interpretan en un gran escenario común; podría arguirse que construyen (y son espectadores de) una "historia" colaborativa. Castronova denomina a estos mundos un "hiperescenario". Pero en este tipo de juegos cabe más hablar del papel de la emotividad o su dimensión económica.

4. Cercanía y distanciamiento al avatar en los nuevos videojuegos 


Según Xavier Berenguer, los videojuegos combaten la posible incitación a la incredulidad que produce la interacción entre ambos mundos -- el físico y el virtual -- mediante la estrategia de la inmersión. Esta inmersión comporta, a su vez, una identificación del jugador con el personaje que controla, que se convierte en su avatar. Para mitigar el impulso identificador, es posible cambiar la perspectiva, de primera a tercera persona, por ejemplo. En todos los juegos que narramos, el avatar se "ve" en tercera persona en la pantalla, y de hecho es posible mirarle (o enfocarle) directamente a la cara, como si portásemos una cámara móvil que hace las veces de espejo.

Como generalidad, asumimos que a la hora de explorar distintos mundos adoptaremos automáticamente los comportamientos que se apliquen a los que ya conocemos. Seguiremos nuestras tendencias usuales y perseguiremos los mismos objetivos. No obstante, cabría distinguir que: 1) los mundos que ya conocemos pueden ser muy distintos según la ventana a la que nos asomemos (ver más adelante). Y 2) cuando termina la fase de reconocimiento del terreno (que no sólo tiene que interpretarse como el espacio virtual, sino la propia mecánica del juego), los comportamientos pueden diferir.

Parece que uno de los primeros comportamientos que desarrolla un jugador en Los Sims es construir una familia a su imagen y semejanza: él mismo o él mismo más su núcleo familiar o entorno habitual. El juego, sin embargo, mantiene la empatía a raya mediante el ofrecimiento de familias tipo ya creadas, con una cierta historia en torno a ellas y personajes muy definidos (al contrario que los personajes que representan al jugador, que aún están por definir). También se puede automatizar el proceso de creación de personajes (eligiendo su personalidad mediante su signo zodiacal, etc.).

Algunos académicos han apuntado, además, que el mecanicismo de las acciones de los sims -- por no hablar de su "libre albedrío", un estado en el que ellos mismos eligen qué hacer según lo que les apetezca -- dificulta la empatía. Y resulta curioso que, mientras algunos jugadores describen como extremadamente dolorosas las muertes de sus sims, y comparten con ellos emociones cuando se enamoran, compran una casa mejor, etc., otros se dedican a inventar formas ingeniosas de torturarlos.

El propio juego es ambivalente en este sentido, pero parece ir más en el sentido de la definición de Will Wright, "una casa de muñecas virtual". Con las muñecas se juega, no se compadece uno de ellas. Los Sims ofrece todo un repertorio de fantasmas diferentes según cómo haya sido la muerte del personaje, y el canal cocina de su televisión muestra una secuencia en la que la cocinera (sim) se achicharra con su cocina. Así pues, encontramos que hay inmersión y puede haber empatía, pero la identificación no es un aspecto que se potencie particularmente en este juego, pese al impulso inicial que pueda sentir el jugador.

En cualquier caso, está claro que se proyecta la propia experiencia a la hora de manejar unos personajes semi-autónomos. Por su parte, los sims se comunican con el jugador: le gritan cosas cuando no se les atiende como corresponde. Están aburridos, tienen sueño, hambre, etc. El jugador actúa, más que de Dios, como una suerte de autoridad materna suprema que debe velar por el bienestar de sus criaturas. Ésa es su función primordial, aunque luego existan diosas burlonas o malvadas.

