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Introduccion

Hoy en dia una buena parte del planeta usa con bastante frecuencia las re-
des sociales digitales. Segtn datos del Statistic Brain Research Institute, la
principal plataforma de redes sociales digitales, Facebook, cuenta con 1,900
millones de usuarios activos'. Dentro de ese mismo estudio? se indica
ademds que la segunda red social digital con mayor nimero de usuarios
alrededor del mundo es YouTube, contando con mis de 1,325 millones.
Por su parte, Instagram, plataforma que si bien en sus inicios consistia
en una aplicacién para subir fotos y videos a la red es ahora la tercera red
social digital mas utilizada. Actualmente supera los 600 millones de con-
sumidores activos a nivel mundial.

En el caso de México, la Asociacién Mexicana de Internet.mx?, deta-
1la que si bien la red social mas importante en términos de consumo tam-
bién es Fuacebook, la segunda plataforma mds utilizada por los mexicanos
es WhatsApp. Lo anterior sugiere que el empleo de tecnologias digitales
en el pais sigue la tendencia mundial (Facebook) y al mismo tiempo puede
ubicarse una preferencia entre sus usuarios por otros sistemas de comuni-

cacion (WhatsApp).

Ese fenémeno en parte es resultado de la capacidad que tienen las
redes sociales digitales para diversificarse y adaptarse de forma vertiginosa
a las distintas necesidades de sus consumidores (Nass, 2011). Por ejemplo,
diversos sistemas de mensajeria instantinea, como WhatsApp o Line’, han

1 Otros datos provenientes de ese instituto pueden ser consultados dentro de su
sitio web oficial: http://www.statisticbrain.com/
2 Otras informaciones relevantes de ese estudio arrojan el nimero de horas que

los usuarios permanecen conectados a las redes sociales digitales. En promedio una
persona que posee su cuenta activa para dichos servicios digitales las usa cuando me-
nos cinco horas diariamente.

3 Ver el documento de la Asociacién de Internet.mx: “Estudio sobre los habitos de los
usuarios de internet en México”, disponible en: https://www.asociaciondeinternet.mx/
4 Ambos servicios de comunicacién instantinea estin basados en mensajes P2P

(peer to peer) que les permiten compartir archivos e informaciones cifradas. Esa cuali-
dad les ha permitido adaptarse como plataformas que articulan servicios propios de las
redes sociales digitales.
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evolucionado sus interfaces al punto de ofrecer servicios propios de las
mis populares redes sociales digitales (Facebook, Twitter, etc). Dichos ser-
vicios actualmente incluyen la generacién de un perfil, la capacidad para
conversar mediante grupos de intereses e incluso poder compartir distin-
tos tipos de archivos entre contactos.

Las redes socio-digitales’, entre otras cuestiones, poseen una gradual
capacidad para amalgamar al interior de sus interfaces electrénicas diver-
sos mecanismos de comunicacién. Los grupos de Facebook, por ejemplo,
se reunen segun los intereses de la comunidad que le da pie, por lo tan-
to pueden abarcar rubros diversos. Tal fenémeno bien puede tomarse en
cuenta como un sintoma propio de la cultura visual digital de nuestros
dias’. Se trata de un mundo en donde se cruzan y adaptan tanto entornos
como aplicaciones electrénicas en més de un sentido (Darley, 2002). De-
rivado de este fenémeno, las redes sociales digitales de hoy en dia cuentan
con aplicaciones que permiten expresar un nimero cada vez mayor de
estados emocionales y cognitivos’.

Esas plataformas pueden emplearse, entre otras cuestiones, como un
tipo de diario en el que se escriben y comparten anhelos, buenos y malos
ratos, gustos y hasta estados de d4nimo. Si bien se pueden colocar detalles
sobre diversas actividades de la vida cotidiana que se desean mostrar a los
demis, personas extrafias pueden entrar a espiar, sin ser invitados. Preci-
samente en la capacidad de esas herramientas tecnoldgicas para articular
contenidos que pueden compartirse entre diversos usuarios, incide en el
hecho mismo de que querer matizar y editar la informacién. Los filtros,
encuadres y otras aplicaciones para montaje y edicién digital, permiten

5 Se trata de otro nombre para definir las redes sociales digitales. Ambos pueden
ser validos para conceptualizar instrumentos ttiles para la interlocucién en torno a
diferentes asuntos, entre los que bien puede caber la agenda politica de un pais o hasta
temas basados en creencias populares (Trejo, 2015).

6 Para ampliar el tema revisar el texto Darley, A. (2002) Cultura visual digital:
Espectdculo y nuevos géneros en los medios de comunicacion. Barcelona. Paidés. Muestra
las principales claves para comprender la cultura con las pantallas electrénicas y sus
entornos virtuales. Se trata de una verdadera ecologia mediatica en la que aplicaciones
e interfaces se van conglomerando al interior de distintos servicios de comunicacién
digital.

