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Introduccién:

Enla década de 1970 se comienzan a vislumbrar diversos cambios politico-econémico-
sociales en las distintas sociedades de nuestro tiempo.

Elmodelo de produccién industrial solventado en su articulacién con el Estado de
Bienestar comienza a desquebrajarse en torno a nuevos modos y formas enla
produccion.

El desarrollo global de la tecnologiay su penetracién enlas todas las esferas de lavida
social trae aparejado el surgimiento de un nuevo modo de producir capitalistamente, lo
que diversas corrientes del pensamiento hanllamado “capitalismo informacional”
(Castells, 2001a) y otras “capitalismo cognitivo” (Boutang, 1999; Rullani,2004;
Blondeau, 1999) que comprende un cambio en el modo de desarrollo (Castells, 1995)
dentro del capitalismo al pasar a ser el conocimiento/informacién el principal insumo
dela produccion de bienes por sobre lamateriay energialo que conlleva a diversos
sectores de Poder a replantear las legislacionesy estrategias de acumulacion vigentes.
Asuvez, comienza a gestarse un proceso de reconfiguracion de loslazos socialesy de
solidaridad que imperan en los diversos colectivos humanos, generando un proceso de
cambio en las relaciones sociales “tipicas” del capitalismo industrial.

El surgimiento de foros de debates, juegos interactivosy las mas recientes “redes

sociales” favorecen la interaccion de multiples sujetos a través de la Web mediante una



Comunicacién Mediada por Computadoras (Castells, 1997) ! y se convierten en canales
potenciales parala creacién de vinculos profundos.

Entrabajos anteriores hemos explorado loslazos y relaciones sociales que mantienen
los individuos desde el afio 2009 en la plataforma del servidor argentino de dos juegos
MMORTS 2 analizando las interacciones, roles simbolicosy Lazos de Solidaridad
Informacional (Gendler, 2012a) generados entre los participantes en el marco de una
CMC cristalizada enla conformacién de una comunidad virtual (Castells 1997, Levy
2007),lazos que se extienden a otras esferas de la vida humana.

También hemos estudiado las estrategias de las empresas proveedoras del juego para
obtener ganancias econdmicas mediante la Apropiacion Incluyente (Zukerfeld, 2011)
de las interaccionesy relaciones sociales formadas en su interior (Gendler, 2012b). A
suvez, se ha profundizando enlos casos dondelos usuarios abandonan el juego, pero
no sucomunidad (Gendler, 2013), realizando hincapié enlos distintos motivos porlos
cudles esto ocurre, asi como sus consecuencias enloslazos y relaciones forjados
anteriormente.

El presente trabajo busca explorar y profundizar en tres Juegos Sociales3(0’Neil, 2008)
para analizar sus caracteristicas, jugabilidad y acceso, buscando analizar
comparativamente, respecto alosjuegos MMORTS, similitudesy diferencias
sustanciales en torno de sus caracteristicas, los vinculos, lazos y relaciones que generen
los usuarios en su interior como asi de las acciones de las empresas para brindarles un
caracter mercantil y redituable.

Nuestra metodologia consiste enlo que tradicionalmente se puede conocer como
“trabajo de campo”, donde el nivel de complejidad radica en que el “campo” esta en
los diversos ambitos de la vida cotidiana del investigador (el propio hogar, oficina,
lugar de trabajo, universidad, etc.).

Asimismo, se han efectuado una serie de entrevistas en profundidad a diversos
sujetos activos del juego para poder conocer y analizar las diversas representaciones,
juicios de valor, acciones y relaciones mantenidas por los mismos en el marco de éstey

como éstas se extienden a otros ambitos de la vida cotidiana por fuera del juego.

1 De ahora en mas la llamaremos “CMC” al igual que su autor.
2Videojuegos de estrategia en tiempo real multijugador masivos en linea
3 Juegos alos que se accede através de Redes Sociales( Facebook, Twitter, etc.)



Asuvez, se harealizado una encuesta via Internet a poblacion general de Argentina,
obteniendo 250 casos con el fin de profundizar y complementar, diversos datos
obtenidos en las entrevistas.

Cabe aclarar al lector, que éste trabajo es una continuacién en unalinea de
investigacion y profundizacion de tres trabajos anteriores (Gendler, 2012a, 2012by
2013),porlo que muchos elementos del marco tedrico y conceptos elaborados
anteriormente se mantienen, otros se abandonan, otros se re-elaboran y otros se
profundizan con nuevos aportes tedricos surgidos y/o hallados por el autor en el lapso

de tiempo que media entre las investigaciones.

El caso de los juegos on-line dentro de las CMC: caracteristicas generales v

técnicas

Juegos Online: caracteristicas

Siguiendo a McGonigal (2013) todo juego posee 4 caracteristicas centrales: una meta,
reglas, sistema de feedback (que informa de distintas maneras a los jugadores cuan
cerca estdn de alcanzar lameta) y la participacién voluntaria (que requiere que el
jugador acepte los tres anteriores).

Sibienla autorareconoce también la importancia de los graficos, narracion e historia,
banda sonora, entre otros elementos sostiene que éstas caracteristicas ofician de
secundarias frente a los 4 rasgos generales antes mencionados.

