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informacional: el caso de los juegos online.
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martin.gendler@gmail.com

Introduccion:
En la década de 1970 se comienzan a vislumbrarsgiseambios politico-econémico-

sociales en las distintas sociedades de nuestnpdie

El modelo de produccion industrial solventado earsigulacion con el Estado de
Bienestar comienza a desquebrajarse en torno asumevdos y formas en la
produccion.

El desarrollo global de la tecnologia y su pendélraen las todas las esferas de la vida
social trae aparejado el surgimiento de un nuevdonaie producir capitalistamente, lo
que diversas corrientes del pensamiento han llarfeghitalismo informacional”
(Castells, 2001) y otras “capitalismo cognitivo'ofgang, 1999; Rullani,

2000; Blondeau, 1999) que comprende un cambio Brodb de desarrollo (Castells,
1995) dentro del capitalismo al pasar a ser el camento/informacién el principal
insumo de la produccion de bienes por sobre lamaatenergia lo que conlleva a
diversos sectores de Poder a replantear las leigists y estrategias de acumulacion
vigentes.

A su vez, comienza a gestarse un proceso de rgooadion de los lazos sociales y de
solidaridad que imperan en los diversos colectiuvosanos, generando prnoceso de
cambioen las relaciones sociales “tipicas” del capiatisndustrial.

El surgimiento de foros de debates, juegos inte@l las mas recientes “redes
sociales” favorecen la interaccion de multipleetag a través de la Web mediante una
Comunicacion Mediada por Computadoras (Castel&7)19 se convierten en canales

potenciales para la creacion de vinculos profundos.

Es en el marco de este contexto que este artiti@otara abordar las distintas
regulaciones de Internet (copyright, copyleft, emiros) focalizandose en el caso de 2
juegos onlineMORTS *, analizando lointentos de Apropiacién Incluyente
(Zukerfeld, 2011) de los lazos simbdlicos de soitiad generados entre los usuarios
dentro de la Comunidad Virtual (Castells, 1997)jdeto desde el 2009 para brindarles

! juego de navegador de estrategia en tiempo reliijugador masivo
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un caracter mercantil y redituable y analizando wex las respuestas y resistencias
generadas por los usuarios frente a este avancamtiér

Nuestra metodologia consistira en lo que tradidioaate se puede conocer como
“trabajo de campo”, donde el nivel de complejidad radica en que aiffpa’ no esta
ubicado en una gran ciudad o una comunidad aboaigéada sino en los diversos
ambitos de la vida cotidiana del investigador ¢ebjo hogar, oficina, lugar de trabajo,
universidad, etc.).

Asimismo, se han efectuado una serie de entrevastgsofundidad a diversos sujetos
activos del juego para poder conocer y analizadilersas representaciones, juicios de
valor, acciones y relaciones mantenidas por loswssen el marco de éste y como

éstas se extienden a otros ambitos de la vidaiaoéigor fuera del juego.

Contexto de Posibilidad: pasaje del Capitalismo Indstrial al Capitalismo
Cognitivo

Como habiamos anticipado anteriormente, desdeckddéle 1970 se empiezan a
entrever profundos cambios en el modo de produa@gitalista, dondd_a

revolucion de la tecnologia de la informacién haosttil para llevar a cabo un proceso
fundamental de reestructuracion del sistema caigital.. una nueva estructura social
asociada con el surgimiento de un nuevo modo darae, el informacionalismo,
definido histéricamente por esta reestructuraci@modo capitalista de produccion”
(Castells, 2001: 5)

Analizaremos este pasaje en torno a: la desartiémla@el Estado de Bienestar, nuevos
bienes, valores y formas de produccién, nuevasdsmyrtipos de comunicacion y

nuevas legislaciones para signar valor a estososugenes.

Desarticulaciéon del Estado de Bienestar

Este proceso de reestructuracion capitalista eadapor la desarticulacion del Estado
de Bienestar, o que provoca una ruptura y unaeposteconfiguracion en todas las
esferas de la vida social, politica y economicarygonsiguiente en los lazos
tradicionales industriales.

La implementacion dpoliticas de tinte neo-liberalcontribuyen a esta desarticulacion
des-industrialista focalizdndose en: la limitaditenlas facultades del Estae€lo materia

econdmica y social, gestandose una politica dafaciones de empresas de servicios

publicos, una mayor preocupacion por la “rentahdidde éstas empresas (sobre la
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hipoétesis de un Estado “mal administrador”), reepen el gasto publico en los sectores

de asistencia social, salud, educacion, emplets veralizacién del comercio exterior

y del capital extranjermediante quita de toda traba comercial al ingresprdductos y

capitales extranjeros permitiendo la “libre compet&” con la produccién nacional. A
esto se le suma el caracter transnacional de tlupc@n en un contexto globalizado; y

en la flexibilizacion laboraflonde se limita la potencialidad de lucha de Indisatos

comprendiendo como politica central el aumentamddi€mpos de trabajo, la
desregularizacion de los mercados laborales, leetacion o reforma de los contratos
colectivos de trabajo, la contratacion temporaspithos masivos por cierre de fabricas
y empresas, entre otras.

En el caso argentino, donde el trabajo siempraifuactor de fuerte integraciéon y
cohesion y donde el Estado se caracterizo tradibtimente por politicas paternalistas y
de contencién, estos cambios anteriormente enueiagbactaron fuertemente en las
relaciones materiales y simbdlicas de los indiv&lgestandose asi desgarramiento
en el tejido social(Svampa, 2005) al debilitarse o modificarse dcastiente los lazos
tradicionales que regian la vida de los sujetos.

Al guedar los individuos en una situacion de retatiesamparo y abandono (por parte
de un Estado mucho mas limitado) frente a los desablitico-econdmico-sociales de
la vida cotidiana se produce umafunda individualizacién en el modo de encarar las
acciones cotidianas, al reinar en el imaginariectolo un profundo descreimiento de
los partidos politicos, de la politica en generdéyas instituciones tradicionales como
canales de expresion y de posibilidad de un castwil o individual, en una situacién
que, siguiendo a Durkheim (1893), nos arriesgami@sreranémica’.

Esfera Productiva: nuevo modo de desarrollo, hudieses, valores y sectores

laborales
Yendo al plano productivo, como anticipamos anterente, el pasaje del capitalismo
industrial al cognitivo implica lo que Castells §8) denomina “un nuevo modo de

desarrollo” dentro del modo de produccion capitalgdnde el insumo

2 En el caso argentino llegando a un porcentajerdet® desocupacion del 18.6% y de subocupacion del
11.3% en 1995 segun cifras oficiales ofrecidasgbdmstituto Nacional de Estadisticas y Censos
(INDEC).

