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Mas alla de la imaginacion prospectiva de los relatos de ciencia ficcion de Ph.
S. K. Dik, hay un mundo futuro que estd evolucionando en la actualidad, un mundo que
no es real pero si empirizable, cuyo territorio es Internet y que ya funciona como un
supraestado llamado Second Life, donde se convocan huelgas y existe una, aunque sea
incipiente, actividad economica. Un mundo poblado de identidades, que no de
individuos, que desarrollan interacciones similares a las de los humanos del mundo
constatable, y donde uno de los componentes de su identidad es, seguramente, una
determinada ideologia.

Si en el mundo real existen individuos y grupos que permiten la indagacion, a
los investigadores, de un orden social y la descripcion de un sistema o estructura que lo
explique, ;cudles son sus equivalentes en Second Life? El como se estructura dicha
sociedad, y como puede investigarse dicho referente, es el topico en el que se centra
este primer trabajo indagatorio que proponen los autores. Ello, sin duda, sera de
utilidad para todas aquellas parcelas disciplinares y facticas que recurren a la
estructura social para concretar su actividad, y entre las que, sin lugar a dudas, se
encuentra la publicidad.

<<La cibernética es el centro de gravedad
de la cultura posmoderna>>
Jean-Francois Lyotard

1. Punto de partida.

La idea de la que partimos en esta comunicacion es la de reflexionar, desde lo
social, sobre la funcion que los llamados mundos o realidades virtuales (y en concreto
los disponibles a través de Internet), estan asumiendo hoy, tanto sobre la vida de los
sujetos de las sociedades occidentales desarrolladas, como sobre si mismas. Sociedades
opulentas, desvalorizadas, globales, hiper o transmodernas y, sobre todo, complejas.

Un territorio que, en nuestros dias, resulta tan “familiar” y cotidiano como
gastado y confuso sobre el que, si bien existen abundantes referencias de caracter
cientifico-tecnoldgico, asi como una abundante critica social (relacionada casi siempre
con cuestiones problematicas como adicciones o abusos), ademés de un extendido
conocimiento practico o funcional por parte de sus usuarios, es todavia naciente su
teorizacion social.

No obstante, el interés de este tema por parte de los cientificos sociales va en
progresivo aumento. Son evidentes los esfuerzos que la Antropologia Social esta
realizando desde hace mas de una década, plasmados en la acufiacion y reconocimiento
en 1992 de una ciberantropologia o de las “etnografias de lo digital” *, dentro de las
que destaca la etnografia virtual iniciada por Christine Hine?.

! Bajo el concepto de 'etnografias de lo digital' suelen aglutinarse la etnografia virtual (Hine, 2000), la etnografia del
ciberespacio (Hakken, 1999), la etnografia de/en/a través de Internet (Baulieau, 2004), la ciber-etnografia o
ciberantropologia (Escobar, 1994), etc.

2 Profesora de la Universidad de Surrey (Gran Bretafia), es una de las investigadoras mas reconocidas en el ambito de
los estudios de Internet. Sus obras principales Virtual Methods: Issues in Social Research on the Internet, Berg,
Oxford, 2005 y Virtual Ethnography, Sage, London [Traduccion al espafiol, Etnografia virtual, Barcelona, UOC,
2004], constituyen una referencia clave para el estudio social y antropolégico de Internet.



Unas disciplinas que se estan constituyendo teéricamente, y que se ocupan del
estudio del hombre en su relacion con lo que podriamos llamar “tecnologias de la
virtualidad”, es decir, tratando de comprender los cambios de caracter social, cultural y
psicoldgico que se manifiestan en los usuarios de los ordenadores.

Asumiendo que algunos de nuestros intereses para este trabajo coinciden, en
parte, con los generales de estas nuevas disciplinas, pretendemos aqui buscar un
enfoque mas psico-sociolégico que antropolégico. No nos interesa tanto aqui el topico
de la relacion del hombre con la tecnologia y los espacios virtuales, sino la especulacion
sobre la existencia de “sociedades virtuales”, es decir, sobre la construccién por parte de
los sujetos de nuestras sociedades reales de “sociedades virtuales en red”, “sociedades”
en el interior de esos universos paralelos.

Dada la diversidad de “mundos” sintéticos que en la actualidad se fabrican para
maltiples soportes como: consolas, ordenadores personales o Internet (en forma de
tamagochis, videojuegos, juegos de rol, etc.,) y la obvia imposibilidad de afrontar el
estudio de la totalidad de ellos en este trabajo, parecia pertinente centrarse en un
fenémeno concreto (tal como ha hecho Hine con el caso Louise Woodward®).

Para ello, y tras revisar las maltiples opciones, hemos considerado que, el intento
de construir un mundo paralelo Illamado Second Life, constituye un ejemplo
emblematico del fendmeno en estudio, cuyo andlisis puede aproximarnos a encontrar
alguna respuesta a las cuestiones esenciales aqui planteadas: ;Qué es Second Life? ;Es
un simple juego, una extensién del mercado en red o una sociedad paralela? ¢Es la
Sociologia, en alguno de sus paradigmas clasicos, capaz de explicar este mundo, o
habria que plantear para ello un cambio de paradigma? ;Qué funciones satisface en los
individuos y contextos actuales “vivir” en estos mundos paralelos? ¢Hasta qué punto la
explicacion socioldgica de un mundo como Second Life nos proporciona pistas para la
prospeccion de la evolucion de la sociedad real?

Una hipotesis tentativa de la que partir y que, en cierta forma, daria respuesta a
las anteriores preguntas, seria la de plantear una nueva etiqueta, a la que habria que
llenar de contenido, como es la de una Sociologia del Deseo. ¢Un nuevo paradigma de
la sociologia que integra elementos de sesgo psicolégico o mas concretamente
psicoanalitico, sin ser propiamente psicologia social?,Un simple abordamiento
metodologico que explicite claramente la posibilidad proyectiva, que al igual que en la
psicologia también contamina la investigacién socioldgica?;,O una simple especulacion
que, con poco fundamento, s6lo supone una primera aproximacion de pie forzado a este
territorio, tan labil, para el que los planteamientos tradicionales parecen inadecuados?

Como hipotesis parece sugerente, con independencia de cual sea su anclaje
epistemoldgico definitivo; si bien habria que huir de los excesos psicoanaliticos que
podrian estereotipar la primera percepcion que de ésta propuesta parecen derivarse.

En la sociologia experimental hay una tasa alta de proyeccion, ¢como corrige la
sociologia clasica al sujeto proyectivo para llegar al sujeto real? En la investigacion
socioldgica (con encuestas y entrevistas) esa tasa de proyeccion llega a ser un auténtico
problema en ciertas ocasiones (mecanismos de defensa del yo), por ejemplo en
situaciones de implicacion politica. En nuestro caso, sin embargo, lejos de un problema,
parece estar en la centralidad de este abordamiento que quizas habria que rigorizar de
ahora en adelante.

% Evento mediético derivado del juicio al que esta mujer fue sometida en Boston, tras el asesinato de un nifio que
estaba bajo su cuidado, elegido por Hine para estudiar Internet como cultura y como objeto cultural.



2. “Realidades” virtuales on-line.

El marco mas estrecho de un fenémeno como Second Life es el relativo a lo que
se conoce como MMORPG, Massively Multiplayer Online Role-Playing Games, es
decir, juegos de rol multijugador masivos en linea, un género dentro de los juegos de rol
de ordenador a través de la red en el que varias personas interactan en entornos que no
existen en la realidad, sino que han sido creados para distintos fines en un mundo
virtual.