Teniendo en cuenta estas caracteristicas, podemos observar distintos tipos de juego
dentro de la industria de los videojuegos. Estos distintos tipos no solo radicaran enla
tematica, los graficosy la historia que los caracterice, sino en como esta pensaday

disefiada su jugabilidad virtual.Por ésta podemos entender al modo en que un

jugador puede desenvolverse en un espacio gréfico delimitado, con una Meta Central?,
conreglas delimitadas que pueden o no irse modificando a lo largo de la experiencia,
con un sistema de feedback que estimule y muestre el progreso dentro del juego y con
diversos obstaculos parciales que deben irse resolviendo de modo voluntario en pos de
cumplir la Meta o las metas. A suvez, la jugabilidad virtual determinarasi el juego esta
disefiado como multijugador o no, es decir si permite las acciones en conjunto con

otros usuarios o si esta planificado para la experiencia de un solo usuario, aunque

4 A partir de aqui, nombraremos como “Meta” a la meta central de un juego y como “meta” a las distintas
submetas que se vayan incorporando como obstaculos intermedios a ser resueltos voluntariamente en posdel
cumplimiento de la Meta



veremos que este “caracter por defecto” brindado por el disefio del juego puede
ponerse en cuestion.
Adentrémoslos ahoraen el andlisis de los juegos previstos para este estudio.

Juegos Sociales

O’Neill los define al expresar que “poseen una actividad estructurada que tienereglas
contextuales a través delas cualeslos usuarios se involucran unos con otros. Los social
games deben ser formato multijugador y tienen las siguientes caracteristicas: estdn

basados en el cambio de turnos, seincorporan a redes sociales para proporcionarles alos

usuarios una identidad y sejuegan de modo casual “(0’Neill, 2008:3)°.
Rossi (2009) nos permite ampliar esta definicion al expresar que los juegos sociales
“forman parte de una actividad semi-ptiblica. Son juegos basados en la interaccion
asincrénica entre jugadores, donde éstos pueden jugar y competir en el mismo juego con
sus amigos y tienen la posibilidad deincorporar mds para ganar mds bonus y ser mds
poderosos. No hay un desafio dificil ni habilidades que requieran ser desafiadas en
extremo. Trayendo la mayor cantidad de amigos/as alos juegos, se asegura el éxito”
(Rossi, 2009: 2).°
Podemos observar que a estas dos definiciones les falta un elemento central: estos
juegos se ejecutan a través de la plataforma de una red social, enla casitotalidad de
los casos Facebook. Como vemos, una de las caracteristicas principales de este tipo de
juegos es el ser “casuales” en sentido de no presentar un gran desafio, ni requerir ni
una gran inmersion ni requerir un despliegue fuerte de capacidades o acciones
voluntarias paralaresoluciéon de su Meta o metas. Siguiendo a McGonigal son “juegos
fdciles de aprender, rdpidos de jugar y que demandan tanto menos memoria y potencia
del procesador que otros videojuegos. Estosjuegosrequieren un compromiso mucho
menor que la mayoria de los videojuegos: un jugador de juegos casuales puede jugar a su
juego favorito tan sélo 15 minutos al dia, pocas veces por semana” (McGonigal, 2013:

88). Asuvez, el ser ejecutados en la red social Facebook permite que el jugador tenga
en cada Contacto’ un potencial compariero de juego dado que el disefio de los juegos
sociales muestra que contactos utilizan ese juego (mostrando el nivel alcanzado, las

construccionesy loslogros) y permitiendo (y a veces insistiendo en) agregar a otros

5 La traduccién mayormente pertenece a Tourn, G. (201 3), aunque hemos incorporado algunas modificaciones
para facilitar su entendimiento.

6 La traduccion es propia.

7 Preferimos recurrir ala palabra “Contacto” por sobre la de “amigo” para caracterizar a los contactos de la red
social Facebook.



contactos como compafieros de juego. El jugar através de Facebook permite compartir
logros, pedir ayuda y reclutar contactos como compafieros de juego de modo constante,
por lo que podemos ver que los juegos sociales incitan al contacto entre jugadores,
aunque sea de modo indirecto.

Otra caracteristica central, es que los juegos sociales no garantizan la jugabilidad
continua del usuario, sino que limitan artificialmente la cantidad de acciones que
este puede efectuar designando un numero de acciones limitadas: ya sea con una barra
de energia que se consuma con cada accién, con un nimero limitado de movimientos,
conrecursos dificiles de conseguir o con vidas que se agotan, los juegos sociales limitan
la participacion del usuario a un cierto nimero de acciones por sesién de juego. Estas
se recuperan gradualmente (en intervalos de 5 a 15 minutos) o pueden adquirirse
solicitdndolas a sus contactos-jugadores® o comprandolas con dinero real.
Adentrémoslos ahoraal andlisis de los tresjuegos sociales:

Candy Crush Saga

Creado por la empresa King en 2012, Candy Crush es el juego mas jugado a nivel
mundial, con mas de 150 millones de usuariosy 54 millones de personas que lo juegan
adiario? generando 633000 délares de ganancia diarial?, en Argentina es el juego
social mas utilizado con mas de 2 millones de suscriptores!l. Es un juego de habilidad
(Rossi, 2009:4), es decir, un juego que implica un desenvolvimiento de ciertas
habilidades por parte del usuario para ir superando los diversos desafios. En este juego
en especifico, se deben ir completando niveles sucesivos, cada uno con un mayor grado
de dificultad o incorporando pequefios obstaculos adicionales en una légica del
“conecta 3”, es decir, conectando 3 o mas objetosiguales (en el caso de este juego, seran
caramelosy otras golosinas) que pueden ser complem entados en diversas
combinaciones para cumplir una cuota requerida, que en caso de completarla permitira
al usuario progresar hacia el siguiente nivel y por ende al siguiente desafio. La meta es
clara: completarla cuotarequerida para avanzar de nivel y esta es acompafiada por un
potente sistema de feedback que indica con distintos sonidos y textos cuando se realizé

una combinacion dificil o cuando se logré completar gran parte de la cuota requerida

8 Conlo que si un contacto de facebook desea ayudar enviando un movimiento adicional pero no juega
actualmente ese juego, debe ingresar al mismo aceptando su aplicacién. En muchos casos, incluso debe pasar
un pequefio tutorial de 5 minutos para que se habilite el que pueda enviar ayuda a sus contactos.