® Entendiendo a la Anomia como ehdmentoen el que los vinculos sociales tradicionalesedailidan y

la sociedad pierde su fuerza para integrar y regaldecuadamente a los individy@gnerando
fenémenos sociales tales como el suicidio, entmsdEmile Durkheim, La Divisién del Trabajo
Social,1893)
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“conocimiento/informacion” sea el principal por elencia. Para Castellls modos
de desarrollo son los dispositivos tecnoldgicosiamd los cuales el trabajo actla
sobre la materia para generar el producto, determitio en definitiva la cuantia 'y
calidad del excedente. Cada modo de desarrollceeel por el elemento que es
fundamental para fomentar la productividad en elqaso de produccidriCastells,
1995: 32)

Esto le permite distinguir entre modos de desaraairarios donde la tierra es el
elemento centraindustrialesdonde el aumento de productividad esta signadéapor

incorporacion de nuevas fuentes de energia y fieatienel modo de desarrollo

informacional,donde la fuente de la productividad residelarté¢cnologia de la
generacion del conocimiento, el procesamiento deftamaciéon y la comunicacion de
simbolos (Castells, 1995: 34)

Cabe destacar que el modo de desarrollo penetominto de estructuras,
instituciones y relaciones sociales, permeandéist® no significa automaticamente el
fin de la produccidn agraria o el cierre de todasihdustrias de un pais, pero si
significa el comienzo de una reestructuracion geestructuras, instituciones y
relaciones sociales adaptandose al nuevo modosderdio vigente.

Este nuevo modo de desarrollo informaciaefine su cambio al producir un nuevo

tipo de mercancias, los llamados Bienes Informadéshque sortBienes obtenidos en
procesos cuya funcion de produccién esta signadaipamportante peso relativo de
los gastos (en capital o trabajo).En todos los case trata de bienes en cuya
produccion los costos de las materias y de la éaesgn despreciables frente a los de
los conocimientos involucrados(Zukerfeld, 2010a: 3)

Esto no elimina la produccion de bienes industsialao que ésta queda relegada o
subsumida ante la nueva produccién informacioaajule tiene correlacion en el
surgimiento de un cuarto sector de la econoddgaominado “Sector Informacional”
donde se producen estos Bl. Frente a esto, Zu#arfesd habla de urdicotomizacion
complementariaen la fuerza de trabajo al observar wmetimiento de la polarizacion
entre, de un lado, trabajadores incluidos, hipeifteéddos que operan en procesos con
una elevada productividad y, de otro, trabajadoegsluidos, desafiliados que laboran
en condiciones de precariedad permanente, deseropedo, etc.”(Zukerfeld,

2010b: 7)

4 De ahora en mas, los llamaremos “BI".
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Cabe destacar algunos puntos importantes en relaa@éto:

a) Los BI primarios (Zukerfeld, 2010a) compuestosapugnte de informacion digital,
tienen su materialidad en los Bits que los compoS8eguiendo el planteo de Cafassi
(1998) no solamente los BI tienen materialidady sjune cuentan con una caracteristica
particular que pone en jacke el sistema de valddnaradicional capitalista. El autor
llama a esta caracteristica la “ontologia del ##tio que los bits son facilmente
replicables sin pérdida de calidad o contenidowwonosto tendiente a 0, lo que
modifica de modo radical la tradicional valorizactigapitalista al ya no poder obtener
un valor de cambio por cada réplica de productdyminio (como era el caso de la
produccion en serie industrial).

Debido a esto, diversas estrategias comienzaeséeqlrededor de los Bl para
subsanar esta caracteristica intrinseca que a poioe en contradiccion la valoracion
capitalista. En el proximo apartado ahondaremasstas cuestiones relativas a la
Propiedad Intelectual.

b) En torno a lo mencionado acerca del trabajo inémional, haremos dos menciones:

La primerahabla del caracter amnexion continuade los trabajadores bajo el modo

de desarrollo informacional. La P@asa a ser al mismo tiempo un medio de
produccion como un medio de ocio, lo que generasitnacion paraddjica donde el
mismo utilizado para el trabajo alienado es al misiempo el medio utilizado para
distenderse, tanto dentro como fuera de la jortedztzal.

La segundéhabla dekaracter flexibilizado de los trabajadores bajo el modo de

desarrollo informacional. La dicotomia anteriorngemtencionada, nos habla de
trabajadores hiper-calificados trabajando en armaldleotrabajo por lo general “flexibles
y relajados” donde se enmascaran las condicioneprésion y la extraccion de
plusvalia individual y colectiva. A su vez, losiiggadores informacionales no se
encuentran sindicalizados y por lo general su joaésde tinténdividual ® con lo que
se reduce considerablemente las posibilidadesstardazos fuertes dentro del ambito

laboral como era el caso de los lazos de los @dbags industriales.

En tanto que los trabajadores precarizados queletampel par dicotdmico, son

empleados en condiciones de precariedad y subtaritma y poca temporalidad lo que

> Nos referimos a PC como elemento genérico, serteique hoy en dia puede intercambiarse por
dispositivos portatiles, notebooks, netbooks, tabletc.

® El aumento en la préactica del “teletrabajo”, esije! trabajo realizado desde el hogar, ayuda a
consolidar este caracter individual del trabajorinfacional.
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les dificulta establecer lazos fuertes entre & gngan las posibilidades de
organizacion, sindicalizacion y/o movilizacién éelamos.
Con lo que se evidencia lo que menciondbamos antente: que el trabajo en su

version informacional no logra reprodulds estructuras de integracion, cohesion y

formulacidn de lazos sociales al igual que hacigession industrial.

Nuevas formas de comunicacion y de comunidad: CNGmngunidades Virtuales

En “La cultura de la virtualidad real” (1997) Cdlst@os expone la situacion
comunicacional actual bajo el nombre de “la Coasiéh Internet” que presenta una
novedosa convergencia entre lo escrito, lo oralaudiovisual, dondse modifica la
relacion en la comunicaciorbrindandole al usuario la capacidad de emitirodpcir
Sus propios contenidos como a su vez seguir siew@ptor de mensajes masivos.
Es en esta constelacién donde surge la Comunichtediiada por Computadoras
caracterizada por lateractividad, es decir, la posibilidad de la interaccion de
multiples emisores de modo sincrénico o asincréimeariablemente sin que esto
afecte al mensaje, en la posibilidad de comunicasae poca opacidad”que
permitan a los usuarios tener un mayor grado @etéd en las comunicaciones al
poder ser selectivogon las informaciones que dan e incluso el comsewna
identidad distinta a la propia (cambiando de piiéfessexo, etc.) en un tipo de relacion
completamente distini@ las cara a cara tradicionales.

