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INTRODUCCION

Se presentan en este texto las decisiones de tipo metodologico que el
investigador ha tomado para el desarrollo de un trabajo de campo
sobre una comunidad de videojugadores. Se trata de una etnografia
virtual elaborada con diversas técnicas cualitativas (observacion
participante, entrevistas). En este articulo presentamos la entrevista
semiestructurada y la encuesta que se llevd a cabo en el inicio de la
investigacion.

La perspectiva tedrica en que se basa el trabajo es principalmente el
Grid-group analysis de Mary Douglas y la Grid-group Cultural
Theory, desarrollada por ella misma y otros investigadores a partir de
la anterior. La identidad ha surgido, durante las entrevistas y a lo largo
del andlisis de los datos, como wuna categoria interpretativa
fundamental.

El objeto de estudio es una comunidad de jugadores de un MMORP]J,
un juego de rol multijugador masivo en linea, donde el autor de esta
comunicacion ha participado como actor y como investigador.

1. DEL GRID-GROUP ANALYSIS A LA CULTURAL THEORY
1.1. La propuesta original de Mary Douglas

Mary Douglas (1988: 78) parte de Basil Bernstein para establecer su
tipologia cultural. A principios de los afios 70 postula dos dimensiones
de la vida social, la expresion social del sistema de clasificaciones,
que llama dimension de la cuadricula (grid), por un lado, y el tipo de
presion que ejercen las personas en el curso de la vida grupal, y que
llama dimension del grupo (group) (Douglas, 1988: 79), por otro lado.
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De esta tipologia resulta el Grid-group analysis. Con este diagrama de
dos ejes Douglas obtiene un mapa que le permite situar, de forma
relacionada y siguiendo los mismos criterios basicos, las
organizaciones sociales y las cosmovisiones que estd interesada en
comparar. Esta primera version del mapa cultural de cuadricula y
grupo no es definitiva y, en textos posteriores, por parte de la misma
autora u otros, se ira modificando.

1.2. La Teoria Cultural

En los afos 90 tiene lugar el paso del método de comparacion y
clasificacion de tipos culturales propuesto por Douglas a la Teoria
Cultural, como se denomina entonces al Grid-group analysis, es decir,
no solo un conjunto de tipologias, sino también la formulacion de
reglas generales respecto de sus caracteristicas y relaciones. El texto
principal, y fundacional, es Cultural Theory, de Michael Thompson,
Richard Ellis y Aaron Wildavsky (1990: 2). En las dos versiones,
método y teoria, la propuesta es la misma: la sociabilidad puede
identificarse en dos dimensiones bésicas que, combinadas, agotan
todas las formas socioculturales. En este sentido, una cosmologia
concreta corresponderd a una determinada configuracion social y por
tanto a un determinado tipo cultural. Esta propuesta se mantiene desde
Natural Symbols.

Podemos describir la Teoria, en general, a partir de las siguientes tres
declaraciones (Mamadouh, 1999: 396):

1.- La Teoria Cultural describe preferencias culturales personales, que
se configuran a partir de relaciones sociales determinadas y expresan
todo lo humano.

2.- Podemos distinguir un nimero limitado de tipos culturales, que se
obtienen de combinar pautas de relaciones sociales con pautas de
preferencias culturales o cosmologias. La tipologia que se obtiene
recibe el nombre, en la Teoria, de culturas, estilos de vida o
racionalidades. En este sentido, se considera viable una combinacion
cuando la preferencia cultural justifica las relaciones sociales.

3.- La tipologia de combinaciones viables es universal. Las dos
dimensiones de la sociabilidad son el fundamento de todo sistema
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social y las personas hacen derivar sus preferencias, percepciones,
opiniones, valores y normas de su adhesion a un cierto estilo de
organizacion de las relaciones sociales.

Douglas (2005) reconoce la importancia de estas aportaciones en un
texto de recapitulacion escrito recientemente.

