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(Estas ahi?
Representacion

y CO-presencia en
mundos virtuales

Maria Magdalena Lopez de Anda

RESUMEN Maria Magdalena Lépez
La interaccion social en mundos virtuales se experimenta por  de Anda::

medio de practicas que requieren formas de representaciondigital  Departamento de Estudios
de quienes participan en ellas. A partir de una observacion  Socioculturales, ITESO,
sistematica en el entorno virtual Second Life (SL), se pretende  Jalisco, México.
contribuir a la comprension de algunas relaciones entre los
recursos a través de los cuales los usuarios se muestran a los
demasyfa\_/orece_n una percepcionde cg;presenma.Se |dent|f|_can Recepcion: noviembre de 2014
y caracterizan siete formas de relacion entre co-presencia Y aceptacion: marzo de 2015
representacion. Estas siete categorias dan cuenta de condiciones

técnicas del entorno y de estrategias de los participantes para

respondera determinadasdinamicasde interaccion, haciendo uso

de recursos de manejo temporal (ritmos de participacion) y

espacial (co-presencia diversificada). En conclusion, las formas de

encuentro a la distancia amplian la sensacion de ubicuidad de los

sujetos y representan competencias clave de nuevas formas de

socialidad reticulary multiescénica.

magdalena@iteso.mx

Palabras clave: comunicacion mediada por computadora (CMC),
representacion, co-presencia, Second Life, mundos virtuales.

ABSTRACT

Social interaction in virtual worlds is experienced through
practices that require digital representation forms of those who
participate in them. Through an ethnographic observation in the
virtual environment Second Life, we would contribute to the
understanding of some relationships between the resources
through the users are shown to others and encourage a sense of
co-presence. We identify and characterize seven categories of
relationship between co-presence and representation. These
categories show us technical conditions proper to the environ-
ment, and interaction strategies of the participants in two axes:
temporary resources management (participation rates) and
spatial occupied (co-presence diversified). Finally, the strategies
of on line co-presence enlarge the human ubiquity sense. These
are core skills for the new reticular and multiscenic social forms.

Keywords: Computer Mediated Communication CMC, Virtual  ¢q44: saeed Khan, AFP. Sidney,
Worlds, representation, co-presence, Second Life. junio de 2014
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1

Los textos citados en espafiol de
obras en inglés son traducidos por
la autora de este articulo.

2:

Este articulo se centra en un sector
particular de la poblacion: aquel
que participa en mundos virtuales,
especificamente en Second Life. Se
trata de un trabajo selectivo en el
cual, no obstante se dice e/ entorno
o las prdcticas con expresiones
generalizadoras, también se
reconoce que hay condiciones
heterogéneas, marginaciones,
tensiones politicas, ideoldgicas,
economicas que pugnan por
transformar o sedimentar dichas
diferencias.

3:

La palabra co-presencia es un
vocablo compuesto que no esta
registrado en el Diccionario de la
Real Academia Espafiola, pero si es
de uso comdn en los textos
académicos que abordan la
tematica. Se opto por escribirla con
guion intermedio para enfatizar el
prefijo co- que refiere al 'con’, 'en
compaiia de' (cum, en latin).
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1. Introduccion

Headrick (2000)' sefiala que el término alemén
Zeitgeist, o el espiritu de la época, fue utilizado, en la
cultura del siglo XVIII para caracterizar el interés de la
“gente educada” en aplicar el conocimiento y la razon
a la politica y los negocios (2000, p. 12). Si hoy nos
preguntamos cual es el espiritu de nuestro tiempo,
seguramente la respuesta sera un listado mas o menos
amplio de términos y caracterizaciones, entre los que
se incluyen interacciony reticularidad.

Hoy en dia la interaccion humana esta caracte-
rizada por la aparicion de una estructura multi-
capa de co-presencia. Esta consiste en multiples
formas de co-localizacion humana que posibili-
tan multiples modos de interaccion humana [...]
Debajo de esta estructura multicapa de co-
presencia, los individuos estan disponibles para
interactuar con otros segun diversos modos de
contacto (Zhao, 2003, p. 446).

La habilidad y el interés de muchos —no de todos’— por
estar en contacto con otros se visibiliza a través de
practicas de comunicacion multiescenario (del celular
al chat y a la conversacion cara a cara) en las que los
participantes se relacionan con diversos sistemas
sociotécnicos y hacen gala de multiplicidad de es-
trategias que a menudo les permiten sostener atencion
simultanea o, al menos, ganar tiempo de espera entre
sus interlocutores.

Estas nuevas practicas son referidas por Scolari (2008)
con el término hipermediacion:

Con hipermediacion, nos referimos a procesos
de intercambio, producciéon y consumo sim-
bolico que se desarrollan en un entorno carac-
terizado por una gran cantidad de sujetos,
medios y lenguajes interconectados tecnoldgi-
camente de manera reticular entre si [...]. Las
hipermediaciones apuntan hacia la confluencia
de los mensajes, la reconfiguracion de los
géneros y la aparicion de nuevos sistemas

semioticos caracterizados por la interactividad
y las estructuras reticulares (2008, pp. 114-115).

A nuestro juicio, el concepto de hipermediacidn coloca
un eje clave para el andlisis de la comunicaciéon
posmasiva: la consideracion explicita del entorno
relacional y diverso en el que se generan, transforman
y sedimentan formas de produccion de sentido. Lo
relacional es una cualidad de la plataforma tecnologica
debido a sus interconexiones, pero también de la
experiencia del sujeto que transita en su hacer
comunicativo por diferentes lenguajes, géneros y
plataformas. A partir de este supuesto, nos interesa
avanzar en la comprension de cémo las formas de
representarse y de estar en un entorno especifico, el
mundo virtual denominado Second Life, se relacionan
con las dindmicas de participacion que posibilitan la
interaccidn reticular.

El proposito de este articulo es dar cuenta de la diver-
sidad de estrategias de representacion con las que los
usuarios de Second Life logran crear la sensacion de
co-presencia. El articulo se estructura en cinco aparta-
dos: introduccidn, desarrollo de conceptos clave para
la inteleccion de la propuesta, vitrina metodologica,
analisis y conclusiones.

Para comprender la nocién de co-presencia’ recu-
rrimos a Goffman (1963), Giddens (1984), Taylor
(2002) y Boellstorf (2008), quienes expresan como
rasgos constitutivos del concepto las coordenadas
espaciotemporales y la sensacion de percibir/ser perci-
bidos. Respecto a la nocion de representacion nos apo-
yamos en Charles Peirce (1986), quien en su obra La
ciencia de la semidtica propone tres categorias para
expresar la relacion entre lo que se presenta y aquello
que representa: simbolica, indicial e iconica. En este
articulo nos centramos en la ultima categoria, objeti-
vada en la representaciéon corpérea denominada ava-
tar. A partir del trabajo etnografico realizado a lo largo
de casi cuatro aflos, se identifican y caracterizan siete
formas de relacion entre el despliegue de un avatary la
participacion, activa o no, del sujeto que lo comanda.
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2. Tres conceptos clave: mundos virtuales,
representacion y co-presencia

Mundos virtuales
Por primera vez, la humanidad no tiene uno, sino muchos
mundos en los cuales vivir.
Castronova (2005, p. 70)

Coincidimos con el planteamiento de Boellstorff
(2008) cuando indica que, desde mucho tiempo atras,
los seres humanos han generado sus “mundos aparte”
con manifestaciones como el teatro o los parques de
diversiones. Esta acepcion de mundo aparece con gran
frecuencia para referirse a contextos sociales a gran
escala con componentes visuales e interactivos, en
cierta forma semejante a ambiente o entorno. La
palabra mundo implica una peligrosa metafora natura-
lista, porque puede entenderse como una entidad que
se ha formado sin la agencia humanay que es autocon-
tenida. Por esta razon algunos estudiosos han decidido
no hablar de mundos sino de worlding, concepto mas o
menos equivalente a hecho en el mundo o de natura-
leza humana (Boellstorff, 2008, p. 18)."

Segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola, la
palabra virtual proviene del término en latin virtus,
que alude a la fuerza, pero también a la voluntad para
realizar algo, aunque no se realice. Esta nocién asocia
virtual a potencial y nos presenta una via de explica-
cion para entender cdmo las iméagenes, los escenarios,
los sonidos y las interacciones que encontramos en
Internet son referentes que potencian una experiencia
fuertemente relacionada con buena parte de nuestra
vivencia analdgica. Por ejemplo, la ilustracion de un
pastel enviada por correo electronico para felicitar a un
amigo no es el pastel mismo, pero cumple con la fun-
cion de aludir al festejo.

El concepto de mundo virtual forma parte de una larga
sucesion de aproximaciones interesadas en nombrarlo
y definirlo. Castronova (2005) sefiala que es “un
espacio fisico generado por computadora donde puedes
compartir experiencias con otras personas al mismo
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tiempo” (2005, p. 19). Klastrup, por su parte, lo
considera “una persistente representacion que contiene
la posibilidad de comunicaciéon sincrona entre
usuarios, y entre usuarios y el mundo, con una estruc-
tura de espacio disefiado como un universo navegable”
(Klastrup, 2002, p. 27). Los mundos virtuales pueden
caracterizarse como espaciales, contiguos, explorables,
persistentes; ademads, presentan corporalizaciones de
los usuarios, son habitables, con participacion
consecuentey poblados (Pearce, 2009b, p. 19).

El dualismo real versus virtual permanece como ten-
sion analitica en buena parte de los conceptos mencio-
nados. Se trata de una forma de relacion/separacion
presente en otros conceptos: cuerpo versus mente,
objeto versus esencia, significante versus significado,
analogico versus digital (Fornds, Kajsa, Martina y
Jenny, 2002, p. 29). Lo virtual es expresado como opo-
siciéon a lo llamado mundo real, vida real, primera
vida, mundo analdgico o mundo fisico. Se trata de una
dicotomia “tramposa” en muchos sentidos: porque
suele confinar lo virtual a lo digital, particularmente a
las actividades desarrolladas a través de Internet, y
porque dificulta la comprension de las mediaciones
asociadas a la interaccion multiescénica.

Al referirnos a la Internet, afirmamos que imagenes,
sonidos, textos, graficas e hipervinculos que se
encuentran dispuestos en el entorno digital en
cualquier presentacion —desde un simple listado hasta
la sofisticacion de un espacio que se puede recorrer y
habitar— son referentes con grados distintos de tangi-
bilidad, productos y vehiculos de diversidad de
practicas informativas, comerciales, educativas, de
entretenimiento y, por supuesto, de comunicacion.
Estas practicas se suceden gracias a la agencia humana
y forman parte de la vida de quienes intervienen en
ellas, con impactos diferenciados en diversas dimen-
siones: econdmica (una transaccion por eBay, la
compra de un boleto de avion, etcétera), socioemo-
cional (cultivar una amistad en linea), cognitiva (co-
construir la definiciéon de un proyecto a través de un
wiki), legal (autorizar la distribucion y reproduccion de

4::

Boellstorff reflexiona sobre la
naturalizacion de la idea de mundo
a partir del libro Cyberspace
(1991), editado por Michel
Benedikt, quien a su vez retoma la
nocion de mundos, en plural, a
partir de Popper: mundo objetivo,
mundo real y mundo de las
estructuras publicas (Benedikt,
1991, pp. 119-124).

5:

La explicacion ha de ser mucho
mas compleja y considerar los
"nuevos" referentes creados en

la experiencia mediada y a partir
de ella. Como explicaremos mas
adelante, no se trata de un traslado
de la experiencia andloga a la
digital, sino de mecanismos
simbolicos dinamicos e
interrelacionados que se
constituyen por las practicas de los
sujetos dentro de ecosistemas de
comunicacion.
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6::

Con base en experiencias previas,
como usuarios e investigadores de
los entornos virtuales Ragnarok,
Sims, WOW, consideramos que los
mecanismos de relacion entre co-
presencia y representacion son
coincidentes.

7::

El cuerpo tiene tres funciones
sociales basicas: ordenar, saber
quién es quién y dar informacion
no verbal durante la interaccion
(Taekke, 2002, pp. 41-42). Las
primeras dos funciones pueden ser
atendidas también en la
comunicacion verbal oral y escrita.
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llustracion 1. Ejemplifica un grupo de personas que se encuentran analogica-
mente a la distancia, pero que coexisten en Second Life a través de sus avata-
resy entablan una conversacion. Disefio: Maria Eugenia Salinas Barragan.

materiales con licenciamiento Creative Commons), por
mencionar algunas.

En consecuencia, consideramos que, al referirse a
mundos virtuales (a pesar de las limitaciones asociadas
al concepto), resulta estéril la division entre real y no
real. Para fines analiticos, proponemos la distincion
analdgico/digital o cara a cara/mediado, como parte de
un ecosistema que constituye nuestra percepcién y
conformacion de lo social.

Second Life
La virtualidad es una matriz no material de signos en pala-
bras e imagenes. Es una sustancia o medio en el que noso-
tros podemos esculpir o sugerir el sentido en la sociedad.
Taekke (2002, p. 36)

Aunque el titulo de este articulo utiliza el concepto ge-
nérico mundos virtuales, nos referimos especi-
ficamente a practicas de comunicacion situadas en
Second Life (SL), un mundo virtual tridimensional,
persistente y co-creado por usuarios (user-created 3d
virtual world community), desarrollado en 2003 por la
empresa Linden.

Se trata de un entorno digital en el que miles de
personas interactuan entre si y con el mundo/am-
biente/sistema a través de un nombre de usuario y de
un personaje’ tridimensional conocido como avatar
que cumple la funcién de significante que encarna al
usuario detras de la pantalla y le posibilita ciertas
formas de interaccion con otros avatares y con el
entorno (Castronova, 2003, p. 4).

Para el 30 abril del 2015, Second Life contaba con mas
de 41 millones de cuentas de usuario; esta cifra no nece-
sariamente implica 41 millones de personas distintas,
pues un mismo usuario puede tener varias cuentas.

El flujo diario de conexion simultdnea oscila entre los
40y 50 mil usuarios, conteo que contrasta con los alre-
dedor de 60 a 80 mil usuarios que ingresaban de forma
simultanea en 2011.

Una hipotesis plausible sobre esta disminucion es la
migracion de usuarios a otros espacios de encuentro a
la distancia que ofrecen mejores condiciones de accesi-
bilidad a través de moviles (por ejemplo, Facebook).
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Co-presencia
La reconfiguracion de la co-presencia es el centro en el que
se enraizan las preguntas y los cuestionamientos
de la movilidad virtual.
Castells, Ardévol, Linchuan, y Araba (2007)

Utilizamos el concepto presencia referido al acto de
estary co-presenciapara indicar que se esta con otro(s).
Giddens enfatiza el estar, en cuanto verbo, al consi-
derar la co-presencia en términos de practica entendida
como “la insercion de una accién dentro de relaciones
espacio-temporales” (Giddens, 1984, p. 104).