9 http://metricsmonk.com/rankings/custom? type=GAME&dimension=DAU&from=appstats

10 http://www.movilzona.es/2013/07 /09 /candy-crush-el-juego-de-ios-que-genera-600-000-dolares-diarios/
11 http://www.socialbakers.com/facebook-pages/entertainment/country/argentina/



con pocos movimientos. A su vez, al pasar de nivel permite observar la puntuacion
propia en comparaciéon conla de otros contactos-jugadoresy si se los superado, el
juego permite que el usuario publique en sumuro el logro etiquetandolos. Podemos
detallar una caracteristica distintiva respecto a otrosjuegos sociales: en éste, la
resolucion de un nivel no implica gasto de energia o movimientos. Es decir, el usuario
solo pierde unavida cuando efectivamente falla en la concrecion de la cuota de un nivel,
lo que permite que si el usuario despliega su un basto tiempo de juego hasta que agote
sus 5 vidas Cada una tarda 20 minutos en regenerarse, tiempo mayor que en otros
juegos, lo que impulsa no solo al usuario a “cuidar cada vida” sino a intentar
conseguirlas por todaslas formas posibles.

Marvel Advangers Alliance

Enel caso del Marvel Advangers Alliance!2 es un juego disefiado porla compafiia
Playdom?3, posee mas de 3 millones de usuarios, ha ganado multiples premiosy

reconocimientos!*y su tematica gira alrededor de los superhéroes y villanos de la
franquicia Marvel. En este juego, el usuario comienza con tres héroesinicialesy sele
plantearan diversos niveles con distintos villanos clasicos de Marvel a derrotar para
continuar avanzando. Para completar un “capitulo”, el usuario debe derrotar
progresivamente diversos enemigos. La forma de pelea se efectiia en un “combate por
turnos” donde se enfrentan hasta un maximo de tres personajes por equipo, con su
barra de vida y posibles ataques a efectuar. Uno de esos tres personajes serd siempre (y
sin excepcion) el “agente-usuario”, quien representa al jugador en el campo de batallay
al cual previamente el usuario ha podido personalizar con distintos rasgos para crearlo
lo mas similar a su persona. Asimismo, el usuario ird consiguiendo en la resolucién de
las misiones diversos “puntos de comando” que le permitiran reclutar a otros héroesy
seguir ampliando su coleccion. Estos puntos son escasos y solo se los puede conseguir
completando una gran cantidad de niveles o mediante utilizacion de dinero real. A su
vez, el usuario requerira de “puntos de shield” para entrenar a sus héroes, hacer que
éstosavancen de nivel y con esto desbloquear sus poderes mas potentesy efectivos,

puntos que solo selogran conseguir en la interaccion con contactos que jueguen el

125 partir de ahoralo llamaremos “MAA”

13 Adquirida por Disney en 2010.

14 http://marvel.com/news/video_games/2012/12/6/19796 /avengers_alliance_wins_x-
plays_social_game_for_the_year_award



juego, ya sea en su reclutamiento, en solicitudes de estos puntos o “visitando” al
contacto-jugador.

Sin embargo, el MAA si posee la limitacion de acciones que mencionabamos: cada
batalla consume 10 o 20 “energias” de las 60 disponibles, la cudl se recupera 1 cada 5
minutos. Para conseguir mas energiay poder continuar con el progreso, el usuario
podra solicitarla a sus contactos o comprarla con dinero real. Una de las caracteristicas
distintivas de este juego es que posee diversos “eventos”, en los cuales tras una
resolucion de diversas metas (que involucran un mayor nivel de dificultad) se podran
obtener diversas armas, trajes o personajes que no se pueden conseguir por otros
medios. En estos casos, el usuario debera gastar ademas de la energia, los “Iso-8" que
solo podra conseguir mediante la inversion de dinero real o mediante la ayuda de sus
contactos-jugadores. La mayoria de estos eventos coincide generalmente con el
lanzamiento de una alguna pelicula de superhéroes de Marvel.

Asuvez, el juego habilitaun segmento “player vs player” donde un jugador puede

enfrentar a su equipo contra el equipo al azar de otro jugador controlado porlalA®>,
impidiendo la interaccién de los usuarios. Sin embargo, su caracteristica mas

importante es ser el juego social cuya jugabilidad contiene por mayor tiempo a los

usuarios®. Podemos analizar esto ya que si bien la Meta podria parecer el progreso en
las misiones y completar los distintos capitulos, el 78% de losjugadores de MAA
declararon que su maximo objetivo es “poder obtener todoslos héroes que me gustan”,
con lo que deben seguir una légica de cumplimiento de misiones y didlogo con sus
contactos-jugadores constante, estar atento a los eventos que se vayan generando y,
persistir en su experiencia para poder obtener a estos héroes.

Dragon City

El Dragon City es unjuego social creado en 2012 por la compafiia Social Pointy cuenta
con 30 millones de usuarios tnicosy mas de 6 millones de jugadores diarios17. A
diferencia de los dos anteriormente descriptos, la jugabilidad del Dragon City no recae
en superar obstaculos progresivos para avanzar completando niveles o capitulos, sino
en construir la propia “ciudad-dragén” dentro de un espacio limitado, con diversos

edificios que se pueden ir mejorando. Estos incluyen los “habitats”, “centros de cria”,

15 Inteligencia Artificial del juego.

16 http://www.niubie.com/2012 /10/casi-toda-la-gente-abandona-los-juegos-sociales-al-primer-dia/. En el
MAA el 82% de los usuarios que lo han jugado declararon que lo hicieron por un rango de tiempo mayor que 1
ano.