1.3. Aplicacion metodoldgica de la “Grid-group Cultural Theory”

La Grid-group Cultural Theory es un modelo de andlisis de las
preferencias culturales de los individuos y del contexto social en que
¢éstos estan inmersos. De acuerdo con las aportaciones anteriores y
otras variaciones alrededor de la Teoria', podemos formular la
siguiente propuesta sobre las dos dimensiones sociales:

1.- Estructura (grid): indica la amplitud y coherencia de la estructura
de normas y valores, es decir, el sistema de clasificaciones en su
dimensioén social, que se manifiesta sobretodo en roles sociales. Puede
describirse como una escala que va de publico a privado, pasando por
cero, que es la ausencia de estructura. Un sistema publico de
clasificaciones quiere decir que viene dado a los actores sociales, un
sistema privado podra ser elaborado por éstos, a partir de diferentes
fragmentos, dando como resultado sistemas poco coherentes y que
pueden no ser de aceptacion general.

2.- Incorporacion (group): grado de relacion entre el grupo y el
individuo, en su dimension social, es decir, incorporacion al grupo.
Puede definirse como una escala que va de fuerte a débil. La
incorporacion hace referencia a la integracion del individuo en el
grupo. Esta puede ser fuerte, donde el grupo presiona segun el tipo y
la cantidad de las interacciones, o débil, donde el individuo esta
liberado, o abandonado, de las presiones del grupo. En el cero no hay
grupo, el individuo es auténomo.

De estas dos dimensiones resulta un mapa cultural del que se derivan
cuatro cuadrantes que definen cuatro tifus culturales:

! Principalmente puede consultarse el resumen de los desarrollos de la Grid-group Cultural
Theory en Mamadouh (1999: 396) y por supuesto en Douglas (1998: 94), mas
recientemente.
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A.- Individualismo: el sistema de clasificacion viene definido
principalmente por el individuo, y, ademas, el grupo es débil, el
individuo puede ejercer un fuerte dominio y presidon para su propia
conveniencia.

B.- Aislamiento: el sistema de clasificacion es fijo y vivido como
dogmatico y opresivo. El individuo se siente abandonado y oprimido
por la estructura de normas, pero sin el soporte del grupo, que es débil.
No solitario sino aislado.

C.- Posicional: un sistema de clasificaciones fijo, claro y general,
también es opresivo y poco o nada contestado. El individuo se siente
inevitablemente controlado por una estructura que todo lo determina y
un grupo cohesionado que la hace cumplir. Ahora bien, las prioridades
vitales estan claramente definidas.

D.- Enclave: el sistema de clasificaciones es de corto alcance, interno
del grupo pequefio, pero acordado por sus miembros. El grupo es
fuerte, de manera que las normas son, cada vez, aceptadas y de
obligado cumplimiento. El compromiso del individuo con el grupo,
quiza voluntario, es fuerte.

E.- Autonomia: A los anteriores tipos se afiade un quinto, que se
situan en el cero social, donde no hay estructura y la autonomia del
individuo es total, sin incorporacién al grupo, ni para controlarlo ni
para comprometerse.

Imagen 1. El mapa cultural de estructura e incorporaciéon, con los cinco tipos
culturales
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Aunque en la Teoria Cultural es muy importante el estudio de la
viabilidad de la preferencia cultural en el contexto de una determinada
estructura social, y nosotros lo hemos tenido en cuenta en el disefio de
la investigacion, no presentaremos aportaciones aqui por limitacion de
espacio.

1.4. Codificacion de la “Cultural Theory”

Una vez definido el marco tedrico y metodologico, la siguiente
preocupacion es establecer una guia que permita tanto la recogida de
datos como su posterior andlisis y comparacion. Esta guia, que tomo
la forma de cuestionario, no agota si no que sirve de marco al
desarrollo de la etnografia. Es decir, partiendo de un cuestionario, se
llevan a cabo entrevistas en profundidad que deben constituir el
grueso de los datos etnograficos (junto a la observacion participante,
que aqui no tratamos).