A su vez, se da unamersion en el sentido de la existencia de un espacioidefoue
permite al usuario navegarlo y que permite a suavemnstruccion de cierta
narratividad de los usuarios en ese espacio cpasel del tiempo.

Estas utilidades de la CMC del ambito del ocio pumecbnformar diversas
Comunidades Virtuales a las que Castells defineocoma red electrénica de
comunicacion interactiva auto-definida, organizastatorno a intereses u objetivos
comunes, aunque en algunos casos la comunicaci@nesta en si misma”
Siguiendo a Levy (2007) podemos ampliar este cdaoadp Comunidad Virtual:Una
comunidad virtual se construye sobre afinidadestireses, de conocimientos,
compartiendo proyectos, en un proceso de coopanaxide intercambio, y esto
independientemente de las proximidades geografickslas pertenencias

institucionales... Lejos de ser fridas relaciones en linea no excluyen las emociones

" En adelante la nombraremos con la abreviatura “CM@ual que su autor
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fuertes...Asi se expresa la aspiracion de construir un lazoad, que no se basaria ni
en las pertenencias territoriales, ni en las retaws institucionales, ni en las
relaciones de poder, sino en la reuninededor de centros de interés comunen el
juego, en el hecho de compartir el conocimientogleaprendizaje cooperativo, en los
procesos abiertos de colaboracior{(l’evy, 2007: 102-103)

Estos aspectos nos son fundamentales tanto pa@eder los nuevos modos de
comunicacion y de establecimiento de lazos socales capitalismo cognitivo como
para comprender en los proximos apartados, el aamimrman lazos y comunidades
los usuarios de los juegos on-line y como estasslgueden sobrepasar el “ambito

virtual” actualizadndose y concretandose en vinctdoto virtuales como personales.

La legislacion en torno a los Bienes Informaciosaleropiedad Intelectual,

Cercamientos Artificiales, apropiacion excluyentieduyente

En el capitalismo cognitivo se producen Bl cuyamgipal insumo es la informacion y
cuya materialidad en los Bits les otorga la carétiea de ser replicables con costo
tendiente a cero, hecho que anularia a prioriler ke cambio de los BI.

Por lo tanto, se emplean una multiplicidad de esgras para volver redituables estos
bienes facilmente replicables y asi asegurar sara@ibn y la obtencién de ganancia.
Siguiendo a Rullani (2004)El valor de cambio del conocimiento esta entonces
enteramente ligado a la capacidad practica de lmngu difusion libre, es decir, de
limitar con medios juridicos —patentes, derechoauter, licencias, contratos— o
monopolistas la posibilidad de copiar, de imitae, «reinventar», de aprender
conocimientos de otros. En otros términos: el valkelrconocimiento no es el fruto de
Su escasez —hatural—, sino que se desprende umt@adelimitaciones estables,
institucionalmente o de hecho, del acceso al conigeito” (Rullani, 2004: 4)

Es decir, que el valor del conocimiento y por edeédos Bl estara atado a una serie de
restricciones artificiales que limiten su difusiés,decir, que limiten o asignen valor a
su replicabilidad.

Ante esto, Zukerfeld (2010) nos habla de que darahtapitalismo industrial, la
legislacion se encontraba abocada a legislar lgiguiad fisica mientras que las patentes
eran la cara legisladora de la informacion indaktEl copyright (o derechos de autor)
estaba asignado para obras literarias o artist@asina duracion razonable tras la cudl
€s0s conocimientos pasarian a formar parte deteepg®iblico. El autor comenta como

se unificaron todos los derechos en torno a legistaconocimientos (copyright,
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patentes, etc.) y como se avanzo0 eprspertizacion, es decir en la ampliacion de los
alcances de su legislacion, litigiosidad y juristho, en la inclusién y endurecimiento
de penas, en la expansion del tiempo de duracidosdierechos:Con la excepcion de
una modificacion de 1897 entre 1790 y 1976, estdwgsnte todo el capitalismo
industrial, no hubo ninguna legislacion penal vinculada con rgano de los derechos
de propiedad intelectual. lo novedoso es que a partir de la llegada deltaipmo
cognitivo, las legislaciones penales se incremedtrada tras década... El
conocimiento en general y una forma muy particuainformacion digital, asumen
una centralidad productiva antes desconocida. Eséail ante la reproduccion ilegal,
ha de ser custodiada por las armas juridicas méaeposas. Esto simboliza el nacleo
duro de la fundacién legal del capitalismo cognitivLa proteccién es automatica —
sin solicitudes -, por 95 afos y sin revelar eldionamiento de aquello que se protege”
(Zukerfeld, 2010a: 19)

En conjunto, comienza a gestarsemovimiento alternativo, el copyleft que intenta
legislar alternativamente el conocimiento parantae“saltar” los cercamientos
artificiales impuestos por el capitalismo cognitivasi intentar contribuir a ampliar la
“esfera publica no-estatal” donde los garantesstieovimiento sostienen que
pertenecen los conocimientos.

Su licencia mas caracteristica es la licencia Giotorga y garantiza 4 libertades
inalterables: libertad de ejecutar el programa pagdquier proposito, libertad de
estudiar como trabaja el programa y cambiarlo (arediel acceso al codigo fuente), la
libertad de redistribuir copias para que pueda ayatpréjimo y la libertad de

distribuir copias de sus versiones modificadasaete$. Otras licencias como la
Creative Commons, entre otras agrandan el espaeitcppyleft.

Ahora bien, nos encontramos con un interesantergar@oen torno a la legislacion de
los Bl y del conocimiento:

Por un lado, podemos destacar una formagmtepiaciéon Excluyente del valor de
cambio de los BI. Es la forma clasica por el clialseiario debe pagar para utilizar el
bien ya sea adquiriéndolo en tiendas, ya sea compiévia Web, etc. En este caso es
donde vemos los cercamientos artificiales impuestaeenocimiento para signarle un

valor de cambio al bien e impedir o limitar la iegbilidad con costo tendiente a céro.