Este tipo de juegos es el resultado de combinar tres cosas:

- La logistica y la temética de los clasicos juegos de rol, en su mayoria basados
en la fantasia tradicional o en la ciencia ficcion, en los que, como en los relatos
miticos, hay que ir progresando (superando obstaculos) para avanzar;

- El desarrollo tecnoldgico mas evolucionado de la realidad virtual; hasta llegar a
la llamada realidad virtual no inmersiva en la que se prescinde de cascos,
guantes u otros dispositivos (mas costosos y complicados de usar), y basta con
un teclado o un raton de ordenador (de menor coste y mayor facilidad de uso).
Unos entornos en los que el individuo solo debe preocuparse por actuar, ya que
el espacio que antes se debia imaginar, es facilitado por medios tecnoldgicos; y

- Las posibilidades de comunicacion e inmediatez que ofrece Internet. Como
afirma Rubén Arriazu (2007), la dimensién comunicacional de Internet,
constituye un campo de estudio creciente desde diferentes disciplinas sociales ya
que hace posible la aparicion de nuevos estilos de vida que le son propios y son
especificos de las comunidades virtuales o del comportamiento on-/ine (Ardevol,
Marti & Mayans, 2002: 9).

Desde el territorio de la teoria de la imagen, en el sugerente ensayo Del Bisonte
a la Realidad Virtual, Roman Gubern sefialaba la provocadora paradoja que encierra la
misma etiqueta “realidad virtual” (en adelante RV), y pone en relacion el efecto que
produce esta inmersion en una realidad alternativa, que parece poseer todos los atributos
de una realidad objetiva y verdadera, con el mitico sindrome de Alicia a través del
espejo:.

<< Seguramente la primera formulacion mitica y fabuladora del proyecto de
RV se halla al final de Alicia en el pais de las maravillas, cuando la hermana de Alicia
suenia con el mismo mundo onirico y con los mismos personajes fantasticos con los que
acaba de soniar Alicia, como si hubiese penetrado en el mismo escenario virtual que
ella acaba de abandonar. Esta escena sorprendente (...) propuso atrevidamente la
permanencia de los escenarios virtuales, que en este caso eran producto de la pura
subjetividad, no de la técnica. Pero con ello Lewis Carroll se anticipo en un siglo a
algo que los ingenieros acabarian por construir con sus herramientas informaticas>>

(Gubern, 1996: 161).

En los mundos virtuales conviviales que ademas son on-line, se combina la
ilusion referencial infografica con la interaccion personal, o que permite compartir una
especie de “suefio colectivo” (espacio onirico) para sujetos despiertos.

Para Gubern, el principio basico de la realidad virtual tal como la conocemos
hoy no es més que: <<la culminacion de un prolongado desarrollo historico de la
imagen-escena tradicional, acompaniada de la vieja aspiracion del ser humano para
duplicar la realidad que tantas implicaciones magicas ha tenido>> (Gubern, 1996:
160).



Asi, desde los antecedentes que se encuentran en las leyendas relativas a la
ilusion pictdrica (Zeuxis, Parrasios, etc.), hasta las escenografias del teatro griego o los
panoramas (Barker) y dioramas (Daguerre); y, como no, el cine (hasta llegar a la
aplicacion cinematografica de la tecnologia 3d).

Desde el punto de vista de la imagen, el ciberespacio (que mas que un espacio es
un fluido por el que se navega), es para Gubern: << una escena que esconde un
laberinto>> ya que <<con sus itinerarios imprevisibles (...) la realidad virtual acaba
convirtiendo la tradicional imagen-escena que se abre ante sus ojos en una imagen-
laberinto, llena de imprevistos y sorpresas >> (Gubern, 1996: 173). El laberinto se
opone al camino recto, diadfano y obvio, y es, como el ciberespacio, engafio e ilusion.
Entronca asi con la mitica y la simbologia del laberinto: rito de iniciacion, metafora de
los insospechados caminos de la vida humana, busqueda de un centro o simbolo del
inconsciente, etc.

El estudio tedrico de estas “realidades” plantea, asi, numerosos problemas desde
el punto de vista de la teoria de la imagen y de la teoria de la comunicacién, como la
sustitucion de la contemplacion pasiva por la participacion en tiempo real; la
destruccién del concepto de publico unificado (uniformizado); la fusién-confusién de
los roles de espectador, actor y autor, etc. Pero también desde la psicologia (funciones
gue cubren las experiencias en estos territorios) y la sociologia (creacién de sociedades
virtuales que sustituyan a las reales), como ya hemos apuntado.

Si la realidad virtual constituye ya, en cualquiera de sus versiones, una segunda
realidad, en el caso de Second Life, como propuesta de “juego” que consiste en dar la
oportunidad a los jugadores de vivir una segunda vida, se daria lo que podriamos
entender como una “metavirtualidad”: la “vivencia de una segunda vida virtual en el
espejismo artificial del laberintico ciberespacio”.

3. Una vida nueva: descripcion general de Second Life.

"Una vida mas alla de la realidad", "un mundo donde la imaginacion no conoce
limites", "una tierra de oportunidades”, "accion y aventuras™. ESta es la propuesta
basica que nos hace el mundo virtual en tres dimensiones de interaccion social
conocido como Second Life (en adelante SL) a traves de su publicidad. Es uno de los
numerosos mundos virtuales que actualmente los usuarios pueden elegir (Active World,
There, Entropia Universe, Multiverse, Habbo, etc.) dentro de los mencionados
Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG).

Sin duda, SL es el mas popular y méas poblado de estos mundos (con 4 millones
de usuarios, 1,3 millones de personas activas que entran con frecuencia, y 30000
personas conectadas a la vez, segun datos del Pais Digital del 25 de febrero de 2007); el
de mayor y mas rapida aceptacion y evolucion (sélo en enero de 2007 se abrieron en €l
865.000 cuentas); y el de mayor impacto mediatico.

Un producto especifico con un posicionamiento marketiniano habilmente
disefiado que lo ha convertido en atractivo incluso para sujetos no necesariamente
interesados en librar guerras o batallas, como los que constituyen el perfil comercial
tipico de la mayoria de los videojuegos que triunfan en su sector.

A diferencia del popular World of Warcraft, SL no es un juego de rol masivo y
multijugador en el que los usuarios se convierten en personajes de historias fantasticas y
pelean en universos inventados. La filosofia de Philip Rosedale, (director general y
fundador de Linden Lab, la empresa que gestiona SL, ademas de creador de la idea y
residente en su mundo), es muy distinta. Su objetivo no es ofrecer un juego, ni la



posibilidad de vivir otra vida, sino el dar una segunda oportunidad para vivir la vida
propia. Al menos este es su revestimiento, su posicionamiento de mercado.

Tener una doble vida parece una necesidad esencial del ser humano, de algun
modo todos tenemos una doble vida o intentamos proyectarnos en la vida de otros a
través de la literatura, el cine, las telenovelas, la moda o los reality-shows estilo Diario
de Patricia. Pero ambas posibilidades parecen mas complicadas que la propuesta de
vivir en un mundo virtual. Asi, tener una doble vida real (una amante, una profesion
complementaria, una identidad alternativa, o cualquier otra trasgresion del estilo) es,
ademas de costoso y arriesgado, demasiado disparatado para la “vida normal” del sujeto
y para su imagen social. La otra posibilidad, la proyeccion ficticia es también, ademas
de costosa monetaria o temporalmente, a menudo, frustrante.

