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APRESENTACAO

O segundo volume da obra “Ciéncias da Comunicacdo” € composto por 30
artigos divididos em dois nucleos tematicos. O primeiro nucleo apresenta a historia da
publicidade e traz apontamentos sobre a origem da profissdo, o seu desenvolvimento
e as transformagdes que ocorreram em diferentes contextos. Os autores dos artigos
refletem sobre o uso do imaginario em produtos publicitarios e a influéncia destes
sobre 0 consumo e 0os modos de vida do publico.

Os estudos também retratam a fotografia a partir da publicidade e trazem
reflexdes sobre o regime estético da arte e as relagcdées entre a imagem, o texto, a
montagem e o politico. Alguns autores analisam como as grandes marcas conseguem
chamar a atencdo dos clientes, ja que o processo estratégico de comunicacao se
intensificou com a internet e as midias sociais, e como se constituem as dindmicas
entre consumidores e as empresas em ambito digital.

Outros artigos apontam para a influéncia de videos nos habitos de consumo e
trazem a aplicacdo de metodologias para a andlise de produtos e servigos. O segundo
conjunto tematico apresenta pesquisas sobre o papel das obras audiovisuais na
construcao dos individuos, com analises das narrativas e representacdes existentes
em seriados e filmes. Por fim, sdo apresentados os desafios da imagem vertical a
partir dos padrdes da produgao audiovisual vigente.

Vanessa Cristina de Abreu Torres Hrenechen
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CAPITULO 15

JUEGOS EN LINEA, INVESTIGACION E INNOVACION

Nadya Gonzalez-Romero
Harold Castaneda-Peia
Adriana Salazar-Sierra

Luis Ignacio Sierra-Gutiérrez

Alfredo Luis Menéndez-Echavarria
Pontificia Universidad Javeriana

RESUMEN: Se aborda el interrogante
¢ Cudles son los patrones fundamentales de
investigacion e innovacidbn que se observan
en las investigaciones sobre los Juegos
Masivos Multijugador em linea? Tomando una
muestra de 777 articulos publicados entre
2000 y 2009, se realizd6 un proceso inductivo
que permiti6 plantear generalizaciones
sobre los patrones metodolédgicos reflejados
en las investigaciones, los cuales fueron
posteriormente confirmados deductivamente.
Como resultados se identificaron 7 patrones
de investigacién-innovacion que se agruparon
en tres categorias; creacion de objeto nuevo;
generacion de conocimientos para contrastar y
validar hipétesis; comprension de fenédmenos
emergentes. Se logr6 abstraer un patron general
comun a las modalidades de investigacién que
se exhiben en las investigaciones tomadas
como muestra.

PALABRAS CLAVE: Cibercultura. Juegos
en linea. Metodologias de
Innovacion

investigacion.
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INTRODUCCION

En este capitulo se indaga sobre los
patrones metodologicos y de innovacion que
se observan en las practicas investigativas
alrededor de los Juegos Masivos Multijugador
en Linea (JMML).
resultados del proyecto de investigacion Estado

Este incluye parte de los

del arte de las investigaciones sobre juegos
masivos em linea de multiples jugadores (3623),
realizado por un equipo de investigadores
conformado por los autores, pertenecientes
a tres grupos de investigacion de la Facultad
de Comunicacion y Lenguaje de la Pontificia
Universidad Javeriana, Bogota, Colombia. Sus
resultados generales se han publicado en el
libro Juegos masivos multijugador en linea;
arquitecturas, identidades e hipermediacion
(2014).
presentado como ponencia en el Congreso
IBERCOM 2017.