1" Esto lo convierte en el 3er juego social mas jugado a nivel mundial.



http://www.niubie.com/2012/10/casi-toda-la-gente-abandona-los-juegos-sociales-al-primer-dia/

“granjas”, y habilitan al usuario aincorporar a su ciudad diversos elementos
decorativos. Una vez que el espacio original se acaba, el usuario puede comprar
(mediante dinero del juego o dinero real) nuevos espacios para ampliar su ciudad-
dragon.

El usuario inicia su experiencia construyendo espacios de su ciudad, criando diversos
dragones de distintos elementos (hielo, fuego, agua, oscuridad, etc.). Para esto,
necesitara alimentarlos brindandoles alimento (obtenido en las granjas, a razén de 30
minutos o 2 horas de gestacion del mismo) para que suban de nivel y ganen nuevas
habilidades que les permitiran ser mas poderososy aptos parael terreno de combate
“jugador vs jugador”. Asuvez, el verdadero enganche del Dragon City estd en que el
jugador puede “aparear” a sus dragones de distinto tipo para obtener un nuevo dragon
combinado, que tenga mas fortalezas frente a otros tipos de dragonesy que permita al
usuario llenar el “libro dragén” que oficia de “album de figuritas” donde si se completa
laposesionde todoslas combinaciones de dragones del mismo tipo, se le otorgaré al
usuario una recompensa en dinero del juego.

El combate jugador vsjugador se desarrolla de manera similar al del MAA, es decir que
el usuario combate contra un equipo de 3 dragones de otro usuario manejados por la
[A, solo que el juego habilita hasta 3 combates cada 6 horas, lo que limita seriamente
este aspecto de su jugabilidad.

A diferencia del Candy Crush o del MAA, el Dragon City posee un sistema de limitacién
de acciones mucho mas restrictivo. El usuario puede ir dando retoques a su ciudad-
dragén siempre y cuando posea el dinero del juego para realizarlos, podra luchar en el
jugador vsjugador siemprey cuando no hayaagotado los 3 combatesy debera esperar
un tiempo determinado (de entre 2 y 10 horas) para hacer tanto que sus dragones en
apareamiento tengan un huevo, como paraincubar este mismo. Todas estas opciones
son ascelerables mediante la comprade “gemas” via dinero real, lo que genera que el
juego todo el tiempo llene de avisos de compra cada vez que nota que el jugador ha
realizado un gasto grande o tiene limitadas sus reservas de dinero del juego y/o
alimento. Otra diferencia es que las solicitudes en el Dragon City son por pedidos de
cantidades infimas que no afectan ni ayudan al desenvolvimiento de la experiencia del
usuario.

Dinero Real



Como hemos visto estos tres juegos sociales comparten distintas caracteristicas y a su
vez contienen un gran nimero de diferencias entre si. Todos se ejecutan
principalmente a través de Facebook y si bien todos contemplan jugabilidades
distintas, todos poseen distintas limitaciones enla fluidez de la jugabilidad que pueden
sanearse ya sea con tiempo de esperao coninversion de dinero real.

Ennuestra encuesta, el 30% de los usuarios de Candy Crash declaran haber invertido
dinero real en el juego alguna vez, mientras que lo han hecho el 46% de los usuarios de
MAA y el 45% de los usuarios de Dragon City.

Entre los principales motivos de esta inversion, entre los usuarios de Candy Crash se
destaca el desbloqueo de niveles (32%), en el MAA el poder progresar mas
rapidamente (31%) y en el Dragon City hay una clara paridad entre el progreso rapido,
el desbloqueo de objetos y el poder disfrutar del juego en su totalidad con un 20%
respectivamente. En sus percepciones sobre el gasto de dinero real en el juego, tanto en
usuarios de Candy Crush como de MAA prima una mirada negativa sobre el gasto con
un 40% y un 36% respectivamente, frente a un 22% en usuarios del Dragon City. En

linea con esto, los usuarios del Dragon City son los que mas imagen positiva tienen

del gasto de dinero conun 37% frente al 17% del Candy Crushy al 18% del MAA.18
Esto podemos entenderlo ya que tanto en el Candy Crush como en el MAA lainversion
de dinero representa una ayuda o complemento en la jugabilidad de los usuarios
perono la determina, es decir, los juegos permiten una gran acciéon de sus usuarios
sin que medie la necesidad del gasto de dinero. En estos juegoslainteraccion
(mediante solicitudes, reclutamiento) con otros contactos-jugadores tiene un peso muy
importante a diferencia del Dragon City.

Cardcter de multijugador

Teniendo en cuentalo anteriormente m encionado, podremos poner en cuestion las
definiciones de juego social que originalm ente utilizamos. Hemos visto como no todos
los juegos sociales tienen un formato “por turnos “, ni todos im plican unamera
jugabilidad casual de poco tiempo. A suvez, debemos poner en cuestion este
“caracter multijugador” que mencionaba O’Neill. En el Candy Crush hemos visto que
las acciones del usuario son acciones en solitario, es decir, en su jugabilidad uno no
puede nunca compartir escenario con otros. Los otros contactos-jugadores pueden

brindar una importante ayuda o sirven de marco de referencia en sentido competitivo,

18 . Y . s 2w . »”
El resto de los usuarios prefirié seleccionar la opcién “ni en acuerdoni en desacuerdo”.



