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PROLOGO

¢,Como definir el mundo virtual? ¢A qué patron de conducta se ajustan las
personas que se mueven en él? ¢Existen normas éticas para la convivencia
dentro del mismo? ¢ Aplican los valores humanos en el Metaverso? ¢ Ddnde ubicar
la frontera entre lo real y lo virtual? ¢Puede el hombre, gracias a la ciencia y la

tecnologia, modelarse una vida mas alla de lo que la naturaleza puede ofrecerle?

Estos son algunos de los cuestionamientos que se plantea nuestro autor al
abordar, desde una perspectiva filoséfica, el apasionante tema de las posibilidades
que ofrece al hombre su interaccion con el mundo virtual. Dado que la
digitalizacién permite modelar una nueva identidad al gusto de cada quién, ¢no

habra llegado el momento de replantear el concepto clasico de hombre?

Junto con la inevitable aparicion de novedades que plantea el progreso tecno-
cientifico, el hombre tiene la certeza de que la verdad se funda en lo permanente;
la realidad es como es y cuando la inteligencia prefiere ahorrarse el esfuerzo de
ver las cosas como son y decide colorear la realidad segun su propia
conveniencia, entonces la verdad ya no se descubre en las cosas, sino que se

inventa a partir de ellas.

Asi, el mundo virtual puede convenientemente convertirse en un sustituto de la
vida real en donde la persona encuentra, a través de un Avatar, la forma de hacer

real a su yo ideal.

Por el modo en el que ha sido concebido, este libro tiene el acierto de ahondar en
lo permanente de nosotros mismos y asi proporcionar los elementos que permiten

una reflexion acertada sobre la dignidad humana.



El primer capitulo nos permite asomarnos a la antropologia aristotélica y tomista
aportando las bases para una comprension de la radicalidad de ser persona. Y
como el ser personal se configura mientras vivimos y actuamos ejerciendo nuestra
libertad, el conocimiento de las motivaciones y actitudes que trata el segundo

capitulo resulta imprescindible para una adecuada definicion del yo personal.

El hombre, ser por naturaleza perfectible, se plantea metas y busca alcanzar el
ideal de perfeccion que se ha forjado. Cuando este ideal se va configurando como
consecuencia de una conducta que responde a las exigencias de la naturaleza

humana, se consigue que la vida sea una vida lograda.

De otra parte, el ser personal existe en comunidad y es por eso que la persona ha
de integrarse a un contexto social con el que se relaciona de manera activa. El

reconocimiento social es importante para la autoafirmacion del yo.

Estas ideas, tratadas con claridad y profundidad por el autor en el capitulo
segundo, proporcionan el marco de referencia que permite un analisis adecuado
sobre los motivos del atractivo que puede ejercer el mundo virtual como via de
solucion al problema gque se plantea cuando la imagen del yo idealizado, el yo que
se quisiera ser, no corresponde al yo real, lo que se desarrolla en el capitulo

tercero.

El Metaverso, nos explica el autor, es un mundo en el que la persona pude
reinventarse a si misma, un mundo en el que todo esta permitido pues es
manipulable, un mundo en donde las personas y las maquinas, la verdad y la
ficcion, la persona y su Avatar se diluyen en un espacio sin barreras ni

distinciones.



SAplican los valores en el Metaverso? ¢Se puede replantear el concepto de
persona en un mundo virtual? El autor demuestra por qué en el mundo virtual, la

dignidad no se pierde, y es que la dignidad es inherente a la naturaleza humana.

Sin embargo, también explica que existe el riesgo de que una persona en el
mundo virtual pueda actuar de manera contraria a esa dignidad, denigrando su

naturaleza.

Alguien ha dicho que la filosofia no es mas que la valentia de buscar respuestas a

las preguntas mas inquietantes. Las que plantea nuestro autor lo son.

Por las paginas de este pequefio libro desfilan reflexiones sobre cuestiones de
gran actualidad y también sobre temas que nunca pasan: quien es el hombre, en
gue se fundamenta su dignidad, qué consecuencias tiene su actuar libre...
Después de leerlo, no cabe duda, permanecen en nosotros muchas preguntas,
so6lo en parte respondidas en el texto, lo que nos invita a seguir profundizando en

el tema de la persona.

Y este hecho puede traducirse como una amable provocacion del autor para
quienes quieren ensefar o aprender algo verdadero sobre el hombre, para todos
los que quieren entender mejor su propia vida.

Gabriela Garcia Zerecero
Guadalajara, Jalisco, 15 de agosto de 2011.



INTRODUCCION

En este trabajo de investigacion se estudiaron diversos comportamientos de las
personas en el mundo real al momento de socializar, asi como las modificaciones

que presentan cuando ingresan al mundo virtual a través de su alter ego,* que en
este trabajo se identificara con el nombre de Avatar.?

El proceso para la seleccidn del tema de este libro, se inicia cuando el investigador
se plantea las siguientes preguntas:

a) ¢ Existen normas para la convivencia en un mundo virtual?

b) ¢ Existen normas morales y éticas para los Avatares?

C) ¢ Aplican los valores humanos en el Metaverso?®

Encontrar respuesta a estas preguntas permitira a los profesores interesados en la
formacion de personas dentro del ambito universitario, comprender la manera

como los alumnos socializan y se comportan en el mundo virtual.

Con base en la antropologia aristotélica y tomista, en el primer capitulo se
investigara y desarrollara la teoria que permitira comprender la visibn que
Aristételes y Tomas de Aquino tienen del hombre y de la dignidad de la persona
humana. Se estudiard al hombre en su totalidad, como parte integral de un grupo

0 sociedad.

! Expresion latina que significa: “otro yo”.

% “Del sanscrito, avatara, descenso. En la religion hindd, encarnacion terrestre de alguna deidad en
especial Visnd. Reencarnacion, transformacién. Cambio, fase, vicisitud”. Diccionario de la Real
Academia Espafiola.

® Entorno virtual en donde las personas interactian social y econémicamente, como
personalidades virtuales, a través de un soporte logico, sin las limitaciones fisicas del mundo real.
Definicion obtenida en ElI Metaverso Noticias, recuperada el 20 de abril del 2011, de
www.elMetaverso.com




En el segundo capitulo se generara el conocimiento necesario para comprender
los conceptos de motivacion, necesidad y meta, asi como también se hara un

estudio comparativo entre los motivos racionales y los emocionales.

Asimismo se evaluard el uso de diferentes técnicas en la investigacion
motivacional, que permitirhd conocer la naturaleza, funcién, clasificacion, dinamica

y activacion de los motivos.

Igualmente, en este capitulo se investigaran, las principales metodologias
seguidas en la investigacion de la personalidad, asi como la descripcion de las
teorias aplicadas al comportamiento de la persona, que permitirAn comprender la

importancia del autoconcepto y la conducta en el mundo virtual.

En este capitulo se desarrollard la aplicacion del concepto de aprendizaje en el
comportamiento dentro del mundo virtual, y en este caso, el conocimiento de los
tipos de conductas adquiridas por la persona en el mundo virtual, a partir de las

teorias conductista y cognoscitiva.

Ademas en este capitulo, se describira el concepto de actitud, sus componentes,
funciones, organizacién y caracteristicas que permitiran identificar las principales
técnicas usadas en la medicion de actitudes, para el estudio de la conducta de la

persona a través de su Avatar.

Al conocer el proceso de formacion de las actitudes y los modelos estructurales,
se generaran teorias para explicar el cambio de actitudes y su aplicacion al

estudio del comportamiento de la persona en el mundo virtual.



El tercer capitulo sera dedicado al estudio directo de Avatares y grupos virtuales.
Se desarrollard una descripcion densa y detallada de sus costumbres, creencias,
mitos, genealogias, historia, y lenguaje. Ademas, se estudiara la cultura como

elemento diferenciador entre los seres humanos

También se desarrollaran en este capitulo, la definicion de los conceptos de
cultura y subcultura, sus elementos componentes, técnicas de medicion,

caracteristicas tal y como se aplica al estudio del comportamiento del Avatar.

