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Este trabajo se adentra en las dindmicas de construccion identitaria y en las formas de
representacion de la cultura gamer ecuatoriana. Se introduce en los grupos sociales
relevantes, en los espacios reales-virtuales y en los artefactos que conforman esta
cibercultura. Analiza el conjunto de actores, humanos y no-humanos, que configuran el
entorno del gamer ecuatoriano y que, a su vez, estructuran su identidad como sus formas
de representarse. Este trabajo considera que la identidad y la representacion de los gamers
ecuatorianos estdn construidas por una tensién de cddigos derivados de los entornos
virtuales y sociales, como multidimensionales y complejos, que necesitamos desentrafiar y
comprender en su densidad.

Palabras clave: sociologia de la tecnologia, teoria actor-red, identidad, representacion,
ciberculturas, gamers, sociosemiética, etnografia virtual.

Resumo

O presente artigo tem como objetivo fazer uma leitura dos discursos presentes na
noticia veiculada pelo Canal 9 - programa televisivo argentino — referente ds opiniées
do colunista Arnaldo Jabor, do Jornal da Globo, durante os protestos urbanos ocorridos
no Brasil em junho de 2013. O programa, publicado no Youtube com o titulo “Rede Globo
vira piada internacional’; evidencia as contrariedades do colunista. Mostra, a partir de
conceitos de narrativa transmidia, imagens de manifestantes e compée um mosaico de
informagées pertinentes para investigagcdo na drea da comunicagdo, especialmente na
compreensdo da opinido publica.

Palavras-chave: comunicacdo, jornalismo, narrativa transmidia, linguagem, discurso,
opiniéo publica

Abstract

This paper explores the dynamics of identity construction and representation forms of Recibido: julio 2013
the gamer culture. It deepens in the relevant social groups, in real-virtual spaces and in Aprobado: enero 2014
the entertainment industries as well as other elements integrating this cyberculture. The

article analyzes the set of actors, human and non-human, that shapes the Ecuadorian

gamer environment and, in turn, structures their identity and the ways of representing.

This paper considers that the identity and representation of Ecuadorian gamers is built by

atension of codes resulting of the social and virtual environments - both multidimensional

and complex - that is necessary to unravel and understand in its density.

Keyword: sociology of technology, actor-network theory, identity, representation,
cyberculture, gamers, semiotics, virtual ethnography.
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Los estudios sociales sobre
tecnologia

Nuestras interacciones como sociedad estan
cada vez mas ligadas a las tecnologias de la
informacion y la comunicaciéon (TIC). Trabajo,
estudio, socializacién, ocio o activismo politico
atraviesan ahora por un punto de paso obligatorio:
Internet. Como lo plantea Marcelo Urresti, esta
presencia ademas de crecer geométricamente en
términos fisicos, gana dia a dia en relevancia en la
medida que las TIC intervienen e interfieren en los
distintos ambitos que conforman la realidad social
(2008, p.13).

Espacios como las redes sociales o las
comunidades virtuales no son sélo un nuevo
punto de encuentro de los sujetos sino, ademas,
un lugar de apropiacién, construccién y expresion
cultural. Por citar un ejemplo, segun el informe
Generacion 2.0 de la Universidad Camilo José Cela,
el 94,3 por ciento de los jovenes ecuatorianos que
viven en areas urbanas conoce y usa las redes
sociales (2011). Esa es la dimensidn de la presencia
delasTIC.

Las tecnologias han dejado de ser consideradas
como productos y se transforman en actores no-
humanos (Latour, 2001, p. 209) que poseen un
rol activo en el ordenamiento de la cultura. Para
abordar a la cultura gamer desde su complejidad
se construy6 una ruta de tedrica desde multiples
vertientes como: el constructivismo social de
la tecnologia, los estudios antropolégicos y los
aportes desde la comunicacion.