8 Disponible en: www.gnu.org/philosophy/free-sw.é&slh
° El reciente caso del cierre de Megaupload por ¢ldeBtaca la actualidate este modo de apropiacion
y de la avanzada de la Propiedad Intelectual gsicibamos anteriormente.
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Sin embargo, existe otro medio de Apropiacion, danado ‘Apropiacion

Incluyente” (Zukerfeld 2011) mayoritariamente utilizada patWeb 2.0 (redes sociales
y demas) donde se aprovechan los conocimientodenhante libres” (dado que los
usuarios son libres de acceder, compartir, estodjaetc. pero a su vez son “libres” de
recibir un pago por producirlos) en torno de garantia gratuidad del acceso a
diferencia de la Apropiacién Excluyente, pero sitbargo volver mercantil la
participacion de los usuarios en esa plataformaedbe modo, se genera un plusvalor
donde antes no lo habialés muestra que YouTube, al igual que muchos Sitius

de Redes Socialdsasan una buena parte de sus negocios en el nomeconiento de
los derechos patrimoniales de los autorégjos de reclamar por el cumplimiento del
copyright, estas empresas perfectamente capitalisé@an sus negocios en su violacién
sisteméatica. Promocionan la “libertad” de consunla,de producir e incluso la de
descargar los contenidos. Pero callan la “libertad& la carencia de reconocimiento
monetario a uno de los bastiones de su nego¢#ukerfeld, 2011: 15)

De este modo, se logra obtener una serie de irgnesoetarios tanto via publicidad
generalizada y/o personalizada, como a través piethiccion impaga de los usuarios
en sentido de producciones de contenidos o simplienoen el compartir dialogos,
datos personales y/o links de webs es motivo sufieipara que el servidor 2.0 obtenga
una ganancia a través de los datos necesariopg@a@alizar la propuesta publicitaria.
En palabras de Zukerfeld, la apropiacion incluyéeteuna modalidad regulatoria por
la cual las empresas capitalistas explotan los Congentos Doblemente Libres y la
produccion colaborativa y los combinan con dosidmjugicas de Propiedad
Intelectual. Se trata de una modalidad que, a diferencia deplavativas, no se basa en
la exclusion total. Por el contrario, tiene comatanto el pregdn del acceso libre y la
conformacion de redes sociales. Uno de los aspdatostivos es el de la
mercantilizacion sin exclusién. En lugar de funtiaganancia capitalista en
cercamientos al acceso, la apropiacion incluyemtea@ncentra en aprovechar la
produccion impaga de conocimientos de los intetas{Zukerfeld, 2011: 21)

Este tipo de apropiacion incluyente no busca gematar y plusvalia a base cercar y

fomentar el valor de cambio de los Bl, sino quegl@ontrario garantiza su acceso

libre y gratuitopero pone su foco en volver mercantiles las aesiointeracciones,
producciones, contenidos y demas relaciones gememdompartidas al interior de las
plataformas 2.0 que utilizan esta modalidad dempectn, y utilizada asimismo por los

2 juegos on-line que analizaremos a continuacion.
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El caso de los juegos on-line dentro de las CMC: iteristicas generales y

técnicas

Nos focalizaremos en 2 juegos MMORTS en espedidltaadiam, analizado
extensivamente este juego en otro trabajo (Ger2d?) y el eRepublif.

En ambos casos hablaremos de juegos on-line MMGHRT8s cuale$no requiere

una total focalizacion en el mismo (no es un juagantalla completa sino una

ventana en el navegador) que permite realizar oftetsvidades mientras se lo juega
tales como comunicarse con los otros usuarios @esale canales de Chat instantaneo,
leer los diarios, escuchar musica, estudiar, e&rdPa su vez, no solo no tiene final sino
guecontinua ejecutandose todo el tiempsté o no el usuario conectado a diferencia
de otra clase de juegos donde una vez que el usa@tira su sesion queda seguro y
guardado hasta la proxima vez que inicie sesionuklmario puede atacar al otro a
pesar de que éste no este conectado, por lo diengbo de dedicacion del juego llega
a ser en algunos casos de un altisimo niy&endler, 2012: 12)

Ambos juegos comparten caracteristicas similareangos el acceso es gratuito,
ambos se juegan de forma on-line sin necesidadjde frograma alguno (son lo que se
denomina “juegos de navegador”), en ambos uno caaisu experiencia con la
creacion de una cuenta propia, con un nicknaméogdentifica y una serie de
propiedades/edificios a organizar y construir. Yagrbos la inmersion no es completa

sino que permite el realizar otras actividades trasrse juega.

En el caso del Arcadiam la tematica aborda la @etlgd y el usuario inicia su
experiencia con la construccién de edificios nméita econdémicos y comerciales en su
ciudad que le permitan crear un ejército para sageeursos de otros jugadores,
extraer recursos de las islas e intercambiarlootes jugadores. A su vez, cuando el
usuario se encuentre un poco mas avanzado podi@man una Alianzgunto con

otros jugadores en torno a proteccién mutua, camereferencial, y realizar ataques
coordinados. Esa alianza compondra una pequefar@daauVirtual que le asignara

una identidad determinada al usuario en torno @hjetivo en Comunle los usuarios

de esa alianza, ya sea ser la “alianza mas resfietidalianza mas guerrera” o
simplemente poder comerciar en paz y defenderseam#énte de ataques de otras

alianzas. La plataforma del juego otorga 4 cargpgd@ficogjue cumplen determinadas

funciones técnicas c/u (el Lideene la capacidad de brindar esos cargos a atros,

19 Al que llamaremos de ahora en méas “eR”. A su eepndamos que el nick de los usuarios y del juego
“Arcadiam” ha sido modificado para proteccién dergimidad y evitar litigios con la empresa.
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Generalde tener la informacion de los ataques y defeasas miembros, el
Diplométicode sellar o romper tratados de paz y mutua aywdAnistrode expulsar
o ingresar miembros a la alianza), pero lo interesan si es que los usuarios adoptan

Roles Simbdlicogjue sobrepasan esas funciones técnicas, asuntuistitditas

responsabilidades en aras de cumplir el ObjetivG@nun del grupo.(ej: ser el
encargado deeclutar miembros, de organizar las finanzas @didaza, etc.).