pero no podran interactuar directamente con elusuario enla plataforma del juego.
Similar es el caso del MAA, solo que la ayuda brindada por los contactos-jugadores
tiene mayor peso y se elimina el caracter competitivo dado que el juego no alienta la
creacion de publicaciones para avisar al otro que ha sido superado. En el caso del
Dragon City, el contacto con otros contactos-jugadores dentro del juego es casinulo e
irrelevante. Por ende, podemos concluir parcialmente que dentro de la plataforma del
juego, ninguno de los 3 juegos sociales analizados tiene un caracter multi-jugador en
sentido del “jugar con otros” dentro de su plataforma de juego. Alo sumo, tanto el
Candy Crush como el MAA constituyen variantes de lo que Ducheneaut (2006)
denomina “jugar solos acompafados”, dado que la experiencia del usuario en estos
juegos sera siempre de un solo jugador, pero estara acompanado en contexto por otros
usuarios (ya sea sus contactos-jugadores que le brinden ayuda o recursos o con estos
jugadores cuyos equipos son manejados en lalA). La diferencia central con lo expuesto
por Ducheneaut es que en el Candy Crush y el MAA no solo no podemos observar que
misiones ni acciones llevan a cabo otrosjugadores, sino que tampoco podemos elegir
interactuar con ellos de forma directa en el juego. Esto nos condice necesariamente a
una experiencia solitaria, los otros existen pero no podemos llegar a ellos en la
plataforma del juego.

Sin embargo, no podemos observar solo lo que acontece dentro del juego. Como ya
mencionamos, lared social Facebook no solo permite disponer de un acervo de
potenciales(o reales) contactos-jugadores dentro de nuestros contactos, sino el
interactuar con ellos por fuera del juego. Como vimos, estos juegos incentivan el
intercambio y/o pedido de objetos necesarios para progresar en el juego mediante el
envio de solicitudes. Tanto en el Candy Crush (45%), en el MAA (43%) y en el Dragon
City (45%) los usuarios han enviado solicitudes de diversos elementos a sus contactos-
jugadores para ayudarlos. Entre los motivos de esta ayuda podemos destacar la ayuda
simplemente por haber recibido una solicitud con un 79% en Candy Crush, un 89% en
MAA y un 80% en Dragon City, el pedido via Chat, con un 57% en el caso del Candy
Crush, 64% del MAAy 67% del Dragon City y el beneficio mutuo con 54% en Candy
Crush, 72% en MAAy un57% en Dragon City. A suvez nos parece importante destacar
que un 33% en Candy Crush, 32% en MAAy 60% en Dragon City de los contactos-

jugadores han pedido o recibido un pedido de ayuda personalmente (offline).



Esto nos habla de que debido al caracter englobalizador de lared social Facebook en
cuanto alas acciones de losusuariosy a que, si bien los juegos sociales no brindan en
su plataforma el marco para una interaccion ni un caracter multijugador, son los
mismos usuarios los que deben buscar por fuera de la plataforma del jue go la
interaccion con los otros, ayudados en parte por la red social Facebook que permite
tanto el envio de solicitudes, como el Chat con los usuarios-jugadores.

Elitem de “ha pedido o recibido ayuda personalm ente (offline)” nos habla de otra

caracteristica central de los juegos sociales: estos son jugados principalmente con

personas que el usuario conoce previamente en el espacio offline.?

Enel caso de jugar con personas que no conocian anteriormente (es decir, que fueron
agregados exclusivamente para el juego) declaran hacerlo un 49% de usuarios del
Candy Crush, un 76% del MAAy un 68% del Dragon City.

Sibienlosusuarios declaran interactuar principalmente con personas conocidas, la
misma dinamica de esta busqueda del recibir/brindar ayuda y hacer mas interesante y
edificante una experiencia de juego limitada en su plataforma, los lleva a desbordar su
nucleo inicial de contactos en pos de poder incluir a otros para mejorar su
experiencia de juego o superar sus metas.

Para esto, los usuarios deben recurrir necesariamente a distintos espacios online que
puedanno solo brindarles nuevos contactos para interactuar, sino también
informacion y ayuda por fuera de la disponible inicialmente en el juego.
Esimportante destacar que un grupo de usuarios de estos juegos ha desarrollado un
gran nimero de herramientasy espacios para poder ayudar a otros, modificar el
cédigo fuente del juego en conjunto o al menos brindarlo a quien desee usarlo e
incluso interactuar y relacionarse entre ellos por fuera del juego. Los 3 juegos
cuentan con su espacio Wiki personalizado donde se pueden hallar informacién (que
no esta disponibles enla plataforma del juego) sobre las caracteristicas,
capitulos/niveles o combinaciones de dragones E144% de los usuariosde MAA ha

declarado utilizarlas, asi como el 41% del Dragon City y un 21% del Candy Crush.

19 Un 33% de usuarios del Candy Crush declaran que solo juegan con amigos, familiares y compafieros y un
23% que lo hacen principalmente con ellos (incluyendo a desconocidos). En el caso del MAA, un 32% solo juega
con conocidos aunque un 29% declara que juega principalmente con personas que antes no conocia
(incluyendo a conocidos). Finalmente, un 23% de los usuarios de Dragon City declara jugar solo con amigos
mientras que un 36% interactda principalmente con ellos (incluyendo a desconocidos).



A suvez, los usuarios han creado distintos foros de discusion online acerca de los
juegos para facilitar el intercambio de opiniones y la incorporacién de nuevos
contactos-jugadores e imagenes de su progreso. E1 45% de los usuarios de Candy Crush
declara haber participado en un foro de discusion, mientras que el nimero se eleva
mucho mas en el caso del MAA (78%) y del Dragon City (73%). Cabe destacar que estos
Foros no solo permiten el compartir logros, sino que fomentan la participaciony
discusion entre los jugadores y por ende la interaccion e interrelacién de los mismos.
Esto esreforzado porlas secciones “generales” de los mismos donde se tratan
diversas tematicas de actualidad, cultura, cine, etc. que superan ampliamente el espacio
del juego. A suvez, estos foros cuentan con sus grupos de Chat en distintas plataformas
(Facebook u otras) que cuentan con una gran adhesion: 40% en Candy Crush, 59% en
MAA y 50% en Dragon City.