Los estudios sociales sobre ciencia y tecnologia,
y en particular su enfoque de Ciencia, Tecnologia
y Sociedad (CTS), proporcionan importantes
recursos para el andlisis de actores, procesos
y relaciones que se construyen en relaciéon a
las tecnologias. Herndn Thomas propone que
este enfoque permite mirar el desarrollo de un
artefacto tecnoldégico mas alla de su éxito, ya que
ayuda a mostrar las consideraciones politicas,
sociales y econémicas que posibilitan la existencia
de los artefactos (2008, p. 71).La propuesta
central de los estudios CTS' puede resumirse en

1 Los principales exponentes de los estudios CTS son: Donald
Mackenzie y Judy Wajcman, quienes publicaron el libro
The social shaping of technology (1985), y Wiebe Bijker,
Thomas Hughes y Trevor Pinch, autores del libro The social
construction of technological systems: New Directions in the
Sociology and History of Technology (1985).
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el siguiente postulado: los disefios tecnoldgicos
exitosos se posicionan en funcion a los grupos de
interés que los rodean, mas que a los elementos
puramente técnicos que estan insertos en dichos
artefactos.

El enfoque CTS permite mostrar las formas en que
los grupos e individuos participan en la creacién
de los entornos tecnolégicos que los rodean.
La atencién se centra en la manera en que las
tecnologias se crean, se institucionalizan y se
convierten en realidades dadas. De esta forma,
se pueden comprender que las comunidades
virtuales de los gamers son construidas
socialmente en un proceso dindmico en el cual
intervienen multiples elementos, y que dichas
comunidades son naturalizadas al interpretarlas
y actuarlas. Pero a su vez, estas comunidades son
tecnolégicamente construidas; ya que, sin los
artefactos con los que interactian, sus miembros
los mecanismos de identidad y representacion no
tendrian asidero. Por consiguiente, la comunidad
gamer es co-construida.

Herndn Thomas y Ariel Vercelli establecen que la
co-construcciéon es un proceso de negociacion,
tensiony determinacién reciprocadonde se disefia
un entorno socio-técnico comun y, en el mismo
acto, se regulan espacios y conductas (2008, p.
7). El analisis socio-técnico, herramienta que se
desprende de los estudios CTS, permite encontrar
el significado de un artefacto en la tensién entre lo
técnicoy lo social. Thomas explica que la categoria
de “lo socio-técnico” busca borrar la tensién
existente entre el determinismo tecnolégico y
el determinismo social, puesto que no se podria
considerar a la tecnologia y a la sociedad como
dos esferas de existencia independientes (2008, p.
170).

Ciberculturas: las TIC y el juego

Podriamos decir que el ser humano es ante
todo un individuo atravesado por cualidades
profundamente ludicas, un homo ludens, en la
medida que lo ludico moldea su habilidad de
conocer y reconocer el mundo (Huizinga, 2001,
p. 24). El juego es un fenémeno cultural cargado
de profunda significacién. Por un lado, es muy
simplista considerar que el juego posee una
funcion instintiva inmediata de liberaciéon de
energia, porque existen aspectos ceremoniales, o
de culto, que operan porfuerade estacomprension
naturalista. Por otro lado, el juego pone en marcha
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una serie de instintos de imitacion, necesidades
de relajamiento y actividades que le permiten al
ser humano estar en el mundo social.

En la actualidad, las dinamicas de los rituales
del juego implican la insercion de elementos
tecnoldégicos cada vez mdas avanzados. Desde la
aparicion del videojuego OXO (1952) y la consola
doméstica Odyssey (1972) hasta el surgimiento de
las consolas que actualmente rigen el mercado
de los videojuegos, como Nintendo (1984) o
PlayStation (1996), las tecnologias para el ocio
son ya un elemento de fuerte significaciéon para
comprender las dindmicas de los juegos en la
sociedad actual.

A parte de la existencia de las consolas como
actores importantes en la configuracién del
gamer, surge otro actor indispensable: Internet.
La consolidacién de las comunidades de gamers
ha encontrado su condicién de posibilidad y
expansion en gran medida a la interactividad
que provoca la web. En este espacio, se producen
practicas, apropiaciones y significaciones
culturales que definirdn lo que se denomina
identidad y representacién del gamer ecuatoriano.

Rosalia Winocur considera que es importante
reconstruir el sentido que tienen las tecnologias
para los usuarios, asi como la apropiacion
que realizan los usuarios a dicha tecnologia
en contextos vy realidades socioculturales
diferenciadas (2006, p. 506). Por consiguiente,
hablar de un gamer ecuatoriano es distinto
que hablar de uno de Corea del Sur. Sus formas
de interaccién, mecanismos de identificacion
0 recursos para representarse seran diferentes
dadas sus condiciones geogréficas, contexto
cultural y hasta su situacion socioeconémica.