7 Fuacebook permite enviar a otros contactos diversos recursos de comunicacién
como los emoticons, rostros y personajes que muestran estados de dnimo. Ademds, los
archivos de imdgenes animadas llamados gif’s, los videos, los memes y los wvideo memes
son también recursos populares para expresar distintos estados cognitivos. El fenéme-
no ‘me enflorece™ es otro de esos recursos con el que es posible mostrar lo que se piensa
y siente con respecto a la publicacién que hace un contacto dentro de esa red social
digital.
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retocar comentarios, imigenes, etcétera, dentro de las propias interfaces
electrénicas de las redes socio-digitales. Esas y otras aplicaciones provie-
nen originalmente de otros servicios informdticos, pero se han adaptado
al interior de las redes sociales digitales junto con plataformas tales como
las de videojuegos.

En realidad esa ultima posibilidad no es exclusiva de las redes sociales
digitales. La capacidad de retoque de los objetos® de los medios de co-
municacién se encuentra presente desde el surgimiento de los primeros
referentes de los sistemas de expresién audiovisuales, tales como la fo-
tografia o el cine’ (Benjamin, 2003; Manovich, 2006). Sin embargo, ese
hecho cobra mayor auge en la era actual, precisamente cuando la identidad
puede ser expuesta a otros dentro de una plataforma digital. También se
ha vuelto posible gracias a la existencia de novedosas herramientas para la
edicién integradas dentro de una misma plataforma.

Planteamiento del problema

Las graduales transformaciones tecnolégicas que han experimentado las
redes socio-digitales les brindan hoy la capacidad para ofrecer a sus usua-
rios una cantidad mayor de servicios de comunicacién. A través de sus
herramientas digitales, pueden conocer detalles e informaciones respecto
a la vida y actividades cotidianas de propios y extrafios, al mismo pueden
interactuar con ellos. No obstante, algunos autores advierten sobre una se-
rie de riesgos presentes al interior de las redes sociales digitales. Depositar
datos e informaciones privadas dentro de ese espacio puede ocasionar que
otros puedan acceder a ellos. Ademds podrian generar adiccién debido al
uso prolongado y la necesidad de sus usuarios a estar conectados de forma
constante (Murdochowicz, Marcon, Sylvestre & Ballestrini, 2010).

Si bien las plataformas sociales electrénicas actuales se asumen como
herramientas utiles para asuntos tales como la construccién de la opinién

publica y la democracia (Ellison & Boyd, 2013), al mismo tiempo pueden

8 Los objetos de los medios de comunicacién van desde una imagen, un fotogra-
ma, una carta, etc. (medios tradicionales), hasta un archivo de audio, un clip de video o
una animacién (nuevos medios) (Manovich, 2006).

9 Los primeros esfuerzos de retoque de la imagen para el cine se desarrollaron
al interior de los fotogramas mismos que daban pie a una pelicula. Directores como
Georges Mélies coloreaban incluso los cuadros de imagen para generar efectos audio-
visuales. Los medios de comunicacién digitales aplican esos mismos principios de edi-
cién ya no de forma manual sino mds bien aprovechando las bondades de la tecnologia
actual (Manovich, 2006).
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ser tecnologias que permiten desarrollar intereses relativos a campos de la
sociedad como es el entretenimiento!®.

Recientemente, las redes sociales digitales permiten jugar videojuegos
dentro de ellas. Existen plataformas, como Facebook, capaces de desple-
gar en su interior una serie de titulos de juegos de video. El servicio de
mensajeria instantinea (Messenger'?), incluido dentro de Facebook, ofrece a
sus consumidores un repertorio cada vez mds sofisticado de herramientas
para la expresién y, por supuesto, también permite invitar a otros usuarios
a jugar videojuegos.

El presente trabajo tiene como por objetivo, precisamente, comprender
el fenémeno de la oferta de videojuegos dentro de las redes sociales di-
gitales, con la finalidad de analizar el panorama en que se piensan dichas
plataformas hoy en dia. Este trabajo se desarrolla a partir del supuesto de
que las redes sociales digitales bien podrian entenderse mas que como un
elaborado conjunto de estructuras sociales, como una serie de plataformas
electrénicas que rednen dentro de sus interfaces diversos servicios de co-
municacién entre los que se encuentra, justamente, el desarrollo de redes
sociales.

Se considera incluso la posibilidad de que las redes sociales digitales
llegasen a definirse como parte esencial de una nocién mds amplia, deno-
minada medios sociales. Los videojuegos en ese sentido podrian estimarse
a partir de sus herramientas de comunicacién como un tipo de medio
social. Ello permitiria pensar a esas ultimas tecnologias desde distintos
referentes epistémicos. Por ejemplo, los videojuegos tipo multijugador en
linea emplean distintos dispositivos electrénicos de comunicacién para
generar puentes de sentido entre los jugadores y al mismo tiempo las di-
ndmicas del juego de video usan esas interfaces, de este modo, la infor-
macién que se socializa entre jugadores vuelve mds integral una partida
de juego. Como podri verse a lo largo de este texto, si bien dentro de los
juegos de video se articulan redes sociales, éstas se vuelven necesarias para
sostener partidas de juego de video.