En promedio un 33% de los 3 juegos declara haber forjado lazos con contactos-
jugadores que no conocia previamente y de este 33% un 71% declara haber conocido
personalmente a estos usuariosy un 95% declara haber mantenido el contacto con
ellos pese a haber abandonado el juego.

Esto no significa que los usuarios abandonen la practica de jugar con personas que
conocian previamente, dado que este es el principal modo de los usuarios de juegos
sociales al estar ya definido potencialmente por la plataforma del juego. Sin embargo,
no son pocos los que desean expandir esta experienciay en esa biusqueda logran
superar las limitaciones de la plataforma del juego, al brindarle ellos mismos un
caracter multijugador a los juegos sociales.

Por lo que podemos concluir parcialmente que, pese a que la plataforma del juego
limite fuertemente el caracter multijugador de estosjuegos e incluso focalice en los
amigos/familiares su limitada interaccion, son los usuarios en su actividad y bisqueda
por expandir sus horizontes de juego que al hallar a otros con quien compartir no solo
experiencias del juego, sino experiencias de vida forjan lazos duraderosy estables

siendo un centro de interacciony contencion que permita superar el desgarramiento

del tejido social (Svampa, 2005).20

Juegos MMORTS

20 . . : sz L. . . . . .

Este desgarramiento asf como la situaciéon anédmica de la sociedad tras el paso del capitalismo industrial al
informacional/cognitivo ha sido explicado en detalle exhaustivamente en nuestros trabajos anteriores. Por
cuestiones de espacio, aparecera en este trabajo solo mencionado indirectamente.



Las caracteristicas de estos juegos ya se han explicado en trabajos anteriores2! porlo
que aqui daremos una informacion y descripciéon acotadas:

Enambos casos hablamos de juegos on-line MMORTS enlos cuales “no requiere una
total focalizacién en el mismo (no es un juego a pantalla completa sino una ventana en el
navegador) que permiterealizar otras actividades mientras selo juega talescomo
comunicarse conlos otros usuarios a través de canales de Chat instantdneo, leer los
diarios, escuchar musica, estudiar, etc. Pero a su vez, no solo no tiene final sino que
continua ejecutdandose todo el tiempo esté o no el usuario conectado. Un usuario puede
atacar al otro a pesar de que éste no este conectado, por lo que el tiempo de dedicacién
del juego llega a ser de un altisimo nivel” (Gendler, 2012a: 12)

Ambos juegos comparten caracteristicas similares: en ambos el acceso es gratuito,
ambos se juegan de forma on-line sin necesidad de bajar programa alguno, en ambos
uno comienza su experiencia conla creaciéon de una cuenta propia, con un nickname
que lo identificay unaserie de propiedades/edificios a organizar y construir.Y en

ambos lainmersiénno es completa, sino que permite el realizar otras actividades

mientras se juega.

Ambos tienen tem 4ticas distintas. El Ikariam 22 aborda la antigiiedad y ofrece al usuario
la posibilidad de construir su propia ciudad, armar su propio ejército y relacionarse
con otros usuarios ya sea mediante el comercio, la diplomacia, o ataques con o contra
ellos. El eRepublik?3 se encuentra ambientado en un “nuevo mundo” con la misma
distribucién geo-politica que el nuestro, pero donde los usuarios nacen con una “e-
nacionalidad”, donde el gobierno es compuesto por losjugadores a través de elecciones
incorporadas en el disefio del juego y el usuario puede atravesar el mddulo econdmico,
el politico o el militar en su experiencia. En ambos juegos, podemos observar (tras un
pequefio tiempo de juego) la creacion de diversas Comunidades Virtuales (alianzas en
el caso del Ikariam, Partidos Politicos en el eR) donde los usuarios se rednen, dialogan

e interactian en torno a un Objetivo en Comn, ya sea “ser la alianza mas

guerrera”(lkariam) o “ser el partido con mas congresistasy lograr la presidencia” (eR),

donde los usuarios establecen Roles Simbélicos que sobrepasan la plataforma del juego

21 Gendler 2012a,2012b y 2013.

22 En mis trabajos previos (Gendler 2012a, 2012b y 2013) tuve que caracterizar al Ikariam como “Arcadiam”
debido a que me encontraba colaborando dentro del equipo de administradores(ad -honorem) del juego, lo que
conllevaba firmar un contrato de privacidad con la empresa proveedora. Actualmente me encuentro fuera de
todo trato con la empresa por lo que puedo aplicar su nombre a gusto y piacere.

23 A partir de ahora lo nombraremos como “eR”.



paraaportar al crecimiento del partido o alianza en pos del cumplimiento del Objetivo
en Comun.

Como vimos, ambos juegos requieren una inmersion parcial, lo que permite realizar
otras actividades y asimismo mantener didlogos continuos entre los usuarios, sumado a
que requieren de una gran inversion de tiempo en pos de cumplir conlosrolesy
objetivos colectivos. Esto a suvez es posibilitado por la caracteristica de conexion
continua del capitalismo cognitivo donde el mismo medio de produccién es el medio
de ocio tanto dentro como fuera de lajornada laboral, lo que brinda el marco de
posibilidad de esta inversion constante de tiempo en el juego.

Tanto la Alianza como el Partido Politico constituyen Comunidades Virtuales (Levy,
2007) donde los usuarios dedican tiempo y energias en pos de intentar cumplir los
Objetivos en Comun planteados. Por tanto se comunican constantemente via Chat, IRC
o via foro en torno de coordinar acciones, de elaborar leyes o estrategias electorales
(eR) o para concurrir a horarios determinados para realizar alguna accion especifica.
Esto posibilitala constante CMC entre los usuarios, genera un conocimiento entrelos
mismosy forja y refuerza lazos al no solo hablar de tematicas referentes al juego, sino
que tras el paso del tiempo viala constante comunicacién, los temas sobrepasan al

ambito del juego trasladandose hacia tem aticas sociales de la “RL” 24

“Detras de las batallas hay una relacién de amistad, que mientras pasan los 15 minutos de cada ronda
de batalla se lo pasa bien, es una amistad que va mas alla de la computad ora y que se vive en el comiin
de los dfas.” (Sargento, hombre, 30 afios, jugador de Ikariam)

Como vemos, este tiempo invertido en conjunto con los otros en pos de cumplir el

Objetivo en Comun de la Alianza permite el conocer al otro y el intercambiar opiniones

y contenidos por fuera de la tematica del juego, desarrollando un lazo.