EverQuest, como hemos dicho antes, sólo permite la construcción de un personaje por jugador. Y este personaje puede morir. Cuando el personaje se muere, no hay forma de recuperarlo: uno debe "comprarse" otro. Esto, lógicamente, afecta a la empatía, en el sentido de que el jugador tenderá a proteger su avatar y a identificarse más con él que en el caso de juegos donde se tienen distintas identidades. Pero esta empatía tiene límites. Es famoso el caso del funeral por una chica que jugaba en un mundo similar a EverQuest, World of Warcraft. Ella murió (en la vida real) y sus amigos decidieron celebrar un funeral por su personaje (en el mundo virtual). Sin embargo, varios grupos enemigos tuvieron noticia de que se iba a celebrar este evento y decidieron presentarse por sorpresa y masacrar a los avatares de los jugadores que se encontraban allí. Para las personas que se comportaron de esta forma, existía una clara distinción entre ambos mundos, y ellos se estaban comportando como lo harían en cualquier otra situación ficticia; sin embargo, al haber sido la muerte de esta chica algo "real", los intervinientes lo vivieron como la profanación de un auténtico funeral.

EverQuest también ha tenido problemas legales con la transacción de avatares y objetos. En teoría, y en sintonía con sus políticas, el juego prohíbe específicamente dar u ofrecer dinero a otros jugadores a cambio de estas cosas. Aunque muchos piensan que el interés de esto es económico, se trata más de un asunto de jugabilidad. Los desarrolladores detectaron que un novato jugando con un personaje de alto nivel podía ser una amenaza para otros jugadores y para sí mismo (Pierce). En el mundo de EverQuest existe la impresión de que comprar objetos y personajes es engañar. Uno está encarnando un avatar que no se merece, que no se ha ganado. Esta costumbre de conectar el mérito personal con el nivel del personaje sitúa al juego en un grado muy particular de empatía y, desde luego, un nivel alto de identificación.

Pero otro tema interesante en EverQuest es que, según Casanova, buena parte de los personajes femeninos que pasean por Norrath están movidos por personajes hombres. La disforia de género es común en las tierras fantásticas. Algunos se han preguntado si tiene sentido hablar de aspectos de género (sexual) en los mundos virtuales; pensamos que, mientras los avatares estén movidos por jugadores para los que cuenten los roles de género, procederá abordar este tema. Puede que el mundo de EverQuest no discrimine entre sacerdotes y sacerdotisas, pero los personajes están encarnados por seres humanos que han sido criados como hombres o mujeres y que, posiblemente, estén siendo influidos por discriminaciones de género.

Lo que indica este dato es que el jugador, al crear su personaje, ya está "inventándolo" en muchos aspectos, y por tanto no lo construye a imagen y semejanza de sí mismo: si uno es inteligente, el avatar en EverQuest no tiene por qué condensar todos sus puntos en esta habilidad. Podemos preferir, por ejemplo, que sea diestro en el manejo de las armas, confiando en que nuestra inteligencia (la del jugador) compensará la falta de habilidades del personaje. De esta forma, sí se crea una distinción entre avatar y jugador en las etapas iniciales de la creación del personaje, que perdurará de forma latente durante el juego.

Second Life, entre toda la polvareda que ha levantado, ha producido un efecto llamativo de ceguera ante las distintas posibilidades identificativas de un jugador con su avatar. Está claro que, de los tres juegos que analizamos, es el que más reproduce los miedos y preocupaciones de las personas en su vida real, así como sus intereses. Esto es así porque su naturaleza es la que permite una mayor intervención y participación de los jugadores en la creación de ese mundo, mucho más que EverQuest y, desde luego, que Los Sims.

Pero los artículos que han analizado Second Life lo han hecho, muchas veces, desde el mito del Jardín del Edén. Como ya ocurrió en los años de la expansión de internet, se ha hablado de la fantasía de la libertad paralela y la realidad ideal. En Second Life es posible "ser" lo que uno no puede ser en la vida real; en Second Life es posible "construirse" una nueva personalidad. Por ejemplo, este artículo en el diario Clarín (Sos mi vida, http://www.clarin.com/diario/2006/03/14/conexiones/t-01158449.htm) afirma que "cualquier jugador de Second Life puede tener todo lo que en la vida real no consigue: ser flaco, tener un trabajo privilegiado, casarse con la persona ideal sin haber tenido una cita".