Son Jonathan L. Gross y Steve Rayner (1985: 117 y ss.), a partir de
diversas aportaciones (Douglas, 1978: 16; Mars, 1982: 24-28),
quienes sistematizan la medicion de las dimensiones culturales.
Proponen una guia para la etnografia a partir del Grid-group analysis
en un conjunto de diferentes mediciones para cada una de las
dimensiones. Los indicadores que utilizan son, para la dimension del
grupo, proximity (proximidad), transitivity (transitoriedad), frequency
(frecuencia), scope (dmbito) y impermeability (impermeabilidad); y
para la dimension de cuadricula, specialization (especializacion),
asymetry (asimetria), entitlement (derecho) 'y accountability
(responsabilidad).

A partir de las anteriores aportaciones, Bas Denters y Peter Geurts van
a elaborar el método mas completo de medicion de las preferencias
culturales. Entre otras propuestas, para medir la estructura social
expresada en términos de cuadricula y grupo, los autores optan por
preguntar sobre la relevancia o interés que para el encuestado tienen
determinados grupos sociales (1999: 9).

Como hemos dicho, debe tenerse en cuenta, antes de seguir, que
aunque a efectos de comparacion y validacion vamos a utilizar una
encuesta codificada, ésta se enmarca en un trabajo de campo mas
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amplio que se plantea en todo momento con metodologias cualitativas,
es decir, una etnografia virtual que se lleva a cabo con las técnicas de
observacion participante, entrevistas a informantes en linea y fuera de
linea y diarios encargados a los actores sociales.

2. ETNOGRAFIA VIRTUAL Y COMUNIDAD EN RED
2.1. Identidad y cibersociedad

La antropologia en el ciberespacio se ha constituido en poco tiempo
en una rama de la antropologia social. Desde su inicio, el interés de
los antropologos se ha centrado en la investigacion etnografica. Por
ejemplo, Elizabeth Reid (1996), en una etnografia pionera, del afio
1991, propone el estudio de comunicaciones mediadas por ordenador
en los Intenet Relay Chat (IRC)’. En tanto que nuevo entorno de
comunicacion, los usuarios se ven obligados a reconstruir las
herramientas comunicativas con que cuentan para entornos mas
tradicionales, reconstruccion que afecta también a los métodos que las
ciencias sociales utilizan para estudiarlos.

Reid hace observacion participante en el IRC y establece las
caracteristicas que después serdn consideradas propias de toda
comunicacion en chat (anonimato, relajacion del comportamiento
normativo) en una deconstrucciéon de los limites sociales y una
construccion de comunidad (una cultura propia en forma de
conocimientos y normas compartidas, por ejemplo el uso de
emoticones, en la existencia de sanciones sociales de autoregulacion,
etc.).

La reflexion sobre la identidad es una constante desde los primeros
estudios en el ciberespacio hasta la actualidad, ya que la red facilita
cierto tipo de relaciones sociales que parecen favorecer el juego de
identidades. Tampoco nuestro analisis escapara a esta reflexion, como
veremos.

? IRC: canales de conversacion escrita que diversos usuarios llevan a término de forma
simulténea por Internet.
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Diversos estudios sobre construccion de la identidad en el
ciberespacio’, ya sea en MUD, IRC o entornos similares, apuntan a
que los jugadores pueden crear identidades diferentes de la suya.
Como dice Sherry Turkle, “considero que los MUD y otras
experiencias en Internet representan un contexto para construcciones y
reconstrucciones de la identidad y un contexto para deconstruir el
significado de la identidad entendida como una” (1997: 51).

Las relaciones sociales en Internet no son exactamente anéonimas, sino
mas bien ficciones o construcciones a partir de la experiencia
personal, una forma de describirse de nuevo. Mds que anénimas son
relaciones que podemos denominar ficticias, es decir, como dice Joan
Mayans, las relaciones en la red no son ni sinceras ni falsas, "estos
personajes [de un chat] son a la vez auténticos y simulados; son
ficticios, artificiales, elaborados, complejos" (2002). Personajes
heterogéneos.