10 El videojuego es una pieza importante dentro de la industria del entreteni-
miento digital. Sin embargo, también es tomado en cuenta como industria cultural y
creativa (Garfias, 2013). Para mayores se sugiere consultar: Crovi, D. (Coordinadora).
2013. Industrias culturales en México. Reflexiones para actualizar el debate, México. Uni-
versidad Nacional Auténoma de México y Editorial Tintable.

11 Los servicios de mensajeria instantinea también han incursionado en el rubro
de los videojuegos. Messenger de Facebook recientemente permite a sus usuarios enviar
invitaciones a sus contactos para retarlos a una partida de juego de video. Existen desde
los titulos de cartas hasta tramas mads elaboradas de videojuegos.
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Este trabajo, en primer lugar, desarrolla un panorama conceptual a
partir de las definiciones de red social digital y de medio social, teniendo
como eje la nocién de videojuego. Mids adelante se presenta un panorama
actual sobre las distintas utilidades que pueden tener las redes sociales
digitales, mostrando el uso de videojuegos en esas plataformas. Enseguida
se ofrece un panorama sobre las distintas redes sociales basadas en el tema
de los videojuegos; y por ultimo, se brindan detalles del fenémeno de ges-
tacién y desarrollo de redes colectivas de personas dentro de los sistemas
de videojuego, para dejar en claro la correspondencia entre estos servicios
tecnoldgicos.

El marco conceptual para el presente estudio

La primera definicién contemplada en este estudio es red social digital,
que se puede definir como una serie de herramientas o instrumentos uti-
les para la interlocucién de diferentes asuntos por parte de sus usuarios
(Trejo, 2015). En el mismo sentido que el pérrafo anterior, las redes socia-
les digitales son “plataformas de Internet que agrupan a personas que se
relacionan entre si y comparten informacién e intereses comunes” (Mur-
dochowicz, Marcon, Sylvestre & Ballestrini, 2010: 3). Ambas definiciones
describen a las redes sociales digitales como un conjunto de mecanismos
electrénicos los cuales posibilitan tanto la interaccién como la comunica-
cién humana.

El principal objetivo de esas herramientas digitales consiste en entablar
contactos entre personas, ya sea para reencontrarse con antiguos vinculos
o para generar nuevos (Murdochowicz, Marcon, Sylvestre & Ballestrini,
2010: 3). Consisten entonces en un conjunto de plataformas electrénicas
que permiten el desarrollo de redes sociales. Es decir, brindan a sus usua-
rios la capacidad de articular un elaborado entramado entre personas.

Las redes sociales gfffine (también llamadas tradicionales) son aquellos
entramados de individuos relacionados entre si desarrollados sin la nece-
sidad de mediaciones electrénicas, mientras que las redes sociales on/ine
son aquellas que se establecen a través de medios electronicos (Campu-
zano, 2011). Pueden integarse, entre otras formas, a partir del uso de las
distintas herramientas y servicios disponibles en las plataformas sociales
(Campuzano, 2011). Esto indica que serdn primero herramientas electré-
nicas para la comunicacion en red (las tecnologias digitales), que redes de
sociabilidad (Garibay, 2016).

En ese sentido, un problema conceptual a propésito de las redes so-
ciales digitales deriva del hecho de que se las entienda como un sinénimo
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de red social. Sin embargo, es posible dejar en claro que la nocién de red
social es un asunto distinto al de red social digital, tal como lo especifica
Campuzano (2011) al distinguir red social en linea y red social fuera de
linea. Como ya se refirid, las redes sociales en linea consisten en las re-
des sociales que usan la tecnologia para establecer puentes comunicativos,
mientras que las redes sociales fuera de linea consisten en los entrama-
dos entre personas que se realizan sin necesidad de artefactos electrénicos

(Campuzano, 2011).

En otras palabras, las redes sociales pueden ser tanto en linea (redes
por medio de plataformas electrénicas) como fuera de linea (redes sociales
tradicionales). Mientras que las redes sociales digitales serian, primero, las
plataformas de comunicacién capaces de permitir la articulacién de redes
sociales en linea y luego, redes sociales en linea.

Otra de las definiciones incluidas en este abordaje es medio social. Los
también llamados Social Media, o medios de comunicacién sociales, con-
sisten en una serie de herramientas digitales para comunicarse, cuyos con-
tenidos son generados precisamente por los mismos usuarios de dichos
sistemas electrénicos (Kaplan & Haenhlein, 2012)". Es decir, los medios
sociales representan un conjunto de aplicaciones basadas en Internet que
permiten la creacién e intercambio de una serie de contenidos autogene-
rados, los cuales van desde un comentario, una publicacién, un meme",
un video, una fotografia, una imagen y hasta un guifio en forma de icono.

La principal caracteristica que define a un medio social es que, a dife-
rencia de los medios tradicionales en donde el contenido se elabora gene-
ralmente por unos pocos emisores, dentro de los primeros la informacién
se genera mediante un grupo de personas o una comunidad la cual se
encarga de interactuar mediante retroalimentaciones (Kaplan & Haen-

hlein, 2012).