Estas son situaciones de coordinacién conjuntay del continuo y cotidiano compartir
por parte de jugadores que dedican una gran cantidad de tiempo de trabajo y de ocio

en pos de cumplir metas en comun, y luego estos lazos pueden reforzarse mediante

reuniones y encuentros personales.

Enuna sociedad donde el tejid o social fue desgarrado porlos profundos cambios del
pasaje del capitalismo industrial al cognitivo que reestructuraron la vida socialdelos
individuos, éstoslazos permitenla creacién de un nuevo tipo de lazo de solidaridad,

distinto al lazo de solidaridad mecanica o del lazo de solidaridad organica (Durkheim,

24 RL: modo en que los usuarios del eRepublik denominan a la “Real Life” 0 “Vida Verdadera”, es decir, la vida
por fueradel juego



2006), permiten la creacion de un lazo de solidaridad informacional (Gendler, 2012a),

propio del capitalismo cognitivo y dela CMC:

“En la RL tengo amigas pero no puedo verlas todos los dias porque tienen otros horarios que los
mios, en cambio la gente del juego siempre esta ahi... estdn disponibles a toda ahora a causa de que
el tiempo que hay que pasar en el juego es bastante grande pero unavez que se toma confianza
tambi én influyen y afectan a la personalidad de uno como si lo hiciera un familiar...” (Rusa, mujer,
19 afios, jugadora de eR)

“Es mi grupo, se forman amigos. Tenés esa gente que es afin y con la que compartis cosas, y te
divertis y la pasas bien y aunque no los veas siempre personalmente ni te hables, escribiendo te
refs con ellos.” (Antilope, hombre, 45 afios, jugador de Arcadiam)”

Porlo tanto, podemos definir a este Lazo de Solidaridad Informacional “a los

vinculos y relaciones producidas, fomentadas y consolidadas entrelos miembros de
una Comunidad Virtual bajo un modo de produccién capitalista cognitivo que permita
y fomente la continua utilizacién de la PC al ser ésta tanto medio de produccién como
medio de ocio, donde las relaciones entrelos miembros se fomentan gracias ala CMCy
el contacto periddico y continuo en torno al cumplimiento de un Objetivo en Comn,
por el medio del cudl los usuariosinvierten tiempo, asumen roles simbélicos especificos
y configuran una identidad determinada y donde estos vinculos trascienden
concretdndose en relaciones cara a cara que deriven en amistades profundas, vinculos
laborales, vinculos emocionales generdndose una situacion de contencién y membresia
al interior de esa Comunidad Virtual.” Donde “debido a que los individuos se
encuentran en una situacion anémica y de biisqueda de nuevos lazos de solidaridad
que ayuden a orientar sus existencias y a cumplir sus objetivos cotidianos, a que el
contexto informdtico del Capitalismo Cognitivo brinda nuevas herramientas para la
comunicacién constante y continua como las CMC y que estas dos circunstancias se
hayan encontrado en una plataforma que les brinda un Objetivo y temdtica en

Comiin a los usuarios participantes genera o ayuda a generar estos nuevos lazos de

solidaridad informacionales que brindan un sentido de pertenencia a los individuos
que forman parte de la Comunidad Virtual del juego” (Gendler, 2012a: 17)
Comparacién

Intentaremos comparar brevemente a estos dos tipos distintos de juegos.
Sibienambos se ejecutan de forma online, losjuegos sociales son casi exclusivos de la
red social Facebook mientras que los juegos MMORTS poseen su propia plataforma. A
suvez, los juegos sociales requieren un mayor nivel de concentracion e inmersién en
sujugabilidad, mientras que los juegos MMORTS permiten el realizar otro tipo de

actividades. En ambos juegoslos usuarios desarrollan distintas herramientas de



comunicacion, interaccion e informacion por fuera de la plataforma del juego
sobrepasando sus intensiones originales de jugabilidad, aunque debemos explicitar
que encontramos en la plataforma de los juegos MMORT S una potencialidad mayor
parala interacciény el desarrollo de lazos. En primer lugar por que el hecho de estar
insertos en Facebook genera que los usuarios de juegos sociales puedan utilizar las
herramientas de estared social sin buscar siquiera las herramientas creadas por fuera.
Ensegundo lugar, en el caso del juego social, la intencion de unirse a una Comunidad
Virtual es ajena a la propia dindmica del juego y radica en un interés particular del
usuario, mientras que en el juego MMORTS el hecho de formar parte de una

Alianza /Part.Politico incentiva a la asuncién de roles, creaciéon de un Objetivo Comun e
interaccion plena y continua que termina permitiendo la creacion de lazos de
solidaridad informacional. Esto no quiere decir que el juego propicie la creaciéon de
estoslazos, sino que estos se forjan en la interaccion relacional de los usuarios con
la plataforma del juego, mientras que en los juegos sociales, el juego representa una
tematica inicial parala constituciéon de una comunidad virtual que puede generar lazos
entre sus usuarios.