Una tercera posibilidad seria la de creer en la existencia de una vida feliz mas
alla de la muerte, una propuesta que integra el paquete de creencias de algunas de las
religiones mas extendidas en el mundo, como la catdlica, la musulmana o la hinduista,
pero que exige del sujeto una cualidad que escasea en nuestros dias: la fe.

Y, habria una cuarta, la de conformarse con sofiar una vida mejor.

SL ofrece a los individuos la posibilidad de vivir una vida mejor, nada nuevo
COMO Vemos, Pero su propuesta es mas segura y, en apariencia, menos exigente que una
doble vida real; mas real y cdmoda que la proyeccion ficcional; mas rapida (ubicada en
la filosofia del carpe diem), inmediata y constatable que la religiosa; y mas controlable
gue un suefo.

Renovarse o morir, esa es la cuestion.

Aln asi, no hay que olvidar que las fuentes inspiradoras de SL, ademas de
encontrarse en los juegos de rol online precedentes, estan también en la literatura 'y en la
religion. La fuente méas directa, reconocida por el mismo Rosedale, es la exitosa novela
ciberpunk de Neal Stephenson Snow Crash. En esta novela se empleaba el término
“avatar” para describir la simulacion virtual de la forma humana en el Metaverso
(universo metafisico en linea en el que se desarrolla la novela) y, a pesar de que la
palabra estaba siendo utilizada ya para referirse a la representacion grafica de las
personas para su identificacion en los juegos de rol Habitat (1987) y Shadowrun (1992),
Stephenson afirmaba ser el inventor de este uso.

Polémicas aparte, la popularizacion del término avatar para este uso si es una
derivacion del éxito de la novela y, si tenemos en cuenta su etimologia, parece muy
adecuada.

El término <<avatar>> procede del sanscrito (3ddR avatara) y significa ‘el que

desciende’ y, en el marco del hinduismo, un avatar es la encarnacion terrestre de un
dios, en particular de Vishnu (se dice, por ejemplo, que el dios Krishna es el octavo
avatar de Vishna)®.

SL es una reproduccion ideal del mundo (equivalente para Rosedale al “paraiso”
representado por la ciudad de Los Angeles), un metaverso pero también, un pais, un
juego, un producto y un mercado; habitado por avatares, reencarnaciones de sujetos
reales que simulan vivir en ese “mundo” del que son a la vez usuarios, residentes,
jugadores, ciudadanos y, como no, consumidores.

Tratando de describir de un modo objetivo este mundo, podemos decir que la
componente econdmica es la base sobre la que se sostiene la existencia real y virtual de
SL. En primer término, es un negocio para sus creadores del que obtienen rentabilidad
gracias a la integracion y asentamiento de los usuarios. Estos pueden descargarse gratis

* La palabra también se utiliza para referirse en general a las encarnaciones de Dioses o a maestros muy influyentes
de otras religiones aparte del hinduismo, especialmente a los adherentes a tradiciones dharmicas cuando tratan de
explicar a personajes como Cristo.



(como sefiuelo), el programa necesario para entrar a echar un vistazo, a curiosear; pero
si quieren pertenecer verdaderamente a ese mundo, asentarse en él (jugar de verdad),
deben empezar a gastar su dinero. Y el negocio de Linden Lab estd en conseguir el
mayor numero posible de avatares propietarios de tierra in-world. Para lo que hay que
dar de alta una “cuenta bancaria” (9,95 dolares reales al mes), con lo que se tiene
derecho a una pensién semanal de ddlares linden®, ademas de un plus inicial de otros
mil, y la capacidad de adquirir o alquilar tierras y construir en ellas.

De este modo, el que paga es ciudadano (second lifer) y el que no es turista, o
mas bien, miron.

Pero ademas, SL es un lugar de negocio real para muchos de sus habitantes, que
han conseguido establecer comercios (como los tipicos de complementos fisicos), u
ofrecer servicios como disefiadores de espacios in-world 0 como “gestores” para la
introduccién en el metaverso de empresas o instituciones reales. Se ha dado incluso el
fendmeno, tan caracteristico del capitalismo, de la acumulacion de propiedades
inmobiliarias para su posterior explotacion especulativa, un procedimiento por el cual
hay ya millonarios reales®.

Siendo SL un juego “objeto de consumo” para sus usuarios es, ademas un
mercado donde, como en la vida real, se pueden consumir todo tipo de productos,
Servicios y causas ya sean virtuales o reales. Asi, se pueden comprar unos genitales, un
ordenador virtual Dell, un viaje alucinante por alguna de sus islas, o hacerse con un jak
virtual por la mddica cantidad de 1000 ddlares linden en beneficio de la organizacion
Save the Children. Enlazan aqui, en tanto en cuanto consumir forma parte del juego y
con ello del ocio de los avatares, dos de las dimensiones que de forma mas clara
determinan la condicion de los sujetos reales de las sociedades occidentales
desarrolladas: el hommo Iludens (Huizinga 1938) y el hommo consumens (Cortina,
2002); pero no planteados aqui uno como evolucion del otro, sino como su disolucion
en un hommo cons-ludens: en el que ocio y consumo se retroalimentan.

Como espacio poblado por muchos sujetos, SL se ha convertido también en un
nuevo medio o escaparate publicitario; es decir, que se ha comercializado como
espacio publicitario. Como una gigantesca feria virtual a través de la que tratan de
promocionarse nuevos modelos de automdviles, zapatillas de deporte, cantantes, causas
sociales e incluso politicos. Es precisamente esta excesiva comercializacion una de las
causas que se apuntan para explicar el fracaso que, en los Gltimos meses, se insinta
sobre este negocio’; lo que, de ser cierto, nos llevaria, bien a dudar de la propuesta
anterior (triunfo del hommo cons-ludens) 0 bien a plantear que ese fracaso tiene que ver
mas que con la comercializacion con la imposicion de la misma.

En linea con esta idea, también podemos decir que SL es un estado gobernado
“tirdnicamente” por la empresa Linden Lab, que impone sus criterios a traves de los
programas que sirven para moverse e interactuar en el metaverso, asi como sus normas
de carécter econdémico y social (impuestos, delitos reconocidos, etc.) que hay que
acatar®,

Un estado, o un pais (0 mejor metapais) en el que, como vemos, se han
reproducido las ciudades, los entornos vivenciales, las instituciones (empresariales,

% El linden délar o L$ es la moneda oficial de SL, con una equivalencia real con el délar americano de 1 $ por 250 L$.
® Es el caso de la mujer de negocios china y reina de las propiedades inmobiliarias de SL, Anshe Cheng,
que en diciembre de 2006 anunci6 que el valor de sus tierras y otros bienes in-world alcanzaba el millon
de dolares reales.

" Ver El Pais, Viernes 18 de enero de 2008: 32.

¥ Las seis grandes reglas que no hay que vulnerar son: intolerancia, acoso, ataques, divulgacion de datos
privados, indecencia y perturbar la paz.



sociales, judiciales, comunicacionales); las formas de ocio (comercios, discotecas,
vacaciones, cafés, cines) y las formas de relacion y agrupacion social (familias, grupos
de lectura, grupos religiosos), etc.; de acuerdo con las fantasias y los suefios que los
individuos reales quieren experimentar a través de sus Avatares.