Cuando se habla de apropiacién cultural se hace
referencia al conjunto de procesos socioculturales
que intervienen en el uso, la socializacion y la
significacion de las TIC por los grupos sociales
(Winocur, 2006, p. 509). Los procesos de
significacion, que se producen en el artefacto
cultural llamado Internet, estdan mediados
por entramados de fendmenos situados. De
esta forma, las significaciones que produce un
determinado grupo social estan condicionadas
por los elementos y cédigos que proporciona la
red global y por los referentes que los usuarios
toman de su propia cotidianidad por fuera de la
red (Hine, 2004, p. 43).
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Hablar de TIC y juego es apelar a una forma de
cibercultura. Pierre Lévy desarrolla una teoria de
cibercultura que pone énfasis en la relacion de los
sujetos con los artefactos culturales mas que en los
resultantes de la produccién cultural. Lévy reclama
que la cultura no se reduce a los componentes de
caracter simbdlico como: representaciones, ideas,
interpretaciones o valores. La cibercultura es un
conjunto de sistemas socio-técnico-culturales,
surgidos en conjuncién con las TIC, que integra
lo simbdlico, las producciones materiales y los
entornos (Lévy, 2007, p. VII).

La identidad y la representacién son la busqueda
central que se propone este ensayo. Los aportes
de Stuart Hall a estos dos aspectos de la cultura
gamer son especialmente importantes. Para Hall
la identidad estd atravesada por dos elementos:
el primero como cultura compartida que significa
la adhesién de un sujeto a una determinada
colectividad; el segundo es la diferencia, “lo que
somos realmente’, que implica la existencia de
rupturas y discontinuidades que construyen
la singularidad del sujeto (1998, p. 214).El
planteamiento de Hall apela a la existencia de
identidades culturales, mas que a la existencia de
una identidad univoca, lo que permite sostener
que existe efectivamente una identidad gamer.

De la mano de la concepcién de identidad, se
encuentra la representacién, como su resultante
inevitable. Para Jacques Aumont, representar es
hacer presente o, bien, reemplazar, presentificar,
ausentar, puesto que la representacién, en su
definicién mas general, es la paradoja misma de la
presencia ausente (2008, p. 114).

Bajo este lineamiento, se puede establecer que
el hecho de representar procede, por lo tanto, en
direccion de la presencia de la cosa (artefacto),
sobre la base de la evidencia o semejanza; como
en la direccidn de su ausencia, sobre la base de la
ilusoriedad y del espejismo de la imagen.

Espacios de identidad y
representacion de los gamers
ecuatorianos

Si la tecnologia se construye a partir de una
multiplicidad de estructuras materiales, de
entornos simbdlicos y de grupos sociales; es
necesarioexplicitarcadaunodeesoscomponentes
de la cultura gamer. La identidad y las formas
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de representacién de los gamers se muestran
en una amplia gama de espacios: en los propios
videojuegos, en productos comunicacionales, en
comunidades virtuales, en torneos, y en espacios
emergentes como en las redes sociales. Para
describir estos espacios se opté por trabajar desde
el andlisis sociosemiético como una herramienta
que permite la identificacion de aquellos
elementos simbélicos — discurso, sentido, textos y
semiosis — que operan en su interior.

Los videojuegos

La produccién anual de videojuegos se cuenta
por centenas?. Por ejemplo, el nivel mas alto de
produccion de esta industria se registré en 2007,
cuando se promocionaron 268 videojuegos
diferentes.En2011, el niveldedesarrollodescendid
a 150 titulos. Para seleccionar los videojuegos que
son representativos de los gamers ecuatorianos,
se utilizd una encuesta realizada por el
portalecuagamers.com, en diciembre de 20103 En
esta encuesta se conocieron, por primera vez, las
preferencias y dindmicas que estaban operando al
interior de la cultura gamer ecuatoriana.

Starcraft 2: Wings of liberty

Uno de los videojuegos preferidos por los gamer
ecuatorianosfueStarcraft2:Wings ofliberty.Eljuego
pertenece al género de“estrategia en tiempo real’,
en donde los jugadores crean ejércitos y luchan
por el control del campo de batalla. El jugador
se ubica desde una vista aérea y comanda a sus
unidades en tiempo real. La dinamica del Starcraft
Il: Wing of Liberty consiste en pensar de manera
estratégica obteniendo informacion acerca de los
adversarios, anticipar sus movimientos, flanquear
sus avances y formular una estrategia vencedora.