Lanocidn de presencia es fundada en la relacion
de tiempo y espacio: [...] el anclaje de la pre-
sencia no solo consiste en la practica encar-
nada, sino en la encarnacién de la practica
social(Taylor, 2002, p. 42).

La co-presencia estd asociada a practicas de comunica-
cion sincrona donde se comparte el aqui y ahora. El
aqui puede ser digital (la sala de conversacion o chat,
un centro comercial dentro de Second Life, la plaza
Prontera en Ragnarok Online®), independientemente
de los contextos analogicos desde los que participan
quienes estan detras del monitor (Ilustracion 1).

Goffman (1963) describe las condiciones “totales” de
co-presencia en términos de “personas que deberan
tener la sensacidn de estar lo suficientemente cerca
como para ser percibidas en lo que estdn haciendo,
incluida su vivencia de los demdas” (Goffman, 1963,
p.- 17). Goffman abona a la reflexion de uno de los
factores més relevantes de la co-presencia: la sensa-
cion de percibir y ser percibidos, la cual no solo com-
prende el hecho en si de estar con otro, sino también el
de experimentar y proyectar la sensacion de estarlo.

Representacion

En un primer acercamiento, el término representacion
tiene un caracter dual’ que implica la relacion entre
objeto (lo que se representa) y representamen (con qué
se representa). Sin embargo, como expone Peirce
(1986, p. 92), se trata de una simbiosis triadica entre
objeto, representamen e interpretante (quien relaciona
al representamen con el objeto).
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En Collected papers (1931-1966) y La ciencia de la
semidtica (1986, p. 45), Peirce sefiala que la relacion
entre objeto y representamen puede ser iconica,
indicial o simbdlica.” En la relacion icénica el repre-
sentamen es similar al objeto; en la indicial, el
representamen 'y el objeto entablan una relacion
causal; en la simbdlica, el representamen es rela-
cionado con el objeto por pura convencion (Andersen
y Nowak, 2002, pp. 191-192).

En este sentido, nos interesa resaltar tres aspectos en
torno a la representacion: experiencia, espacio e inte-
raccion.

Representacion y experiencia
Yo creo que la realidad virtual es experiencia.
Ravetz (1998, p. 118)

La experiencia puede ser entendida como el momento
de la semiosis en el cual el interpretante percibe y esta-
blece la relacion entre objeto y representamen. Para
Margaret Wertheim (1999), las representaciones reli-
giosas que hablan de otros mundos son equivalentes a
la realidad virtual. La autora describe, por ejemplo, las
pinturas de Giotto en la capilla de los Scrovegni como
“un equivalente medieval de realidad virtual: image-
nes solidas con apariencia tridimensional que hacen
que quienes las observan sientan como si estuvieran
frente a figuras reales en lugares reales” (1999, pp. 77-
78). Las reflexiones de Wertheim aportan a la com-
prension de experiencias de percepcion e interpreta-
cion de representaciones capaces de sumergir a quien
las observa en la credibilidad de un mundo otro. La
centralidad de la experiencia sensorial en los mundos
virtuales y su capacidad de provocar inmersion resulta
de su caracter espacial, multimediatico y persistente.

Representacion y espacio
El ciberespacio es una instancia paradigmatica del poder
del lenguaje para hacer mundos.
Wertheim (1999, p. 303)

La representacion estd vinculada al concepto de
espacio, pues sin ¢l “no podemos pensar o mirar la
pluralidad, el tamafio y la simultaneidad, el conteo y la
agrupacion, la posicion y la disposicion” (Benedikt,

8::

Ragnarok Online (RO) es un
massively multiplayer online role-
playing game (MMORPG) basado en
el comic coreano del mismo
nombre. Es considerado el primer
juego en linea coreano que ha
logrado éxito en los Estados
Unidos. Su nombre proviene de la
mitologia ndrdica y significa 'el
destino de los dioses'. El juego estd
ambientado en la Edad Media.
Prontera es una de las plazas
donde se retnen usuarios latinos
de Ragnarok.

9::

Esta dualidad se presenta en otras
acepciones del término; por
ejemplo: representacién legal (esta
representando a su cliente) o
representacion artistica (la pintura
representa la vida medieval).

10::

Para evaluar la confiabilidad de las
sefiales, Amotz Zahavi (1993)
postula el principio de desventaja:
"para cada mensaje existe una
sefial optima, que es la que mejor
amplifica la asimetria entre un
emisor sincero y un engafiador”

(p. 289). Este autor establece dos
tipos de sefales: las evaluadas, que
son confiables por tener una
relacion directa con el asunto que
refieren (los cuernos de un venado
como sefial de su fuerza), y las
convencionales, cuya relacion con
el significado propuesto no es
directa. Segun esta clasificacion,
las sefiales evaluadas de Zahavi
tendrian equivalencia con las
indiciales de Pierce, y las
convencionales con las simbdlicas.
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1

Si bien en este articulo nos
referimos particularmente a la
representacion del usuario, no se
puede dejar de lado la
representacion del resto de los
elementos que, en conjunto,
forman lo que Murray denomina
“creacion activa de la creencia”
(Murray, 1997, p. 110) o, en
términos de Czarneski (2008) y
Pearce (2009a), “creacion colectiva
de la creencia” Los usuarios "se
interpelan entre si, se convierten en
parte del espacio de los otros,
comparten rituales y
representaciones que conforman su
experiencia de socialidad" (Nielsen,
2002, p. 175).

12::

Seguin Cortazar (1998, pp. 137-
138), hay ocho tipos de nombres de
usuario: 1. el nombre de la persona
(Juan, Pedro, Maria, Rosa);

2. caracteristicas sexuales (Satiro,
Chicacaliente, Pollagrande, Lesbia,
Sexy, AngelSexo); 3. caracteristicas
fisicas (Piemona, Moreno, Rubio,
Ojos verdes); 4. caracteristicas de
personalidad (Rudo, Macho,
Carifiosa); 5. la edad o el afio de
nacimiento (Mujer23, Roland063);
6. el nombre de personajes famosos
(Sting, Bart, Goku, Monalisa,
Madonna); 7. origen geografico
(Chilena, Mexicano, Bilbaino,
Cubana), y 8. una invencion (Nus-E,
Maltes, GarTe, Xann, Neca).

13:

Nowak y Rauh (2002) realizaron un
estudio con 255 participantes, a los
que se mostraron avatares estaticos
y se les solicito que dijeran cual
seleccionarian para interactuar. El
estudio arrojo los siguientes
resultados: los avatares
antropomorfos son percibidos como
mas confiables y atractivos; la
mayoria de los usuarios prefirio
seleccionar avatares que
coincidieran con su, y en general
los avatares femeninos fueron
considerados mas atractivos.
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2008, p. 2). En este sentido, el espacio se convierte en
una categoria de informacion que hace posible que la
representacion exista, a la vez que el espacio es objeto
de representaciones metarreferenciales; por ejemplo:
un conjunto de graficos tridimensionales en Second
Life que se asemejan, en forma y distribucion, a
algunos edificios de la ciudad de Las Vegas.

Para Qvortrup (2002), el ciberespacio es una represen-
tacion no del espacio per se, sino de la experiencia de
espacio. Afirma que cuando construimos ciberespacios
nunca construimos mundos paralelos con sus propias
ontologias, sino representaciones de nuestra experien-
cia espacial (Qvortrup, 2002). Esta distincion es clave
para reflexionar sobre los procesos selectivos implica-
dos en las decisiones de concepcion y produccion de
espacios digitales.