Jugar a hacer realidad suefios y deseos con la salvaguarda que da el anonimato
que permite ocultarse a través de otra identidad. Un juego que favorece todo tipo de
trasgresiones (de sexo o violencia), al permitir el camuflaje del sujeto real con la
seguridad de no ser descubierto y la impunidad de evitar los riesgos que en la vida real
conlleva cualquier interaccion ya que, si algo no sale bien, se puede abandonar el avatar
sin mas; pero que no por ello esta exento de frustracion.

¢Puede explicarse la vida en este mundo con pardmetros sociolégicos? (Es,
ademas de un fenémeno social, una sociedad? Veamoslo.

4. Lo social en el mundo real.

El origen de lo social es el intento de satisfacer de la mejor forma posible las
necesidades de los individuos. Su fundamento, por otra parte, es doble, asentado en los
dos descriptores fundamentales de lo humano:

1. Su origen bioldgico, que sustenta todo el repertorio de las necesidades fisicas
(alimentarias, reproductoras y de supervivencia) y

2. Su trascendencia cognitiva, o aparato raciomorfo de los humanos (R. Riedl,
Biologia del conocimiento), que le aporta necesidades de naturaleza psicoldgica
y social (pertenencia y afecto, estima y reconocimiento, autorrealizacion) (y la
egotranscendencia como manifestacion de la socio-consciencia)®.

Lo social como necesidad se materializa asi en agrupaciones de individuos, con
afan de proteccion y supervivencia, de muy diversa naturaleza y dimension, desde los
grupos naturales o primarios (familia) hasta los colectivos con fines funcionales
(partiendo de las tribus hasta las asociaciones modernas).

Estos grupos se estructuran de diversas maneras, que también tienen
fundamentaciones biologicas (existiendo diversos modelos en el mundo animal, bien
sean jerarquias o colectivos cooperativos) y que son el origen de la(s) estructura(s)
social(es) humana(s), donde se manifiestan dos dominantes:

a. La organizacion jerarquica, que como argumenta H. Simon (Las ciencias de
lo artificial)™® es la més abundante en la naturaleza, en sus distintos niveles de
organizacion, y la base de las organizaciones artificiales de los humanos, y

b. La organizacion plana o cooperativa, también presente en la naturaleza pero
mas infrecuente, y resultado de la expresa planificacion tedrica en el mundo de
los humanos (origen de las utopias, como ruptura de las jerarquias)™

® Consideramos que toda la escala de necesidades que establece Maslow se refiere a necesidades de caracter egoista,
incluida la autorrealizacion, que trata de completar al individuo en sus niveles mas altos e intangibles. Sélo en las
sociedades mas desarrolladas, donde las necesidades basicas estan satisfechas, puede emerger una base ética, tedrica,
donde el sujeto es capaz de distanciarse y percibir otras necesidades sociales que le trascienden como individuo, es lo
que denominamos egotranscendencia y que permite la aparicion de sujetos que la sociologia hace tiempo comenzo a
denominar socio-conscientes.

10 También Bertalanffy, del que sin duda parte Simon, establece la nocién de jerarquia en los sistemas biolégicos que
luego expandird a los sociales en su Teoria general de los sistemas, que se erige en el paradigma dominante de la
investigacion social en los afios 70 y 80, siendo una sustitucion de la nocion anterior de estructuray el consiguiente
paradigma estructuralista.



Estas formas son espontaneas, pero sobre ellas sistematiza y teoriza la mirada
racional de la sociologia.

Por otra parte, desde la pragmatica, que podemos considerar como la dimension
social del lenguaje (Searle, Los Actos de Habla) se establecen dos tipos de reglas que
justificarian el funcionamiento social:

i.- Las reglas regulativas, que organizan el funcionamiento de un fenémeno
preexistente (para el que se dan diversas posibilidades de implementacion),
como es el caso de las agrupaciones humanas que llamamos sociedades, y

ii.- Las reglas constitutivas que instituyen, o generan, un nuevo fenémeno o
actividad basado en esas reglas, sin las cuales dicho fendmeno no existiria; asi
ciertas agrupaciones artificiales con un proposito especifico cuyos reglamentos
se atendrian a esta nocién, o el caso mas tipico de los deportes y juegos cuya
reglas son su tnico fundamento™.

De la convergencia de todo ello se puede constatar que hay dos maneras de relacion o
interaccion social, que son la base principal de la teorizacion socioldgica, y cuyo
fundamento también cabria encontrar en la naturaleza como mecanismos tanto de
supervivencia como adaptativos, como son:

I.-El conflicto (punto de partida de la indagacién socioldgica desde Marx),
mecanismo de supervivencia por excelencia, donde se da la imposicion del mas
fuerte y consiguiente emergencia de sujetos, o grupos, hegemdnicos o
dominantes, y

I.-La coherencia o cooperacion, la armonia (la otra gran linea desde Talcot
Parsons y los padres de la sociologia clasica), mecanismo adaptativo que
conlleva la suma de esfuerzos cuando el reto (0 meta) trasciende las
posibilidades individuales. Mecanismo que se concretara sociologicamente en
gue los colectivos, mediante un implicito pacto social, alcanzan acuerdos de
organizacion y funcionamiento.

Ambas son la base de la dindmica o interaccion social, sobre la que la
sociologia establece también un nuevo grupo de propuestas tedricas.

Esta interaccion es tanto fisica como simbdlica, a través del lenguaje (y otras
posibilidades expresivas, incluido el arte) que son (en los dos casos) la base de la
transmision y perpetuacion sociales (la socializacion basada en la comparticion de
codigos y practicas).

En la regulacion de lo social, para la satisfaccion de necesidades, podemos
pensar que la sociedad tiene ciertos limites, lo que quiza se exprese con mayor claridad
si organizamos las necesidades en una jerarquia como la de Maslow:

- Las necesidades fisicas son las primeras y relativamente faciles de satisfacer
desde un punto de vista social.

11 No es hasta la emergencia de la modernidad y sus revoluciones sociales cuando surge la idea de ruptura de las
jerarquias y la nivelacién o igualacion de todos los hombres, donde una de sus derivaciones puede ser el concepto de
acracia, aunque tenga sus origenes anteriores en el renacimiento italiano con Pico de la Mirandola.

12 posiblemente ésta sea la diferencia fundamental entre la sociedad del mundo real y la sociedad artificial de SL,
donde la primera surge espontaneamente y se regula y la segunda se construye, aunque se constituya tomando como
referencia las reglas de funcionamiento de la primera, imponiéndolas como reglas de juego en este caso.



-Las necesidades de orden superior (psicoldgicas y sociales) son menos
satisfactibles desde la instrumentacion social, y se necesitan nuevo artilugios
(quizas institucionales) que aborden, o intenten al menos, su satisfaccion.

Desde este punto de vista podemos pensar que la evolucion social, ha ido
generando distintos tipos de sociedades que han tenido mas o menos éxito en la
satisfaccion de las necesidades en los distintos niveles de la jerarquia.

Asi las sociedades clasicas intentaron satisfacer lo mas inmediato (e
imprescindible para la supervivencia) como son las necesidades fisicas de primer orden,
incluidas las de abrigo y proteccion, aunque con escaso resultado a veces y grandes
desigualdades sociales en general.

Las sociedades modernas, propias de los desarrollos industriales, permitieron
generar un excedente de bienes que lograron satisfacer de forma mas eficiente esas
necesidades materiales, posibilitando asi una nivelacion social (pese a la perviviente
jerarquizacion) y con ello la emergencia (y toma de conciencia) de necesidades de orden
superior, cuyo intento de satisfaccion ni siquiera asumieron, bajo el considerando de
que excedia su competencia 0, por emergentes, eran aln imperceptibles para lo social.