En primer lugar, cabría distinguir entre ser y ser, es decir, ser en múltiples ventanas. Uno no es automáticamente flaco si no lo es; como mucho, lo es en distintos universos. En segundo lugar, ¿es posible "cambiar" a capricho en estos mundos? En general, los jugadores suelen crearse una red de relaciones sociales, así como hábitos constantes, que dificultan las mutaciones que parecen implicar estos artículos. Tendemos a pensar que la vida virtual es volátil y que uno siempre puede dejarlo todo para volver a empezar, y además, con buen pie. Pero si algo nos indica Second Life, es que los mundos sintéticos y los físicos están mucho más conectados de lo que podíamos creer en las etapas iniciales del desarrollo de la sociedad red, y que las ventanas virtuales -- por su propia naturaleza -- están contenidas dentro de una ventana mayor.

Tampoco debemos olvidar que las limitaciones técnicas y económicas -- siguiendo otras quejas dirigidas a Second Life -- pueden dificultar la identificación en un juego que, en principio, sería el que más la potencia: un avatar por persona (si la persona no desea crearse) en un mundo "propiedad de sus residentes" que imita, incluso en los nombres de sus lugares y las costumbres, el mundo real. Pero, por una parte, crear objetos en Second Life es complicado: se requieren conocimientos de un programa similar al 3D Studio Max, amén de dotes para el diseño. Así pues, no está al alcance de todo el mundo. Por otra parte, el algoritmo de Second Life aún no es capaz de recrear mundos tan estéticamente acabados como el de EverQuest. Los propios jugadores de EverQuest se quejan mucho del "lag", que es un problema en todos los juegos que dependen de la conexión en red para su propia jugabilidad.

Nos da la sensación de que gran parte de la prensa y los medios, incluso los especializados, no tiene una visión global de este tipo de juegos. Si bien en Los Sims y sus posteriores evoluciones se acepta que los personajes no representan al jugador -- de hecho, parece que se olvida la posibilidad de que el jugador utilice los personajes de Los Sims como avatares de sí mismo --, en los casos de EverQuest y, sobre todo, Second Life, no se admite la posibilidad de que el jugador haya elegido encarnar un personaje completamente distinto a él. Evidentemente, en EverQuest se acepta que el físico pueda ser diferente, pero esto es sobre todo por el hecho de contar con distintas razas y apariencias mucho más extremas. Pero en Second Life sí que existe tendencia a pensar, primero, que el avatar ha sido modelado a imagen y semejanza del jugador y por tanto lo resembla; y en segundo lugar, que al ser esta elección voluntaria, el jugador se representará a sí mismo como él o ella querría ser -- en la vida real. Es decir, como sería el jugador si la vida real fuese Second Life: una representación a la vez fiel e idealizada, si es que tal cosa es posible.

En gran parte, estas asunciones se deben a nuestra gran predisposición (real) a "convertirnos" en los objetos digitales que manipulamos. Muchos académicos han estudiado la rapidez con la que se piensa en el personaje como en uno mismo, no como una representación de uno mismo. Tendemos, como viene ocurriendo con nuestro uso diario de internet, a hacer transparente la frontera.

Por otro lado, estos juegos cuentan con el elemento de la interacción social con humanos (otros jugadores). Interpretar un papel es más difícil cuando debe hacerse en un contexto social, puesto que implicaría un fingimiento constante. Mostrarse "como uno es", al margen de la apariencia que se haya escogido para el avatar, parece el camino más natural. Aun así, ya Goffman postuló que todos interpretamos un rol a la hora de la interacción social, e incluso que el interpretante no tenía esencia propia más allá de esa interacción.