El estudio es importante porque, ademas

De igual manera, este material fue

de congregar cada vez mas a jugadores de
todo el mundo, los JMML llaman la atencion de
investigadores de diversas disciplinas, centros
de investigacion, instituciones de educacion
superior, industrias culturales, etcétera. Dentro
de las multiples razones que podrian estar detras
de su atractivo esta su caracter inherentemente
innovador, manifestado no solo en la inmensa
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cantidad y variedad de dispositivos y artefactos que se han construido a su alrededor,
sino en las nuevas formas de socialidad y practicas culturales que estan emergiendo
como resultado del jugar en linea y, ligado a lo anterior, en las practicas investigativas
que se realizan sobre y con aquellos. En cuanto a esto ultimo, hay un consenso
importante en el medio de los investigadores de videojuegos al reconocer el enorme
potencial investigativo de los entornos virtuales generados por los JMML; ademas de
las posibilidades de estudio tedrico que brindan para diversos campos de las ciencias
sociales como la economia, la politica, la sociologia, la filosofia y la educacion, se ha
demostrado que son laboratorios propicios para la exploracion de sistemas econémicos
y la experimentacion con sistemas sociales (Squire, 2002). Comprender las dinamicas
investigativas que subyacen a tanta creacion de innovacién es una oportunidad
enorme para los estudios de lenguaje, la informacidn y la comunicacién, pues seria un
primer paso para sintonizarse con aquellas, en procura de hacer avanzar los estudios
que exploran las emergencias provocadas por la cultura digital caracterizadas por
su diversidad, complejidad y alto poder de innovacion. En verdad estamos frente a
escenarios propicios para avanzar en la exploracién, descripcion y comprension de las
novedades que trae la cultura digital.

Tomando una muestra de 777 articulos publicados entre 2000 y 2009, se realiz6
un proceso inductivo que permitid plantear generalizaciones sobre los patrones
metodoldgicos reflejados en las investigaciones, los cuales fueron posteriormente
confirmados deductivamente. Como resultado general y a partir de la discusion al
interior del equipo de investigacion, se logr6 abstraer un patrén general coman a todas
las modalidades de investigacion que se exhiben en las investigaciones tomadas como
muestra.

PATRONES DE INVESTIGACION-INNOVACION EN TORNO A LOS JMML

En primer lugar, se identificaron 7 patrones de investigacidn-innovacion,
los cuales se agruparon en tres categorias; creacion de objeto nuevo; generacion
de conocimientos para contrastar y validar hipotesis; comprension de fenémenos
emergentes. Se describen a continuacion.

¢COMO SE CREA UN OBJETO O MODELO NUEVO?

Una primera categoria engloba aquellas que se refieren a procedimientos que
subyacen a la creacidén de un objeto nuevo.

Patron 1: Diseno inductivo

Se parte de un modelo inicial general, se disenan sus partes y luego se
ensamblan para constituir el nuevo objeto. A este modo de disefio subyace una forma

Ciéncias da Comunicacao 2 Capitulo 15



de aproximacion deductiva y analitica a los sistemas, pues implica visualizarlo como
totalidad, identificando sus partes como paso previo necesario a su integracion. Este
procedimiento, que se materializa en seis de los articulos que componen la muestra
(Song, Korba, Yee, & Chen, Y. C. 2005, Tanvir Ahmed, D., & Shirmohammadi, S.
2008, Gorlatch, Glinka, Ploss, Muller-lden, Prodan, Nae, & Fahringer, T. 2008, Hariri,
Shirmohammadi, Reza, & Hossein 2009, Shirmohanmadi, Kazem, Tanvir Ahmed, EI-
Badaoui, & de Oliveria 2008) se ilustra con Protection of Virtual Property in Online
Gaming (Song, Korba, Yee, & Cheng, 2005). En este caso se plantea un problema
relacionado con la necesidad de proteger la propiedad virtual; se crea o inventa un
nuevo lenguaje para el manejo seguro de la propiedad virtual y las transacciones, que
después se pone a funcionar en varios escenarios

Patron 2 Diseno iterativo

Otro procedimiento de creacidn es la construccion de lo que hemos llamado un
prototipo inicial ligero (o light) para ponerlo en ejecucion en escenarios concretos y
diferentes a fin de perfeccionarlo iterativamente con base en las emergencias que
puedan ocurrir. En Myzel-Selforganization in Networked Worlds (Judmaier, Piringer,
& Piringer, 2002) se explora el potencial de los juegos como herramientas para la
comprension y control de procesos de auto-organizacion social en las redes virtuales.
Se plantea un problema relacionado con la necesidad de un nuevo concepto de juego
qgue permita a los jugadores entender procesos de autoorganizacion social y les brinde
la oportunidad de participar en el disefio de nuevas reglas, o la transformacion de las
gue se planteen en él. Se propone un prototipo inicial del juego fundamentado en la
integracion de aportes de varias disciplinas al concepto de comunidad en linea; el
juego en si simula las interconexiones propias entre economia, politica, sociedad y los
procesos de autoorganizacion que subyacen a la emergencia de sociedades virtuales.
El prototipo se tested en tres escenarios controlados y uno de acceso publico, mas o
menos durante cuatro meses.