Las sociedades posmodernas, o postindustriales y por ello muy desarrolladas
(sociedades de la opulencia y el derroche), parten precisamente de este momento en que
las necesidades vitales estan satisfechas con sobranza y la preocupacion fundamental de
sus individuos se desplaza hacia los intangibles psicoldgicos. Surgen asi no solamente
unas cada vez mas amplias bases éticas para el funcionamiento de lo humano, sino
incluso de proteccion de los entornos (retorno a la naturaleza) tras su esquilmacion en la
era industrial. Las nuevas instituciones sociales y los desarrollos funcionales de las
tecnologias ofrecidas por las empresas se orientan a la satisfaccion de estas necesidades
psicolégicas, identitarias® y de autorrealizacién y que a veces se condicionan al
consumo como unico satisfactor, de ahi la consideracion de los sujetos como
consumidores mas que como ciudadanos.

Las sociedades actuales, hipermodernas para Gilles Lipovetsky, ultramodernas
para José Antonio Marina, transmodernas para otros y que nosotros preferimos
denominar sociedades complejas a tenor del nuevo paradigma para la ciencia, o
paradigma de la complejidad, ya que no sélo simplifica la etiquetacion sino que es un
mejor descriptor de la actualidad social. Estas sociedades parten ya del hecho de que no
solo las necesidades de primer nivel estdn satisfechas, sino también esas otras
denominadas superiores, y su reto consiste en enfrentarse no a la satisfaccion de las
anteriores sino a la satisfaccion de los deseos proyectados por los individuos,
condicionados por los estereotipos del consumo mediatico, y las manipulaciones, no
s6lo de las representaciones sino incluso del cuerpo fisico'®. Dificil reto si pensamos
que las necesidades pueden ser satisfechas pero que los deseos son, en general, no sélo
ilimitados sino insatisfactibles algunos de ellos.

Las alternativas para la satisfaccion de los deseos no estan muy lejanas, en este
caso, de la creacion de paraisos artificiales donde proyectarse. Con lo que, sean estos
paraisos empiricos (parques tematicos)™ o virtuales (SL entre otros), sirven como
pantallas proyectivas no muy diferentes de las que la metodologia psicoanalitica disefid

13 a visibilizacion de la identidad es en la actualidad una forma simbélica de manifestar la lucha de clases, pues pese
a la nivelacion frente a épocas anteriores subsiste la jerarquizacion social, aunque algunos se encarguen de sefialar el
fin de la historia como fin de la lucha de clases (Fukuyama, EI fin de la historia).

% Emergencia de los posthumanos en sus diversas manifestaciones (ver Vidal, P. en Telos n°64).

15 Es curiosa la coincidencia que se da en las morfologias del primer parque tematico disefiado para Disney World
con el plano de la isla de Utopia, tal como ésta aparece representada en la obra de Toméas Moro.



para la indagacién de las motivaciones profundas y ocultas de la gente, al fin y al cabo
para la indagacion de sus deseos.

Muchos de estos deseos pasan por el redisefio de la identidad personal al
servicio de la integracion o el desmarcaje social, dado que incluso en el supuesto fin de
la historia no hemos sido capaces de eliminar la jerarquizacion y con ello los grupos
hegemédnicos que imponen, no solo su discurso, sino los protocolos conductuales
béasicos, bien sea por coaccién o por el procedimiento mas sutil de las modelizaciones y
modelaciones mediaticas'®, estableciendo asi modelos para multitud de individuos de
estas nuevas realidades, modelos que alcanzan incluso del cuerpo fisico cuya
estetizacion permite unas mejores integracion y competencia.

5. La identidad como meta social

En las sociedades jerarquicas posmodernas la identidad emerge como necesidad
de ubicacion social, tanto en el plano horizontal (grupo de pertenencia y reafirmacion de
clase), cuanto en el vertical o de ascenso social (grupo de referencia y la apropiacion de
sus representaciones como mecanismo de integracion).

En lo relativo a la sefalizacion social de la identidad, o conspicuidad (visibilidad
social de la identidad, que tiene representaciones ritualizadas para cada grupo),
Goffman'’, desde la microsociologfa, propone la nocién de display. Asi, en este caso,
un avatar seria un superdisplay social conforme al régimen o estrategia de saturacion en
la expresion de los mismos™,

No debemos confundir, no obstante, la identidad social, que siempre ha tenido
sus indicadores, con las nuevas necesidades de identidad individual que emergen a
partir de la postmodernidad, desde la toma de conciencia de que muchas de las
posibilidades expresivas habian quedado histéricamente reprimidas por la imposicion de
canones, establecidos desde los grupos hegeménicos de poder, fueran estos religiosos
politicos o econdmicos. Asi la nueva nocion de identidad se expresa frecuentemente a
través de la moda, con planteamientos de posicionamiento personal que pueden
enfrentar la moda impuesta desde los medios y las instancias industriales (al fin y al
cabo una de las manifestaciones del poder), con el estilo individualizado y exclusivo.
Visto asi, la moda es uniformizadora, u homogeneizadora, mientras el estilo es
transgresor y opuesto a la imposicion de cénones. El estilo es pues una forma de
divergencia que puede explicar en parte la nocion de identidad que aqui manejamos. O
bien, identidades predisefiadas que uno compra o asume frente a las autodisefiadas que
cada cual propone y enfrenta a los estandares™.

6. El origen de las nuevas necesidades sociales.

En las sociedades posmodernas se da un fendmeno de desestructuracion social,
que se inicia en la modernidad, debido a la fragmentacion de los grupos sustentadores

18 Dentro de los mecanismos de influencia consideramos dos posibilidades que conllevan la asuncién de modelos
previamente establecidos. Hablamos de modelizacién cuando el modelo a seguir es un modelo de conducta, y
reservamos la etiqueta modelacion para cuando se trata de emular a un modelo de sujeto.

7 Ver Goffman, E., (1979) Gender Advertisements.

18 Consideramos que existen, al menos, dos estrategias de sefializacion mediante displays, siendo la primera la que
denominariamos de parsimonia, esto es, cuando se utiliza un Gnico elemento sefializador como un gesto o un color
significativo; en el otro caso, que denominamos de saturacién, convergen multiples elementos identificadores del
grupo de identidad que pretende exhibirse. En este sentido un avatar incorpora multitud de displays segin la
estrategia de saturacion, pudiendo considerarse entonces un superdisplay.

19 ipovetsky ya plantea una potencial gestién social de las identidades a través de la moda en su ensayo El imperio
de lo efimero.

10



de las sociedades clasicas. Ello es debido tanto a la movilidad social por el trabajo, que
redunda en una menor dependencia de la familia tradicional extensa (grupo primario), y
a la nueva economia familiar procedente del trabajo dependiente, llegandose en la
mayoria de los casos a la familia nuclear o, incluso, a situaciones minoradas como en
las situaciones de los individuos que viven solos, lo que da lugar a la emergencia de
nuevas necesidades en este tipo de sociedades, que la logistica social debe atender de
alguna forma en la actualidad.