La dimension espacial de los entornos virtuales condi-
ciona la forma en que los usuarios, a través de sus ava-
tares, se relacionan con dicho entorno, pero también
con los avatares de los otros participantes detras de la
pantalla, al permitir que se vean o se oculten (detras de
una estructura arquitecténica u objeto que se interpon-
ga entre sus posiciones), que se puedan acercar y co-
existir en un entorno de representacion “apto” para
cada tipo de actividad (por ejemplo, en la ilustracion 1
se observa que los avatares estan sentados “comoda-
mente” alrededor de una mesa, representacion que en
su conjunto —escenario y avatares— evoca una situa-
cién propicia para conversar).

Representacion e interaccion
El propdsito para la creacion de lugares en un entorno
virtual es que sean usados para la comunicacion.
Bodumn y Kjems (2002, p. 81)

La representacion de los usuarios" es condicion de
posibilidad para que se realice la interaccion social en
mundos virtuales, pues debe existir algo que sea reco-
nocido por otrosy alo que se anclen las acciones.

Quienes interactian con otros a través de mundos
virtuales suelen hacer uso de una variedad de recursos
mas alla de la manipulacion de sus avatares; tal es el

caso de las conversaciones en audio o de las salas de
intercambio de textos (chat). Asi pues, las formas de
estar presente no se agotan en la representacion “loca-
lizada” del avatar, a través de la cual los usuarios pue-
den desplazarse e interactuar con el entorno.

Las representaciones de los participantes en Second
Life presentan los tres tipos de relacion identificados
por Peirce:

1. Simbdlica: el nick name" (nombre y apellido) que
elige un usuario para nacer o ser residente de Second
Life. El nombre es un anclaje fijo que relaciona al
avatar con el usuario que le da vida y le sirve como
clave de identificacion para ingresar en el sistema.
En Second Life, el nombre de usuario es unico, irre-
petible y se mantiene durante todo el tiempo que
dicho residente permanece activo. El nombre se
compone por entre 2 y 31 caracteres y puede combi-
nar letras y numeros. El apellido forma parte de
listados, que se actualizan periddicamente, de entre
los que el usuario puede elegir, siempre y cuando no
exista una combinatoria idéntica registrada.

2. Iconica: una vez elegido el nombre, es necesario
configurar el disefio del personaje (avatar). La
representacion grafica del avatar puede cambiarse
posteriormente como si fuera un accesorio con
cualquier tipo de apariencia (animal, monstruo,
mueble, etcétera). Sin embargo, la mayoria de los
participantes mantiene una apariencia humaniza-
da"” que en ocasiones presenta rasgos parecidos a su
corporalidad analdgica. El avatar no solo puede
cambiar en su apariencia, sino en sus habilidades y
recursos. Esto nos coloca en el eje diacronico de la
relacion usuario-avatar-entorno, porque mientras
que algunas habilidades del avatar son recursos
técnicos (por ejemplo, obtener el script o programa-
cion que ejecute la animacidn de que el avatar esta
bailando), otras son procesuales y dependientes del
usuario (como el hacer uso oportuno del inventario
de movimientos que se tienen disponibles).

3.Indicial: Second Life presenta un territorio digital
extenso compuesto por islas en las que los residen-
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llustracion 2. Impresion de pantalla de una interaccion en Unihispana (agosto de 2008).
Muestra la representacion simbolica (nombre de usuarios sobre la cabeza de los
avataresy en el chat, en la esquina superior izquierda), la iconica (avatares) y la indicial

(posicion de los avataresen el mapa en la esquina superior derecha).*

tes (usuarios) pueden desplazarse e incluso tele-
transportarse (tele porting, TP). Esto hace necesario
contar con recursos para encontrar a la gente, por
ello se utilizan puntos que representan la ubicacion
de los avatares en un mapa. Cada punto es un
representamen que mantiene una relacion indicial
con el objeto, avatar.

Los mapas tienen distintas escalas de visualizacion, y
los puntos que representan a cada avatar permiten
identificar la densidad de usuarios por area. La ubica-
cion en el mapa es un tipo de informacion que la plata-
forma de Second Life genera automaticamente' (Ilus-
tracion 2).

3. Metodologia

El presente articulo forma parte de una investigacion
mas amplia en torno a practicas de comunicacion en
Second Life realizada de junio del 2006 a enero del
2010. Pese a que la investigacion en su conjunto se vale
de diversos métodos para la obtencion de datos, los
hallazgos que se presentan aqui son producto principal-
mente de observacion en linea, tanto participativa (a
través de dos avatares, uno a la vez) como no participa-
tiva (observando on y off-line a cinco usuarios distintos
detras del monitor, siempre de forma individual). La
mayor parte de las interacciones observadas se realiza-
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ron en comunidades de habla hispana dentro de Second
Life, como Unihispana, Reforma y Virtual Spain.

Sesgo. Como si tomamos una fotografia y ajustamos el
foco para dejar en primer plano las constantes que nos
muestran los mecanismos de relacion entre represen-
tacion y co-presencia, dejamos fuera de encuadre el
contexto en el que se situan las practicas y los sujetos
mismos. Dejamos a un lado el analisis diacronico de las
practicas y su insercion en dinamicas sociales mas
amplias. Estas no son renuncias que parten del marco
tedrico, pues, como sefiala Peirce, el sujeto (sus con-
textos y relaciones de poder) es central para la semiosis
y esta se transforma a lo largo del tiempo, de aqui la
importancia del andlisis diacrénico. Se trata de recor-
tes que apelan a la factibilidad para abordar con cierta
profundidad el tema en la brevedad de un articulo.
Veremos, como en toda fotografia, un momento y un
espacio capturados. Un recorte que se inscribe en la
mirada, aunque siempre selectiva y limitada, de un
proyecto de investigacion mas amplio.

4. Analisis

“El rapido desarrollo actual de una vasta matriz de
técnicas graficas por computadora es parte de un barri-
do en la configuracion de las relaciones entre un sujeto
observador y modos de representacion” (Crary citado

* Las ilustraciones 2 al 5
corresponden a impresiones de
pantalla realizadas por Maria
Magdalena Lopez de Anda a través
de dos avatares distintos: Madelein
Masala (ilustraciones 3, 4 y 5)

y Shaluu Franizzi (ilustracion 2).
En sus versiones originales las
impresiones de pantalla estaban a
color, pero se viraron a escala de
grises para dixit.

14::

Lengel (2009) tiene un estudio
interesante respecto a la
informacion que proporcionan los
sistemas “en automatico” y el
impacto de dichos datos en los
procesos de construccion de
sentido.
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15::

El total de funcionalidades podria
resumirse en la representacion para
si, para con el entorno y para los
otros, pues contempla todas las
formas de informacion e interaccion
a las que el avatarpodria
adscribirse.

16::

Otras formas de sincronia digital
también requieren de la co-
presencia visual de un
representamen (nombre de usuario),
como condicién para colocar y
distinguir las interacciones; tal es el
caso de las salas de conversacion o
chat. Otras herramientas para
comunicacion sincrona, como Skype
o Ventrilo, si bien requieren la
aparicion del nombre de usuario en
la interfaz, utilizan los intercambios
sonoros o audiovisuales del usuario
detras de la pantalla como eje
prioritario de interaccion, dejando al
representamen simbdlico como un
elemento de "arranque” que permite
la conectividad entre nodos.