El eR aborda una temética distinta, promulgandoagiasuarios del juego transitan el
espacio del “nuevo mundo”, con la misma tecnolggiaises situados geograficamente
al igual el mundo fisico, pero con la salvedad ale €stos no son paises, son “ePaises”
(eEEUU, eMéxico, eArgentina, etc.) con gobiernasgoestos por los mismos
jugadores y por tanto a diferencia del Arcadiamdgoumno ingresa a una Alianza, en el
eR uno_ya naceon una filiacion nacional. Asimismo, el eR prop@nmodulos de
jugabilidad que pueden ser transitados por separationismo tiempo. Uno es el

modulo econémicomediante la creacion y mejora de empresas (adeatds y armas)

en la cuenta del usuario, que permite contratéros gugadores como empleados, otro

es el modulo periodistiogue permite al usuario tener un periodico, susmes y

elaborar noticias cuando él desee, otro es el madilitar que se convierte en la base

del juego al poder batallar por el ePais al guepertenece y asi aportar a su
crecimiento, expansion o defensa territorial cosidambién poder ser el jugador que
mas dafio ha hecho en una batalla y convertirse“8atie Hero” (BH) con una

recompensa en oros y el médulo politigee permite que el usuario ocupe un papel en

el Congreso, en la Presidencia del Pais o en sdarecia de un partido politico y esto
se decide mediante elecciones instaladas cadad®@di la plataforma del juego.

Encontramos que estos Partidos Politesr$an el equivalente a las Alianzas del

Arcadiam dado que c/u tiene un nombre y una oregntieespecifica creada por los
usuarios, (en muchos casos emulando a distinttisiggpoliticos de la realidad

politica nacional) a los que los usuarios tambggrean un Objetivo en Comun (triunfo
en las elecciones, dominio del congreso, converérsel partido con los mejores
militares, etc.). En ellos, la plataforma del jusgdo asigna un cargo especifico, el de
Presidente Partidario quien puede modificar el memtel avatar del partido, nombrar a
los candidatos para congresistas y al candidad®adsidencia Nacional que apoya el
partido. Pero a su vez, observamos como los usuadioptan a su vez Roles
Simbdlicosque sobrepasan la plataforma del juego paraapartrecimiento del

partido en torno a la conformacion de diversas r&acias” que aborden por separado
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los temas que afectan al Partido Politico. Vemascclos usuarios se convierten en
Secretario de Prensa (encargado de elaborar [oslesgt partidarios para las
elecciones), Secretario de Economia (quien orgdaizéinanzas del partido), entre
muchos otros por conviccion y entrega a la Comuhidaual que conforma su Partido
Politico en aras de cumplir y concretar el ObjeéwoComun del grupo.

Cabe destacar finalmente, que la persona elegida &vesidente de la eNacion
designa a su vez a sus Ministros y equipo de tnabhpue se encarga en conjunto de
llevar adelante politicas econdmicas, socialesliyargs del ePais como alianzas con
otros ePaises, guerras y conquista o defensardertes frente a otros ePaises
igualmente constituidos. Por lo que dentro del lelseario se encuentra perteneciendo
a 2 Comunidades Virtuales: una conformada por gid@aPolitico y otra mas amplia
conformada por la eNacion y su comunidad (que yechulos distintos partidos
politicos del ePais), ambos con roles simbolicobjgtivo en comun determinados por

los usuarios que los componen.

Interacciones, representaciones y lazos de soliddad informacional al interior de

la Comunidad Virtual del juego

Como vimos, ambos juegos requieren una inmersidrighado que permite realizar
otras actividades y asimismo mantener dialogosraod entre los usuarios.

Como vimos también, los juegos MMORTS requierenrmte gran inversion de tiempo
en pos de cumplir con los roles simbdlicos condtsly auto-asignados por los
usuarios en pos de cumplir el Objetivo en Comulad®munidad virtual. Esto a su vez
es posibilitado por la caracteristica_de coneximmtiouadel capitalismo cognitivo

donde el mismo medio de produccion es el mediccaetanto dentro como fuera de la
jornada laboral, lo que brinda el marco de posiadide esta inversion constante de
tiempo en el juego.

Tanto la Alianza como el Partido Politico consti#tnyComunidades Virtuales que
donde los usuarios dedican tiempo y energias edgogentar cumplir los Objetivos

en Comun planteados.

“En el juego, el Partido es mi Casa y mi Familia.nv@siento identificado con el partido y laburo
para que mi familia esté mejor. Cumplir satisfaetmente con las tareas me llena de orgullo y de
alegria. No cumplirlas me representa, a mi manengedo un fracaso personal y una decepcion
hacia todos mis compafieros, que confiaron en rai lf@rar adelante una tarea para la cual no fui
capaz.” (ErnestDol, hombre, 26 afios, jugador dpeBRk)
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Por tanto se comunican constantemente via Chatpli®& foro en torno de coordinar
acciones, de elaborar leyes o estrategias eleesofedso del eR) o para concurrir a
horarios determinados para realizar alguna acapadifica. Esto posibilita la constante
CMC entre los usuarios, genera un conocimientedosr mismos yorja y refuerza
lazosal no solo hablar de tematicas referentes al jugigo que tras el paso del tiempo
via la constante comunicacion, los temas sobremdsanbito del juego trasladandose
hacia tematicas sociales de la “Rt.”

“Lo que siempre busqué cuando concretaba un travajoumplir con mis demas amigos dentro del
partido. Trabajar en equipo y coordinadamente ds dejorcito que uno puede buscar en cualquier
ambito. Debo decir que la secretaria de Prensgsieestuvo rodeada de buena gente que
incentivaba a trabajar, y que pagaba con buenteningiento, del sano.” (Fede, hombre, 19 afios,
jugador de eRepublik)

“Detréas de las batallas hay una relacién de amigtagimientras pasan los 15 minutos de cada
ronda de batalla se lo pasa bien, es una amistaslagmas alla de la computadora y que se vive en el
comun de los dias. Tenés gente desde UshuaiaSaltaque se conoce a través de un nick y la pasa
bien, mientras pasan los 15 minutos hablas ddaqalftitbol, mujeres, etc....” (Sargento, hombre,

29 afos, jugador de Arcadiam)

A su vez, ambos juegos analizados poseen un madlilar donde se requiere de la
cooperacion y coordinacion entre varios para lolgrarctoria militar en la batalla.

En el caso del Arcadiam, la coordinacion entre igsi@eterminara que usuario ingresa
tal tropa o tal cantidad de tropas en un momemto gtro y determinard el que varios
usuarios deban estar atentos a realizar movimiemnas momento y no otro a fin de
impedir el ingreso de tropas del enemigo a la lzatal

“Tenés mas interaccién, mas posibilidades de egi@gtedes decidir que usar que no usar...y en ese
tiempo que paseerminas conociendatambién a los otros que juegan con vos.” (Nathyjem 38
afios, jugadora de Arcadiam)”

Como vemos, este tiempo invertido en conjunto osrotros en pos de cumplir el
Objetivo en Comun de la Alianza permite el con@tetro y el intercambiar opiniones
y contenidogor fuerade la tematica del juego, desarrollando un lazedos
jugadores.