Un 87% de los jugadores de juegos MMORTS declara jugar con personas que antesno
conocia frente a un 37% de los jugadores de juegos sociales ala vez que un 76%
declara haber generado vinculos con ellos en los juegos MMORTS frente a un32% de
los juegos sociales. Sin embargo, entre las personas que han declarado haber forjado
lazos al interior de losjuegos, un 77% de jugadores de juegos MMORTS los ha conocido
en personay asimismo 73% de losjuegos sociales, porlo que podemos ver que una vez
forjado estoslazos y vinculos, la propension a que estos desborden el plano del online
hacia el offline es sumamente considerable sin tener relevancia el tipo de juego donde
se han conocido.

Respecto alainversion de dinero real, podemos encontrar marcadas diferencias. En el
caso delosjuegos socialeslainversion de dinero se realiza principalmente para
superar obstaculos, progresar mas rapidamente en el juego individual o sumar
elementos estéticos. En cambio, como hemos visto en otros trabajos (Gendler, 2012b)
en el caso de los juegos MMORTS se genera una Apropiacién Incluyente: “Se trata de
una modalidad que, a diferencia de las privativas, no se basa enla exclusiéntotal. Por el
contrario, tiene como sustento el pregén del acceso libre yla conformacién de redes

sociales. Uno delos aspectos llamativos es el de la mercantilizacién sin exclusion. En lugar



de fundar la ganancia capitalista en cercamientos al acceso, la apropiacién incluyente se
concentra en aprovechar la producciénimpaga de conocimientos de los internautas”
(Zukerfeld, 2011: 21). Esta, se realiza no sobre la jugabilidad individual, sino sobre las
relaciones e interacciones colectivas de los usuarios al fomentar por todos los medios
lainversion de dinero real para solucionar obstaculos colectivos e intentar alcanzar el
Objetivo en Comun. Solo el 12% de usuarios de Juegos Sociales han invertido dinero
paraayudar a compafieros, frente al 33% de los usuarios de MMORTS.2°

Asuvez, podemos apreciar otra diferencia: en el caso de los juegos MMORTS para
obtener estos beneficios “Premium” solo se puede gastar dinero real, en cambio en los
juegos sociales, la plataforma del juego ofrece varias variables: gasto de dinero real,

responder encuestas o descargar programas o incluso antivirus.

Conclusiones (también parciales v siempre abiertas)

En este trabajo hemos analizado y realizado una caracterizacion de los Juegos Sociales
intentando actualizar o simplemente desarrollar en mayor profundidad no solo sus
caracteristicas y jugabilidad, sino también poniendo en cuestionamiento el caracter
multijugador que varios tedricos le adscriben cuasi naturalmente. Hemos visto como
estos juegos sociales representan principalmente una tematica en comin que oficia de
punto de partida para la participacion del usuario en diferentes Comunidades Virtuales
por fuera de la plataforma del juego y que sientan una base sélida parala creacion de
vinculos y lazos con otros jugadores. Sim plemente re-leyendo nuestra definiciéon de
Lazo de Solidaridad Informacional, podemos observar la centralidad que tiene el
Objetivo en Comiin, es decir, un objetivo compartido por losjugadores por el cual
interactiian colectivamente en pos de su consecucion, caracteristica central de los
juegos MMORTS. En los juegos sociales las metas difusas, sumado alajugabilidad
individual de la plataforma del juego y el gasto de dinero real en tinte individualista
dificulta pensar en un accionar colectivo que forje lazosy vinculos fuertes. Sin
embargo, vimos como de todos modos los jugadores de estos juegos también

desarrollan lazos de solidaridad con otros, lazos tan duraderosy estables como los

25 Entre los usuarios de juegos sociales el principal motivo de gasto es “desbloquear un nivel” con 62%,
mientras que el principal en los juegos MMORTS es el “progreso rapido” con un 59%. Debemos recordar que el
rapido progreso en los MMORTS representa de modo indirecto tener masrecursos y posibilidades de
contribuir con la Alianza/Part.Politico, mientras que en los juegos sociales solo representa la superacién de
una mayor cantidad de desafios individuales.



forjados en losjuegos MMORTS aunque la propension a generarlos es claramente
menor por las limitaciones que trae el juego mismo. A suvez, hemos visto como a pesar
de no incursionar en otros medios interactivos, los jugadores de juegos sociales
igualmente responden solidariamente en alto grado a los pedidos y solicitudes de sus
contactos-jugadores. Por lo que podemos reforzar una de nuestras viejas hipétesis
iniciales: en una sociedad andmica?® y de tejido social desgarrado, el caracter
continuamente conectado del capitalismo cognitivo a través de las CMC brinda la
oportunidad de relacionarse de modo continuo con otrosde diversas formas. Los
juegos online brindan una tematica en comun, un punto de partida para la interaccion
humana. Sera en la accion de los sujetos respecto a esos juegos y sobre todo respecto
de susjugadores donde relacionalmente se refuercen lazos con personas que conocian
previamente y/o se forjen con personas nuevas, llegando a conformar soélidas
Comunidades Virtuales que actualicen sus lazosy vinculos en suimbricacion con el
espacio offline. El Objetivo en Comtn y el tipo de jugabilidad permitida son
potenciadores de la generacion de estos lazos pero no un determinante, debido a
que estos van mucho mas alla de la simple programacion de la plataforma de un juego.
Esdecir, los Lazos de Solidaridad Informacional nos hablan de un cambio de
paradigma no solo a nivel productivo, sino a nivel social donde los sujetos en su
interaccion relacional con y a través de las TICs disponen, descubren y crean nuevas
herramientas de relacion y contencion para sentirse juntosy contenidos al no(o
tener seria dificultad para) encontrarlas en las distintas instituciones e instancias que
atraviesan su vida cotidiana, a diferencia de lo que ocurria en el Capitalismo Industrial.
Para no perder la costumbre, como expresa Durkheim: “lo social solo se explica por lo

social”.
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