17:

El reloj ubicado en la interfaz de
Second Life muestra el horario del
Pacifico, que corresponde al de las
oficinas de la empresa Linden, pero
es posible configurar otros husos
horarios.

18::

Los nombres se modificaron para
respetar la privacidad de los
participantes.
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TABLA 1
Relacion co-presencia (usuario) y representacion (avatar)

Usuario Avatar Situacion

Si Si Sincronia

No Si NPC (no hay co-presencia real)

Suspendido Si AFK

Si Parcialmente LAG

Si Sininteraccion Chat privado: conversacion con residentes que pueden estar en
otros lugares de SL o con los que se comparte el radio, pero se
quiere tener una conversacion privada

No Si Ghosto fantasma

Uno Varias _ Alter

representaciones

en Boellstorff, 2008, p. 94). Las formas de leer, de ver y
ser visto, de escucharse y ser escuchado tienen matices
propios en el entorno digital, cuyas imagenes se cir-
cunscriben a los limites de una pantalla y a la vez se
relativizan en escala, posicion, punto de vista y cerca-
nia, zoom in (acercarse) y zoom out (alejarse).

Como se menciono, en Second Life se encuentran
representaciones de caracter indicial, simbolico e ico-
nico. Son estas ultimas las que nos interesa abordar,
pues los avatares estan inscritos en discusiones sobre el
cuerpo, que, como explica Fortunati (2005), ha sido
frecuentemente considerado como “tecnologia primi-
genia” (p. 54). Este aspecto presenta varias derivacio-
nes de analisis en la relacion entre cuerpo y tecnologia:
el cuerpo como metafora para el desarrollo tecnolégico
(avatares, androides, etcétera), el cuerpo y nuestro
sistema cognitivo como relacion/medida para la posi-
bilidad de uso del desarrollo tecnolégico (interfaz
como extension) y las transformaciones del cuerpo
derivadas del uso de la tecnologia (por ejemplo, el sin-
drome del tunel carpiano por el uso del raton).

Thalmann (s/f, pp. 3-4) indica que los avatares tienen la
funcionalidad para:
1. Percibir y ser percibidos (la observacion puede
deslocalizarse del avatar, ser subjetiva y responder

a los movimientos de camara que permite Second
Life).

2. Localizar y ser localizados (identificar donde se
encuentran él y los demas).

3. Identificar (reconocer a otra persona, es decir, al
usuario detras del monitor).

4. Explorar el entorno (desplazarse por él).

5. Ver otras acciones (incluso qué es lo que el avatar
esta haciendo a través de sus gestos).

6. Representarse a si mismos como habitantes del
entorno y dar a conocer su estatus a otros partici-
pantes.

7. Expresarse, interactuar con el entorno y con
otros avatares.

De estas funciones que no son excluyen‘[es15 tomamos
para nuestro andlisis la de “representarse a si mismos y
dar a conocer su estatus a otros participantes”, para
caracterizarla en siete situaciones posibles de relacién
entre la co-presencia de usuarios y sus avatares (Tabla1).

4.1. Sincronia (si usuario, si avatar)

Esta forma de sincronia'® en entornos virtuales requiere
que los participantes estén interactuando dentro de un
espacio delimitado visualmente y en el mismo momen-
to (aunque la ubicaciéon geografica de sus contextos
analogicos de interaccién sea distante, asi como sus
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[lustracion 4. Impresion de pantalla de una excursion del 13 de agosto de 2009.
Muestra a un participante cuyo avatar es la ilustracion de un grupo de peces,

[lustracion 3. Impresion de pantalla de una invitacion a festejar , = ; e ;
mientras los avatares del resto de los participantes tienen apariencia humanizada,

el primer aflo de una residente en Second Life. La invitacién

presenta fecha y horario. Una vez que se acepta, manda el
hipervinculo para teletransportarse al lugar del festejo.

husos horarios). Para lograr esta co-presencia digital es
necesario seguir algunas convenciones, como citar a
los participantes en un domicilio y horario especifico;
por ejemplo: “Nos vemos a las 10 am SLT [de Second
Life Time'’] en el Sandbox” (Ilustracién 3).

Mostramos el fragmento de dos segundos de conversa-
cion por escrito (también habia audio) entre un grupo
de seis personas™ que estaban de excursién el 13 de
agosto del 2009, visitando a través de sus avatares
distintos sitios en Second Life:

[14:31] MM: ¢nos vamos?

[14:31] NB: creo que es mejor irya

[14:31] JN: vamos

[14:31] MM: tu nombre es muy complicado ;alguna
abreviacion?

[14:31] LM: tiramos para el destino

[14:31] CV:chu

[14:31] NB: para vosotros es temprano

[14:31] MM: si, me veo muy tropical :-)

[14:31] NB: pero en Espafia

[14:31] NB: es ya algo tarde

[14:31] sofa: Press PageUp/PageDown to change
animation
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visten ropa para nadary se desplazan por recorrido directo a través del escenario.

[14:31] MM: gracias Cthulhu

[14:31] CV: graciasati

[14:31] LM: [v]lenga nos vemos

[14:31] MM: ok chu

[14:32] MM: v[a]Jmonos

[14:32] CV:hago TP [teletransportacion] ahora

El texto permite observar que los participantes invitan,
preguntan o aceptan trasladarse de lugar. El fragmento
citado corresponde a una dindmica participacion sin-
crona en la que los avatares se desplazaron en grupo
hacia distintos lugares. Durante las casi tres horas que
dur¢ la excursion, se mantuvieron la representacion y
la co-presencia” en diversos escenarios (Ilustracion 4).

La excursion citada ejemplifica que, pese a la existen-
cia de intercambios de texto y audio, la coexistencia de
avatares es un eje de la experiencia de ir de excursion,
porque es condicion para el desplazamiento y la explo-
racion conjunta del entorno.

4.2. Non Player Character, NPC (no usuario, si avatar)
Los NPC son personajes automatizados que aparecen
en un lugar fijo con instrucciones especificas para

19::

El desplazamiento se da a través de
dos métodos: recorrido directo (el
avatar camina, nada, vuela) o
teletransportacién (TP), en la que la
representacion visual (avatar)
desaparece del entorno y reaparece
en coordenadas distintas. La TP
puede ser por invitacion (si quieres
acompafiar a alguien en un lugar
especifico, esa persona debe
enviarte una invitacion para
trasladarte al lugar donde se
encuentra) o por ingreso del
domicilio particular (tecleando las
coordenadas). En el caso de las
excursiones, el desplazamiento a
lugares "remotos” se suele realizar
a través de TP, mientras que los
recorridos directos se utilizan para
conocer los lugares y convivir
(turismo digital).

20::

En algunos MMORPG, como
Ragnarok On Line, los NPC estan
incluso clasificados por funciones;
por ejemplo, las kafras ayudan a
teletransportar a los avatares (a
diferencia de Second Life, donde
cualquier avatar puede
teletransportarse).
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En algunos MMORPG, como
Ragnarok On Line, los NPC estan
incluso clasificados por funciones;
por ejemplo, las kafras ayudan a
teletransportar a los avatares (a
diferencia de Second Life, donde
cualquier avatar puede
teletransportarse).

22::

Sterling (1994) sefala que las
conversaciones telefonicas podrian
ser consideradas las primeras
formas de ciberespacio, entendido
como un lugar de encuentro entre
personas a distancia. La suspension
y el restablecimiento de interaccion
decididos —no técnicos— pueden
ser identificados como un simil del
AFK ("espera un momento, voy a
abrir la puerta”).