En los primeros años de la penetración masiva de internet en los países europeos se habló bastante de listas de correo, foros y chats como símbolos entonces de la relación social en el ciberespacio. Las informaciones parecían contener dos perspectivas contradictorias: por un lado, se postulaba que el amor, las relaciones duraderas, las oportunidades provechosas de trabajo, podían surgir a través de internet (algo entonces difícil de concebir por muchos, ya que implicaba la no presencia física de la otra persona). Por el otro, se daban constantes noticias acerca de engaños, fraudes, disfraces, y toda serie de consecuencias escabrosas de no conocer realmente a aquél que estaba detrás de la otra pantalla. Esta dimensión contradictoria, entre tecnofílica y tecnofóbica, continúa viva con los nuevos videojuegos. Refleja los deseos y miedos de una sociedad enfrentada a tecnologías en rápido desarrollo.


4.1. La muerte 

Vamos a analizar ahora la muerte por ser uno de los conceptos clave que determinan la empatía y la identificación del jugador con su personaje; otros podrían ser la expulsión, el amor y el sexo, etc.

La "muerte" del personaje protagonista o avatar del jugador ha sido casi siempre una posibilidad en los videojuegos. Algunos de ellos no contienen ese concepto, sino el de no alcanzar unos determinados objetivos; cuanto más abstracto es el juego, o más puntos de vista incluye, más probabilidad de que no haya "muerte" como tal. En los juegos de acción, lucha o similares, la muerte es sin embargo una constante. No obstante, existe una cierta equiparación con la idea de perder la partida (el famoso game over) y la idea de morir, tal que "has muerto", en argot cotidiano, implica que no se han alcanzado los requerimientos del juego para continuar con el desarrollo del mismo. Puede ser que no se haya conseguido situar las piezas del Tetris de una manera correcta y se haya sobrepasado el límite de líneas de la pantalla. Puede ser que tu oponente en un juego de lucha haya ganado la pelea y tu personaje yazca ahora en el suelo, en algún estado indefinido entre el K.O. y la muerte (algunos videojuegos como Mortal Kombat, que provocó polémica en su momento, harían esta muerte explícita). Ocurre en mundos con combate y conflicto.

La mayoría de nuevos videojuegos, entre ellos dos de los que estamos estudiando, incluyen la "muerte". En Los Sims, los personajes pueden morir de hambre, pero también por toda una serie de accidentes caseros: electrocutados por su ordenador; quemados por su cocina incendiada; ahogados en su piscina, etc. Si un personaje está en un estado de ánimo muy malo (o sea, si se sume en una depresión), tiene más probabilidades de no querer hacer cosas que podrían ser útiles para él/ella y, por tanto, aumenta la probabilidad de perder el empleo, lo que se traduce en menos dinero y comodidades y puede al final derivar en conductas malas para su salud. En Los Sims 2, también pueden morir de viejos. En EverQuest, el personaje puede morir de la forma en que tradicionalmente mueren los personajes de videojuegos: si son despojados de toda su energía. Esto se produce cuando son golpeados, heridos o dañados por algún tipo de hechizo. Y, al contrario de la mayoría de mundos fantásticos, que siguen “esquemas de reencarnación”… cuando un personaje muere en EverQuest, está muerto.

Por contra, en Second Life no existe la posibilidad de la muerte. El avatar no posee hit points ni barra de energía al estilo tradicional, de modo que no puede ser herido. La posibilidad del combate cuerpo a cuerpo existe, pero curiosamente, en el videojuego más mimético que estamos estudiando, el avatar no puede recibir ningún daño.

¿Cómo vive el jugador estas muertes? Sorprendentemente, las muertes de sims pueden resultar increíblemente dolorosas para los jugadores. No es tanto en el sentido de que haya una proyección de uno mismo, sino en el la implicación emocional antes comentada, como cuando muere una mascota querida. Los propios sims echan de menos a sus muertos y están tristes.

Las muertes de personajes en EverQuest han causado más de un pleito y un dolor de cabeza a sus creadores. Los demandantes aseguraban estar profundamente deprimidos. Por otra parte, han sido numerosos los casos de jugadores cuyo avatar ha sido “asesinado” nada más poner un pie en el mundo, por su falta de experiencia.

Resulta comprensible que Second Life aparezca entonces como un remanso de paz, un lugar donde a uno no le puede pasar nada malo. Esto invita a un comportamiento más laxo e informal. Es posible que ésta sea una de las principales fortalezas, y a la vez debilidades, de este mundo virtual.