Del mismo modo, en el eR la coordinacion es funddat@ara lograr una victoria en el
plano militar que le permita al ePais cumplir gketiso de expandir su territorio o de
defenderlo frente a un ePais enemigo. Aqui vemidezksante caso de que el

nacionalismguega un papel importante en torno a la colabéraentre usuarios y pos

1 RL: modo en que los usuarios del eRepublik denaminla “Real Life” o “Vida Verdadera”, es decir,
la vida por fuera del juego. Es interesante queisesrios del Arcadiam no tienen algin término para
denominar al espacio por fuera del juego, a pesgueé en ambos casos los tiempos de conexién son
altos y similares.
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de configurar un Objetivo en Comun a nivel del sRanhovilizarse para cumplirlo, a
diferencia del Arcadiam donde la movilizacion ess®nte en pos de cumplir el
objetivo en comun de la Alianza

“No soy un ferviente nacionalista RL, sin embarg@uedo negarte que ver la barrita a favor del
ePais me encanta. A mi forma de verlo es formde pke un grupo mayor a mi familia (partido),
para conformar una sociedad (comunidad argergimé que nos une una bandera y objetivos en
comun.” (Eriksson, hombre, 22 afios, jugador de eR)

Estas situaciones de coordinacion conjunta y ddiicoo compartir por parte de
jugadores que dedican una gran cantidad de tiemp@blajo y de ocio en pos de

cumplir metas en comun, y que luego estos lazodgrueeforzarse mediante reuniones

y encuentros personales una sociedad donde el tejido social fue desdanpor los

profundos cambios del pasaje del capitalismo im@dlistl cognitivo que reestructuraron
la vida social de los individuos, permiten la ciéaae un nuevo tipo de lazo de
solidaridaddistintoal lazo de solidaridad mecanica o del lazo deladtiad organica,

permiten la creacion de un lazo de solidaridadrmézional(Gendler, 2012)propio

del capitalismo cognitivo y de la CMC:

“En la RL tengo amigas pero no puedo verlas todsslias porque tienen otros horarios que los
mios, en cambio la gente del juego siempre estaadtin disponibles a toda ahora a causa de que el
tiempo que hay que pasar en el juego es bastantdegpero una vez que se toma confianza también
influyen y afectan a la personalidad de uno como kiciera un familiar...” (Rusa, mujer, 19 afios,
jugadora de eRepublik)

“A mi me dijeron una vez “siempre tenés que integter la gente de tu alianza se junte”, aunque sea
a jugar un partido de futbol, un cumpleafios” pce ge va a formar uazo de amorentre ellos que
trasciende como algo eterno, como una relacionfoerye y que va a estar muy presente en tu vida.”
(Arini, mujer, 42 afios, jugadora de Arcadiam)

Por lo tanto, podemos definir a ekBzo de Solidaridad Informacional “a los

vinculos y relaciones producidas, fomentadas yaalesdas entre los miembros de
una Comunidad Virtual bajo un modo de producciopitzdista cognitivo que permita

y fomente la continua utilizacién de la PC al ssiadanto medio de produccidon como
medio de ocio, donde las relaciones entre los miesnke fomentan gracias a la CMC
y el contacto periédico y continuo en torno al climg@nto de un Objetivo en Comun,
por el medio del cudl los usuarios invierten tiemgsumen roles simbdlicos especificos
y configuran una identidad determinada y dondesestoculos trascienden
concretandose en relaciones cara a cara que demveamistades profundas, vinculos
laborales, vinculos emocionales generandose uoadin de contencion y membresia
al interior de esa Comunidad VirtualDonde ‘debido a que los individuos se
encuentran en una situacion anémica y de busquedwadvos lazos de solidaridad que

ayuden a orientar sus existencias y a cumplir dajstivos cotidianos, a que el contexto
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informatico del Capitalismo Cognitivo brinda nueVesramientas para la
comunicacién constante y continua como las CMCeyeasgtias dos circunstancias se
hayan encontrado en unataforma que les brinda un Objetivo y teméatica €Eomun

a los usuarios participantes genera o ayuda a ganestos nuevos lazos de
solidaridad informacionales que brindan un sentildopertenencia a los individuos que

forman parte de la Comunidad Virtual del jueg@endler, 2012: 17)

La Apropiacion Incluyente del Lazo de Solidaridad hfomacional: generacion de

plusvalia a partir de las interacciones de los usuias. Representaciones, respuestas

y resistencias de los usuarios

Apropiacion Incluyente del Lazo de Solidaridad tnfacional

Como hemos visto, ambos juegos son de libre y itwadaceso, en ambos se
conforman Comunidades Virtuales que forjan fuertasulos y lazos de solidaridad
entre los usuarios que en la mayoria de los ceassdnden el ambito virtual y se
concretizan en amistades verdaderas en un cortexiasqueda de nuevos lazos de
comunidad ante el desgarramiento del tejido social.

He alli donde las empresas propietarias de loofiegn la luz de la oportunidad para
obtener ganancias econémicas mediante la Apropideaiuyente. En ambos casos se
permite y fomenta el libre acceso y se dan lasicares para fomentar los vinculos
entre los usuarios. Pero hay que tener en cuepté&a@mupoco puede dejar de resaltarse
que elcapitalismo, inventor y catalizador de la individlidad y el individualismo,
apoye su modelo de negocios mas avanzado en ladnait® comunidad.esto se
explica por el pasaje del capitalismo industrialislormacional. Especificamente, por
los flujos axioldgicos y de reconocimiento centrméa las redes y los individuos, por
la escasez de atencién y la abundancia de inforamadigital, y otros fenomenos...en
este sentidda mercantilizacion incluyente de los flujos degonocimiento e
interaccién parece una modalidad mucho mejor ajudtaa la dinamica de la presente
etapa que la légica de la exclusion y el individismho.” (Zukerfeld, 2011: 22)

Es asi, como ambos juegos permiten que los usu@nopren un recurso (ambrosia en
el caso del Arcadiam, oro en el caso del eR) geedeser utilizado para mejorar
cuentas individuales (y asi apoyar de mejor maadésaComunidad Virtual), para
obtener armas o recursos que luego sean distribaittis miembros de la Comunidad
de modo solidario y que eso ayude a cumplir el @gen Comun, o para obtener

algunos beneficios adicionales que no se encueetrdajugabilidad gratuita que
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ayuden al jugador o a su partido politico/aliafiZldhecho esta, en que las empresas de

los juegos desarrollan una serie de estrategias/plrer mercantiles esos lazos

sociales informacionalegjue se crean dentro de la plataforma del juego.