Finalmente, es importante resaltar que el presente documento no es enunciativo ni
recopilacion de hechos, episodios, descubrimientos o historias de éxito. Para el
desarrollo de este libro, se trabajé en la elaboracion de un estudio tedrico,

exploratorio.



l.- ANTROPOLOGIA EN EL MUNDO REAL

La palabra latina persona fue originalmente usada para designar la mascara usada
por un actor, que encarnaba a un protagonista en una obra de teatro. De esta
palabra se aplicé, como extension, el término personaje al papel que el actor
asumia y, finalmente, a cualquier caracterizacién que una persona desempefia en

el escenario de la vida.

Julidn Marias (2000), en una conferencia dictada en la ciudad de Madrid, invitaba
a reflexionar sobre el concepto de persona, de la siguiente forma:

“Hay que detenerse en esa realidad a la que llamamos persona, lo que tiene de
particular es que no se parece a ninguna otra realidad. Y es interesante ver como
se ha pensado muy poco sobre el concepto de persona y ese ho mucho que se ha

pensado ha sido insuficiente”.*

El escritor y fildsofo espafiol Miguel de Unamuno (1976)° comparte alguna de sus
reflexiones sobre esa realidad a la que llamamos persona, cuando afirma que en
la medida en la que se acrecienta la dignidad humana, cada hombre realmente
progresa, porque al rebasar el ambito de lo personal y esparcirse en el contexto

social, enriquece y dignifica solidariamente a las personas que le rodean.

* El presente texto es parte de la transcripcién de una conferencia, dictada por don Julian Marias,
Madrid, 2000, Edicién: Ana Lucia C. Fujikura — Recuperado el 20 de Abril del 2011, de
http://www.hottopos.com/

> Miguel de Unamuno, La Dignidad Humana, Coleccién Austral Espasa-Calpe. 7ma y ultima

edicion, 1976, p.47
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Tomando esta reflexion como una premisa, se puede concluir que un buen
indicador para evaluar la dignidad y el progreso de cada persona, consiste en
analizar su grado de solidaridad social ya que en la medida que cada hombre se
hace mas digno en la sociedad y progresa, forzosamente se incrementa y

robustece la solidaridad humana.

José Miguel Ibafiez (2007, p.12) define la antropologia como “aquellos
conocimientos que aborden desde distintas perspectivas el fenémeno humano™ y
afiade: “La Antropologia forma parte de la filosofia que se ocupa del hombre, con

los métodos propios del saber filoséfico”.”

Por otra parte, la Sociedad de Antropologia de Paris la defini6 como: "Estudio del
género humano considerado en su conjunto, en sus detalles y en sus relaciones

con el resto de la naturaleza".®

La Antropologia, a través de la etnografia, es la ciencia social desde la cual debe
abordarse la comprension de las personas. Con la Antropologia se puede conocer

y entender en su nivel mas intimo las motivaciones y los comportamientos.

El ser humano vive de acuerdo con el medio social y natural en el que ha nacido, y
durante su crecimiento desarrolla su capacidad creativa, tomando del mundo

circundante los elementos para ajustarlo a sus necesidades y aspiraciones futuras.

® José Miguel Ibafiez Langlois, Introduccion a la antropologia filoséfica, Ediciones Universidad de
Navarra, 2007, p. 12-13:

” Ibidem.

8 Société d’anthropologie de Paris, recuperado el 18 de abril del 2011 de http://www.sapweb.fr/
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1.1 Antropologia Social: Persona y Sociedad.

Como ya se ha indicado, el ser humano a partir de su propia naturaleza, es un ser
social, es decir, pertenece a su esencia vivir en sociedad. Para confirmar este
hecho, Ricardo Yepes (2003, p. 181) afirma que “no hay yo sin t0",° lo que

significa que las relaciones interpersonales son imprescindibles.

Las personas buscan vivir acompafiadas, en funcién de su propio instinto gregario
gue favorece el mejoramiento de su vida y de su propio desarrollo. Cuando un
grupo de personas mantiene su funcionamiento adquiriendo continuidad y
permanencia en el tiempo, se institucionaliza, adquiriendo pautas y hormas gue se

repiten durante lapsos relevantes.

Estas normas de convivencia humana son imprescindibles para que el grupo
sobreviva. La explicacion se basa en que existen en las personas, tendencias

sociales positivas y antisociales negativas.

Las sociales positivas tienden a la union, la armonia y la integracion social. Las
asociales negativas, buscan la desarmonia, la desunion y la desintegracion.
Unido a las normas estan los valores, constituidos por lo bueno y lo malo, lo justo

y lo injusto. Todo lo anterior constituye el origen de las normas éticas.

La palabra Etica proviene del griego ethikos que significa costumbre.'® Para que el
comportamiento humano tenga naturaleza social debe favorecer el vinculo de una
persona con otra. En este sentido, la ética subordina un caracter de unidad entre

las personas.

° Ricardo Yepes y Javier Aranguren, Fundamentos de Antropologia: un ideal de excelencia
humana, Ediciones Universidad de Navarra, 2003, p. 181
1% Diccionario de la lengua espafiola © 2005 Espasa-Calpe.
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Las normas de convivencia y los valores, son incorporadas en una estructura
social, depositaria de la moral y de la ética. En todas las etapas de la historia del
hombre, la convivencia social ha originado procesos de socializacion entre las

personas y se considera como un elemento basico de su propia existencia.

La solidaridad es un precepto que confirma la ética, la tolerancia y la convivencia,
porque viene a complementar el principio de igualdad y del respeto entre las

personas.

Jahir Rodriguez (1999),** considera que lo que distingue la convivencia humana,
de otras formas de asociacion humana, es la libertad. Ser libre y vivir en una
sociedad es en cierto sentido uno y lo mismo. Esto se puede demostrar en la
convivencia en un mundo virtual. Para ser libre y convivir en ese mundo, la

persona a traves de su Avatar se siente libre de las obligaciones del mundo real.

Para Luis Aguado Aguilar (2005),*? la relacién entre emocién y afecto radica en
que al recibir afecto se vive una emocion positiva. Por lo anterior, existe una fuerte
relacién entre emocién y afecto, de ahi que se describa el afecto recibido con un

concepto similar al que se utiliza para la emocién que produce.

El afecto es un proceso social entre dos 0 mas personas. Del uso habitual que se
hace de la palabra afecto, se puede deducir que el afecto es algo que se puede
entregar a otro. Se afirma entonces que "se da afecto” o que "se recibe afecto".
Pareciera entonces, que el afecto puede ser algo que para que se reciba, se debe

proporcionar.

1 Jahir Rodriguez Rodriguez, El Palimpsesto de la ciudad: ciudad educadora, Edit. Armenia 1999,

.14
b Luis Aguado Aguilar, Emocion, afecto y motivacion: un enfoque de procesos, Alianza Editorial,

2005, p.35
13



La funcion de la afectividad reside en satisfacer esta necesidad, por ejemplo,
cuando una persona expresa afecto a otra, le esta transmitiendo la seguridad de
gue puede contar con ella, que es reconocida como integrante de su grupo y que,

por lo tanto, esta dispuesta a entregarle afecto cuando lo necesite.

La supervivencia individual, por lo tanto, depende de una red de afecto. Cada una
de las personas es donante y receptor de afecto, tejiendo asi una red de

relaciones afectivas.

Por ultimo, las necesidades de afecto varian de una persona a otra. Asi, los
individuos socialmente mas dependientes, como los nifios, enfermos, ancianos o

discapacitados son los grupos que mas afecto necesitan.