Cabe aclarar que, los ahora llamados medios tradicionales, difieren de

los nuevos medios de comunicacién por al menos cinco principios. El
primero consiste que en los digitales, su representacién es numérica, es
decir, su codificacion se realiza a través de un lenguaje digital. El segundo
12 Las herramientas de los medios sociales incluyen servicios como son los pro-
gramas que permiten, entre otras cuestiones, conocer la influencia que cobra un deter-
minado contenido. Ademis existen aplicaciones de medicién del uso de redes sociales
digitales, de servicios de geolocalizacidn, etc.
13 El contenido visual (y ahora también audiovisual) es capaz de representar a un
conjunto de signos de cardcter expresivo. Dicho contenido es compartido de forma
frecuente dentro de plataformas como Fucebook y llevado a otros entornos y aplicacio-
nes dentro de Internet (Pérez, Aguilar, Archilla & Ernestina, 2014)
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principio de los nuevos medios es su modularidad, su capacidad para pre-
sentar adhesiones y amalgamas entre sus objetos (imdgenes, videos, au-
dio, etc.) e interfaces. El tercer principio de un nuevo medio consiste en
su automatizacién, ya tratan de eliminar la presencia del ser humano en
alguna parte de sus mecanismos de operacién. El cuarto principio que
diferencia a los nuevos medios de los tradicionales tiene que ver con su
variabilidad, la posibilidad de representar sus objetos dentro de diferentes
versiones y actualizaciones. Finalmente, el quinto indica que los nuevos
medios permiten su trans-codificacién: el cambio entre formatos de sus

distintos objetos (Manovich, 2006).

Asi, aunque se puede pensar que un medio social y las redes sociales
digitales son lo mismo, no lo son: ambos son sistemas electrénicos para
la articulacién de puentes comunicativos a manera de entramados (Cam-
puzano, 2011). Sin embargo, definir a los medios sociales precisa incluir,
ademds de las redes sociales digitales, a distintas plataformas tecnol6gicas
disefiadas para el envio y elaboracién de contenidos.

Si bien los medios sociales figuran en entornos electrénicos en donde
pueden incluirse las redes sociales digitales, también son interfaces elec-
trénicas que alojan en su interior a otras plataformas como los b/ogs, los
foros, los servicios de sindicacién remota, los mapas, los sistemas de loca-
lizacién satelital, etc. (Garibay, 2016). A partir de lo anterior puede decirse
que una red social digital tendrd la capacidad para llegar a desarrollarse e
incluso extender sus servicios, en parte gracias a la ayuda de las herramien-
tas digitales con que cuentan los medios sociales.

El tercer elemento considerado en el presente abordaje es videojue-
go, definido como una tecnologia audiovisual que permite el despliegue
de una serie de datos e informaciones representadas al interior de una
pantalla (Levis, 2003). También pueden definirse como tecnologias que
sirven para el juego digital y al mismo tiempo, permiten establecer puen-
tes comunicantes entre sus usuarios por medio de diversos servicios como
son el Internet y los servidores de juego (Wolf, 2009, Garfias, 2011). En
este contexto, los videojuegos hoy en dia permiten la generacién de un
conjunto elaborado de redes sociales que se despliegan dentro de sus sis-
temas digitales (Garfias, 2011). Por ello, los videojuegos son dispositivos
electrénicos que favorecen la generacién de comunidades virtuales en las

14 Los servidores de videojuego consisten en equipos de coémputo que alojan una
serie de repositorios digitales capaces de contener una partida de juego de tipo mul-
tijugador en linea. Los servidores de juego usualmente son propiedad de distintas
empresas dedicadas al mundo del videojuego. Se trata de proveedores que ofrecen he-
rramientas en linea para controlar, configurar y almacenar distintas partidas de juego.
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que coexisten miles de personas dentro de un mismo titulo de juego de
video o un servidor (Cortés, Garcia, Lacasa, 2012).

Los juegos de video también pueden ser entendidos como entornos
virtuales cuya arquitectura se encuentra en constante transformacion, de-
bido a su potencial manipulacién por parte de los jugadores (Estrella,
2011). Cabe considerar entonces la posibilidad de que los propios video-
juegos sean entendidos como un tipo de medio social, ya que por un lado,
dentro de ellos pueden generarse redes sociales en linea; y por otro, debido
a que diversos contenidos que circulan en su interior pueden ser generados
y retocados por sus mismos jugadores dentro de sus comunidades.

Usos maltiples para las redes sociales digitales

Como un elaborado conjunto de herramientas electrénicas para la comu-
nicacién humana, las redes sociales digitales pueden tener multiples utili-
dades y servicios. Un ejemplo de lo anterior se encuentra en la plataforma
Anikku, actualmente una de las mds populares redes sociales digitales entre
los usuarios de la cultura ofaku®, es decir, los amantes de las industrias
audiovisuales animadas e interactivas provenientes de Japén.