Patrén 3: De la parte surge el todo

Se modela las dindmicas de la unidad minima constituyente del objeto a crear,
para generar un modelo general con base en la combinacion de esas unidades que,
se asume, se estructuran jerarquicamente. T4 Inferencia de patrones (Patrén 3) Otra
forma de proceder para la creacion del objeto es la que se basa en la identificacion
de los patrones propios de las unidades basicas, los cuales se toman como bases
para modelar una estructura mayor. A Hierarchical HMM Model for Online Gaming
Traffic Patterns (Hairiri, Shirmohammadi, & Reza, 2008) es el caso mas ilustrativo. En
procura de aportar soluciones al problema del trafico (tan recurrente en los JMML),
se opta por crear un modelo de trafico de juego. Como este es generado por las
acciones del jugador, se parte de modelar sus acciones para luego, con base en ese
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modelo, extraer el patron de trafico general. En concreto, proponen un modelo para
el comportamiento de los jugadores en relacion con la generacion de trafico, basado
en un modelo jerarquico de parametros desconocidos Patrones similares se hallan
en Huang, Y., Zhu, M., Wang, J., Pathak, N., Shen, C.,Keegan, B., Williams, D. &
Contractor, N. (2009) y Kyong, Aurangzeb, Pathak, & Srivastava (2009).

¢ COMO SE VALIDAN LAS CREACIONES E HIPOTESIS?

El modelamiento y las simulaciones se concretan en mundos virtuales,
generalmente tridimensionales, generados por programas informéticos que brindan
escenarios para observar fenbmenos en movimiento y en tiempo real. Lo anterior
permite producir datos relevantes para probar modelos a través de experimentos,
cuasiexperimentos o situaciones creadas que permitan observar procesos 0
comportamientos muy cercanos a la vida real. Los datos se obtienen generalmente a
través de estudios inductivos y se usan para contrastar predicciones o retroalimentar
el disefio a partir del funcionamiento de los prototipos 0 modelos propuestos. Con
relacion a esta categoria se identificaron los patrones 4 y 5.

Patron 4 Estudios inductivos

En el Patrén 4 se adopta una posicion inductiva; frente a un vacio de conocimiento
se disefia un espacio, objeto o experiencia de juego para observar una realidad de
la cual se extraeran datos pertinentes para la solucion del problema. Lo anterior es
factible por la posibilidad de usar los registros de juego que quedan almacenados en el
ordenador como fuentes de datos. En Inferring Player Rating from Performance Data
in Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPGSs) (Kyong, Aurangzeb,
Pathak, & Srivastava, 2009), se utilizan los registros del programa del juego Everquest
Il como fuentes de datos para estudiar el rendimiento del jugador y proceder con la
elaboracion de indicadores de desempefio mas acertadas que los que actualmente
usa el juego.

Patron 5: Modelacion simulacion

El Patron 5 implica generar modelos para la realizacion de simulaciones en funcion
de perfeccionar los disefios. Una de las formas mas utilizadas para perfeccionar los
modelos o prototipos propuestos a partir de dindmicas iterativas es la construccion
de escenarios que constituyen versiones de la vida real en las que aquellos han de
funcionar. En Enhancing Grids for Massively Multiplayer Online Computer Games
(Gorlatch, Glinka, PloB3, Muller-lden, Prodan, Nae, 2008). Este mismo tipo de patrén se
observa en Tanvir, A. D. & Shirmohammadi, S. (2008), Gorlatch, S. Glinka, F., Ploss, A.,
Mdiller-Iden, J., Prodan, R., Nae. V., & Fabringers, T., (2008), Hairiri, Shirmohammadi,
Reza, & Hossein (2009), Tanvir, & Shirmohammadi (2008).
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¢COMO SE DESCUBRE Y COMPRENDE LO NUEVO, LO EMERGENTE?