Las personas adultas que han experimentado un desarrollo de madurez
adecuado, necesitan menos afecto y, por lo tanto, pueden proporcionar mas afecto

al préjimo.

Respecto a la socializacién como medio de supervivencia, M.P. Gonzalez, et. al.,
(2006),"* afirman en términos generales, que en las personas se pueden
identificar dos tipos de tendencias, respecto a la socializacién: sociales y

asociales.

Entienden los autores por personas asociales aquellas que creen no necesitar la
colaboracion de otros para poder sobrevivir. Esto significa que los recursos que

una persona asocial necesita los puede obtener por si misma.

13 M.P. Gonzalez, et. al., ¢Qué es el afecto? Recuperado el 8 de Abril de 2011, de

http://www.biopsychology.org/biopsicologia/articulos/que _es el afecto.html
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En esta teoria, los autores definen a la persona social como aquella que, por lo
menos en alguna etapa de su vida, necesita la colaboracion de otras para
sobrevivir ya que no puede obtener por si misma todos los recursos que necesita

para sobrevivir y para ello, necesita la ayuda y la colaboracion de otra persona.

Por lo anterior, para M.P. Gonzélez, et. al., (2006),'* la cooperacién social es una
necesidad para todas las personas. Sin ayuda social, sin la cooperacion de los

demads, dificilmente una persona podria sobrevivir.

Por supuesto, esta dependencia social tiene beneficios ya que gracias a la
colaboracion la persona aumenta sus posibilidades de sobrevivir y el grupo al que

pertenece, se fortalece.

Para el filosofo Carlos Diaz (1997, p.50) al referirse a los derechos y deberes que
adquiere una persona al pertenecer a una comunidad, afirma que en el

personalismo comunitario “los derechos de los demas son derechos de ellos sobre

mi, mientras que mis derechos son deberes hacia ellos”.*

La persona nace como hijo, por lo que su comunidad de origen es la familia.
Ricardo Yepes (2003, p. 188) afirma que: “La familia es la institucion humana mas
basica ya que constituye el hogar, verdadero centro de la existencia y creacion de

la propia biografia”.*®

14 Ibidem.
15 Carlos Diaz, Ayudar a Sanar el Alma, Caparrés Editores, 1997, p. 50

% Op. cit, p. 188
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Julidn Marias (1997)' afirma que el ser humano, desde su origen, excluye la
soledad, ya que a partir de su nacimiento bioldgico, tiende durante toda su vida a
la convivencia, en el que el descubrimiento de la persona se da a partir del

conocimiento que tiene de los demas.

Emmanuel Mounier (1997, p. 22) explica la tendencia del ser humano a buscar la
convivencia y evitar la soledad, cuando afirma que la persona “parece temer la
soledad que es inseparable de su desarrollo vertical y no tener mas preocupacion

que buscar proximidades, contactos sociales o familiaridades concretas™®

Para Karol Wojtyla (1982)* la participacion de una persona en una comunidad no
se establece en la realidad del actuar y existir junto a otras personas, sino en
buscar el bien comdn, que se puede interpretar como el bien de la comunidad.
Para ello, la persona puede renunciar a su propio bien buscando el beneficio de la

comunidad a la que pertenece.

Al analizar los logros del género humano, se puede llegar a la conclusién de que
han sido obtenidos a través de la colaboracién permanente entre las personas de

cada generacion

Asi entonces, la fuerza y desarrollo de una persona no proviene de la fuerza e
inteligencia individual, sino de la fuerza e inteligencia colectiva de los grupos y de

la sociedad, a la que pertenece.

7 Julian Marfas; Persona, Alianza Editorial, 1997, p.143
'® Emmanuel Mounier, Mounier en Espirit, Caparros Editores, 1997, p. 22
19 Karol Wojtyla, Persona y Accién, Editorial Catdlica, 1982, P. 330
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Para concluir con este tema, M.P. Gonzéalez, et. al., (2006)*° afirman que la
sociabilidad es una caracteristica indisociable de la persona humana ya que todo

en el ser humano depende de sus relaciones sociales.

1.2  Antropologia Aristotélica

La dificultad para comprender la antropologia aristotélica es causada por la
profundidad con la que se trata el tema de la esencia del hombre, a través de la
busqueda de respuestas para tres preguntas clave: ¢ Cual es el ser constitutivo del

hombre?, ¢ cual es su modo de conocer?, ¢ en qué consiste su felicidad?

Para responder a estas preguntas, Aristoteles parte del hecho de que el hombre
esta integrado de cuerpo y alma; en un conjunto sustancial, en el que el cuerpo
funciona como materia y el alma como forma. Por lo tanto, la union del alma vy el
cuerpo es una unién sustancial, semejante a la union que existe entre la materia y

la forma.

En el capitulo | del libro 1, Sobre el alma,?! Aristételes afirma que la union del alma
y cuerpo es de tal manera que no es la suma de dos entidades, sino una nueva

entidad, una nueva sustancia definida como Hombre.

Higinio Marin (1993)** explica la manera como para Aristoteles, el alma es un
principio vital, que al tener vida tiene movimiento por si mismo. El alma es la
forma y el acto del cuerpo. Por lo anterior, la antropologia aristotélica da prioridad

a la forma sobre la materia, al alma sobre el cuerpo.

20 :
Op. cit.
L Aristoteles, Acerca del Alma, Cap | del libro Il, Edit .Gredos. 2003, pp.167 - 170
2 Higinio Marin Pedrefio, La Antropologia aristotélica como filosofia de la cultura. Ediciones
Universidad de Navarra,1993, pp.42-44
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En un intento por hacer una sintesis sobre la vision antropologica de Aristételes,
Jorge Vicente Arregui y Jacinto Choza (1992)%, afirman que alma y cuerpo
constituyen una sustancia Unica que estan entre si en la misma relacién que
forma y materia y, que por lo tanto, alma y cuerpo no son separables.

Aristételes defiende la unidad del hombre, al afirmar que “no es el alma la que
siente o piensa sino todo el hombre, gracias al alma; afirmacién de la total unidad

del ser vivo”.?*

Después de haber definido el concepto de hombre, corresponde ahora definir las
relaciones entre dos 0 mas personas. Al escribir sobre las relaciones humanas,

Aristoteles destaca el valor de la amistad.

En su obra, Etica Nicomaquea, los Libros VIl y IX, *° estan destinados al analisis
de la amistad, a la que considera indispensable en la vida de una persona. La
percepcion de Aristoteles ante la amistad, le hace descubrir el concepto de alter

ego, que define como el otro que es como yo y que se personifica en el amigo.

Para Aristoteles, la amistad es una virtud cuyo principio consiste en una
magnanimidad reciproca. Al ser el hombre un animal social que necesita de otros
seres humanos con quienes pueda compartir, son entonces los amigos necesarios
para la felicidad. Los amigos son un bien externo y es el egoismo causante del

rompimiento de amistades.

% Jorge Vicente Arregui y Jacinto Choza, Filosofia del hombre: una antropologia de la intimidad.
Ediciones Rialp 1992, pp.108-110

* Op. cit. p. 168

% Aristoteles, Etica Nicomaquea; Edit. Gredos, 2003, pp.322 - 377
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En el Libro IX de la Etica Nicomaquea, Aristételes?® afirma que el amor verdadero
a si mismo es el fundamento de la amistad, porque para él, cada hombre bueno es
amigo de si al disfrutar de su pasado y de su futuro. Si una persona se ama a si

mismo sabra amar a los demas e iniciar una amistad.

Para Aristételes, el amor a si mismo debe ser verdadero y se debe buscar en el
intelecto, que es el fin verdadero para el hombre. Al falso amor de si, lo define

como egoismo.

Por lo anterior para él, una persona se podra sacrificar por sus amigos y en esa
busqueda por el verdadero fin, sus amigos también estaran buscando el mismo
objetivo, pues el hombre busca lo que le asemeja y, si tuvieran diversos fines, la

convivencia no seria posible.