Gente que vive sola y siente necesidad de afiliacion y pertenencia al carecer de
su referente familiar tradicional, o necesidad de simple atenciéon para paliar su
soledad®. Esto es un hecho que exige planificacion por parte de la gestién social
(publica o privada), que acometa la satisfaccion de estas nuevas necesidades, que ya el
ciudadano atiende a su manera, aunque sea de forma simplemente compensatoria o
paliativa segun los casos. Por ello desde familias de alquiler (como la que protagoniza la
pelicula Familia de Fernando Ledn de Aranoa) hasta entornos de celebracion o
sustitucion institucional de la familia (como lo que podriamos denominar SIDE, o
Sindrome de Dependencia Empresarial, donde muchos trabajadores alargan la jornada
laboral al faltarles una familia de adscripcién, o sustituyen a esta por sus compafieros,
tras la jornada laboral, en cualquier garito al uso), son mecanismos que, aungue
sorprendentes todavia en algunos casos, comienzan a aparecer en la dindmica social.
Igualmente habria que considerar el concepto de las guarderias (de todo tipo, incluidas
las residencias de la tercera edad) y otros paliativos de la desestructuracion familiar.

Se puede mencionar, ademas, la repercusion sanitaria de todo ello, como las
enfermedades proyectivas por soledad, que nos recuerda el desolador panorama pintado
por Hopper de la América de los afios 50’ y 60’ y que podria extenderse a la Europa de
los 80’ y 90°.

Es aqui donde la tecnologia también puede ofrecer alternativas (sobre todo
las nuevas tecnologias de la informacidn). Surgen asi, en las sociedades posmodernas, y
las actuales sociedades complejas, cosas tales como las redes sociales de Internet, el
correo electrnico, chats, foros, grupos de encuentro electrénicos?. Igualmente juegos
en red (para atender a ocios varios), mundos virtuales y, sobre todo, consumo
electronico como satisfactor de necesidades superiores e identitarias (universos
electronicos de consumo donde se llega a consumir, en las posibilidades mas
sofisticadas, asumiendo un papel como si se tratase de un parque tematico).

Todo ello no es més que una tecnificacion de las catedrales fisicas del consumo
(Ritzer, El encanto de un mundo desencantado) y donde la moda aparece como el
méaximo segmentador (jerarquizador) o, en un nivel horizontal, integrador social.

Es aqui donde la marca se ha convertido en un display de grupo, cuya
exhibicion, identificacion (o reconocimiento) y apropiacion, ritualiza los nuevos
mecanismos de pertenencia (o de referencia en otros casos). Asi, desde las marcas
nacionales como afirmacion identitaria de ideologia, hasta las marcas transnacionales de
vanguardia (Niké, Adidas, Apple) conforman los descriptores de los nuevos grupos,
espacial o geograficamente dispersos pero convocables a través de la presencia en

2 En ciertas ciudades europeas hasta un 70% de la poblacion vive sola, esto afecta desde las segmentaciones de los
consumos (empagquetados minimos para consumos individuales), hasta la percepcion del contenido de los medios
(risas intercaladas en las series comicas que no parecen graciosas a los solitarios, etc.) Un fendmeno que se produce
en Europa en los afios 80 y 90 y que comenzamos a percibir en nuestro pais desde finales de los 90.

21 Algo que nos recuerda el movimiento de los grupos de encuentro que con origen en Rogers, Perls y todo el
movimiento grupal de los afios sesenta, retratara con ironia Jane Howard en aquel libro titulado Téqueme por favor.
Encuentro fisico en los afios 60’ y 70’ en USA y virtual en la actualidad a través de la red. O el fendbmeno de las
bandas o maras, si consideramos su nueva formulacion informatica o electrénica, como manifestacion de identidad y
de resistencia social a la no integracién en las sociedades de jerarquias fuertes y de tintes xendfobos.
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centros comerciales exclusivos de marca (con estrategias de saturacion identitaria,
Ilegando a la gestion olfativa) y su presencia en red como mecanismos de convocatoria
(correspondiendo con la etapa totémica, como la denominan Leiss W., Kline S. y Jhally
S., en Social communication in advertising). Asi, esas nuevas identidades “marcadas”
(marquistas) son el caldo de cultivo de tanto la identificacion como del disefio de la
diferencia (moda versus estilo), de donde emerge el individuo-marca de Second Life,
en que todo es identidad frente a la base referencial (sujetos reales) de los grupos
tradicionales en los que posa su mirada la sociologia tradicional.

De este modo, el individuo-marca es una pura proyeccion sin sujeto, o el deseo
proyectado del sujeto real en un artilugio estrictamente identitario, que no es mas
que como una figura del test de Roscharch o del T.A.T. de Murray, pero autodisefiado
para, a través de la externalizacion grafica, reconocerse a si mismo en unas sociedades
que cada vez nos uniformizan més, sea por tratarnos como meros consumidores
(segmentados Y tipologizados: VALS) o como estadisticas sociales, y no con nuestra
identidad real (por muy condicionada y estereotipada que pueda estar por los medios).

Visto asi, Second Life es, por tanto, un lugar que es al tiempo: un juego, una
pantalla proyectiva, una clinica de cambio de sexo, una oficina del DNI, una catedral de
consumo simbolico (Berger y Luckman) con repercusion econdmica en el mundo real,
un lugar de negocio de la nueva economia de futuros e intangibles y, posiblemente, un
intento de control del ciudadano vulnerable, que ha perdido sus modelos®, por parte de
la superestructura de siempre (Marx).

Pero retomando el origen de este trabajo y conforme a las premisas hasta aqui
establecidas, parece que si hubiese que empezar la indagacion sociolégica de SL por
algun sitio, a tenor de los tiempos que corren la identidad se muestra de la maxima
relevancia como punto de inicio, y las derivaciones que desde ella puedan hacerse para
lo que nos concierne.

7. La identidad en Second Life

La principal cuestion en SL para la sociologia es, por tanto, la disolucion o
desaparicion del concepto de sujeto y su sustitucion por el concepto de identidad. En
este sentido, es una identidad sin sujeto, sin individuo constatable aunque si
empirizable en cuanto a que funciona con una representacion.

Representacion no necesariamente estable en periodos elongados (razonablemente
validos) de tiempo que permitan su indagacion, ya que resulta tremendamente facil
cambiar y depende de las modas. Algo que, por otra parte, estd ocurriendo también con
los humanos por razon de las tecnologias, abriendo asi la nocion de post-humano antes
mencionada y que, no solo se constatan en el mundo virtual, sino que son posibles
también en el mundo real, que propicia cada vez mas morfologias a la carta (desde el
cambio de sexo a las modificaciones de la herencia genética que eran hasta hace poco
tiempo una barrera insalvable)®. Entre el repertorio de posthumanos, los sintéticos (que
aqui llamamos virtuales e identificamos con los avatares) son una de las categorias

22 Siguiendo a Derrida, podriamos decir que los modelos referenciales de sujeto eran construcciones impuestas por
los grupos hegemonicos que es preciso deconstruir y modificar, para dar mejor cuenta de la realidad historica y
presente. No obstante, estas construcciones han servido de modelo de referencia a la poblacion general hasta que las
sociedades posmodernas han acometido su derribo, dejando el individuo sin un modelo claro a seguir, lo que es
palpable y dramético en algunos casos como es la desaparicién del modelo masculino tradicional.

2% De nuevo desde Derrida podiamos plantear estas heterogenias que recuperan a un sujeto que siempre existié y
abordan la generacion de otros potencialmente construibles, aunque sea mas sencilla su implementacion virtual. Vid.,
Vidal, op.cit.
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posibles que concretan su identidad mediante disefios funcionales** con fines
comerciales (Digital Beauties), l0dicos (como la mayoria de los juegos de rol) o de
simulacién social, como en nuestro caso®.