2.2. La relacion entre los ambitos en linea y fuera de linea

Mas conflictiva es la relacion en linea con fuera de linea, sin duda
compleja y por lo tanto la etnografia virtual deberd ser igualmente
compleja y atender a relaciones multiples. Como dice Christine Hine,
“sabemos muy poco sobre los modos en que estos dos contextos se
conectan entre si, lo cual hasta cierto punto es un problema practico:
los contextos en que observemos Internet como cultura seran distintos
de aquellos en los que la estudiemos seglin su uso. El primero serd un
entorno virtual y el segundo, fisico. El disefio de un estudio que
abarque ambos no es tarea facil” (2004: 54).

Siguiendo a Daniel Miller y Don Slater, no puede experimentarse el
ciberespacio como desembeddedness (desencajado) de la realidad
social. Las categorias en linea y fuera de linea, real y virtual, no dejan
de ser divisiones utiles para el usuario, pero que el investigador debe
usar con prudencia. Los autores proponen una etnografia del
ciberespacio que tenga en cuenta en todo momento lo local, es decir,

un lugar especifico, con fronteras definidas donde Internet se
considera emdedded (encajado) (Miller; Slater, 2000).

3 Se puede consultar Elizabeth Reid (1996), Amy Bruckman (1993), Nancy K. Baym
(1995), Joan Mayans (2002), y Sherry Turkle (1997).
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Proponemos, por tanto, a partir de la Grid-group Cultural Theory, una
herramienta metodoldgica que nos permita superar estas dificultades
para relacionar en linea con fuera de linea, o dicho de otro modo, para
entender el desarrollo de la accidon social en el videojuego como
encajado en otra accidon social fuera del videojuego, lo virtual en lo
fisico.

3. ETNOGRAFIA
3.1. El objeto de estudio: la comunidad de jugadores de “Espai 8”

Espai 8 es un juego de rol multijugador masivo en red (MMORPG,
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game). Puede encontrarse
en el sitio web del canal 3xl.cat* de la Corporacié Catalana de Radio i
Televisio. Se trata de un juego gratuito, desarrollado con tecnologia
Flash, que se juega en dos ambitos bdasicos: el de la accion
propiamente dicha, en cada planeta del sistema Nemant, y el de la
narracion o explicacion de la misma, en los chats, la mensajeria
instantanea y los foros de discusion, de los que hay uno general, mas
otros, uno por cada planeta.

En definitiva, lo relevante es que a partir de la eleccion de personajes
por parte de los jugadores, es decir, a partir de la creacién del
habitante, sean éstos quienes, siguiendo mas o menos las reglas y
normas del universo Nemant, determinan lo que en narratividad se
llama universo diegético (Aumont; Bergala [et al.], 1996), y
construyan la historia narrada sobre la marcha y de forma colectiva, en
su interaccion social en linea. En definitiva, como dice Fernando de
Felipe (2000: 505), una “experiencia cinematica interactiva”.

3.2. Analisis preliminar segun indicadores de estructura e
incorporacion

Aplicaremos la Grid-group Cultural Theory a nuestro objeto de
estudio concreto tanto en la recogida de datos como en su posterior
analisis. El objetivo no es situar un punto en el mapa cultural, sino
contar con un modelo explicativo, una guia para el andlisis que
permita codificar los datos de campo sin renunciar a su riqueza

* http://www.3xl.cat/
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cualitativa. Por tanto se combina la entrevista semiestructurada con el
cuestionario, de modo que podemos obtener datos directamente
relacionados con el interés del investigador pero expuestos en toda su
amplitud por el entrevistado.