6. La construcción de una identidad en la era de los MMOGs 

6.1. La "vida real" y el concepto de ventana 

Al igual que estos mundos se llaman sintéticos o virtuales, se habla de la "vida real" o real life, abreviada comúnmente como RL, para referirnos a las actividades que realizamos cuando no estamos delante de la pantalla. Sin embargo, muchos jugadores desaprueban esta denominación, porque implica considerar "irreales" o "no reales" sus otras vidas, y por antonomasia, menos valioso el tiempo que pasan frente al ordenador o la consola de videojuegos.

Así, se habla también del concepto de frame o ventana para estas formas de vida. Una persona vive con distintas ventanas; la vida real no sería más que otra. Para muchos autores, las ventanas virtuales sirven para explorar aspectos de uno mismo que con frecuencia no pueden expresarse en los mundos de carne y hueso. Hace tiempo, los chats eran famosos por permitir a sus usuarios adoptar identidades muy distintas, y se desarrolló toda una literatura sobre el fingimiento en estos entornos. Los chats 3D derivaron eventualmente en los primeros mundos virtuales o MUDs, basados en el texto.

Como parece concluir Sherry Turkle en su libro Life on the Screen, en este tipo de realidades virtuales, "eres lo que finges ser". Las identidades son más maleables y pueden ser construidas, si no desde cero, sí en un grado mayor que en la "vida real". En ausencia, por ejemplo, de información no verbal que pueda contradecir la información que uno está transmitiendo -- puesto que los avatares actúan todos de una forma similar, pese a que el movimiento no siempre sea el mismo --, el jugador puede encarnar personajes completamente distintos delante de un público cibernético (su propio ordenador) o de otros avatares controlados por humanos.

6.2. Entre la norma y la libertad 

Los Sims, EverQuest y Second Life son mundos distintos. Implican, pues, distintas concepciones del mundo... hasta cierto punto. Si con Los Sims se espera que uno sea feliz haciéndolos felices (o, por el contrario, haciéndolos desgraciados), para hacer feliz a un sim hay que comprarle cosas bonitas, darle un trabajo que le guste y relaciones que le agraden. Es algo bastante similar a lo que ocurre en Second Life, un mundo virtual que recoge -- y maximiza -- la ideología materialista y capitalista de este juego. En EverQuest, por el contrario, está el elemento añadido de progresión, de competición y lucha. Para "sobrevivir" en cualquiera de estos juegos no sólo hay que acatar sus normas de conducta, sino también las normas implícitas, las que decretan que ese universo es así y no de otra manera. La metáfora es múltiple, pero dentro de un rango.

Evidentemente, hay muchas maneras de jugar, y académicos como Richard A. Bartle (citado en Richard Slater) ya han creado su clasificación de jugadores según su forma de relacionarse con el mundo virtual y con el resto de jugadores. Según Bartle, los jugadores más experimentados (friends, hackers) son los que dan sentido a este mundo y lo hacen estable, pero los novatos (newbies) son los que los desarrolladores y publicistas quieren atrapar y fidelizar. Por otra parte, los jugadores que quieren ser agresivos (bullies) siempre necesitan víctimas, y se ceban con estos últimos. La identificación de los usuarios avanzados es posiblemente más completa por el tiempo que llevan con su avatar como segunda piel, mientras que la identidad de los newbies es más inestable: cambian de apariencia, de ropa, de amigos, etc. hasta que se sienten cómodos (o dejan de jugar). 

Esto último no es ninguna tontería. Muy pocos juegos calculan sus lurkers, o cuentas de jugadores inactivos, pero, por ejemplo, se calcula que entre un 30-50% de las cuentas de Second Life -- que se ofrece gratuitamente y por tanto tiene más facilidad de instalación -- son duplicadas o no se usan. Por otra parte, no todo el mundo se implica con la misma intensidad en un juego, ni se conecta el mismo tiempo ni con la misma frecuencia. 