23:

Coincidimos con Turkle (1995),
quien sefiala que “las ventanas son
una poderosa metafora para
pensarnos a nosotros mismos como
un sistema mdltiple distribuido”
(Turkle, 1995, p. 184).

24

En ocasiones, algunos usuarios de
Second Life mantienen abierto el
voice o herramienta de intercambio
de audios, para sostener una
conversacion mientras responden
por escrito a alglin otro escenario
de interaccion, como enviar un
correo electronico.
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responder a una determinada secuencia de interac-
cion,” proporcionando opciones de navegacion, servi-
cios o informacion dentro del entorno. Forman parte
de la credibilidad y el ambiente del lugar: indican adon-
de no se puede pasar, informan del tesoro perdido,
etcétera. Por ejemplo, en la excursion citada se visito
un barco abandonado (escenario de aventura como el
que podria encontrarse en algin parque tematico). Este
escenario contaba con varios NPC. Para un novato
podria ser dificil distinguirlos de un avatar, porque
visualmente son similares e incluso los NPC estan pro-
gramados para extraer la informacién del nombre de
los avatares que se acercan a su area de influencia, esto
es, aquella en la cual responden. Por ejemplo, cuando
nuestro avatar se acerco a una puerta para abrirla, el
NPC gir6 hacia el avatar y utilizando su nick name le
prohibio el paso y le dijo: “Madelein, this is a sacred
room, you can not pass”. Las instrucciones que en otros
contextos de Second Life, como en un salon de clases,
se presentan a través de un cartel, aqui se comunican a
través de un personaje automatizado.

Los NPC pueden utilizarse para representar una
actividad particular de un usuario, cuando este no
participa en el ambiente virtual. Su credibilidad, es
decir, su capacidad de hacerse pasar por un avatar
habitado, radica en que tenga un cuerpo humano,
estados intencionales, acciones autoimpulsadas,
expresion de emociones, lenguaje natural y rasgos
persistentes (Lankoski y Bjork, 2007).

4.3. Away from keyboard, AFK (usuario suspendido, si
avatar)

AFK es una sigla utilizada en mundos virtuales para
indicar que el usuario deja temporalmente la interac-
cidn, sin salir del sistema.” También es referida como real
life (RL), cuando la suspension se atribuye a una activi-
dad fuera de linea; por ejemplo, en plena conversacion
alguien escribe RL (con ello, sabemos que atendera algo
fuera de la computadora); a su regreso se le suele dar la
bienvenida con las siglas WB (welcome back).

Mads que dejar el teclado, AFK significa suspender la
interaccion social™ a través del avatar. En ocasiones los
usuarios suspenden su interacciéon en Second Life para
responder a otras actividades en linea, como podria ser
subir una foto a Facebook o responder su Messenger;
por ello, en sentido estricto, no dejan el teclado, sino su
participacion en un escenario especifico de interac-
cion, y pasan de una ventana a otra.”

La particularidad de las herramientas de comunicacién
(audio, texto e imagen) ofrecidas por Second Life
permite que cuando alguien realiza un AFK pueda
regresar, leer lo conversado a través del chat e
integrarse con mayor facilidad a la conversacidon
(aunque no tenga registro de los intercambios sonoros™
o visuales a través del avatar).

Existen reglas estructurales dentro de Second Life que
median el AFK; por ejemplo, si se deja de ingresar
informacion al sistema (movimiento del cursor o
ingresar alguna letra a través del teclado), a los tres
minutos el sistema baja automaticamente la cabeza del
avatary coloca un letrero que dice away; si la ausencia
continua alrededor de quince minutos mads, se genera
un logout (la plataforma saca del sistema al usuario).

Boellstorff (2008) relata el uso con fines econdémicos
del AFK y lo ejemplifica con el camping, que se realiza
cuando un usuario entra a determinado lugar en
Second Life y ejecuta programas de movimiento
automatizado (por ejemplo, pone a bailar a su avatar
dentro de una discoteca), lo que permite que, mientras
el usuario hace otras cosas dentro o fuera de linea, su
avatar contribuya a incrementar el transito de usuarios
de ese sitio. El negocio consiste en que la empresa
Linden otorga cierta cantidad de linden dollars (la
moneda de SL) a los propietarios de terrenos con alto
numero de usuarios.

El AFK presenta variantes de tiempo y situaciones de
suspension; sin embargo, en todos los casos permite
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Ilustracion 5. Impresion de pantalla. Boda. 10 de octubre de 2008

constatar etnograficamente la separacion entre avatar
y usuario. Coincidimos con Boellstorff (2008) en que el
AFK se extiende hacia ambos lados de la frontera entre
estar dentro y fuera de linea.

4.3. Lag Behind, LAG (si usuario, avatarincompleto)
También conocido como Delay, LAG es la simplifica-
cion del término en inglés lag behind, que significa
'rezagarse'. Se presenta cuando en una telecomunica-
cion hay un retraso. En Second Life, la causa principal
es la memoria electronica saturada por la cantidad de
objetos y programaciéon que coexisten en un mismo
espacio.

El LAG se manifiesta de manera progresiva de acuerdo
al cargado en capas de informacion: primero el paisaje,
después los avatares y finalmente los objetos y accio-
nes. EL LAG estable —que en realidad es una inestabili-
dad del sistema— se produce cuando la saturaciéon de
informacion impide calcular los poligonos de todas las
imagenes y las acciones de programacion (script) asig-
nadas. Ello genera que los avatares se vean a medias. El
LAG es un problema eminentemente técnico y docu-
mentado que forma parte de las limitaciones de un
espacio representado digitalmente” y se elimina
desactivando brillos, animaciones, texturas, y reingre-
sando al sistema para liberar la memoria.
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En una boda (ilustracion 5) celebrada el 10 octubre del
2008, se observa que el vestido de la novia y otros ele-
mentos no pueden cargarse debido a la gran cantidad
de poligonos que contienen. Esta situacion revela un
LAG donde los avatares no se despliegan de forma opti-
ma (hay deficiencia en la calidad grafica de la represen-
tacion), pero los usuarios si pueden interactuar.

4.5. Chat privado (si usuario, avatar sin interaccion)
Los mundos virtuales consisten principalmente en fragmentos
incoherentes vinculados entre si en algun tipo de
estructura logica. Bodumn y Kjems (2002, p. 84)

La investigaciéon sobre practicas de comunicacion en
Second Life en la que se enmarca este articulo nos ha
permitido identificar el papel prioritario de la comuni-
cacion a través del texto (chat publico o privado). Al
decir chat piiblico nos referimos al conjunto de textos™
con intercambios comunicativos que se muestran den-
tro de una ventana de la interfaz de usuario. Los textos
desplegados corresponden a determinada area de
influencia de los avatares, es decir, se muestran los
mensajes de quienes estan cerca;” de lo contrario seria
insostenible la comunicacion.

El chat privado posibilita el intercambio de textos con
usuarios cuyos avatares se encuentran en posiciones

25::

Por ejemplo, algunos sitios avisan
que “respaldaran la informacion del
lugar”, por lo que habra LAG
durante determinado tiempo. Esto
indica que las limitaciones técnico-
expresivas forman parte mas o
menos institucionalizada, aunque
en permanente movimiento, de las
dindmicas de socializacion en el
entorno.

26::

Los textos incluyen informacion
técnica del estatus de los
participantes o de las interacciones:
compras, ingresos, salidas,
funciones activadas. La ventana de
chat puede presentarse visible o
minimizarse.