Podriamos derivar asi que, al igual que cualquier otra identidad, por ejemplo las
de marca®®, estas identidades estan constituidas®’ por:

1.-Atributos fisicos: que en el caso de los avatares son de disefio y, por tanto, no
tan universales como los atributos fisicos de los humanos.

2.-Atributos funcionales: que es lo que permite hacer el conjunto de los
atributos fisicos, si le afiadimos el repertorio de necesidades universales antes
mencionadas; y

3.-Atributos simbolicos: quiza los mas importantes para los avatares de SL y
cada vez mas importantes también en los humanos (siendo actualmente el
soporte principal de su identidad), y por supuesto mas de disefio, si lo
entendemos como un revestimiento artificial del lenguaje (donde la moda seria
uno de ellos).

Asi, esta identidad de los avatares seria una meta-identidad superpuesta a la
identidad de los sujetos que la construyen desde el mundo real.

Este abordamiento no es muy diferente del estudio de las marcas y los productos
a los que dan cobertura (que son igualmente disefiados) y que tienen posicionamientos
previsibles para las distintas categorias.

En nuestro caso (en SL, se entiende) los avatares serian individuos-marca,
como ya hemos dicho, por lo que una sociologia de las marcas parece una via heuristica
para analizar este mundo en cuanto a interacciones, soportes visuales, modificaciones o
mutaciones, etc.

SL parece una consecuencia directa de los disefios conceptuales, de las
personalidades artificiales que Hollywood se inventd para posicionar a sus artistas
(Marilyn Monroe, James Dean, etc.) y que eran identidades sin sujeto, soportadas tan
solo por las representaciones que de ellos hacia el cine, no necesitaban un sujeto real.
Lo mismo ocurrid luego con todos los personajes publicos como: politicos, cantantes,
famosos, etc.

Cuando la herramienta lo ha permitido (democratizacion de las tecnologias) el
recurso ha pasado al publico general, que experimenta con €l en SL, porque en el
mundo real le resulta muy cara la construccion de una imagen artificial como la de los
personajes publicos, que solo puede hacerse con una gran inversion en medios. Sin
embargo en SL, con un simple ordenador, es mucho mas barato y esta al alcance de
cualquiera que maneje la herramienta y una inversion insignificante. SL es, asi, el

24 En el ciberespacio la simulacién corporal ha sido uno de los desideratums iniciales que ha permitido, con su
desarrollo simulaciones, tanto para &reas consideradas importantes, como la experimentacion médica, como para
aquellas otras absolutamente superficiales como los casos de cosmeética, pelugueria y moda, sin olvidar los usos
militares como en la mayoria de otros paquetes informaticos. Estas simulaciones son una de las premisas de la
facilidad de uso que los potenciales avatares encuentran para su incorporacion a su entorno virtual.

% Asf, SL es un mundo poblado de miltiples identidades ya que éstas se concretan en avatares que formalmente
pueden ir desde cuerpos humanos al uso (que en principio se ofrecen sin genitales, que pueden adquirirse a posteriori
en el mercado), hasta los llamados furrys o animales antropomérficos, que asemeja a veces este mundo a una
cafeteria de La Guerra de las Galaxias.

% |_os programas de identidad corporativa podrian funcionar como heuristico de descubrimiento en esta aplicacion
social del disefio que estamos proponiendo para la construccion de avatares.

27 Tanto la filosoffa, primero, como la psicologia cognitiva después, nos dicen que todas las categorfas naturales se
estructuran de esta manera, que permite tanto su representacion mental cuanto su expresion en forma de lenguaje.
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supermercado de los disefios de posicionamiento personal, podriamos decir que es el
"todo a 100" de las identidades.

Asi, el sujeto o individuo-marca compra facilmente (o disefia) su avatar en SL,
pero, como en las marcas reales, sigue siendo caro su llenado o impregnacién de valor y
su difusién comunicativa. Esta puede ser una de las razones del fracaso actual de SL,
pues, tras él suscitamiento de las grandes expectativas iniciales por la facilidad de
implementacion de la primera fase (disefio), viene la profunda frustracion de la segunda,
o fase implementadora, donde nadie estd dispuesto al sacrificio econémico (gran
inversion) a cambio de la hegemonia identitaria.

Una derivacion de estas nociones, de repercusion socioldgica, seria establecer
una tipologia de identidades en SL, que nos permitiese (con una organizacién similar a
VALS?) organizar a los individuos en grupos con identidad similar (pese a las
supuestas distancias fisicas y nacionales que puedan darse de sus referentes en el mundo
real).?®

Todo ello podria ser la base para el establecimiento de una logistica social que
permitiese, ademas, indagar los mecanismos de influencia (como son los procesos
persuasivos) a través de campafias, lobbys, etc., que es la misma utilidad que en su dia
tuvo VALS tanto para politicos como para marketinianos y publicitarios, sin olvidarnos
de las estupendas tipologias que se hicieron en Ferraz durante el felipismo, muy en
conexion con las agencias publicitarias que difundian el sistema y se beneficiaban de las
cuentas procedentes de los anunciantes institucionales.

8. Proyecciones desde SL para una potencial prospeccion social.

La tipologizacion y la segmentacion pertenecen a los primeros tipos de
investigaciones socioldgicas que pueden abordarse en territorios desconocidos, quiza
debieran ser siempre los estudios iniciales, aunque es deseable abordar planteamientos
de mayor enjundia, dado que son la premisa imprescindible para otro tipo de
investigaciones.

Para una mayor utilidad de estas tipologias, y como posibilidad de indagacion
socioldgica en el mundo real, tras las mismas, habria que estudiar sus posicionamientos
en relacién a ciertas funciones dominantes que diesen respuesta a la pregunta ¢por qué
estas ti en SL?

A caballo entre la sociologia clasica y la microsociologia, y directamente
derivado de las tipologias habria que caracterizar a un individuo tipo y seguirle durante
24 horas, en un estudio longitudinal, que podia tener una jugosa utilidad sociologica.

“Un dia en la vida de Juan Avatar” (por relacionarlo con el crudo relato Un dia
en la vida de Ivan Denisovic de Alexander Soltzcenischi), podria ser el titulo de un
estudio que nos describiese la vida de uno o varios de estos sujetos tipicos, creando
ranuras para otras indagaciones o incluso categorias utilizables por el marketing, la
publicidad u otras formas de influencia ideoldgica. Son los retratos robot de VALS, que
mencionamos antes, y que tanta utilidad tuvieron durante los ochenta en Madison
Avenue.

%8 \VALS es el acrénimo de Values and Lifes Styles, una investigacion que inicia SRI (Standford Resarch Institute) en
1979, segmentando a la sociedad estadounidense y definiendo una tipologia correspondiente a estos segmentos,
representable mediante retratos robot de individuos centrales de cada tipo (estudios AlO).

% Serfa arrogante por nuestra parte no considerar que ya existe un amago de tipologizacién en SL aunque de
caracteristicas tan inconcretas como puedan ser organizaciones tematicas, de naturaleza mas literaria que socioldgica,
asi como otras que no encajan en las investigaciones AlO (Actividades, Intereses y Opiniones) de orientacion
ideoldgica que estan en la base de VALS.
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Si la sociologia se basa en las regularidades y en la universalidad de ciertas
cuestiones, en SL la mayoria son excepciones, casos singulares. ;Puede haber una
sociologia de lo excepcional, de los casos Gnicos?