Se llevaron a cabo entrevistas en profundidad, presenciales, con el
cuestionario como guion en un encuentro planteado como un didlogo
donde el entrevistado podia salir del guién para comentar, corregir o
explicar tantas cosas y durante tanto tiempo como quisiera. La
duracion de cada entrevista estuvo entre las dos y tres horas y fueron
grabadas. La decision de hacer entrevistas presenciales y no virtuales
provenia del conocimiento de las dificultades que otros estudios se
han encontrado al respecto y de la voluntad de hacer entrevistas
semiestructuradas que fueran contestadas ampliamente por el
informante, de modo que la encuesta actuara al mismo tiempo como
guion de la entrevista y como estdndar de datos para la comparacion.

En este sentido, "Como hemos visto, mensajes cortos y respuestas
“rapidas” es precisamente una caracteristica del chat que se traslada al
momento de las entrevistas. (...) Ademas, en la mayor parte de los
casos, las respuestas se ajustaban estrictamente a la pregunta y pocas
veces se incluia informaciéon adicional, de modo que el guion de la
entrevista, que en un principio se habia pensado con unas pocas
"preguntas-anzuelo" para introducir un tema y dejar que la
entrevistada hablase, se convirti6 en toda una bateria de preguntas
muy concretas, casi a modo de cuestionario, con el fin de poder
extraer la informacidén que necesitdbamos” (Ardevol; Beltran et alt.,
2003: 84).

A efectos de este texto, se comparan cuatro de las entrevistas
realizadas.

3.3. El cuestionario

Para describir la sociedad segin el entrevistado de acuerdo a las
dimensiones de incorporacioén y estructura, se proponen indicadores
concretos, medibles en escalas que van del +2 al -2, y que sumados,
darédn una medida de cada una de las dimensiones. Son estos:

Para la incorporacion:
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1.- Proximidad: las relaciones son intimas, intensas y de gran
profundidad psicologica, con riqueza de contenidos. Puede medirse en
una escala que va del conocimiento al anonimato.

2.- Frecuencia: es habitual dedicar tiempo en comun, a diario o varias
veces por semana, con todo el grupo. La escala va de habitual a
ocasional.

3.- Impermeabilidad: los limites del grupo son claros y es dificil
hacerse miembro. La escala va de grupo cerrado a grupo difuso.

4.- Dependencia: hay una buena confianza mutua en el grupo. La
escala va de dependencia a atomizacion.

Para la estructura:
1.- Ambito: Los roles son claros y distintos. De puiblicos a privados

2.- Compartimentacion. Los roles estdn muy especializados y por
tanto es dificil cambiar de rol. De rigido a flexible.

3.- Responsabilidad. Los roles son desiguales y por tanto el éxito o
fracaso del grupo dependen de algunos de sus miembros. De
subordinacion a oportunidad.

4.- Derecho. Los roles son sobretodo adscritos y no tanto adquiridos.
De determinacion a iniciativa.

Los indicadores se aplican a los grupos siguientes: para fuera de linea,
la familia, los amigos, los compafieros de estudios; para en linea, los
habitantes de Nemant, el grupo de interlocutores de las CMO en foros
y chats, y el grupo de interlocutores de las CMO en el messenger.
Finalmente se afade otro grupo, el de amigos y compafieros
presenciales formado a partir del juego.

3.4. Un fragmento de entrevista

Vamos a transcribir en primer lugar un fragmento de entrevista que
corresponde al momento en que se habla del grupo de amigos surgidos
del juego. Nos centramos directamente en este punto por cuestiones de
espacio. Este tema es particularmente interesante para la
investigacion, en tanto que supone el encajado de lo virtual en lo
fisico, es decir, la superacion de la frontera entre en linea y fuera de
linea, y en el que el entrevistado esta contestando sobre las
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propiedades de este grupo. Enseguida surge la cuestion de comparar
entre amigos del juego y amigos no relacionados con el juego:

Una vez son amigos ya no lo tienes en cuenta, las
respuestas serian las mismas que con los amigos, aunque
sean de Espai 8, bueno, lo hacemos, lo hago sin mirar, a
ver... [A pesar de esta afirmacion, luego vemos que las
respuestas varian]. Frecuencia, 0. Impermeabilidad... quiza
si que dentro del grupo de amigos de Espai 8, ya, es que
para llegar tienes que haber pasado por todo este proceso,
entonces la criba es muy fuerte y entrar dentro del grupo es
mas complicado, o sea, un +1,5, porque es mucho mas
dificil entrar en el grupo que del de los amigos normales de
fuera de Espai 8. +2 de confianza. Estatus definido, 0, una
vez estas en el personaje y eres tu, el estatus de dentro del
juego desaparece, no hay unos roles predefinidos, los roles
de dentro del juego desaparecen bastante, alguna cosa
queda, por eso no digo —2, digo 0.

(..)

Te ha costado la ostia llegar aqui, de toda la gente que ha
pasado, este grupo de 7, 8, 10 personas ha pasado muchos
filtros, hemos pasado muchos filtros para llegar alli.

[El investigador compara las respuestas entre el grupo de amigos fuera
del juego y el grupo originado en el juego. Observa que el ambito estd
mejor definido entre los primeros (+1) que entre los segundos (0)]

Tener este doble papel del rol (aqui rol se refiere al
personaje en el juego de rol, no al rol social en la vida
cotidiana) y el que eres tu como persona al disolverse todo,
quedan los papeles menos definidos, quiza. Esto como con
el grupo de amigos eres tu y tu personalidad ya te da un rol
determinado o un estatus, aqui tu puedes ser de una manera
pero tu personaje también, aunque no te comportes como tu
personaje, tiene una cierta influencia en lo que tu haces y
esto hace que sea mas dificil dar un estatus o un rol
determinados.

(..)
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Es menos quizd por contraposicion, el rol suele ser como
una imagen en el espejo, el contrario un poco, tu en tu rol
puedes construir todo lo que no eres o todo lo que querrias
ser, tienes la oportunidad de ser diferente, de no ser la
persona que conoce todo el mundo, sino como querrias ser
o realmente probar a ser el contrario de lo que eres, porque
por ejemplo en mi caso, hay gente que no, el Bartisari [nick
en el en linea] es como mi alter ego, y es completamente
diferente a mi (...) excepto en algin momento, yo soy
bastante pacifico, de arreglar las cosas hablando, y
Bartisari en cambio es de saltar enseguida y ir picandose a
la yugular, es frio, cruel, despiadado, calculador, no tiene
compasion de nadie, es un depredador, el Bartisari es un
depredador, hay gente que es mas asi y gente que no, que
su rol de parece mas a como es fuera.

(..)

Qué pasaria si yo fuera asi, si en lugar de ser como soy,
fuera la persona mas malparida del mundo y fuera
enseguida, si me comportara por aqui como el Bartisari?
Me meteria en muchos merders, yo diria que soy un poco
bipolar por culpa de Espai 8, tengo momentos en que no
soy yo, o sea, que hago alguna cosa que no es propia de mi,
en algin momento que me enfado, y que dices, “ostia, ;he
dicho esto?” Entonces digo “no he sido yo, ha sido el
Bartisari.”

Entras en el grupo de amigos con un rol determinado, el rol
se crea con los amigos y de alguna manera te sithias de
acuerdo con aquel rol en el caso de los amigos de Espai 8,
no hay rol porque ha habido otro y es como estar
descolocado, eres mas libre.

El entrevistado hace referencia a la dificultad para acceder al grupo de
amigos de Espai 8, describe los distintos grupos como circulos
concéntricos, el mas externo de los cuales es el juego en si, los
jugadores como habitantes, dentro de éste se encuentran los foros y el
chat (es decir la mensajeria publica), después el messenger (es decir,
la mensajeria privada) y finalmente, solo en el caso de haber pasado
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por los tres anteriores grupos, el grupo de amigos presenciales de
Espai 8, un lugar muy reducido al que se llega sélo después de haber
pasado por los otros grupos. Como dice el entrevistado, “de menos
personal a mas personal, el juego es muy impersonal, pero claro hay
un cambio que es que a partir de aqui (messenger) la proporcion
persona-personaje se va invirtiendo”.