Latercera categoria hace referencia a procesos de descubrimiento o comprension
de fendmenos emergentes en los que se realiza estudios empirico-inductivos. En este
tipo de estudios, se observan los fendbmenos, se describen y se hacen afirmaciones
0 generalizaciones sobre los mismos (patrones 6 y 7). Adquiere gran importancia el
hecho de que los mundos virtuales se constituyen en espacios para la observacion
de los procesos que emergen de las interacciones entre jugadores y procesos de
aprendizaje, de vinculaciones sociales, de acciones conjuntas, agrupamientos, etc.
En todo caso, son practicas que tienen lugar en los espacios fisicos, los espacios
digitales o en ambos. Se entiende por fendmenos emergentes a aquellos que brotan
de las hibridaciones que se posibilitan con la digitalizacion de las comunicaciones.
Los patrones 6 y 7 que se describen a continuacion subyacen a estudios en los que
los espacios de juego se usan para comprender fendmenos (patron 6) y en los que se
focalizan en las narrativas (patron 7).

Patrén 6: Etnografias

El Patrdn 6 incluye investigaciones orientadas a la comprension de fenébmenos
en que se realizan procesos etnograficos conectivos de abajo hacia arriba y los
datos se interpretan combinando lo cuantitativo y lo cualitativo. Algunos de ellos se
enfocan en la comprension de los procesos sociales que surgen como consecuencia
de la emergencia del ciberespacio, entendido como un espacio nuevo inseparable del
espacio fisico. Dichas investigaciones se han realizado a través de aproximaciones
etnograficas de diversos tipos. El articulo Knowing and Throwing Mudballs, Hearts,
Pies, and Flowers. A Connective Ethnography of Gaming Practices (Fields, & Kafai,
2010) introduce una naciente tendencia a superar la idea de fractura entre el espacio
fisico y el ciberespacio, y reconoce el caracter multisituado de las practicas de juego:
la etnografia conectiva. Desde esta perspectiva se busca comprender los nuevos
espacios de juego que son manifestaciones de la vida real y que se propagan a lo
largo de los espacios fisicos y virtuales, sobre todo las formas de aprendizaje que
emergen de las practicas sociales que tienen lugar en espacios fisicos y virtuales. Se
assume que el aprendizaje de los conocimientos y las competencias necesarias para
la participacion no son procesos que ocurren exclusivamente en el espacio virtual o
en el espacio fisico, sino que tienen lugar de manera indistinta en ambos, razén por
la cual dichos espacios no se pueden estudiar por separado (Leander, 2008; Stevens,
Satwicz, & McCarthy, 2008, a través de Fields & Kafai, 2010). La diferencia con métodos
etnograficos que utilizan entrevistas, notas de campo y videos es que en la etnografia
conectiva se usa logfile analysis. Estos son los archivos que el juego almacena, y a
partir de los cuales se pueden rastrear los movimientos y estadisticas del jugador.
Fields, & Kafai, 2010 exploran la forma como los jévenes aprenden a participar en
las actividades propias de los mundos virtuales a través de las actividades de juego
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Onbservaron como los chicos se ayudaban entre todos a la hora de navegar en el
espacio geografico del sitio y, poco a poco, fueron aprendiendo y convirtiéndose en
expertos poseedores del conocimiento y las competencias necesarias la participacion.
Segun Fields & Kafai (2010), otros estudios emparentados con esta tendencia son los
de Lam (2000; 2004), Jacobs (2004), Leandro y Lovvorn (2006), Jones (2004).

Existe otro tipo de enfoques, también etnograficos, que buscan aproximarse a las
interacciones virtuales, pero que parten de la idea de fractura espacio-temporal entre
el espacio fisico y el espacio virtual. Con respecto a estos se destacan dos cuerpos de
estudios segun Fields y Kafai (2010): los que se focalizan en el estudio de las practicas
sociales que ocurren en los espacios digitales —en linea— y los que se centran en
el estudio de las practicas sociales que ocurren en los espacios fisicos en los que se
posibilita el jugar en linea.

En cuanto a los primeros, se utilizan diferentes formas de aproximacioén a la hora
de explorar las formas de interaccidn virtual. Algunos investigadores utilizan sus propias
experiencias de aprendizaje y reflexiones como base para estudios etnogréaficos
que les permitan documentar diversas practicas sociales, econdmicas y culturales
en los mundos virtuales sobre las cuales realizan sus reflexiones (Boellstorff, 2008;
Castronova, 2005; Steinkuehler, 2006; Taylor, 2006, a través de Fields & Kafai, 2010);
otros lanzan encuestas a gran escala e invitan a miles de jugadores a hablar sobre
diversos aspectos de sus experiencias de juego (Williams, Yee, & Caplan, 2008; Yee,
2008, a través de Fields & Kafai, 2010); muy pocos han utilizado los datos que quedan
registrados en el juego para capturar los movimientos de los jugadores a través de
multiples espacios y zonas horarias, como en el caso de Nardi, Ly, y Harris (2007), que
analizaron el chat para entender como los jugadores aprendieron unos de otros en las
conversaciones espontaneas ocurridas alrededor de eventos pequefos.