Por ejemplo, ante el caso de que la situacion naliedié relativamente tranquila y que
no haya guerras importantes que demanden un gaslioero en comprar oro, la
empresa del juego asigna “misiones” a los jugadooes$as cuales se debe matar un
namero elevado de jugadores para obtener una recmapue los ayude a mejorar sus
cuentas en el eR, o ante el caso de una Mega@atall Arcadiam que dure varios
dias y que involucre a una cantidad elevada deriosuse ofrece ambrosia a costos
reducidos o descuentos en su compra lo que peimiiotener ventajas frente al
enemigo; o que la empresa del juego decrete urergentre alianzas” con un jugoso
botin en oro o ambrosia y reconocimiento in-gamguie lleva a ePaises y a alianzas
que tradicionalmente mantenian buenas relacioeaesmistarse en pos de obtener ese
triunfo (que es facil deducir que el monto obtergdcel mismo es una infima cantidad
respecto a la cantidad de dinero gastado por todgagadores); o que directamente

modifigue la plataforma del juegsignando la posibilidad de gastar oro y recursaos p

realizar un “ataque aéreo” y con esto atacar ap#i® lejano a sus

fronteras(provocando nuevas guerras que generegastsde dinero real para obtener
el triunfo en ellas, caso del eR) o “tele-transgdrtina ciudad con miles de soldados
dentro hacia la ubicacion que el usuario deseagar de esperar los largos tiempos de
viaje(caso del Arcadiam). A su vez, la empresgujo observa dia a dia los
movimientos de las distintas comunidades y ePaisesiendo bonus de descuento en

la compra de oros cuando surge una guerra entraags@aises que posean una elevada
cantidad de ciudadanos o que cree nuevas armasigaique desbalanceen los costos
del eMercado mundial y asi dificulten un auto-ficiamiento sin inversion de dinero

real por parte de los usuarios.

Con esto vemos como la empresa permite el accafiatgrpermite que se fomenten

lazos entre los individuos y que éstos conformem@uodades Virtuales de pertenencia
al interior de su plataforma en una sociedad camaeida por lazos débiles y por una

busqueda de comunidad constante de los individwasopservando el tablero

ofreciendo ofertas en los casos que crea reditsiabtiérectamente moviendo o

modificandoel tablero para asi asegurarse un ingreso deodyneor tanto asegurarse

una creacion de plusvalor de las interaccioneggslae los usuarios al fomentantar que

se invierta dinero reglara obtener beneficios que los ayuden lograb@tvo en
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Comun de la Comunidad Virtual, pagandoles en “maraddctiva” (Petersen, 2008), es
decir, brindandoles el espacio para que se relegigrde alli obtener ganancia de estas
relaciones.

Vimos anteriormente algunos ejemplos de esto, fa@nbién hay que diferenciar en

cada caso:
En el caso del Arcadiam, el ojo esta puesto erelasiones producidas por la
coordinacion militar y alli es a donde apunta Igpssea a mejores beneficios para las

cuentas, a beneficios y/o herramientas que perrolitener la victoria militar.

En cambio, en el caso del eR ademas de apuntkmnal militar, se movilizan otras
herramientas, como el caso del nacionalismneentando guerras entre ePaises que
mantienen relaciones tensas o directamente dispntkspolitica real (ej: fomentando

guerras entre Israel e Iran, entre Argentina ealegla, etc.), o también la empresa crea

nuevos cargos politicqggra que los usuarios les asignen funciones ofigoen los
Roles Simbdlicos anteriores en funcion de estosasieargos y a su vez para que en
época de elecciones in-game se tenga que invaréiradreal en la compra de oro para

dedicarlo al eClientelismo, es decir, a la commraatos para acceder a esos cargos.

Respuestas de los usuarios

Es necesario destacar que los usuarios que desliddmpo y energias dentro de los
juegos no son indiferentes a estos movimientopade de las empresas.

En el caso del Arcadiam, comprar un cup6n de 25@sids tiene un valor de $23
como opcién minima y un cupon de 600 ambrosiasalor de $240. Los métodos
habilitados son desde PayPal, pasando por ingilesatamente el codigo de la tarjeta
de crédito hasta trasferencias bancarias

La inversion de dinero real comprando Ambrosiaceptada como parte de las

posibilidades del juego pero sin embargo caredegigmidad colectivadado que se

interpreta que no se gana la batalla por habileddasgfuerzasino por un recurso pago

“Ambrosia es una forma legal de hacer trampa...fadétar el juego...en mi ali tengo a uno que usa
ambrosia y por lo menos nos ayuda pila... Crecagé&ener ambrosias es TABU todos dicen lo
mismo al respecto de esto aunque sea solo paraazambursos “quizas tenés una ventaja que no
tienen algunos...” (Gastonchrt, 25 afios, hombgador de Arcadiam)

“¢Y que queres que haga? Si el loco se gasta readido en ambros y nos mueve una ciudad con 7

mil soldados al lado de la batalla te caga la polamas pata que le metas. Aca somos todos iguales
hasta que alguien pela la tarjeta” (Bentos, 27 dfmwbre, jugador de Arcadiam)

Es decir, los usuarios comprenden que la compt#éizagion de Ambrosias es un

recurso legal del juego, pero sin embargo su atiln por parte de un bando puede
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dejar en clara desventaja al otro. Por este mdtigajsuariose quitan legitimidad a

su utilizacién a modo de denominarla “trampa legalfa intentar simbdlicamente de
limitar su utilizacion, es decir, como intento @sistencia a que se obtengan ventajas
via el pago de dinero real. Sin embargo leyende dimeasno hay una critica o un
intento de resistencidrente a lo que esto representa: que no es selaguisuario o
una Alianza obtenga un beneficio in-game sino @yeuma obtencidon de ganancias via
la mercantilizacion de los Lazos de Solidaridaddmfacional en torno de la
Apropiacion Incluyente de esos lazos, de ese tiemgatido y de ese objetivo en
comun creado. Es mas, al considerarse la Ambrosi® ¢un recurso del juego” se
legitima de alguna manera esta apropiacion inchieygise legitima los movimientos
realizados por la empresa en pos de esto.