1.3 Antropologia Tomista

Para Tomas de Aquino, la palabra persona es un concepto que significa lo mas
perfecto que hay en toda la naturaleza, que es una vision mas profunda y

trascendental que la simple etimologia de la palabra, que sitia su origen en el

concepto personare?’ que se aplicaba a las mascaras de los actores.

Siguiendo su raiz y formacion aristotélica, Toméas de Aquino afirma que el hombre
esta integrado por forma y materia que se relacionan de manera sustancial, es

decir, ambas son necesarias para constituir la sustancia humana.

%% |dem, pp. 359 - 361
" Expresion latina que significa “resonar con fuerza”.

19



En sus escritos, habla del hombre como ser existente que es uno en si y separado
de cualquier otro. Sin embargo, para Tomas de Aquino estos dos componentes
esenciales del ser vivo no son absolutamente separables, ya que segun afirma, el
alma necesita del cuerpo para poder realizar todas las funciones de la actividad

sensitiva y del intelecto.

Al decir Toméas de Aquino que la persona debe tener una naturaleza integral o
entera, lo que hace es afirmar que el alma y el cuerpo son una sustancia

completa, que no pueden ser parte de otra persona.

Al respecto, Santo Tomas de Aquino afirma que “el alma humana es cierta
sustancia. Mas no sustancia universal. Luego es sustancia particular y, por

consiguiente persona y precisamente persona humana. Luego, el alma es el

hombre, pues la persona humana es el hombre”.?

Para Tomas de Aquino,?® el hombre es un ser inteligente racional y es ademés un
ser social que necesita de los demas para lograr su maxima perfeccion como
hombre. Por lo tanto, una persona no debe prescindir de las otras personas, sino

gue debe considerarlos como parte necesaria para su perfeccionamiento.

Para lograr este objetivo, la persona forma sociedad comun de intereses con los

demas, con el propdsito de completarse mutuamente.

Santo Tomas de Aquino® afirma que “la primera sociedad humana es la familia,
en la que el hombre y la mujer se complementan afectivamente, para asegurar la

supervivencia personal y patrimonial, a través de los hijos”.

8 Tomas de Aquino, Suma Teoldgica, (ST, I, 75, 4 c.), Edit. Club de Lectores, 1988
# |dem, (ST, Ill, 76, 5 c.)
% 1dem, (ST, Ill, 41, 1 c.)
20



Es la sociedad civil la segunda sociedad, a la que hace referencia Tomas de

Aquino®! y que considera necesaria para que cada persona consiga la perfeccién
a la que aspiran todos los seres humanos.

Es en esta sociedad civil donde las personas logran con la ayuda reciproca de sus

préjimos, una convivencia en paz auxilidndose en sus mutuas necesidades.

La tercera sociedad para Santo Toméas*’, es la universal, formada por pueblos,
naciones o sociedades civiles, que se reparten y comparten los bienes, en
beneficio de todos. EI hombre, ser social y racional busca formas adecuadas para
organizarse en comunidad, que seria la base para conseguir paz, amor mutuo y el

progreso del hombre, individual y colectivo.

% |dem, (ST, IIl, 41, 1 c.)
% 1dem, (ST, Ill, 41, 1 ¢.)
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Il.- COMPORTAMIENTO DE LA PERSONA EN EL MUNDO VIRTUAL

2.1 Naturalezay funcion de los motivos

David Loudon y Della Bitta, (1995, p. 348) definen a un motivo como: “un estado
interno que moviliza la energia corporal y la dirige de modo selectivo hacia metas

situadas en el ambiente externo”.®

Esta definicion implica necesariamente, que los motivos consten de dos factores:

Un mecanismo que genera energia corporal y una fuerza que la direcciona.

A través de la funcién directiva de los motivos, la persona define haciendo uso de
su libertad, las intenciones basicas que tiene para ingresar a un mundo virtual, asi
como también identifica sus metas pudiendo llegar al extremo de convertir a un

objeto en una meta y no so6lo en un medio.

Para Roger D. Blackwell y Kristina Stephan (2002)** las metas especificas que las
personas se proponen lograr en el mundo virtual, asi como las acciones que
deciden tomar para alcanzarlas, se seleccionan de acuerdo a sus propios

procesos de pensamiento, valores y aprendizaje previo.

Leon G Shiffman y Leslie Lazar (2005, p. 87) definen la motivacion como “la fuerza
impulsora dentro de los individuos que los empuja a la accién”.** En el mundo
virtual, esta fuerza provoca un estrés, que puede llegar a generar en la persona un
estado de adiccion y dependencia, que se manifestara como una necesidad

insatisfecha.

¥ David Loudon y Albert Della Bitta, Comportamiento del consumidor, Edit. McGraw-Hill, 1995, p.
348
% Roger D. Blackwell y Kristina Stephan, El cliente manda!, Edit. Thomson, 2002, p.75
% Leon G Shiffman y Leslie Lazar, Comportamiento del consumidor, Edit Pearson, 2002, p. 87
22



En el Metaverso, los motivos, la percepcion, aprendizaje, personalidad, actitudes y
la manera de procesar la informacién de la persona dan origen a influencias en su

conducta, que se veran reflejadas en las caracteristicas del Avatar.

Para Steve Woolgar (2005),*® en los mundos virtuales, principalmente en los 3D, la
creacion de un Avatar constituye una gran motivacion para la persona que
proyecta a su otro yo, del mundo real al virtual, modificando su comportamiento de

vida.

Otto Klineberg (1988, p.154) presenta una clasificacion de motivos, de cuatro
categorias con base en datos biolégicos y antropolégicos:
a) “Motivos que dependen en forma absoluta de una base fisioldégica y son
universales.
b) Motivos que tienen una base fisiologica pero que admiten excepciones
individuales.
c) Motivos que tienen una base fisioldgica indirecta.
d) Motivos que tienen como base patrones sociales comunes”.®’
Abraham Maslow (1991)* presenta una clasificacién de motivos mas completa, al
agruparlos en una jerarquia, que va desde los mas fuertes y dominantes hasta los
mas deébiles y que es conocida con el nombre de Piramide Motivacional de

Maslow.

Para él, la persona tiene la capacidad de autorrealizacion y es este crecimiento
personal el que gobierna y organiza todas las demas necesidades. En el valor e
importancia de la necesidad humana de autorrealizacion, se podrian encontrar los

argumentos que expliqguen el comportamiento de una persona en el mundo virtual.

% Steve Woolgar, Steve, ¢ Sociedad Virtual?: “cibérbole”, realidad, Edit. UOC, 2005, p. 29
%’ Otto Klineberg, 1988, Psicologia Social, Fondo de Cultura Econémica, 1988, pp. 153-166
¥ Abraham H. Maslow, Motivacion y Personalidad, Ediciones Diaz de Santos, 1991, pp. 87-96
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Para Maslow las necesidades humanas tienen un orden especifico; en la base de
la pirAmide estan las fisioldgicas, en los siguientes niveles ubica la necesidad de
seguridad, la de afiliacion, la de autoestima y en el nivel superior la de

autorrealizacion.

Las necesidades situadas en niveles inferiores de la pirdmide estan relacionadas
con la supervivencia de la persona, son las primeras que aparecen y las que

poseen mayor importancia, ya que si no se satisfacen la persona puede morir.

Esta jerarquia tiene como base el hecho de que la persona manifiesta sus
necesidades en el transcurso de su vida y en la medida en que las va
satisfaciendo razonablemente, otras mas elevadas toman el control de su

comportamiento.

Maslow afirma que las personas con un alto nivel de vida logran satisfacer sus
necesidades fisiolégicas, de seguridad y sociales sin mayor esfuerzo ni

motivacion.