Otro grupo de investigadores se han focalizado en los espacios fisicos en los
gue se posibilita el juego tales como los clubes, cibercafés (Beavis, Nixon, & Atkinson,
2005; Jansz, & Martens, 2005; Lindtner et al., 2008; Swalwell, 2003, a través de
Fields & Kafai, 2010), pero también, aunque en menor medida, en los hogares y los
dormitorios (Leandery Lovvorn, 2006; Lin, 2008; Stevens et al., 2008, a través de Fields
& Kafai, 2010). En general, estos estudios miran como las dinamicas y configuraciones
del espacio fisico determinan el acceso y la participacién en el juego, asi como los
ajustes que ocurren en los hogares y los dormitorios en los que los jugadores estan
solos fisicamente, pero en contacto con muchas otras personas en el espacio digital.
En estos casos, se tiende a usar métodos de observacion apoyados generalmente
de grabaciones de video y notas etnograficas para capturar las idas y venidas; las
interacciones y conversaciones entre los participantes que comparten el espacio fisico
mientras participan en juegos en linea.

Sin importar el enfoque etnogréafico utilizado, se observa la combinaciéon de
técnicas y procedimientos que se manifiesta en lo que los autores denominan métodos
mixtos: en 858, Mixed methods for mixed reality: understanding users’ avatar activities
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in virtual worlds (Feldon, & Kafai, 2007), se aborda lo que hacen los jugadores en
relacion con su avatar, entendido como la manifestacion de si mismo, su entidade, en
el mundo virtual.

Si bien los estudios etnograficos que se han venido realizando a propésito de las
practicas de juego mediadas digitalmente en nUmero son escasas, estas revelan un
campo innovador importante en relacion con las posibilidad de observar fenbmenos
emergentes, a partir de formas de aproximacion nuevas que implican la integracion
de diversas metodologias, procedimientos y técnicas, al tenor de las posibilidades
qgue brinda el hecho de que las practicas sociales quedan registradas en los archivos
informaticos para ser reproducidas, exploradas, modeladas y simuladas.

Patron 7 Narrativas y tecnologias virtuales

También escasos, pero altamente innovadores, son los estudios sobre las
narrativas subyacentes a los JMLMJ en los que se focaliza en la relacion conflictiva
entre el medio y el mensaje. En Stern (2002), se reporta un estudio en profundidad de
la estructura narrativa de los JMLMJ, la cual resulta ser de suma complejidad dadas
las relaciones establecidas entre lo narrativo, la tecnologia informética, la fantasia
medieval —que es una de las caracteristicas fundamentales de este tipo de juego—
y el hecho de que las sociedades de jugadores en linea sean ante todo fendbmenos
emergentes. En concreto, se analizan los giros narrativos emergentes que se generan
cuando la tecnologia informética se mezcla con las vicisitudes de la fantasia y magia
del medioevo, lo que pone sobre la mesa una serie de tensiones entre el medio y
el mensaje. Tal vez la tension mas importante es la que los autores denominan la
paradoja central que tiene que ver con el choque entre la narrativa, la tecnologia y la
metafora, que se pone de manifiesto cuando entran en contacto artefactos de punta
del siglo XXI para recrear, mediante narrativas propias, mundos que vienen de épocas
preindustriales. (Stern, 2002, p. 5).

Como consecuencia de lo anterior —pero también de gran envergadura— es
la tensidn entre dos formas de vida, cada una de ellas con sus demandas propias;
la forma de vida medieval que se simula en espacios tridimensionales y evoca una
fantasia nostélgica e idealizada, y las demandas propias de la cibercultura que
alimentan anhelos “post-humanos” en cuanto a la velocidad, las identidades moviles,
la eterna regeneracion virtual, la telepresencia en un espacio no cartesiano. De lo
anterior brotan una serie de preguntas que nos remiten a posibilidades futuras que
resultan sumamente interesantes para los investigadores interesados en los campos
de la comunicacion, la literatura y la tecnologia informatica. Asi lo expresa el autor:
(Stern, 2002, p. 5).