La plataforma Anikku también ha logrado posicionarse como una de
las preferidas dentro de esa comunidad™ , gracias a sus posibilidades de inte-
ractividad comunicativa y selectiva en torno al mundo animado y también
gracias a su interfaz grafica manipulable. Se trata de una plataforma digital
que si bien guarda un parecido con otras redes como 7Twitter, en realidad
su importancia radica en que es empleada principalmente para la difusién
de novedades y lanzamientos de productos como anime'’, videojuegos y

15  La palabra ofaku es usada para definir a aquellas personas con gustos y aficiones
provenientes del mundo de los videojuegos, la animacién japonesa y las revistas gra-
ficas conocidas como mangas. La aparicién de este término se atribuye a Japén desde
inicios de los afios ochenta, a partir de una adaptacién popular de la palabra “aficiona-
do’. Sin embargo, con el paso del tiempo la palabra se ha importado en diversas partes
del mundo (Steinberg, 2004).

16  Existen actualmente otras redes sociales digitales especializadas Gnica y exclu-
sivamente en el anime, el manga y los videojuegos ademds. Una de ellas es Wecial. A
diferencia de Anikku, dicha plataforma contiene una menor cantidad de grificos ma-
nipulables por sus usuarios.

17 Se trata de un sistema de expresién audiovisual animado cuyo principal referente
es Japén. Si bien la palabra anime deriva de animation concretamente tiene que ver con
un estilo para la elaboracién de dibujos animados generado por los nipones (Cobos,
2010). Es un sistema audiovisual con cien afios de antigiiedad que se ha distribuido a
diversas regiones del planeta.
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manga'. Incluso la publicidad electrénica dentro de esa interfaz ayuda a
sus usuarios a conocer detalles sobre esos mismos asuntos.

Dentro de Anikku es posible articular diferentes sistemas de amigos
y comunidades por medio de la creacién de perfiles virtuales, modelados
precisamente por ellos mismos dentro de esa plataforma. Su interfaz gra-
fica permite personalizar elementos como el fondo y crear un banner®.
También es posible colocar videos de perfil y detalles sobre el sitio web
particular de sus usuarios. Ademas Anikku permite vincularse con otras
plataformas de comunicacién como Facebook o Twitter. De esta manera,
el usuario de esos entornos puede generar puentes con personas cuyos
intereses y afinidades sobrepasan el dmbito exclusivo del videojuego y el
anime.

Otra de las redes sociales digitales importantes en el mundo es Vkon-
takte. Podria estimarse que esa es la tercera red social mds importante de
Europa®, por supuesto después de Facebook y Twitter.

Vkontakte es una plataforma disefiada para la articulacién redes so-
cio-digitales, disponible en mds de setenta idiomas, la cual retine intereses
de distinto tipo. A pesar de lucir una interfaz grifica semejante a la de
Facebook, los intereses de Vkontakte pueden llegar hasta al dmbito empre-
sarial y la difusién exclusiva para personalidades publicas, principalmente
desde sus grupos y comunidades. Esto evidencia que esta red social digital
se ha construido, probablemente, estimando los beneficios de otros espa-
cios dentro de la red como MySpace y ha empalmado su arquitectura con
las bondades de otras como Facebook, lo que sugiere que podria bien ser
una especie de hibrido de servicios de comunicacién.

18  Los mangas son publicaciones graficas impresas provenientes originariamente
de Japén. Su origen se remonta a los sistemas de grabado e impresién de tinta sobre
papel conocidos como Xilograbados. El término manga deriva de man (informal) y
ga (dibujo) y puede traducirse como “garabatos'. Hoy en dia se importan en diversos
paises alrededor del mundo (Berndt, 1996).

19 Un banner consiste en una banderola, una imagen rectangular hecha con ima-
genes (GPJ, GIF, PNG, BMP, etc.) o bien mediante animaciones generadas por me-
dio de programas computacionales para tratamiento digital de la imagen (Photoshop,
Flash, etc.). Tienen la finalidad de ser un mensaje capaz de impactar y llamar la aten-
cién, personal o como estrategia publicitaria.

20 Segun el canal de televisién internacional por cable y satélite de la Federacion
Rusa, RT. Para mayor informacién respecto a este y otros datos puede consultarse:
https://actualidad.rt.com/rtpedia/178079-vkontakte-vk-red-social-rusia
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Videojuegos dentro de las redes sociales digitales

Las redes sociales digitales reinen un cimulo de aplicaciones cuya pre-
sencia va en crecimiento. Si bien dichas plataformas permiten la interac-
cién teledirigida entre usuarios asi como gestionar informaciones, fotos,
videos, etc., al mismo tiempo permiten otro tipo de servicios, como jugar
videojuegos™.

Hoy en dia se pueden jugar videojuegos dentro de Fucebook y otras
plataformas sociales semejantes. A partir de ello diversas empresas, gra-
dualmente, han implementado novedosos esquemas publicitarios basados
en experiencias interactivas .

Los advergames™, publicidad interactiva dentro de las redes sociales,
son titulos de juego de video articulados a partir del conocimiento que
rednen las empresas comerciales sobre sus consumidores dentro de los
medios sociales. Diversas empresas (por ejemplo las cadenas de servicios
de comida rdpida) utilizan Facebook y otras redes sociales digitales para
anunciar sus productos por medio de una serie de titulos de juegos de
video presentes interior de esos entornos electrénicos. Lo anterior indica
que las redes sociales digitales se van amoldando a las necesidades de sus
publicos, retomando elementos de los medios sociales a partir de las exi-
gencias que ellos presentan (Moral & Guzmin, 2016).