En la medida que una persona tenga en su vida necesidades insatisfechas, sera
motivo suficiente para que a través de su Avatar, busque satisfacerlas en un
mundo virtual aun a costa de la pérdida de sus valores que cédmo persona ha

sabido desarrollar
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En la representacion grafica que hace Maslow, define y clasifica las necesidades
de la siguiente forma, que se citan de forma textual:*°
“Necesidades fisiologicas basicas:

Respirar

Beber agua

Dormir

Regular la homeostasis (ausencia de enfermedad)

Comer

Liberar desechos corporales

Sexual. (De este nivel, es la Unica que aparentemente se puede satisfacer

en el mundo virtual)”.

“Necesidades de Seguridad, que se pueden satisfacer en el mundo real y en

apariencia, en el virtual:
Seguridad fisica
Seguridad de empleo
Seguridad de ingresos y recursos
Seguridad moral y fisiologica
Seguridad familiar
Seguridad de salud
Seguridad contra el crimen de la propiedad personal

Seguridad de autoestima”

% SicoLog.com, 2009, Abraham Maslow y la piramide de las necesidades humanas, recuperado el
16 de Abril de 2011, en http://sicolog.com/?a=1682

25



“Necesidad de Filiacion, que se pueden satisfacer en el mundo real y

aparentemente en el virtual:
Asociacion
Participacion
Aceptacion
Amistad
Afecto

Amor”

“Necesidad de Reconocimiento, que se puede satisfacer en el mundo real y en

apariencia en el virtual:

Autoestima”

Al igual que en el mundo real, en el virtual una persona puede tener algunas
necesidades que permanecen latentes durante un tiempo indeterminado. Los
efectos de la estimulacion que vive la persona en el mundo virtual, se pueden ver

reflejados en el Avatar.

El surgimiento de alguna necesidad, en un momento especifico, segun Alejandro
Moll4, et. al., (2006)* puede ser resultado de la activacién de estimulos internos
gue se localizan en la condicion fisiologica o en los procesos emocionales o

cognitivos de la persona.

40 Alejandro Molla Descals, Comportamiento del Consumidor, Edit. UOC, 2006, p. 115
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José Ignacio Velaz Rivas (1996, p.39) identifica cuatro tipos diferentes de
activacion de motivos:

a) “Activacion fisiologica

b) Activacién emocional

c) Activacion cognitiva

d) Activacién ambiental™

Al ser los motivos entidades intangibles que no pueden ser vistos o tocados, no
existe método de medicion que se pueda considerar por si solo como un indicador

digno de confianza.

En consecuencia, los investigadores tienen que recurrir a una combinacion de
técnicas cualitativas, con el fin de establecer la presencia o la intensidad de los

distintos motivos.

2.2 Teoriade la personalidad: el yo real y la imagen idealizada del yo.

El concepto de personalidad, Nicholas S. Dicaprio (2005, p. 6) lo define como “las
caracteristicas psicologicas internas que determinan y reflejan la forma en que un

individuo responde a su ambiente”.*?

Los investigadores de la personalidad han identificado a dicha forma como los
individuos difieren entre si, a través de la definicion de las caracteristicas de tipo,

rasgos y factores.

! José Ignacio Velaz Rivas, Motivos y motivacién en la empresa, Edit. Diaz de Santos, 1996, p. 39
2 Nicholas Dicaprio, Teorias de la personalidad, Edit. McGraw-Hill, 2005, p. 6
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El enfoque de tipo propone que la personalidad tiene un numero limitado de
categorias distintas. En la antigiiedad, los griegos identificaron cuatro tipos de
personalidad: Sanguineo, melancélico, colérico y flematico.

Conforme las teorias de la personalidad se han desarrollado a lo largo de la
historia, los conceptos de tipo han evolucionado en la medida que sean de utilidad
en cierto nivel de entendimiento o aplicaciones, mientras que los conceptos de

rasgos pueden coexistir con varios niveles de entendimiento o aplicaciones.

Susan C. Cloninger (2003, p. 4) define el concepto de rasgo de personalidad,
como una “caracteristica que distingue a una persona de otra y que ocasiona que

una persona se comporte de una forma consecuente”.*®

Para eliminar reiteraciones, por ejemplo entre timido e introvertido, algunos
investigadores han propuesto evaluar de forma estadistica los puntajes de rasgos

gue tienden a estar correlacionados y con esta base han definido amplios factores.

En sintesis, las maneras de describir la personalidad se pueden identificar de la
siguiente forma:
a) Tipo: Una persona pertenece soOlo a una categoria, bajo una variable
cualitativa.
b) Rasgos: Los puntajes son variables continuas que indican en qué medida
una persona posee un rasgo.
c) Factores: Una persona recibe un puntaje numeérico para indicar cuanto

posee de un factor.

*3 Susan C. Cloninger,Teorias de la personalidad, Edit. Pearson, 2003, p. 4
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Cuando una persona describe las caracteristicas de su propio tipo de
personalidad, asi como de los rasgos y factores, lo que esta haciendo es definir a
su propio concepto del yo, que en algunos casos puede ser una representacion

exacta de su yo real.

De igual manera, se puede también tener una nocion de lo que la persona desea
ser, es decir, su version idealizada del yo, que puede ser proyectada en si mismo,

en un Avatar, o como lo mencioné Aristételes* puede ser en un amigo.

Para una persona normal esta distincion se mantiene. En el caso de neurosis, la
version idealizada del yo, se adopta como el yo real, o que crea estrés y conflictos

internos.

Nicholas S. Dicaprio (2005)* sefiala que todas las personas establecen metas
para si mismas y definen sus aspiraciones para lograr una vida mejor. Forman una

imagen de su yo idealizado, que es el yo que quisieran ser.

Cuando se piensa en esa propia imagen como la concepcién del yo perfeccionado
o ideal, existira siempre el riesgo de confusion entre las ideas sobre el yo real y el

yo en el que esa persona desea convertirse.

La adopcion del yo ideal como si fuera el real, constituye la base para la neurosis.
En este punto la separacion entre el yo real y el yo ideal no es clara y la persona
empieza a distorsionar la realidad, llegando incluso, a denigrar su propia

naturaleza humana.

4 Op. cit.

> Op. cit. p. 254
29



La investigadora alemana Karen Horney (1937, p.83), identificO diez necesidades
neuroticas:

a) “Necesidad de afecto y aprobacion.

b) Una pareja dominante en la vida.

c) Poder.

d) Explotacion de otros.

e) Prestigio.

f) Admiracion personal

g) Ambicién en logros personales.

h) Limites estrechos de la vida.

i) Autosuficiencia e independencia.

j) Perfeccién e irreductibilidad”.*®

Todas las personas pueden tener alguna de las diez necesidades, pero en la

persona neurotica una o varias de ellas son intensas y generalizadas.

De estas necesidades neuréticas, Karen Horney (1937)*" derivé tres orientaciones
hacia las relaciones sociales: La personalidad complaciente que consiste en ir
hacia las personas, la personalidad agresiva que consiste en ir contra las
personas y la personalidad independiente que consiste en apartarse de las

personas.

*® Karen Horney, The Neurotic Personality of Our Time,International Library of Psycology, 1999 pp.
79-85
" Ibidem.
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2.3 Personalidad o identidad virtual (Avatar)

Se puede entender el concepto de Avatar, como la idealizacion de una identidad,
disefiada por una persona para representar a su alter ego, dentro de un mundo

virtual en el que interviene.

Dicha personalidad toma forma en una representacion 3D con caracteristicas que
son definidas por su alter ego humano, en cuanto a su apariencia, vestido y

comportamiento.