En sintesis, las metodologias de analisis se diversifican cada vez mas en funcion
de la multiplicidad de objetos de analisis, dada la pluralidad y variedad de asuntos
emergentes en los videojuegos multiusuario en linea. La tendencia es a utilizar métodos
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mixtos que, a modo de hibridaciones, permitan capturar distintos angulos de analisis
del fenémeno.

Segun lo planteado en las lineas anteriores, es posible identificar algunas
generalidades sobre las practicas de investigacion que se realizan em torno a los
JMML. De hecho, essas practicas se pueden integrar a un patrén general, que se
presenta en el apartado siguiente.

ALGUNAS GENERALIZACIONES Y ESPECIFICACIONES

Como resultado de la integracion de los patrones descritos, se construyd un
modelo en el que se expone el patron recurrente en cuanto a la ruta seguida a lo largo
de todo el proceso de investigacion y creacion. El cual se enuncia a continuacion:

ANTE UNA OPORTUNIDAD (O) SE CREA ALGO (X). PARA VALIDAR X, SE USA,
SE CREA O SE ADAPTA UN MUNDO VIRTUAL (Y) Y SE PROCEDE A REALIZAR
SIMULACIONES PARA OBTENER DATOS E INTERPRETARLOS

(Version cualificada del enunciado presentado en Castafieda, Salazar, Gonzalez,
Sierra, Menéndez 2014; pag. 36))

Se ilustra con el caso (1011): Using Geometrical Routing for Overlay Networking
in MMOGs (Hairiri, Shirmohammadi, Reza, & Hossein, 2009)

1. Ante la oportunidad de optimizar el sistema de intercambio de informacion
actualizada, se crea para los JMLMJ un nuevo mecanismo que consiste en una
arquitectura de red escalable basada en un procedimiento de enrutamiento geografico
jerarquico y multirejilla. Este se valida via simulacion a través de un software disefiado
basado en lenguaje de programacién C++.

2. Se propone una nueva arquitectura (algoritmo) para llegar a la optimizaciéon
propuesta; a ella subyace un nuevo concepto de enrutamiento jerarquico geomeétrico
basado en una tabla hash que es sensible a la localidad. Lo anterior da lugar a la
creacion de un nuevo mecanismo; una arquitectura de red escalable para los JMLMJ,
basada en una procedimiento de enrutamiento geografico jerarquico y multirejilla, el
cual permite seleccionar a los vecinos cuando se especifica la region en la que estan
localizados. (Hairiri, Shirmohammadi, Reza, & Hossein, 2009, p. 6).

Eltruco creativo reside en que se toma un proceso o procedimiento cuya eficiencia
es evidente en otra realidad y se traslada para esta; se toma la idea de enrutamiento
geografico que se ha utilizado con éxito en el contexto de las redes inalambricas, y que
en su forma actual no esta adecuado para aplicaciones que se ejecutan en las redes
de cable.

3. Se disend un software basado en un lenguaje de programacién C++ en el
que se pueden hacer simulaciones. Este tipo de lenguaje permite la manipulacion
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de objetos y es muy favorable para el disefio de modelos hibridos, precisamente por
su misma naturaleza hibrida. 4. Se realizan las simulaciones experimentales para la
obtencién de datos y resultados. En este caso, las simulaciones tienen una funcién
experimental; en el espacio creado para tal fin, se corrieron simulaciones para varios
tamanos de red que llegaron a ser de hasta 10.000 nodos. A partir de los resultados
arrojados por los experimentos —las simulaciones— los investigadores concluyeron
que el algoritmo propuesto exhibid un rendimiento satisfactorio a la hora de viabilizar
intercambios actualizados y de mantener una topologia consistente en rotacion y
movimiento de los usuarios.