27:

Existe la posibilidad de "gritar" una
funcion para ampliar el radio de
cobertura o la distancia relacional
con los avatares a cuyos usuarios
se les mostrara el texto enviado.
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28::

Situacion que presenta paralelismo
con la pelicula Avatar, en la que la
mente del protagonista ocupa y
anima un cuerpo elaborado
sintéticamente.

29::

En este caso es una meta
representacion, porque el avatar es
a su vez un representamen del
usuario. En otra acepcion, el avatar
primario es nombrado como alter
por su similitud visual y de
comportamiento con el usuario al
que representa. Esta funcionalidad
tiene fines que rebasan el ambito
de accion de Second Life (véase al
respecto la nota titulada
"Trabajadores de IBM inician
mafana la primera huelga en
'Second Life' por recorte salarial”,
publicada en El Pais el 16 de
septiembre del 2007, a proposito de
la huelga de trabajadores de IBM
en Second Life; en dicha nota se
muestra el avatar del entonces
vicepresidente de IBM, I.
Wiadawsky Berguer).

30::

En la ciencia ficcion hay diversidad
de ejemplos de alter; las caricaturas
Superman y Los Picapiedra tienen
capitulos en los que Superman y
Pedro "sufren” respectivamente la
creacion macabra de clones
imperfectos suyos que estan fuera
de su control.

31::

Los grupos son etiquetas que
indican si el avataresta inscrito a
organizaciones; por ejemplo,
"turista accidental”.
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distantes en el espacio digital. Las practicas de comunica-
cion en chat privado permiten visibilizar tanto la diso-
ciacién entre formas de representacion de un mismo
usuario dentro del sistema (chat publico versus chat pri-
vado) como las estrategias de interaccion multiescenario.

El chat privado es un tema sumamente interesante para
analizar desde la perspectiva de los procesos de indiza-
cion que permiten etiquetar, clasificar, buscary acceder
a determinado tipo de informacion. Asi pues, algunos
usuarios utilizan la indizacion para anticipar escenarios
de interaccion: mantienen al avatar en el escenario A,
vinculado al chat publico, pero indagan e interactian
en otros entornos a través del chat privado y, en ocasio-
nes, optan por trasladar su avatar a alguno de esos esce-
narios anticipados, escenario B.

4.6. Ghost (no usuario, si avatar)

El ghost o fantasma, al igual que el LAG, es un problema
técnico de retraso en la actualizacion de informacion.
Ocurre cuando los usuarios hacen logout del sistema,
pero su representacion visual (el avatar) permanece en
el escenario. Por lo tanto, si otros usuarios no leen en el
chat la indicacion de que el residente salié del sistema,
es posible que traten de interactuar con un “cuerpo
digital sin alma”, un avatar sin usuario.

Los ghosts son un error técnico que cada vez es menos
frecuente. Esta situacion permite reflexionar acerca de
que las formas de relacion referidas en este articulo
estan sujetas a cambios derivados de transformaciones
tanto en los equipamientos como en las practicas.

4.7. Alter (un usuario, varias representaciones)
La Matrix —dice Morfeo [en la pelicula]— es el yo residual,
una proyeccion mental de nuestro yo digital.
Kampmann (2002, p. 288)

La nocién de yo residual de la pelicula Matrix ejemplifi-
ca el desdoblamiento entre el sujeto y su representacion
digital.” En Second Life, dicha relacién es prioritaria-
mente de uno a uno, con algunos matices:

1. Un usuario (Rosita Pérez), con una cuenta o resi-
dente (Wilma Moroco) y un avatar (cuyo disefio se
puede ajustar en cualquier momento, para lo que
dispone de un set de estilos: morena, rubia, castaia).

2. Un usuario (Rosita Pérez), con diversas cuentas o
residentes (por ejemplo, una para construir, otra
que es un anciano). Cada cuenta tiene un nombre y
un avatar propio.

3. Dos o mas usuarios (Rosita, Esteban, Monica) que
se turnan el uso del avatar (Wilma Moroco).

Pero también es posible crear un alfer ego, otro persona-
je asociado al avatar. La codependencia entre el ele-
mento primario (avatar) y su representacion” secunda-
ria (alter) es inherente a la nocion de alter ego.

El alter es utilizado con diversos propésitos:™ por ejem-
plo, la simulacion de un familiar codependiente (“cami-
no con mi hijo”) cuando un avatar adulto disefia a un
alter bebé que representa a otro usuario sin posibilidad
de interaccion propia. Se puede distinguir a un alter
porque tiene los mismos grupos’ que su “nativo” o
avatar del cual depende.

Altery non player character (NPC) comparten la misma
limitacion de interaccidn, pero se diferencian principal-
mente en que el alfer tiene una relacidon directa con el
avatar primario, mientras que el NPC podria ser consi-
derado un accesorio sin propietario evidente.

El aspecto principal del avatar que hemos resaltado en
este texto es su funcién como referente, necesaria para
la interaccion y creacion del sentido de co-presencia.

Sin embargo, debe subrayarse que es a través del avatar
que el usuario se coloca dentro del espacio, lo observa,
explora e interviene. En suma, el avatar se constituye en
el punto de vista prioritario del usuario (funcion que se
desdibuja cuando la atencion esta centrada en el chat).
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5. Conclusiones

Las formas de relacion entre representacion y co-
presencia que caracterizamos tienen origen en dinami-
cas diferenciadas:

- Estrategias de interaccion: sincronia, AFK y chat
privado.

- Problemas tecnoldégicos: LAG y ghost.

- Dindmicas de sustitucion o extension: NPCy alter.

Aunque el origen y la funcion de cada uno de ellos son
distintos, ambos (origen y funcion) forman parte del
c6digo™ en el que se desarrollan, y al que aportan, las
practicas de comunicacién en Second Life.

Suspender la interaccion para atender otras tareas
(AFK), generar un personaje automatizado con apa-
riencia de avatar (NPC), adicionar a nuestro avatar un
objeto o personaje dependiente (alter) o dejar registro
momentaneo visual del avatar cuando hemos salido del
sistema (ghost) son formas de representacion sin inte-
raccion presencial y sincrona. Excluyendo al ghost, que
los usuarios no pueden controlar, las demas formas de
relacién nos muestran estrategias de representacion
con vaciamiento de interaccidon presencial y sincrona
entre los participantes.

Los mecanismos para dar cuenta de la co-presencia en
Second Life son variados. Sin embargo, la sensacion de
percibir y ser percibidos en nuestras practicas y viven-
cias de los demas —Goffman (1963) las denomina con-
diciones totales de co-presencia— se logra prioritaria-
mente por dos vias:

La primera, constituida por la representacion iconica
del avatar, permite expresar nuestro sentido del otro y
el involucramiento en una actividad compartida a tra-
veés de la articulacion de movimientos de las represen-
taciones corporeas (nos juntamos a bailar), la proxémi-
ca (me acerco si me llamas) e incluso la gesticulacion (si
el usuario tiene repertorio y dominio técnico de scripts).
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La segunda, la representacion simbolica del chat (don-
de se realizan intercambios de texto como parte de una
secuencia de interaccion), permite identificar si hay
otros que siguen el mismo hilo conversacional y res-
ponden en un periodo breve a los estimulos entre parti-
cipantes.” A través de la expresién verbal somos capa-
ces de exponer posturas y emocionalidades; afectamos
a otros y somos afectados por ellos.™

En un chat se pueden encontrar contenidos que aludan
al total de lo que Jakobson (1960) define como funcio-
nes del lenguaje (emotiva, conativa, poética, referen-
cial, metalingliistica y fatica). Quiza la verificacion
fatica contribuye de manera mas clara a la sensacion de
co-presencia, al hacer hincapié en asegurar que el otro
me esté percibiendo.