Nos damos cuenta de que no es asi del todo, hay un “patron de difusion de
moda” que dicta la naturaleza de las identidades estableciendo ciertas dominantes. Se
dan asi los fenomenos de la modelacién y de la modelizacién que anteriormente
mencionamos.

Quizéa lo ultimo en sociologia sea el estudio de los fendmenos de difusion de
moda, una difusion planificada de naturaleza viral, similar a la expansion de los
rumores, mas la amplificacion exponencial que aportan las nuevas tecnologias (las de la
imagen principalmente). Es lo que hacen los politicos desde hace tiempo
(<<pésalo...>>) y lo que puede explicar los nuevos modos de comunicacion, donde
funcionan de manera similar a las marcas (los politicos, se entiende).

Con cualquier medio donde se pueda impostar una identidad hay posibilidad de
funcionar virtualmente, influyendo a otros mediante: argumentos (es la via de la
persuasion), o elementos emocionales, relatos de vida y estilos en la via de la
seduccion. Pero SL permite otra forma de influencia, la improntacion visual o tercera
via, que es la fascinacion; como ocurre en el mundo real con elementos tanto
presenciales como representacionales. Y aqui la construccion disefiada funcionalmente
de los avatares tiene posibilidades de un logro de efectividad hasta ahora insospechado,
abriéndonos también esta cuestion socioldgica de la influencia a la investigacion.

Habria que distinguir, no obstante, dos tipos de accesos fundamentales a SL: los
que lo entienden como un mundo alternativo en que vivir su otra vida, y los que lo
consideran simplemente un nuevo medio donde ejercer su influencia, sea vendiendo sus
productos o sus ideologias, al considerar que, como otros medios, convoca a publicos
influenciables aunque estos se manifiesten a través de sus avatares. La indagacion
debiera centrarse en los primeros, en todos aquellos que, por una u otra razon, buscan un
mundo paralelo para una parte de sus vidas.

El planteamiento o la cuestion de una sociologia en el mundo virtual es una
pregunta rebote que, como hemos visto, nos devuelve al mundo real, referencial,
haciéndonos intentar dar una respuesta sociolégica a la pregunta asociada de ¢ qué lleva
a tanta gente a querer evadirse del mundo real y vivir una vida en un mundo
diferente, que pueda funcionar con una logica alternativa a la del mundo que les
ha tocado vivir?, que aunque ya parcialmente respondida desde el punto de vista de la
evolucion social que nos lleva al momento presente, no deja de estar abierta a otras
potenciales respuestas desde otras miradas sociologicas.

No agotamos con este breve abordamiento la cuestion social en SL, sino que
apenas la iniciamos aqui como posibilidad de prosecucion en trabajos futuros. Lo que si
es resefiable es que, con este inicio, se abren un montdn de posibilidades de indagacion
que ya otros, desde universidades e institutos privados de investigacion, han iniciado y
que se sumarian a un territorio comun que, con el tiempo, podria conformar el nuevo
paradigma sociologico mencionado al principio, con su objeto y método propios y
diferentes de los hasta ahora utilizados.

Asi, podemos ver a SL, también, como un campo de entrenamiento o de pruebas
para la vida real en cuestiones de amplio calado social como: simulacion de campafias y
prediccion de efectos y resultados, pruebas de convivencia de parejas, educacion y
atencion a los hijos, difusion de moda, nuevas tendencias artisticas, simulacion de
situaciones de panico (guerras, terrorismo, enfermedades, etc.), simulacion de voto y
estudio de tendencias, disefio urbanistico (aunque ya existen programas de simulacién
arquitectonica), sostenibilidad, etc.
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Sin embargo, a todo ello subsiste la pregunta ¢Por qué si es un mundo nuevo
donde todo vuelve a empezar se reproduce el funcionamiento del mundo conocido
y no se busca una alternativa mejor, mas utopica? Quizé la respuesta nos la den
propuestas como la de William Golding en El sefior de las moscas donde, ante una
posibilidad de refundacion social, el grupo de chavales protagonista repite la historia
que les antecedio cuando el mundo era tan primitivo como el entorno que les rodea en
ese momento.

Asi, pues, de las diversas posibilidades, y pudiendo haber empezado esta vez por
la emergencia de una utopia, Second Life ha vuelto a optar por el poder-Dios disfrazado
de igualitarismo bajo la formula de acceso a la informacion (que otros (poderosos)
generan y controlan en la denominada “era del acceso”), algo similar a la nivelacién o
igualitarismo por el consumo, en este caso, consumo de informacion y de placeres
informéticos que, como sabemos, es el &mbito actual desde el que nos controla la
superestructura.

No pretendemos ser fatalistas ya que también el ciberespacio y, en él, los
entornos visuales y virtuales como SL, tienen su dimension positiva y solidaria. Linux
es un buen ejemplo de ello, asi como lo son otros sistemas cooperativos, que permiten
mayor igualdad en la expresion y propician con ello mayor libertad y control de la
opinion y de las decisiones politicas; otros han glosado ya esta dimension en la que no
abundaremos, pero que puede ser un inicio.

SL si puede ser, asi, el sintoma de un nuevo paradigma social, donde un nuevo
sujeto consciente de su apertura al mundo puede sentirse incompleto, o minorado, para
una interaccion de tan amplio espectro, y necesita una representacion de si mismo que le
permita mayor efectividad en su accion en el medio. Un representante de si mismo
como lo pudieron ser, en otros momentos, su padre o su abogado, y que le represente
alli donde es importante que su voz se oiga. Esperemos que asi sea.

Un nuevo paradigma que supone una nueva vision del sujeto en el mundo, un
nuevo compromiso filoséfico, un nuevo lugar relativo como lo fueron en otros tiempos
su relacion con la naturaleza, con Dios (sumo poder y principio legitimador de todas las
cosas, en su momento), con la razén y el estado, con la guerra y la destruccion de la
razén y, ahora, con la apertura total que el ciberconocimiento procura.

Un nuevo paradigma que re-sitda al sujeto ante el mundo y le confiere una nueva
legitimidad que éste debe asumir y, mediante experimentacion y vivencia, aunque sea
virtual, encontrar sus limites que precipiten, en su momento, una nueva toma de
conciencia (y en su caso un nuevo cambio de paradigma).

Quizés las cosas se hayan dado la vuelta, y asi como Dios necesitd en su
momento un representante en la tierra, como ha ocurrido con las religiones monoteistas
(representacion que han asumido en ocasiones humanos avidos de poder) sea ahora el
sujeto comun, el ciudadano de a pie quién, fortalecido por la tecnologia, que es el nuevo
mundo de promision, necesite un representante que lleve la buena nueva de su palabra
cada vez més igualitaria y libre.

Como colofén cabria decir que quizds estemos ante una nueva oportunidad
socioldgica debido a las tecnologias (Nuevas Tecnologias de la Informacion), como lo
que ocurrio con las primeras maquinas de la modernidad, que fue consecuencia de la
aplicacion de la maquina de vapor. Esto tuvo derivaciones sociales (socioldgicas) que se
iniciaron en esta circunstancia. La consecuencia principal fue el nacimiento de la
Sociologia Cientifica, que dejé entonces de ser filosofia, por la percepcién de algunos
de la influencia que la maquina tuvo en las estructuras humanas. Tal vez deberiamos
aprovechar, de igual modo, esta nueva oportunidad para el inicio de una nueva ciencia
social.
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