2 Entrelasprincipales compaiias desarrolladoras de videojuegos
se encuentra: Capcom (quien ha lanzado Street Fighter,
Resident Evil, Final Fight, entre otros), Rockstar ( responsable
de los videojuegos Max Payne y State of Emergency), Sega
(que tiene titulos como Altered Beast, Daytona USA, Golden
Axe), Konami ( que lanz6 Castlevania, Pro Evolution Soccer,
Silent Hill, Metal Gear, etc.) y EA Games (que convirtio las
franquicias como FIFA, Tiger Woods PGA, Madden NFL,
Need For Speed en videojuegos) (Donovan, 2010).

3 La encuesta fue publicada por el portal ecuagamers.com
y tomo en cuenta la opinion de 354 gamer. En este sondeo
se indagd por los videojuegos favoritos de los gamers
ecuatorianos a partir de las consolas que utilizan como: PC,
PlayStation, XBox y Nintendo Wii. Esta variable fue incluida
debido a que, generalmente, los videojuegos estan disefiados
para un tipo determinado de videoconsolas.
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Los codigos del videojuego apelan
permanentemente al campo de batalla y a la
guerra. Este ambiente se ubica en el futuro -en
el siglo XXVI- en donde impera la violencia y las
estrategias militares. La dindmica del videojuego
plantea un escenario de destruccién permanente
donde la raza Terran esté llamada a salir victoriosa.
Este escenario adverso, gris y holocaustico ubica
al gamer en un lugar de combate permanente.
El futuro se vende como un tiempo altamente
tecnologizado en donde la Vvictoria esta
determinada por el control del dmbito militar.

El videojuego muestra un mundo posible en
constante guerra, cadtico, cuya Unica esperanza
es el ejército de Terran liderado por Jim Raynor.
Starcraft Il se ubica en una narrativa del heroismo
de la raza humana frente a lo no-humano. Las
estrategias para derrotar a los oponentes es la
“adquisicion” de multiples trabajadores, que
recolectan los recursos que necesitan la base, la
destruccién de las edificaciones de los adversarios
y el dominio de las otras razas. Ideol6gicamente,
este videojuego construye un mundo en donde la
conquistay ladestruccién son las claves necesarias
para triunfar.

El control del videojuego no estd enfocado
plenamente al combate, sino a la administracion.
Tener dotes organizativas que permitan
desarrollar una civilizacién préspera es la clave
para conseguir la superioridad racial de los Terran.
Como lo propone Ivan Rodrigo Mendizabal (2004),
este tipo de videojuego genera constantemente
“simulaciones de poder” que supera lo meramente
ludico para desarrollar en el gamer una vision
econdmica-administrativa de los recursos en su
equipo.

La revista PYXart

Este producto es la primera experiencia
comunicacional de la cultura gamer que
ha conseguido posicionarse en el mercado
ecuatoriano. Antes de la existencia de
esta revista, la informacion del mundo de
los videojuegos provenia de otros paises,
mismos que proporcionaban una informacién
descontextualizada a la realidad del Ecuador.
Esparrago Esquetches, la empresa que se encarga
de editar esta revista de videojuegos, cuyo
objetivo es: “.. dar a conocer ampliamente la
propuesta de géneros, lanzamientos, consolas,
guias, trucos y actualidad dentro del mundo de
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la diversion digital” (PYXart, 2012). Su publicacién
es bimensual y su primera ediciéon circul6 en
diciembre de 2004.

En el conjunto, la construccién grafica de la revista
evoca a la cultura digital como el nuevo devenir
de lo social. Lo digital y virtual se convierte en la
nueva realidad de las culturas contemporaneas.
La configuracién espacio-temporal de la revista
PYXart presenta estéticas que simbolizan una
cultura global profundamente eurocéntrica. Sin
embargo, cuando se realiza un acercamiento
detallado a la revista se encuentran elementos
locales que situan al gamer en un contextoy no en
otro, asi lo revela la grafica del jugador de futbol
ecuatoriano Antonio Valencia y la seccién Chicas
N.L.C.E.