Como vemos, en este caso se aplica el patron general propuesto en el sentido de
gue se parte de la identificacidn de una oportunidad representada en la posibilidad de
optimizar un proceso necesario para la practica del juego, la certeza de la factibilidad
de hacerlo en virtud del desarrollo tecnoldgico logrado, la creacion de lo propuesto y
su validacion experimental a través de simulaciones digitales, lo que exige en primer
lugar crear ese espacio de simulacion. Se puede pensar de momento que a este patron
subyace una concepcion incremental de lo que es la innovacion; un nuevo dispositivo
cuya factibilidad se asegura por la existencia de saberes y tecnologias ya existentes
que se han ido creando.

Predominio de la l6gica hipotético-deductiva

Sea cual sea la naturaleza del objeto creado o la estrategia adoptada, la l6gica
gue subyace a las rutas investigativas es hipotético-deductiva; se parte de una idea
gue funciona como hipétesis de la cual se derivan predicciones que se contrastan para
concluir sobre la validez de la hipétesis. Esto lo podemos ilustrar con el documento
1098, Coordinating Joint Activity in Avatar-Mediated Interaction (Moore, Hankinson,
Ducheneaut, & Nickell, 2007).

Alli se constata un problema cuya causa o factor condicionante se explica
para proceder a anticipar una posible estrategia de solucién (p. 22); b) Se explica
el problema en términos de un factor que lo determina; c) Se parte de una idea que
funciona como hipétesis, referida a una estrategia para la superacion del problema;
para la coordinacion de las acciones de juego es necesario que los participantes
accedan a informacién pertinente que les indique lo que estan haciendo los otros
jugadores. d) A partir de la idea-hip6tesis se derivan predicciones 0 consecuencias
l6gicas que han de ocurrir si aquella es valida; en este caso, se espera que si se hacen
mejoras en las sefales de conciencia que permitan a los usuarios observar mejor las
acciones gestuales y corporales de los usuarios humanos detras de los avatares, se
mejoraria notablemente la coordinacion entre jugadores a la hora de realizar acciones
conjuntas. e) Se operacionalizan las predicciones para un contexto especifico en el
que se puedan contrastar; de acuerdo con lo predicho, debe ocurrir que cuando se
juega con apenas el apoyo de las sefiales estandar que brinda el sistema deberia
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haber méas desviaciones en la interaccion que cuando se hace con sefiales mejoradas.
En este Gltimo caso, habria menos desviaciones en la coordinacion de las acciones.
Acto seguido, las predicciones son objeto de contrastacién, y para ello los autores se
ingenian la forma de observar practicas de juego reales que les permitan una base de
comparacion. Para ello, crean situaciones experimentales sobre posibles experiencias
de juego realizables con el juego City of Heroes, el cual terminan utilizando de manera
deliberada como banco de pruebas cuasi experimentales.

Se planea la contrastacién para observar y analizar la interaccién de usuario a
usuario en el juego mencionado a través de videos de captura de pantalla. Se observan
las interacciones bajo dos condiciones: una con las sefales estandar del juego y otras
enriquecidas con sefiales de mejora. Los datos derivados de la contrastacion son
coherentes con las predicciones realizadas, lo que le permite a los investigadores
darle peso a la idea que desde este analisis funciona como hipétesis. Esa idea, ya
respaldada por el estudio realizado, es un aporte importante para desarrollos futuros,

Lo maés interesante de todo es que generalmente se tiende a asociar los
disenos basados en logicas hipotético-deductivas que exigen contrastaciones con
procedimientos de analisis y sistematizacion de datos de tipo cuantitativo, pero lo
gue vemos en algunos estudios de este tipo es que la contrastacion se puede hacer
con fundamento en datos cualitativos. Esto es posiblemente una manifestacion del
hecho de que en ultimas el interés investigativo se focaliza mas en la identificacion
de posibilidades de optimizacion que en la de generar conocimiento cientificamente
verificable. La légica hipotética-deductiva esta subordinada a los propdésitos creativos.

No obstante, también se encuentran casos en los que la logica hipotético-
deductiva define practicamente el diseno metodoldgico. En ese sentido, se adaptan
las caracteristicas de un juego en cuanto a los registros que guarda el sistema de los
comportamientos de los jugadores durante las actividades de juego para capturar los
datos necesarios para la observacion.