Relacionado ello, estan las invitaciones dentro de Facebook a jugar
FarmVille o Candy Crush. El primero de esos videojuegos (de tipo adver-
game) consiste en el desarrollo de una granja virtual en la que se puede

21 Con el paso del tiempo, los videojuegos en linea han sufrido transformaciones
en su arquitectura interna. Eso les ha permitido construir plataforma para la interac-
cién social entre internautas y con ello generaron redes sociales dentro de sus platafor-
mas interactivas (Yousafzai, Hussain & Grifhiths, 2014).

22 Uno de los ejemplos mds claros de ello es Panaderia Bimbo. Se trata de un
videojuego en donde la marca de los productos relacionados con el pan dulce estd
siempre presente. El jugador debe aprender a hacer pan bajo el sistema de produccién
de esa empresa. Al mismo tiempo tiene que ir revelando la variedad de productos que
ofrece esa marca. El videojugador al mismo tiempo que juega se engancha con bienes
simbélicos relacionados con la empresa.

23 Los advergames son un subgénero de los serious games. Estos tltimos consisten
en aplicaciones interactivas que pueden jugarse para revelar dentro de ellas una serie
de utilidades reales benéficas para diferentes campos de la sociedad. Los serious games
(traducidos del inglés como juegos serios) permiten alfabetizar a sus usuarios. También
les brindan la capacidad de comprender sobre hechos noticiosos. Incluso son entornos
efectivos para la publicidad. Los adwvergames, publicidad jugable, serdn por tanto video-
juegos serios que publicitan bienes y servicios de diferentes marcas comerciales.
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cosechar todo tipo de vegetales. Incluso es posible jugar a cuidar anima-
les de granja. El hecho de poder agregar vecinos (otros videojugadores) y
compartir en tiempo real con ellos (y también otros usuarios de Facebook)
vuelve mds atractiva a esta herramienta digital. Candy Crush es uno de los
mds populares juegos dentro y fuera de la red. Son videojuegos casuales
que pueden experimentarse sin grandes conocimientos sobre esos temas
y sin un gran dominio de las interfaces exclusivas con que cuentan los
videojuegos de tltima generacion.

Es importante resaltar el hecho de que estas plataformas de juego den-
tro de Facebook han sido adaptadas para los sistemas operativos portitiles
Androidy iOs, por lo que la experiencia de juego puede extenderse fuera de
dicha red social digital**. Cabe mencionar ademds, que el hecho de incor-
porar mecanismos tecnoldgicos para realidad virtual y aumentada dentro
de las redes sociales digitales, podria extenderse a la experiencia del juego

dentro de esos espacios®.

Fuacebook entré al mercado de los videojuegos por dos vias: por un
lado, implementando juegos de video dentro de su interfaz electrénica; y
por el otro, se ha trepado hacia ese sector elaborando el prototipo de una
plataforma exclusiva para jugar videojuegos disponible en un futuro en su

interior (Moral & Guzman, 2016).

Los videojuegos de esta manera permanecen dentro de las redes socia-
les digitales, ya sea como una posibilidad de interaccién y encuentro entre
personas (Moral & Guzmin, 2016), o como herramientas con légicas y
mecdnicas propias de otro tipo de sistemas de juego de video. Pero los
videojuegos también se han posicionado dentro de las redes sociales digi-
tales debido a sus capacidades para representar comunidades de forma vir-
tual dentro de sus entornos interactivos, como bien hace Facebook con sus
grupos y comunidades. Este hecho permite considerar a los videojuegos
como herramientas utiles para la conformacién de redes sociales, ya que
se trata de plataformas que permiten la sociabilidad en linea y por tanto,
podrian pensarse como un tipo de medio social.

24 Desde la primera década del presente siglo, cuando servicios de comunicacién
en linea, como MSN, desarrollaran plataformas de juegos de video en su interior, otras
empresas han optado por llevar a cabo una prictica semejante.

25  Esaafirmacion resulta posible debido a la compra de Occulus (empresa dedicada
a la generacién de aplicaciones y herramientas de realidad virtual) por parte de Mark
Zuckerberg, duefio de Facebook.
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Redes sociales dentro de los videojuegos

En nuestros dias resulta cada vez mis frecuente encontrar videojuegos que
permiten distintos grados de sociabilidad al interior de sus plataformas.
Los niveles de participacién dentro de esos entornos son varios y de di-
verso tipo. En algunos casos se extienden mds alld de la pantalla (Cortés,
Garcia, Lacasa, 2012). Entre ellos destacan dos dispositivos de juego que
permiten tal posibilidad: 7be Sims y Second Life, que bien pueden conside-
rase herramientas para la construccién de puentes sociales, es decir, para el
encuentro e interaccion virtual de miles de personas alrededor del mundo
(Cortés, Garcfa, Lacasa, 2012)%.

Dentro de esos videojuegos se puede jugar a construir una vida se-
mejante a la que existe fuera de pantalla. Sus jugadores pueden usar esa
plataforma como un simulador para probar suerte respecto a miles de ac-
tividades, y al mismo tiempo, pueden conocer, charlar e interactuar con
personas tal como hacen en Facebook.