Las representaciones que construyen los medios
de comunicacién son un fuerte recurso para
alimentar la identidad individual que vive en cada
sujeto. Victor Sampedro establece que los medios
de comunicacidon facilitan ciertas rutinas de
interaccién que conectan a los individuos con su
comunidad imaginada (2003: 32). De esta forma,
los medios de comunicacién son un lazo entre un
individuo y la colectividad a la que pertenece. Los
medios de comunicaciéon ayudan precisamente
a tender puentes entre los individuos de una
comunidad imaginada.

El portal de Ecuagamers

Ecuagamers es un lugar desde donde se visibiliza
la tecnologia y la innovacion de los videojuegos.
La clasificacién de los contenidos a partir de las
consolas de videojuegos difunde sentidos desde
la concepcidn de lo nuevo. Los administradores de
la pagina determinan el material que se mostrara
en el portal a partir de dos recursos: las encuestas
que aplican a sus usuarios y la innovacién en el
mundo de los videojuegos. Esta forma de trabajar
los contenidos se enmarca desde la concepcién
“neoschumpeteriana” de la innovacién, que
se enfoca en mirar los procesos de cambio
tecnolégico mediante las etapas de desarrollo
econdmico, en este caso a través del consumo de
un videojuego o consola, y por las innovaciones
tecnoldgicas que modifican la produccién de
bienes o servicios (Bramuglia, 2000: 10).

La superposiciéon de los cédigos visuales y la

configuracion de los contenidos a partir de la
“innovacién” remite a los gamer a un lugar comun:
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Fuente: Videojuego Starcraft Il: Wings of Liberty (batalla en el sector
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la cultura visual. Este nuevo lugar no posee
cédigos que remitan a un territorio o un lugar
fisico. El nuevo espacio esta creado a partir de lo
visual y la innovacién. El espacio-tiempo de los
gamers estd vinculado a la virtualidad mas alla
de Internet, se configura a partir de entornos
simbdlicos e iconogréficos que llenan su habitat.

En este lugar de identidad y representacion
de los gamers, se encuentra un fuerte vinculo
entre la configuracién espacio-temporal y el
mundo posible de las culturas ludicas; ya que
la fortaleza de la cultura visual, apegada a la
innovacién tecnoldgica, rodea al cibernauta que
ingresa a Ecuagamers. Esta pdagina ejemplifica
el desplazamiento mental-espacial desde los
lugares reales hacia un lugar irreal-utépico, que
muestra nuevos escenarios o mapas cognitivos
que pretenden impugnar a los ya construidos en
lo real (Rodrigo, 2004. p. 53).
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La co-construccion del gamer
ecuatoriano

La Teoria Actor-Red (o TAR), desarrollada por
los socidlogos como Bruno Latour, John Law
y Michel Callon, permitié llegar a los actores
humanos o grupos sociales relevantes que
configuran a la comunidad gamer. La TAR posee
tres principios basicos: primero, no se trata de una
teoria explicativa, sino que es una herramienta
para la descripcién; segundo, el mundo natural
y el mundo social son el producto de redes de
relaciones entre actores; y tercero, estos actores
son tanto humanos como no-humanos (Law,
2003; Echeverria y Gonzélez, 2009).

La TAR permitié identificar a los actores humanos
a partir de los nombres mencionados por las
entrevistas realizadas en el trabajo etnografico®.
Luego de identificar a estos grupos, se aplico el
método follow the actors (seguir a los actores)
a partir de la referencialidad que producian las
entrevistas.

Al menos se logré delinear a tres grupos sociales
relevantes que participan en la comunidad
gamer ecuatoriana: los propios gamers, los
organizadores de eventos y los técnicos. Son estos
grupos los que se ven interrelacionados, actuando
y condicionando en la cultura gamer.

La co-construccidn de la identidad y
formas de representacion gamer

El trabajo conjunto de una etnografia y una
etnografia virtual permitio la identificacién de un
entramado de relaciones entre lo humano y lo no-
humano; asi como de lo real y lo virtual.