En el documento 988, The Formation of Task-Oriented Groups Exploring Combat
Activities in Online Games (Huang, et al., 2009), se captan las posibilidades que
brindan las nuevas tecnologias en cuanto a la posibilidad de trabajo colaborativo y la
necesidad de comprender esos procesos de formacion de equipos de trabajo, lo que
resulta muy dificil por la complejidad que implica verlo en situaciones reales. En este
caso, el videojuego es mas que todo una fuente de datos para la investigacion; los
investigadores parten de los datos sobre la experiencia de combate en Everquest Il para
estudiar como es que se forman los grupos de combate y el impacto de los atributos
del juego y los atributos del jugador en dicho proceso. Los JMLMJ proporcionan un
entorno de combate con tareas predisefiadas y las medidas técnicas del jugador —
funciones estandar y habilidades cuantificadas— que permiten estudiar esa dinamica
de formacion de grupos con gran precision.
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Innovar no siempre implica crear

No siempre lo innovador implica la creacién de un dispositivo u objeto nuevo. Por
ejemplo, en 1063, The Brave New World of Multiplayer Online Games: Synchronization
Issues with Smart Solutions (Roccetti, Ferretti, & Palazzi, 2008), la accién creativa
reside en la estrategia seguida para aprovechar la oportunidad. Aunque no se puede
decir que haya creacién de un objeto, dispositivo o procedimiento nuevo, se hace una
presentacion de las diferentes soluciones que se le hadado al asunto de la sincronizacion
de los nodos en las investigaciones realizadas y las que se observan en los productos
comerciales, se identifican los esquemas de sincronizacibn mas importantes que se
han usado en los JMML y se procede adaptar un espacio de simulacion basado en
una arquitectura hibrida, compuesta por entre cuatro y siete servidores espejo, para
hacer la evaluacion experimental entre las diferentes técnicas de sincronizacién que
muestran la ventaja en el aprovechamiento de las caracteristicas de juego a fin de
disefiar sistemas de JML. Como se ve, el objetivo de la simulacién era chequear y
comparar la efectividad de cuatro esquemas: el primero, un método de sincronizacion
tradicional (lockstep-like); el segundo, el método de sincronizacion optimista tipo Time-
Warp; el tercero, un enfoque conservador equipado con una estrategia de lanzamiento
inteligente capaz de descartar acontecimientos obsoletos durante la entrega de
mensajes; el cuarto, una version mejorada del Time-Warp equipado con el sistema de
goteo y un enfoque de control de entrega especifico.

Los resultados mostraron que las estrategias de entrega que se han disefado
para trabajar en escenarios de juego son muy efectivas para aumentar el grado
de interactividad del sistema, lo cual confirma a su vez la ventaja de explotar las
caracteristicas de los juegos para disefar los sistemas que suportan los JML. Las
conclusiones se obtienen del analisis cuantitativo de los datos arrojados por las
simulaciones, como producto de medir el porcentaje de eventos de juego con una
latencia de entrega mas grande que un umbral de interactividad de 150 ms. Si bien
este estudio ilustra uno de los patrones de investigacion mas sencillos, por cuanto no
se crea o inventa un objeto nuevo, si sigue los pasos clasicos de una investigacion
practica enla que los JML son a la vez objetos de estudio y espacios de experimentacion
via simulacion. Como espacios de simulacién funcionan como laboratorios de
experimentacion para la comparacién empirica de varias situaciones.

No cabe duda de que con los espacios virtuales que nos traen los videojuegos se
amplifican las posibilidades de creacion de espacios de investigacion, toda vez que se
ensancha el alcance de la observacion, de creacion de experimentos, de confluencia de
métodos y disefios hacia rutas mas complejas de investigacion. Todo lo anterior implica
mas versatilidad, mas agilidad, diversidad y, por supuesto, complejidad. No sorprende,
entonces, por qué las dinamicas propias del disefio de los videojuegos han sido los
motores que han impulsado la confluencia de medios —tal como lo dej6 claro Levis
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(1997), cuando demostr6 que fue en ese contexto en que se crearon los precursores
del multimedia interactivo y se dieron los primeros pasos para la convergencia
tecnoldgica de la informatica con la television—. Tampoco sorprende que alrededor de
los videojuegos se haya dado origen a una de las industrias culturales mas robustas
e innovadoras de la actualidad: el negocio de los videojuegos en general, y el de los
JMLMJ en particular, no solo no se ha visto afectado por las crisis econémicas que han
sido constantes en las ultimas décadas, sino que se fortalece incluso cuando aquellas
encuentran sus picos mas altos.
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