Como ya se habia descrito en este documento, la palabra Avatar tiene su origen
en el nombre que se le da a la encarnacién del dios hinda Vishnu, y fue

popularizada en su actual acepcion cibernética en la novela Snow Crash, de Neal

Stephenson.*®

Si se parte del trabajo de investigacion de Karen Horney (1937),* todas las
personas tienen un yo ideal, que representa lo que se pretenderia ser. Cuando se
compara el yo real contra el yo ideal, puede ser que exista un fuerte déficit entre lo

gue se es y lo que se aspira ser.

Cuando ese déficit no se puede cubrir en el mundo real, la persona encuentra en
un mundo virtual, a través de un Avatar, la forma de hacer real a su yo ideal. En
este escenario, la persona puede llegar a vivir pensando que ese yo ideal virtual

es su yo real.

*® Neal Stephenson, Snow Crash, Ediciones Gigamesh, 2005
* 1dem. p.83
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Una caracteristica que presentan este tipo de personas, es la de poseer una
mente reactiva que en el mundo virtual, vive generando un ego protagonista que le

brinda seguridad.

Un Avatar puede lograr en el mundo virtual que su entorno cambie, en un intento
por encontrar la felicidad, que como persona no acertd a descubrir en el mundo
real. Este fracaso provoca finalmente en la persona una frustracion o depresion

gue compensa en el mundo virtual.

El mundo virtual permite crear una personalidad alterando las propias
caracteristicas fisicas de la persona, que en el mundo real son inalterables. Es una
oportunidad que tiene la persona de reinventarse a si misma, para cubrir

necesidades psicolégicas no satisfechas, disfrazando su inseguridad.

Para Mark Stephen Meadows (2008)*° a través de un Avatar, pueden aflorar
aspectos de la personalidad ocultos o reprimidos, como por ejemplo la
agresividad. Una vez sacados a la luz, afirma el autor, se debe aprender a

incorporarlos a la propia personalidad y no limitar esos roles al mundo virtual.

2.4 Aprendizaje y comportamiento adquirido en el Metaverso.

Las teorias que tratan los procesos de aprendizaje han tenido un gran desarrollo,
en la sistematizacion de los procesos mentales que hacen posible la adquisicion

de conocimientos.

% Mark Stephen Meadows, |, Avatar: The Culture and Consequences of Having a Second Life,
Edit. New Riders, 2008, P.66
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El proposito de estas teorias, es ayudar a comprender e identificar los procesos
mentales y, a partir de ellos, tratar de explicar cobmo se aprende o como se llega a
adquirir el saber.

La teoria conductista, define el aprendizaje como un proceso que relaciona los
estimulos con respuestas especificas, provocado por condiciones externas,
excluyendo las variables relacionadas con la estructura interna de la persona que

aprende.

Desde esta perspectiva, el aprendizaje en el Metaverso se centra en el
condicionamiento instrumental, es decir, conductas aprendidas por la persona
como resultado de los estimulos recibidos en el mundo virtual. Lo que se es y

hace en el mundo virtual, es consecuencia del propio aprendizaje.

Todo lo que se aprende también se puede desaprender, lo que significa que el
hombre siempre puede cambiar. La conducta de un Avatar en el mundo virtual
puede provocar que la persona a la que representa desaprenda, por ejemplo,

formas de convivencia social.

Para Juan Ignacio Pozo (2006)*!, esta teoria no considera las reacciones
emocionales individuales, aunque reconoce emociones basicas en las personas:
la ira, el miedo y el amor, entendidas no como sentimientos conscientes sino como

normas para actuar.

*L Op. Cit.: p. 29
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Una persona, a través de un Avatar puede prescindir de sus motivaciones,
traumas, estados animicos y de factores que no sean objetivos y cuantificables. El
comportamiento de una persona, manifestado a través de si mismo o de un
Avatar, no es so6lo un conjunto de interacciones estimulo—-respuesta, sino una

disposicion frente a estimulos que provocan una respuesta.

En lo referente a su comportamiento, cuando una persona ingresa en un mundo
virtual, potencialmente puede convertirse en el Avatar que le representa. Para Ilvan
Rodrigo Mendizabal (2004),° las connotaciones del propio Avatar le pueden
recordar a la persona estereotipos comunes, en cuanto a la forma de vestir,

relacionarse y actuar.

Esta asociacion puede conducir a la persona a pensar y comportarse
antisocialmente a través de su Avatar, e inhibir respuestas y pensamientos

sociales en ambos mundos, el virtual y el real.

El comportamiento de un Avatar, segin Ivan Rodrigo Mendizabal (2004)>® puede
manifestar los trastornos de una persona y exteriorizarse a través de una conducta

inadecuada a su realidad y al contexto en el que se produce.

En la medida en la que el tiempo de permanencia en el mundo virtual, es mayor
gue en el mundo real, el comportamiento se transforma en una adiccidon conocida
como ludopatia,® que consiste en una modificacién progresiva de la conducta por
la que una persona siente una compulsiva necesidad de vivir en el mundo virtual,

menospreciando cualquier consecuencia negativa.

52 .

Ibidem.
%% van Rodrigo Mendizabal, Maquinas de pensar: Videojuegos, representaciones y simulaciones
de poder, Ediciones Universidad Andina Simon Bolivar, 2004, p. 117

> (Et: Del latin ludus, juego y del griego TéBela, patheia, afeccién o padecimiento) es un impulso
irreprimible de jugar a pesar de ser consciente de sus graves consecuencias personales y sociales.
Recuperado el 20 de abril de 2011 en http://www.ludopatiastop.com/definicion.htm
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Para algunas personas, el Metaverso puede llegar a ser algo mas importante en la
vida que su propia familia, trabajo o bienes materiales. Tan intensa puede ser la
entrega al mundo virtual que la dignidad, los valores, la alimentacion y las

relaciones sociales con otras personas pierden su importancia.

Angela Ibafiez (2000)* identifica algunos indicadores de esta adiccion:
a) Sintomas de depresion o desesperacion.
b) Amenaza a los recursos economicos familiares.

c) Desatencion al trabajo y a la vida familiar y social.

En el caso de los juegos virtuales, la persona se preocupa por el juego, reviviendo
experiencias, programando en su mente el siguiente juego o pensando en la forma

de conseguir tiempo para seguir jugando.

Las personas con el trastorno por el juego, continlan a menudo jugando en el
mundo virtual, a pesar de sus propios esfuerzos para controlar su comportamiento.
Se pueden sentir inquietos o irascibles cuando intentan terminar de jugar o salir

del mundo virtual.

En el caso de las redes sociales, para este tipo de personas la funcion de Internet
es cubrir un déficit en su propia personalidad, ya que Internet es una herramienta
de comunicacidn interpersonal. De igual manera que una persona es adicta a una
droga, en este caso, este tipo de personas son adictas al contenido del mundo

virtual

Es en este ambito, donde el mundo virtual puede convertirse en un sustituto de la
vida real para las personas con carencias de habilidades sociales y de

personalidad.

°> Angela Ibafiez Cuadrado, La ludopatia una nueva enfermedad, Edit. Masson, 2000, pp. 7-20
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A través del Metaverso se pueden cubrir dos tipos de necesidades basicas: la
interaccion social y la estimulacién, a través de busqueda de informacion,

imagenes, sonido y juegos.

Angela Ibafiez (2000)*° identifica caracteristicas de personalidad o estados
emocionales que aumentan la vulnerabilidad psicoldgica de las personas hacia las

adicciones.

La vulnerabilidad psicologica hacia la adiccion a Internet, para la autora, se
expresa en los siguientes factores de riesgo:

a) Déficit de personalidad

b) Déficit en las relaciones interpersonales

c) Déficit cognitivo

d) Alteraciones psicopatoldgicas

Miguel Garrido Fernandez, et. al., (2004)°" afirman que una persona luddpata
puede llegar a mentir a su familia para ocultar su grado de adiccion al juego.
Juegan en el mundo virtual para escapar de su realidad.