La funcion de lo humano en la
cultura gamer

Claudia Giannetti, dentro de la publicaciéon E/
factor humano en la cibercultura, esbozé algunos
elementos que permiten encontrar el elemento
humano en los procesos de socializacién a través
de Internet. Para Giannetti, dos dispositivos
técnicos de comunicacién asumen un notable
protagonismo en la cultura digital: la pantallay la
interfaz® técnica:

4 El trabajo etnografico recopild 24 entrevistas a profundidad y
una etnografia virtual de 6 meses (entre 2012-2013).
5 Término que apela a la existencia de una conexion fisica y
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La interfaz humano-maquina propicia cambios
radicales respecto a las formas de comunicacion
basadas en medios digitales y telematicos, entre
los cuales podemos sefnalar el replanteamiento
del factor temporal (tiempo real, tiempo simulado,
tiempo hibrido, simultaneidad); el énfasis en la
participacién intuitiva mediante la visualizacion y
la percepcion sensorial de la informacién digital;
la generacion de efectos de translocalidad y de
inmersion; y el acceso a la informacion mediante
sistemas de conexidn ramificada (Giannetti, 2006
en Schultz, 2007, pp. 144-145).

El primer factor humano en la cultura gamer es
la necesidad latente de socializacion. Giannetti
explica conceptualmente ese aspecto:

Una proliferacion de la necesidad de estar
telecomunicado, que se traduce en una
dependencia creciente a aparatos para el
sostenimiento de las relaciones interpersonales; y
una propensién a transformar la realidad de estas
relaciones en meros enlaces entre fracciones de
informacion (Giannetti, 2006 en Schultz, 2007, p.
153).

En cada entrevista realizada a gamers que
pertenecian aforosy a comunidades en linea, salié
alaluzla necesidad de socializacion a partir de un
comun denominador: los videojuegos. Este factor
plenamente humano e inmaterial se da gracias
a esa interfaz humano-maquina, puesto que se
moviliza desde el gamer hacia la comunidad por
la mediacién tanto de la computadora e Internet.
La necesidad de socializacién se genera a partir de
gamer pero es mediada por la interfaz humano-
maquina.

Un segundo factor humano es el reconocimiento.
Axel Honnet planted que el sujeto necesita del
otro para construirse una identidad estable y por
ello necesita de una forma de reconocimiento,
que puede tomar la forma de solidaridad (1997,
p. 21). En un nivel méas cercano a los gamers,
el reconocimiento actia como vinculo entre
pares. Varios entrevistados reconocieron que
al interactuar en una comunidad de gamers les
permitian saber que existen otros gamers que
comparten su mismo gusto por los videojuegos.

funcional entre dos sistemas o dispositivos. Giannetti utiliza
la palabra interfaz como la existencia de una protesis o
extension del cuerpo humano. Por ejemplo, como el raton
actia como una conexion entre el ser humano y el software de
una computadora, o como la pantalla es un interfaz entre el ser
humano y el disco duro.
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Un tercer factor humano en la cultura gamer es la
construccién del sentido de comunidad, que esta
anclada a la generacion de un lazo de pertenencia
a un determinado grupo. Si la motivacién inicial es
la socializacién, ésta conlleva una nueva necesidad
encontrada: pertenecer a una comunidad con la
cual sentirse entre pares. El sentido de pertenencia
puede determinarse por el grado de vinculacién
e identificacién que manifiestan los jovenes con
una comunidad (Sunkel, 2008, p. 185).

Un ultimo factor humano que se identificé fueron
las dinamicas de diferenciacién. En el dmbito de la
cultura gamer, la distincién, como diferenciacién
social, forma parte de su realidad cotidiana, puesto
que redistribuye el capital simbolico que circula
en la comunidad. Al ingresar a una comunidad,
motivados por su necesidad de socializacion,
de reconocerse entre pares y de construir un
sentido de pertenencia, los gamers ponen en
funcionamiento dindmicas de diferenciacion
con sus pares. De alguna forma, quieren sentirse
identificados y reconocidos al interior de la
comunidad por sobre la homogenizacién que
pudiese provocar la misma comunidad.

La necesidad de socializacién, la busqueda de
reconocerse entre pares, la construccién de un
sentido de comunidady pertenencia, y laforma de
diferenciarse entre sus pares, pueden ser anclados
a factores netamente humanos. Cada una de las
percepciones y sensibilidades que articula la
cultura gamer tiene un punto de inicio: el gamer,
el ser humano tras la pantalla.