Aproximarnos a las formas de representacion desde
Peirce permite poner de relieve al sujeto y sus contextos
(tanto aquellos en los que se inscribe la forma simbdlica
como los que forman parte del marco de comprension del
sujeto). La triada objeto-representamen-interpretante
ayuda a reflexionar sobre los planos inter- e intra subje-
tivos en la construccion de sentido.

La clasificacion de formas de relacion entre objeto y
representamen destaca el grado de convencion social
que demandan las distintas representaciones. Esta es
una clave de inteleccion para comprender por qué en
ocasiones es dificil adentrarse en el cddigo de ciertas
plataformas cuyas reglas de sentido e interaccién no
forman parte de los referentes y procedimientos inte-
riorizados por los sujetos que desean iniciarse en ellas.

Las estrategias de representacidn relatadas demandan
distintas competencias. Generar un NPC o un alter
implica dominar determinadas herramientas de pro-
gramacion y disefio asociadas a usuarios avanzados o
con experiencia en dichas dreas. Sin embargo, suspen-
der la interaccion (AFK) es una actividad comun que se
presenta tanto en usuarios de primer ingreso como en

32:

En su obra La estructura ausente,
Eco (1978) define el codigo como
un conjunto de signos y las reglas
que los rigen entre si para darles
sentido. Entendemos el cddigo (o,
mejor dicho, los cédigos) como
elementos estructurantes y
estructurados por las practicas.
33:

El chat no fue objeto de analisis en
este articulo. Es un canal de
comunicacion que presenta retos
metodoldgicos de aproximacion. En
€l abrevan en periodos cortos
diversidad de textos generados por
los participantes y por el sistema, e
incluye ventanas publicas y
privadas que solo son rastreables
en las cuentas de los que
participan en ellas. Ademas, los
textos no se comprenden al
margen del resto de los
componentes de la interaccion (por
ejemplo, los avatares).

34:

Aunque los intercambios orales
quedaron fuera de nuestro analisis,
coinciden con el chaten la
construccion de sentido a partir de
la palabra y su aportacion a la
experiencia de co-presencia.
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los més experimentados; quiza la diferencia entre ellos
estriba en cdmo informan a sus pares que van a suspen-
der, como se reincorporan y, luego, como retoman el
hilo de la interaccidn.

El titulo de este articulo propone un juego semantico:
en la pregunta, “;/estds ahi?”, se utiliza un adverbio de
lugar, ahi, distinto al que se incluye en “;estas aqui?”,
que alude a la coincidencia de coordenadas espaciales.
El ahi reconoce la presencia en un lugar que puede ser
distinto al mio, pero que ofrece una forma referencial
de proximidad que admite la posibilidad de vinculo.
“¢Estds ahi?” significa “;estas disponible?, ;me puedes
contestar?”.

La co-presencia a la distancia perfila formas variopin-
tas de relacion que inciden en el tejido social. El estudio
de la comunicacion mediada que posibilita estas for-
mas de co-presencia debe evitar la simplificacion, ale-
jandose de afirmaciones categoricas y reduccionistas
como “la comunicacion mediada por computadora
ofrece escaso sentido social y un valor limitado”
(Walther, 2006, p. 1). Esta postura se ampara en la teo-
ria de reduccién de sefiales. Coincidimos con Galvez
(2004) cuando sefiala que “mas que hablar de una pér-
dida de dimensiones o elementos en relacion con la
interaccion presencial, para comprender tal devenir
debemos hablar de una interaccion que detenta [sic] sus
propias peculiaridades, mecanismos de generacion y
mantenimiento de significados” (p. 55).

Las formas de representaciéon y co-presencia en mun-
dos virtuales constituyen un objeto en constante
movimiento que nos reta a reformular acercamientos e
hipdtesis. Mencionamos tres ejemplos:

- A finales de 2011, se incorporaron mecanismos
para gestionar la privacidad de las representaciones
de los usuarios, en las siguientes modalidades: visi-
bles para todos, unicamente para los residentes de
Second Life o exclusivamente disponibles para las

cuentas de usuarios marcados como amigos. Dichos
controles de visualizacion son equivalentes a poder
ser invisible para otros con los que comparto coor-
denadas ciber-espacio-temporales. Asi pues, el
juego de mostrarse/ocultarse amplia los recursos
para la comunicacién multiescénica y genera nue-
vas formas de poder.

- En 2014, Second Life incorpord la posibilidad
técnica de utilizar el equipo Oculus Rift, consistente
en unos lentes de estereoscopia 3D que permiten la
percepcion tridimensional del entorno y pueden
configurarse para explorarlo en forma subjetiva: las
imagenes que se perciben responden a los movi-
mientos de cabeza y mirada del usuario detras del
monitor, como si percibiera a través de los ojos del
avatar. La inmersion se incrementa y se siguen
observando las representaciones visuales de los
otros usuarios (sus avatares), pero se impacta la
experiencia de co-presencia al omitir la visualiza-
cion de nuestra propia representacién como parte de
la interaccion.

- En semiotica de interfaces, se suele decir que nos
damos cuenta de que algo existe cuando no funcio-
na; de alli la importancia de la disonancia. Para
mayo del 2015, Second Life hace publico el desarro-
llo de scripts de catalogo, es decir, asequibles para
usuarios no expertos en programacion. Estos scripts
identifican la forma del avatar (hombre o mujer) y
adaptan los valores de los objetos a dicha forma; por
ejemplo, un avatar obeso podra ingresar en un carro
estrecho si la programacién de dicho objeto utiliza
estos scripts con valores adaptativos. Desde hace
afios, el principio responsivo se ha utilizado en los
sitios web que han de estar disponibles para diversos
tamafios y formatos de pantalla; sin embargo, esta
modificacion en las formas de representaciéon en
Second Life puede contribuir a desdibujar la dife-
rencia, valor central de las representaciones que
median las relaciones humanas.
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Para finalizar este articulo, proponemos algunos temas
como agenda de investigacion a futuro:

a. Analizar la relacion entre representaciones sim-
bolicas e indiciales y la co-presencia de usuarios (en
este articulo nos hemos referido exclusivamente a
las representaciones iconicas).

b. Estudiar el papel del audio en la relacién repre-
sentacion/co-presencia.

c. Indagar cdmo se relacionan los mecanismos de
representacion en entornos virtuales con estrategias
mas amplias de comunicaciéon multiescenario, lo
que implica el reconocimiento de otras practicas de
comunicacion simultaneas.

d. Averiguar como las representaciones inciden en el
sentido que los participantes otorgan a sus practicas.

e. Reflexionar sobre la dimension de poder implica-
da en la decision de desplazarse del “estar visible
para otros” al “estar disponible para otros”, en cuyos
intersticios se inscribe nuestro reconocimiento del
otro como interlocutor.

Los mundos virtuales como Second Life extienden la
ubicuidad de los sujetos al posibilitar multirrepresenta-
ciones de si mismos, asi como la participaciéon en con-
textos diferenciados. La capacidad de disociar presen-
cia y representacion es clave en la naturaleza reticular
de las interacciones que caracterizan la comunicacion
posmasiva. Estar con otros a la distancia es una opcién.
Con quién(es), como, donde, cuando y por qué hacerlo
no es un asunto de plataformas, sino del mas hondo
sentido de nuestra socialidad, porque, como ha dicho
Todorov (2007), “el descubrimiento del yo se alimenta
del descubrimiento del otro” (p.181). ==
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