Una persona adicta al mundo virtual, puede presentar una deformacién en su
pensamiento, por ejemplo, negacion, supersticion, confianza exagerada o una
falsa percepcion de poder y control.

56 .

Ibidem
*" Miguel Garrido Fernandez, et. al., Ludopatia y relaciones familiares, Editorial Paidés, 2004, pp.
53-62
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Los individuos adictos a vivir en un mundo virtual, son competitivos, activos,
inquietos y con facilidad caen en estado de aburrimiento. Algunas personas con
este trastorno, segin Angela Ibafiez (2000),>® creen que el dinero es el origen y
solucion de todos sus problemas.

Por el estrés que provoca permanecer en el mundo virtual en lapsos prolongados,
estas personas pueden presentar también sintomas de enfermedades meédicas,
como por ejemplo hipertension y migrafia. Durante lapsos de abstinencia, las
personas sufren trastornos en su estado de &nimo, como por ejemplo, depresion y

trastorno antisocial.

Miguel Garrido, et. al., (2004),>° afirman que el juego patolégico empieza a
temprana edad en las personas, en algunos casos promovido por los mismos
padres de familia, que encuentran en los juegos de video una forma para

“entretener” a los nifios.

La urgencia de jugar en el mundo virtual aumenta generalmente durante los
periodos de estrés o depresion. El juego patoldgico se debe diferenciar del social y

del profesional.

El juego social es entre amigos o conocidos, del mundo real o del virtual y su
duracion es definida previamente por los participantes. En el juego profesional los

riesgos son ilimitados y la disciplina es primordial.

°8 Op. cit., pp. 7-20
% Op. cit., pp.53-62
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Por otra parte, una persona con tendencia al juego patoldgico puede presentar un
comportamiento que se asemeja a un episodio maniaco. Sin embargo, una vez
gue el individuo se ha alejado del juego, estos rasgos desaparecen gradualmente

después de haber superado una etapa de abstinencia del juego.

La pérdida del discernimiento puede suceder a causa del juego excesivo, por lo

que David P. Moore (2005)®° recomienda hacer un diagnéstico adicional de juego
patoldgico sélo si el comportamiento de juego no se explica mejor por la presencia
del episodio maniaco.

Los Criterios Diagndsticos de Investigacion de la CIE-10%* sefialan que para el
juego patoldgico se requiere el cumplimiento de “A” mas “B” mas “C” mas “D”,
mientras que los criterios diagndsticos del DSM-IV®? requieren cinco sintomas de
una lista de diez, que a continuacién se describen.

El Dr. David P. Moore (2005, p. 243),% presenta en su obra, Manual de Psiquiatria
Médica, los diez criterios para el diagnostico del DSM-1V, aplicados al juego en el

mundo virtual:
a) “Preocupacion por el juego.
b) Necesidad de jugar para conseguir el grado de excitacion deseado.
c) Fracaso repetido de los esfuerzos para controlar, interrumpir o detener el
juego.
d) Inquietud o irritabilidad cuando intenta interrumpir o detener el juego.

e) Eljuego se utiliza como estrategia para escapar de los problemas.

% David P. Moore; James W. Jefferson, 2005, Manual de Psiquiatria Médica, Edit. ELSEVIER
2005, p. 243

81 CIE-10 significa: Décima versién de la Clasificacion Estadistica Internacional de Enfermedades y
otros problemas de salud.

%2 DSM-IV significa: Manual Diagnéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales

% Op. cit., p. 243
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f) Cuando es un juego de apuesta y se pierde dinero, regresa otro dia para
intentar recuperarlo.

g) Se engaia a los miembros de la familia, para ocultar el grado de
implicacion con el juego.

h) Se cometen actos ilegales, para financiar el juego.

i) Se pone en riesgo o0 se han perdido relaciones interpersonales, debido al
juego.

J) En el caso del juego con apuesta, se confia en que los demas proporcionen

dinero que alivie la situacion financiera causada por el juego”.

2.5 Caracteristicas y funciones de las actitudes en el mundo virtual.

En el contexto del comportamiento de una persona, para Leén G. Schiffman
(2005, p. 265), "una actitud es una predisposicion aprendida para comportarse de

forma favorable o desfavorable respecto a un objeto dado, es decir que expresan

sentimientos de un individuo hacia un objeto." **

Las actitudes son adquiridas como resultado de las experiencias y del aprendizaje
gue una persona ha obtenido a lo largo de su vida, contribuyendo a que responda

de determinada manera ante un estimulo.

Las actitudes son para Leén G. Schiffman (2005),®° de naturaleza dinamica, es
decir, pueden ser susceptibles de cambiar, principalmente si tienen impacto en el

contexto en el que se presenta una conducta especifica.

% Op. Cit. p. 265
% |bidem
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Cuando un Avatar actua en el mundo virtual, se podria prever que sus acciones
fueran consistentes con la actitud de la persona. Sin embargo, puede suceder
que las circunstancias en el mundo virtual eviten que se dé la consistencia entre

actitud y comportamiento.

Lo anterior se podria describir en el caso de los videojuegos, en los que se puede
percibir una gran diferencia entre un juego que consiste en conquistar un espacio
eliminando obstaculos que salen al paso y otro en el que el jugador se convierte
en un conductor que se dedica a eliminar imagenes o animaciones que

representan personas.

El primero es un pasatiempo, no asi el segundo, en donde se produce una
agresividad fisica, que despierta en la persona una actitud de crueldad y desprecio

hacia el projimo.

Una situacion especifica puede hacer que las personas se comporten en formas
aparentemente inconsistentes con sus actitudes. Para Pedro Morales Vallejo
(2006),°° las personas pueden tener diversas actitudes hacia un comportamiento
especial, cada uno correspondiente a una situacion particular.

Las actitudes de la persona le permiten, a través de su Avatar, simplificar la
complejidad del mundo virtual para clasificar los objetos con el fin de conocerlos.
Asi, cuando se entra en contacto con un nuevo objeto, se intenta clasificarlo

dentro de un grupo del que ya se sabe algo.

% pedro Morales Vallejo, Medicién de actitudes en psicologia y educacion, Ed. Universidad
Pontificia Comillas, 2006, p. 25
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Para Jaime Rivera Camino, et. al (2000),°” todas las actitudes terminan
generandose de las necesidades y los valores que la persona da a los objetos que

las satisfacen.

Son por lo tanto, las actitudes consecuencia de esa influencia que pueden
formarse y modificarse por el contacto directo con personas o Avatares. En el
mundo virtual, las actitudes de una persona se forman a partir de tres

componentes:

El componente cognoscitivo que consiste en los conocimientos de la persona y
sus percepciones resultantes que adquieren forma de creencias. El afectivo, que
corresponde a las emociones 0 sentimientos que la persona puede expresar a
través de su propio Avatar. Y el conativo que tiene que ver con la probabilidad o
tendencia de que una persona, a través de un Avatar emprenda una accion

especifica o se comporte de manera particular.

" Op. cit. p. 119
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lIl.- ETNOGRAFIA VIRTUAL

El Metaverso es un escenario virtual donde una persona se transforma en un
Avatar y puede interactuar con sus semejantes, en una réplica sociocultural,
donde convergen diversas formas de pensar, comportamientos, gustos, aficiones,
suefos, habitos, actitudes y costumbres. La forma de socializar y comportarse en
el mundo virtual son simbolos socioculturales, que identifican y dan sentido a los

actos del Avatar.

3.1 Los principios de la etnografia virtual

Para Christine Hine (2004),®® Internet es, una forma de transmitir informacién de
un computador a otro u otros. Bajo este principio, toda la informacion es
técnicamente similar: ya sea un archivo de texto, audio, imagen o video, los bits se

transmiten siempre del mismo modo.