La funcion de lo no-humano en la
cultura gamer

La interfaz técnica abarca a todos los equipos
materiales que permiten la interaccién entre el
ser humano y su mundo ordinario, con el universo
de la informacion digitalizada (Lévy, 2007, p.
22). En la configuracion de la cultura gamer,
confluyen multiples estructuras materiales, que
van desde las mas basicas, como un ordenador
o una consola de videojuegos, hasta plataformas
virtuales de interaccién, como administradores de
videojuegos y foros de discusion.

El andlisis socio-técnico de la identidad y
representacion gamer implicé considerar que
este artefacto tecnoldgico no es auto-explicativo;
por ello, su descripcién se da por las relaciones
sociales, politicas, econdmicas y técnicas que
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se descubran. La multiplicidad de factores no-
humanos, que confluyen para crear la cultura
gamer, son:

a) Dispositivos:  tanto los  ordenadores
personales como las consolas de videojuegos
(Nintendo Wii, Xbox 360, PlayStation, entre
otras) configuran un primer marco que apela
plenamente a lo artefactual. La presencia
fisica de estos artefactos en la cotidianidad
de los gamers forma un primer soporte
estructural que posibilita el acceso de las y los
videojugadores a la cultura gamer.

b) Internet: esta tecnologia ha penetrado en
multiples dambitos de la vida de los seres
humanos. Para la cultura gamer ha significado
la posibilidad de: expandirse de forma global,
de difundir la innovacién en el mundo de los
videojuegos y de conectar a un universo de
gamers derribando barreras geogréficas.

c) Plataforma de videojuego: por el nivel de
usuarios que posee, Steam se ha convertido
en un punto de paso obligatorio para los
gamer que juegan on line bajo parametros
legales. Si bien un gamer en Ecuador tiene la
posibilidad de instalar un videojuego “pirata”
en computador, este mecanismo no ofrece la
posibilidad de jugar on line con otros gamers.
En este elemento, también, se entremezclan
pardmetros econdmico-financieros; ya que
las transacciones y compras de videojuegos
pasan necesariamente por la tenencia de una
tarjeta de crédito.

d) Videojuegos: tanto los videojuegos off line
como los on line son las formas mas visibles
de la cultura gamer. Ambos dispositivos
ofrecen la posibilidad de crear comunidades
de videojugadores, con especificidad de que
las primeras las comunidades se basan en la
presencialidad de los gamers, mientras que en
las segundas se fundan en la virtualidad.

Uno de los elementos que se esperé encontrar, al
realizar una investigacién sobre videojuegos, era
el posicionamiento de los nicks® y el avatar como
distintivos de identidad y representacion de los

6 Nota del editor: Nicks hace referencia a la expresion
Nickname, cuya etimologia en inglés tiene el significado
literal de “nombre adicional”. Se trata de un nombre familiar
o humoristico dado a una persona en vez de su nombre real.
Se puede interpretar como apodo o alias.
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miembros de la comunidad gamer ecuatoriana.
Sin embargo, la ruta metodolégica no mostré
que los nicks y el avatar sean los elementos
que constituyan la identidad y las formas de
representacion de los gamers ecuatorianos.
Al parecer la comunidad gamer se cimenta en
estructuras tacitas, que sus miembros deben
incorporar, para generar interacciones afirmativas
con sus pares.

Conclusiones

El proceso de co-construccién de la cultura
gamer se produce gracias a la interaccién de los
diferentes actores humanos y no-humanos, que
se identificaron en este ensayo. Los dispositivos
electrénicos, Internet, las plataformas virtuales,
los videojuegos se construyen gracias a las
dindmicas de interaccién mutua entre los gamers
y sus artefactos ludicos. La identidad gamer y sus
formas de representarse en el mundo virtual se
construyen a partir de la configuracion de una
estructura técnica que le da soporte. Mientras
el gamer se forma, su infraestructura técnica
también se constituye.

La renovacioén de los videojuegos y sus consolas es
un proceso de co-construccién. El mejoramiento
de las gréficas, la simplificacién de la estructura
de las consolas, la desaparicién de conexiones
aldmbricas son ejemplos de construccion de
la tecnologia de videojuegos. Mientras esto
ocurre, el gamer asimila informacién, gana
experticia sobre determinados juegos y consolas,
desarrolla destrezas, aprende a utilizar los nuevos
dispositivos lanzados al mercado, se co-construye
con estas tecnologias.
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