En el caso de eRepublik se nos plantea otra pengpe€l oro no es un recurso
totalmente deslegitimado y su utilizacién es pagdoeral ampliamente aceptada en los
distintos circulos dado que la compra de oro remtasmejores cuentas para los
jugadores, ventaja en las guerras contra otrosefgireparto de armas solidarios hacia
otros jugadores que no tengan la posibilidad ddymidas o comprarlas con facilidad.
Sin embargo, la compra de oro es legitimada cuaadigectla en lo que se considera
como “cantidades razonables” y no cuando se irevalirtero real de una manera cuasi
descontrolada y constante. Ante esta situacidungeldor es denominado “visero” (en
referencia a una utilizacion constante de la et crédito “Visa”) y descalificado por
obtener “demasiada” ventaja ante los demas.

Esto también va de la mano con que en eR estathdhila compra de oro via
sms/mensaje de texto a razén de 2 oros por $5afdmpago mas utilizada por los

jugadores segun el trabajo de campo realizadogndegecolectado en las entrevistas:

“Es que mird, el tipo que le prende fuego a la Yisa compra 300 oros te gasta cerca de 600 mangos.
Yo compro oro, Si, pero por mensaje y ho me gaste te 20 pesos al mes ponele, 600 mangos por
semana es una locura papa!, después cuando teuabd@H ahi entendés por que es”. (Bertolisky,
hombre, 39 afios, jugador de eRepublik)

Sin embargo, en el eR también se da una deraiticas a los movimientos de la
empresa en torno a obtener mayores ganancidsstas criticas van desde la creacién
de temas de discusién colectivas en foros partidariel foro nacional, pasando por

criticas elaboradas producidas difundidas via topips diarios in-gam#& incluso por

12 Una critica interesante al modelo de compra dehparece en el siguiente diario in-game:
http://www.erepublik.com/es/article/erepublik-usogpor-cuanto-tiempo--2140320/1/20
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una interesante version de critica que tiendelzasainaparodia del cambioen los
diarios in-game, ridiculizando a la maniobra oahbio/modificacion en la plataforma
y ridiculizando a la empresa por sugeritio.

Mas alla del elemento cuasi folclérico de estascas y parodias, podemos ver como
los usuarios de eR al contrario de los usuariogdeldiam, no solo basan sus criticas y
su resistencia en la deslegitimacion del jugaderiquierte dinero reakino que

amplian estas criticas hacia la empresa del juegdeslegitimando y poniendo en
evidencidos movimientos que ésta realiza en torno a radbzApropiacion Incluyente
de los Lazos de Solidaridad Informacional creadolg comunidades virtual del juego.
Este modo de deslegitimacion es en parte contreetaantilizacion y en parte en
defensa de sus propios lazos con los otros usudads que estas modificaciones
muchas veces logran (ademas de un rédito econduareda empresa) que varios
jugadores abandonen el juego por indignacion @perel aumento de los
impedimentos de auto-sustentacion le dejan pocgenate jugabilidad.

Otros jugadores de ambos juegos mantienen sudiegasistencia mediante la no
inversion de dinero real y mediante estos mecargsiealeslegitimacion que
mencionamos anteriormente: son los que sostieneética de la gratuidad
enarbolando la frase “el juego gratuito debe segiaido gratuito”.

CONCLUSIONES

En este articulo hemos realizado un recorrido acdgetpasaje del capitalismo

industrial al cognitivo, con los cambios en lagwedtras, en las instituciones, en las
jurisdicciones y en las relaciones sociales que mstaje conlleva. Actualmente
encontramos una sociedad en recomposicion. Enrouesbajo anterior de caracter
exploratorio (Gendler, 2012) sosteniamos la poddi de los lazos de solidaridad
informacional como una de las posibles salidasmnadas por los individuos para
reconstruir el tejido social desgarrado por la nfigoiracion de los lazos sociales.
Sin embargo, aqui hemos visto como al igual quagtalismo cognitivo crea
cercamientos artificiales al conocimiento pararaailg un valor de cambio al mismo,
también crea mecanismos de apropiacion incluyemtstbs lazos sociales de

solidaridad y de sus comunidades virtuales creadgsdataformas empresariales para

13 para ejemplificar una de estgarodias se puede visitar el siguiente diario in-game:
http://www.erepublik.com/es/article/-los-verdadeoasnbios-en-el-m-oacute-dulo-pol-iacute-tico--
2123617/1/20

Este diario parodia a la empresa, la que se autordi@a como “Plato” (por la traduccién griega de
Platon)
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sacar rédito econémico de una consecuencia nogeeagariori del interactuar entre los
usuarios y la plataforma virtual.

Sin embargo, los usuarios no son pasivos anteaeateada mercantgjno que

accionan y reaccionan resistiendde multiples maneras ante los intentos por
mercantilizar el nuevo nicho de comunidad creattmmentado, en una sociedad que
llamamos andémica dado que el tejido social se eniaidesgarrado y en
recomposicion, debido a que las instituciones @staly del trabajo formal no brindan
un marco de contencion a los sujetos que les peerasponder a los desafios de su vida
cotidiana, y debido a quen encontrado de cierta manera en este nicho de
comunidades virtuales un sitio de sociabilidad y ewtitucion de lazos de

solidaridad y contencién que no encuentran en otradmbitos de la vida social
Podemos pensar como forma a futuro para superatigstde apropiacion incluyente
sea tal vez la creacion por parte de los usuadasd plataforma de juego de
caracteristicas similares, que sea libre y graanttodas sus formas, donde no haya
empresa que mueva los hilos en torno a generar &gartir de las interacciones de los
usuarios sino que sean los mismos usuarios lodamesy usufructuarios del mismo.
Aunque también sabemos que tanto los conocimigrai@sllevarlo a cabo como la
financiacion para sostenerlo requieren de un maninide conocimientos y capital a
veces demasiado grande para que los usuarios migreostengan.

De todos modos, como bien sabemos, la historiahistaria del capitalismo en general
es una historia de luchas, de apropiaciones yteesiss a las mismas, donde mientras
mas informados y organizados se encuentren logichais, mas posibilidades de
resistir y de crear una alternativa al contexto@dendran.

Las Comunidades Virtuales brindan la posibilidadaigr lazos de solidaridad
informacional, donde los individudsabajan juntos en torno a un Objetivo en Comun,
con lo que quizas dentro de no mucho, veamos @slaarios también trabajando juntos,
pero en torno a crear nuevas formas de resistefextiva ante los mecanismos de
apropiacion incluyente.
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