The Sims es un simulador de la vida articulado mediante entornos en
tres dimensiones interactivos. Jugar este videojuego, por tanto, implica la
generacién de una experiencia cognitiva, cultural y emocional que busca
ser lo mds apegada a la realidad de sus jugadores, y al mismo tiempo, es un
puente electrénico que permite el encuentro virtual de miles de personas
alrededor del mundo.

Por su parte, Second Life se ha considerado como una vida 2.0 (Spin-
garn-koft,2010). Representa un espacio semejante a los chats del Messenger
de Facebook, pero con la particularidad de contar con avatares que articulan
elementos sobre la personalidad de aquellas personas con las que se conversa
de forma virtual.

Este fenémeno ha detonado una serie de innovaciones e inventivas por
parte de empresarios, sectores culturales y educativos, etc., llevando asi a
Second Life fuera del marco del entretenimiento, orientindolo a nuevas
aplicaciones. Un ejemplo de ello se encuentra en el caso de la Universi-
dad San Martin de Porres en Peru. Esta institucién académica ha imple-
mentado una serie de cursos, charlas, conferencias, etc., dentro de Second

26 'The Sims y Second Life son plataformas digitales interactivas de simulacién
de la realidad fuera de pantalla. Sus sistemas de juego permiten construir y modelar
un mundo de acuerdo a las necesidades y gustos de sus usuarios. Actualmente las dos
plataformas pueden desplegarse en sistemas operativos para PC y la primera de ellas
tiene versiones para las consolas portitiles de dltima generacién de juego digital (Play
Station 4 y Xbox One).
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Life. Es decir, ha migrado una buena parte de sus sistemas a distancia al
interior de ese videojuego (Arriola & Amparo, 2012). De esta manera, los
estudiantes con mayores problemas de sociabilidad y poco hébiles para
el desarrollo de relaciones sociales que dificilmente entablarian interac-
cién con diversas personas en su vida cotidiana, dentro de esta plataforma
de juego pueden desenvolverse con mayor facilidad (Arriola & Amparo,
2012). Esto resulta posible debido a que Second Life, al igual que Zhe Sims,
permiten la manipulacién de sus entornos y la creacién de avatares dentro
del videojuego.

Uno de los fenémenos relacionados con la articulacién de redes so-
ciales dentro del juego de video es el racismo, que se llega a presentar
al acceder a los servidores en linea de diversos videojuegos. Por ejemplo,
cuando un jugador mexicano genera un Gamer Tag (una identidad de ju-
gador mediante el uso de una rubrica digital) y alinea su partida con la de
jugadores de otras nacionalidades, como pueden ser Japén o Estados Uni-
dos, no resulta raro que éstos ultimos le envien mensajes relacionados con
los estereotipos de su sociedad. Dentro de Mezal Slug Defense’”, plataforma
de videojuego en linea disponible para los sistemas operativos Android y
iOs, ocurre incluso con frecuencia que los jugadores de otros paises, al ver
una bandera mexicana, salgan inmediatamente de los servidores de juego.

Por otro lado, League of Legends es otro de los casos emblemiticos en
torno al fenémeno de la construccién de redes sociales dentro de los vi-
deojuegos. Se trata de un juego de tipo multijugador masivo en linea, en
el que miles y hasta millones de usuarios permanecen conectados a diario
entablando partidas de juego en modo cooperativo (Bertrin & Chamarro,
2016). En este videojuego es posible comunicarse tanto de forma escrita
como verbal. También se pueden generar comunidades de jugadores co-
nocidas como hermandades de juego.

Se trata de entornos virtuales en los que se pueden dar cita personas
de distintas partes del mundo para discutir y dialogar sobre diversos in-
tereses. El juego de video se puede pensar asi como una estructura social
en la que sus participantes comparten e intercambian informacién, mas
alla de la idea de que se trata de una plataforma para el entretenimiento o

27  Metal Slug Defense es un videojuego propiedad de la empresa SNK, provenien-
te de Japén. Se trata de una de las franquicias mds exitosas y populares de juego de
video en los afios noventa. Su versién Defense es una reciente adaptacién que incluye
partidas de juego en linea de modo cooperativo. Existe otra versién mds actual llamada
Metal Slug Attack. Para mayores informes sobre esa plataforma puede consultarse el
sitio oficial de la empresa Shin Nihon Kikaku (SNK Corporration) dentro de enlace:
https://www.snk-corp.co.jp/us/games/apps/metalslug_defense/
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bien para la generacién de experiencias sensibles o estéticas, como podria
ser el caso del cine o la televisién. El videojuego se constituye asi, en una
instancia para la construccién de redes de comunicacién y de relaciones
sociales virtuales.

Las redes sociales digitales de videojuegos

Un fenémeno cada vez mds presente dentro de Internet son las redes so-
ciales digitales especializadas en el tema de los videojuegos. Se trata de
verdaderas comunidades digitales donde millones de jugadores se dan cita
diariamente para ahondar en detalle respecto al mundo del juego digital
de video. Estos espacios, poblados por usuarios conectados desde diversas
partes del planeta, se desarrollan a partir de una serie de intereses, centra-
dos ya sea en algin videojuego en particular o bien en alguna parte de su
industria (un personaje, una franquicia, etc.).