Las relaciones virtuales ya están consideradas una variante más de la socialización, incluidas las que se producen en el entorno de mundos gráficos. Pero siempre cabe la posibilidad de que el jugador no acepte las reglas de juego y rehúse formar parte de ese mundo. Tiene, de hecho, muchos otros donde elegir. En Second Life o EverQuest, lo más satisfactorio no es el propio mundo, sino las relaciones que se construyen a partir de él: el grupo de amigos (guild) en EverQuest, los contactos en Second Life. Y esos grupos son susceptibles de "mudarse" en bloque a otros universos sintéticos si encuentran que se corresponden mejor con sus aficiones e intereses.


7. Conclusión 


Desconocemos el futuro de los videojuegos, pero podemos apuntar que muchos se van a ir orientando, cada vez más, a la interacción social. No creemos que eso haga que títulos como Los Sims desaparezcan; todo lo contrario, el fracaso de Los Sims Online demuestra que existe un porcentaje de jugadores que desea construir su mundo virtual solos frente a su pantalla. También pensamos que los elementos fantásticos de EverQuest van a perdurar y, como viene ocurriendo desde el comienzo de los juegos de rol por ordenador, seguirán mutando y reproduciéndose en clones de clones de clones de Tolkien. Y su éxito consiste, en parte, en eso: los aspectos de las razas, las clases... ya son conocidos por los seguidores de este tipo de juegos, y se sienten cómodos con ellos. Una parte del reconocimiento de esa nueva realidad la tienen ganada.

Second Life ha propiciado no pocos estudios sobre una posible realidad virtual futura basada en sus parámetros, incluso un estadio siguiente en la evolución de internet: la llamada Web 3.0 o 3D. Ambas cosas están todavía en el aire. Pensamos que, para constituir una auténtica realidad virtual, los sistemas tecnológicos tendrían que evolucionar más rápidamente hacia modelos que potencien la interactividad, más relacionados con la forma de percibir y sentir del espacio corpóreo o carnal. El día que podamos caminar, tocar, ¡y volar!, en SL como lo hacemos en este espacio, y no a través de los clics de un ratón o de la presión de teclas con los dedos, podremos afirmar que este universo constituye una segunda realidad o segunda vida en todos sus sentidos y no sólo una ventana virtual.

En cuanto a la posibilidad de que el propio internet evolucione hacia entornos 3D, o que incluso Second Life -- como modelo de los nuevos juegos basados en la interacción social -- vaya englobando a la World Wide Web, todavía es dudoso. Dado que carecemos de estudios exhaustivos sobre las preferencias "naturales" (instintivas) del ser humano dentro de una cibercultura, los comportamientos de los usuarios son poco predecibles en este sentido. Hace años, el uso del lenguaje Flash, estéticamente colorido y bonito, comenó a popularizarse a la hora de diseñar páginas web. Entonces se encontró que un porcentaje no pequeño de las páginas realizadas con este lenguaje dificultaban la usabilidad, y que muchos usuarios consideraban que el Flash era un estorbo a la hora de encontrar y almacenar información. Se produjo entonces una avalancha de artículos que criticaban el uso abusivo del Flash y preconizaban un retorno a los estándares, a la sobriedad, a la funcionalidad del texto y la imagen fija. Ni tanto ni tan calvo: las páginas basadas en XHTML perduran, y no obstante, Flash ha aumentado su capacidad interactiva (sobre todo en juegos y animaciones) y los servicios de vídeo online como YouTube han tenido un éxito fulgurante.

De hecho, algunos apuntan a que el fenómeno Second Life comienza a languidecer. En julio, la revista Wired publicó un artículo corrosivo sobre cómo la mayoría de tiendas estaban desiertas. Apuntan a que quizás el éxodo ha sido precipitado porque el mundo de Second Life no es tan difícil de entender "para la gente que ha crecido en analógico": si uno tiene una tienda en el mundo real, tiene una tienda en el mundo virtual.

Todo dependerá de lo que los usuarios busquen en cada momento.
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