Otro entrevistado coincide al considerar estos grupos en relacion a
personajes del juego, de modo que los habitantes son la plebe, el
grupo de foro y chat son los comerciantes y los militares, el grupo del
messenger, los mandatarios y finalmente el grupo de amigos surgido
de Espai 8 corresponde al nivel mas reducido. Esta idea sobre circulos
concéntricos es compartida por el resto de entrevistados.

4. ANALISIS
4.1. Identidad multiple y extendida fuera de linea

En las cuatro entrevistas que comparamos encontramos al grupo de
amigos de Espai 8§ puntuado en la encuesta en términos semejantes, es
decir fuerte incorporacion y estructura privada, con valores que, por
supuesto pueden variar de un caso a otro. Podemos también observar
en los cuatro casos que la posicion relativa en el mapa del grupo de
amigos anterior a Espai § se encuentra siempre en los dos cuadrantes a
la derecha, que corresponden a incorporacion fuerte, y en relacion al
grupo de Espai 8, en una posicion relativamente de estructura mas
publica. Este dato parece reforzar la hipdtesis segin la cual un grupo
con origen en el juego de rol facilita precisamente el juego con los
roles, si se nos permite expresarlo asi.

4.2. El grupo en linea encajado, un grupo de enclave

A este mismo tipo de sociedad igualitaria se refiere Manuel Delgado
sobre los chats: “Terrenos en que se produce una formalidad
compartida y consensuada que afirma no tener en cuenta ningin otro
dato que no sea el que los copresentes expliciten, y en que se soslaya
cudl es el lugar que cada cual ocupa realmente en una estructura social
por lo demds asimétrica e inigualitaria. Se produce en estos contextos
el suefo ideal de la clase media, que es el de un ambito de relacion en
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que las diferencias sociales han sido abolidas y se produce la epifania
de una sociedad momentdneamente igualitaria y equitativa” (Delgado,
2004).

Nos encontramos lejos del topico que compara identidades dentro y
fuera de la red como de mundos irreconciliables donde las
interacciones cara a cara se presentan como positivas y se oponen a las
relaciones mediadas por tecnologia, que se presentan entonces como
negativas, en lugar de considerarse un elemento bésico de la
construccion de la sociabilidad virtual, y se consideran un
impedimento para una interaccion natural y no manipulada o mediada.
Se habla de éstas ultimas como mas efimeras, menos duraderas y con
vinculos sociales y sentimientos menos fuertes y menos sinceros.
Como dicen Agnes Vayreda, Francesc Nufiez y Laia Miralles (2002)
estas afirmaciones tienen una vision idealizada de lo que ocurre en la
vida fuera de linea.

Consideramos en cambio que la mediacidén tecnolégica promueve
relaciones en principio de débil incorporaciébn pero que
progresivamente y de acuerdo con el uso concreto del dispositivo
tecnoldgico, son cada vez de incorporacién mas fuerte, la que sustenta
el grupo en ausencia de un sistema publico de clasificaciones y que
por tanto facilita el juego de identidades mas alld de la red, en los
encuentros cara a cara. Este grupo, que ha tenido su origen en las
CMO, es decir el grupo formado en linea y encajado en el fuera de
linea, se encuentra liberado de la mediacion y dado en un entorno
fisico donde no hace sino continuar lo iniciado en linea, con
encuentros de estructura privada, identidad construida y multiple y
cohesion del grupo basada en las interacciones mismas, en definitiva
el tipo cultural que corresponde al enclave, con un fuerte sentimiento
de grupo muy vinculado por lo visto a la construccion de identidades
ficticias y una estructura de normas privada, donde sus miembros se
sienten libres para reinventarse, una vez descubierta la posibilidad de
hacerlo en el juego. Las identidades multiples refuerzan el sentimiento
de pertenencia al grupo asi como de libertad en el desarrollo de los
roles.
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