También es posible encontrar comunidades articuladas dentro de estas
redes sociales digitales, mismas que se reunen de forma virtual a partir
del conocimiento que tienen sobre una saga de videojuegos especifica o
bien una consola en particular. Un ejemplo claro sobre lo anterior es el
caso de una de las redes sociales digitales mas populares para los video-
jugadores: Rolbook, una plataforma exclusiva para videojuegos de rol, es
decir videojuegos que se experimentan mediante turnos. Es el Facebook
para videojugadores. Este espacio digital reune a grupos de jugadores de
distintas partes del mundo. Todos ellos se dan cita para generar conoci-
miento y compartir estratagemas sobre juegos donde el turno y la tictica
son esenciales.

Otra plataforma electrénica que permite reunir a los videojugadores
es Twitch, propiedad de la empresa Amazon, que es tanto un sistema de
transmisién en tiempo real de contenidos audiovisuales, como una pla-
taforma de comunicacién. Se trata del sistema de streaming (transmisiéon
de video en tiempo real) exclusivo para videojuegos mds importante del
mundo. Este espacio reine a millones de usuarios que suben sus partidas
de juego mientras otros millones mds los observan. Twifch tiene una fun-
cién semejante a Facebooky Twitter,llamada Pulse. Consiste en una aplicacién
de streaming mediante la que los videojugadores pueden ver los mensajes
de sus canales favoritos asi como las noticias relacionadas tanto con la
aplicacién como con otros usuarios destacados.

Ademis de esa posibilidad, actualmente 7wizch cuenta con capacidad
para que sus usuarios (trasmisores de video y publicos observadores) pu-
bliquen mensajes, envien fotos, videos, clips de sus partidas y archivos
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de diverso tipo. Twitch incluso cuenta con un servicio de chat privado y
exclusivo llamado Whispers. Se trata de uno de los esfuerzos més impor-
tantes de esta plataforma de comunicacién por volverse social. Por si todo
lo anterior no fuera suficiente para considerarla ya una red social digital,
cabe mencionar que 7wifch cuenta también con todo un amplio servicio
digital destinado al almacenamiento y la gestién de grupos de amigos y
contactos, llamado Channel Feed - Friends System.

Como puede verse, el fenémeno de las redes sociales digitales orienta-
das hacia intereses particulares (en este caso el mundo de los videojuegos),
muestra que la oferta de plataformas se ha diversificado al mismo tiempo
en que las aplicaciones han ido convirtiéndose, de una u otra forma, en
redes sociales digitales.

Conclusiones

El tema de las redes sociales digitales sin duda dard mucho de qué hablar
en un futuro. Si bien es cierto que las formas de comunicarse hoy en dia
requieren de nuevos adelantos tecnolégicos que sustenten su sociabilidad,
también se hace necesario considerar que las mismas redes sociales son
una actividad tan antigua como la sociedad misma. Pensar hoy en dia a
las redes sociales digitales debe considerar o al menos distinguir, entre las
plataformas de comunicacion (las plataformas sociales o social media) y su
resultado, es decir, las redes sociales (entramados colectivos de personas).

En este contexto, cabe tomar en cuenta que el hecho de establecer
puentes comunicantes dentro de los videojuegos, incluso podria estimarse
como una forma de articulacién de redes sociales digitales. Sin embargo,
considerar que los videojuegos puedan ser tomados en cuenta como me-
dios sociales, es decir plataformas sociales, requiere seguir reflexionando
acerca de este tema.

Aunque los servicios de comunicacién y de generacién de comuni-
dades por parte del videojuego van en aumento, sus principales servicios
o utilidades no se basan exclusivamente en el desarrollo de esas posibili-
dades. En cambio, lo que se hace dentro de Fuacebook es participar en una
red social digital, debido a que articula y despliega un conjunto de redes
sociales y de tejidos de relaciones humanas con intereses particulares. Es
una red social digital porque es una plataforma que hace posible ese en-
cuentro entre personas.

El fenémeno de los videojuegos dentro de las redes sociales digitales
permite visualizar las posibilidades de amalgama o cruce entre servicios y
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herramientas dentro de sus interfaces, y a la vez muestra que la definicién
misma de red social digital puede ser cada vez mas amplia.

Las personas hoy en dia generan contactos y abren sus horizontes de
interés dentro de servicios digitales como los videojuegos, tal como lo ha-
cen con las redes sociales digitales. O bien pueden optar por jugar video-
juegos e incluso hasta tejer redes sociales dentro de las mismas plataformas
de redes sociales digitales. Plataformas como Zwifch, si bien en sus inicios
generaban contenidos especificos para su transmisién en tiempo real, hoy
en dia cuentan con servicios propios de las redes sociales digitales. Ello
sugiere que esa puede ser una tendencia a futuro dentro de las plataformas
sociales y otros servicios de comunicacién.
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