El significado de esta informacién tiene su origen en el programa que se utiliza
para interpretarlo y, en la persona que envia y recibe. Para definir el impacto social
de internet, se debe partir de que el agente de cambio es el contenido y el uso que

se le da a la informacion y no la tecnologia.

Para Christine Hine (2004),*° la etnografia es una metodologia ideal para analizar
las conductas de las personas en el mundo virtual, en la medida en que sirve para
explorar las interrelaciones en diferentes contextos, como por ejemplo el hogar y el

trabajo.

®8 Christine Hine, Etnografia Virtual, Editorial UOC, 2004, p.25
% |dem. p. 89
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La etnografia en la Internet puede explorar las formas en que se utiliza una
tecnologia. Para Joan Mayans (2002, p.59), la etnografia consiste en que un
investigador “se sumerja en el mundo que estudia por un tiempo determinado y

tome en cuenta las relaciones, actividades y significados que se forjan entre

quienes participan en los procesos sociales de ese mundo”.”

La Profesora Suely Fragoso’ (2001) ubica el origen de la palabra ciberespacio’
al escritor William Gibson, quien en su novela de ciencia ficcion Neuromante
(1984), designa para este concepto al universo de las redes numéricas como lugar

de encuentro y nueva frontera econdémicay cultural.

A partir de la publicacion de esta novela y con la rapida expansion del nimero de
usuarios de Internet, para denominar al conjunto de las informaciones que
transitan en los servidores y computadoras conectadas a la red, se ha venido

popularizando el uso de la palabra ciberespacio como sinébnimo de mundo virtual.

Con el surgimiento del mundo virtual se podria ubicar el fin de la época moderna y
el inicio de la posmodernidad. Esto introduciria en el analisis del uso habitual de
Internet una serie de temas relacionados a la forma de construccion de la propia
identidad.

7% joan Mayans i Planell, Género Chat o cémo la etnografia puso un pie en el ciberespacio,

Editorial Gedisa, 2002, p. 59

™ Sueley Fragoso, Espacio, ciberespacio, hiperespacio, publicado en la revista Razén y Palabra,
No. 22 Mayo — Julio, 2001, recuperado el 19 de Abril del 2011, de
http://www.razonypalabra.org.mx/anteriores/n22/22 sfragoso.html

2 Contraccién de cibernética y espacio. William Gibson cit. por Suely Fragoso.
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Para Joan Mayans (2002, p. 62) la postmodernidad “parece haber encontrado en
Internet su objeto, un mundo en el que todo vale, donde la ética pareciera no tener
cabida. Un mundo donde las personas y las maquinas, la verdad y la ficcién, la

personay su Avatar se diluyen en un mundo sin barreras ni distinciones”. 3

En apariencia no existe correlacion entre el espacio real y el mundo virtual o
ciberespacio, sin embargo es facil encontrar metéforas culturales que describen la
experiencia virtual en términos utilizados en el mundo real, como por ejemplo:

ciudadanos de la red y ciudades virtuales.

El ciberespacio, para Suely Fragoso (2001),"* no se reduce al sistema
computacional, sino que emerge de éste teniendo cierta autonomia que entra en el

plano de lo virtual y que es diferente de lo real, pero que se complementan.

Puede existir una confusion sobre lo que es Internet y el ciberespacio, cuando en
realidad el ciberespacio esta mas alla de redes y de conexiones. El ciberespacio o

mundo virtual no deben confundirse con la Internet aunque ésta lo contenga.

El investigador catalan Joan Mayans i Planell (2002)” no pretende situar al
ciberespacio como un concepto cientifico, ya que el ciberespacio es un sistema
social establecido sobre un sistema tecnoldgico, que posibilita la creacién de
diferentes tipos de interacciones entre las personas, que constituyen el sistema

social.

” |dem, p. 62
" Op. cit.
® Op. cit., pp. 58 -73
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El ciberespacio no esta provisto de dimensiones espaciales en donde se pueda
separar a las personas por medio de obstaculos fisicos o distancias temporales. El
limite para la comunicacion e interaccion entre las personas, estara supeditado por

la plataforma de Internet.

Para Manuel Luna (2006)° |a realidad virtual es una forma artificial de vivir, creada
para escapar de las condiciones reales de vida. Frente a la realidad fisica, que es
integradora, la virtual es una realidad diferenciadora, por lo que su propdsito no es
ser una réplica exacta de los estilos de vida en el mundo real.

Dicho con otras palabras, se podria definir a la realidad virtual como una
representacion de las cosas a través de medios electronicos, que proporciona a
las personas la percepcion de estar en una situacion real en donde se puede

interactuar.

En este mundo de realidad virtual, se podria utilizar el concepto del hombre
proyectado por Francis Fukuyama (1994),”” que lo conceptualiza como un ser
desarraigado, en parte individualista y en parte colectivista como resultado de una
suma de individualidades.

Sin embargo, como se desarroll6 en el capitulo primero de este trabajo de
investigacion, el hombre, ademas de ser individual, es un ser esencialmente
social. Aristételes, y Santo Tomas lo demostraron. Para una persona, el grupo
familiar es imprescindible, asi como la convivencia con grupos de amigos y en

instituciones religiosas, recreativas, culturales y politicas.

® Manuel Luna Alcoba, Mundo Imagen, Ediciones Universidad de Sevilla, 2006, p. 119
™ Francis Fukuyama, El Fin de la Historia y el Ultimo Hombre, Editorial Planeta, 1994, p. 75
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Una persona introvertida y desarraigada en el mundo real, puede encontrar en un
mundo virtual la forma de arraigarse e integrarse a una comunidad, como ser
social que es de origen. Esta aparente transformacion del individuo al entrar en el
mundo virtual, muestra la voluntad que tiene de adquirir poder y realizar sus mas

profundos deseos en un mundo simulado.

Para unas personas el mundo virtual, constituye una huida del mundo real y su
propia realidad, pero para otras personas puede ser el medio para conocer a
profundidad su yo interno. Esta encarnacion de identidad virtual, acotada por los
estandares del mundo real, permite simular identidades diferentes de las definidas

por lo social, lo simbdlico y lo biolégico.

Tras la apertura de la posibilidad virtual de estar en todas las partes en cualquier
tiempo o simultaneo, la desmaterializacion adquiere completo sentido con lo
sefialado por Javier Echeverria (2003),”® respecto a que la identidad virtual
aunque puede modificarse, se sobrepone a la modalidad de identidad individual

existente, sin anularla ni superarla.

Margaret Wertheim (2000, pp. 17-18)"° afirma que “Asi como los cristianos
visualizan el paraiso como el reino ideal, en el cual el alma se libera de las
debilidades y de los defectos de la carne; los tecndfilos aclaman el ciberespacio

como un lugar donde el “yo” sera libre de las limitaciones de la encarnacion fisica”.

Por supuesto, esta analogia no es correcta, ya que el ciberespacio es perecedero
y establece limites técnicos y de convivencia en las comunidades virtuales,
mientras que el paraiso de los cristianos es un estado y un lugar ilimitado de

felicidad completa y eterna.

8 Javier Echeverria. Arte. cuerpo y tecnologia, 2003, Ediciones Universidad de Salamanca, p. 27
o Margaret Wertheim, Pearly gates of cyberspace: a history of space from dante to the internet,
Edit. Norton & Co., 2000, pp. 17-18
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3.2 Lifelogging® y redes sociales.

Las redes sociales en el mundo virtual son una alegoria de las redes neuronales
del cerebro humano. Las redes neuronales permiten a la persona generar
pensamientos, reflexiones e ideas que luego pueden convertirse en realidades, del
mismo modo, las interacciones dentro de una red social pueden también producir

realidades.

Una red social en Internet es una comunidad de personas que comparten
informacién, interactian entre ellos mediante mensajes y cuentan con otras
formas de cooperacion. Cada persona de una comunidad virtual debe relacionarse
dentro de un circulo social, en correspondencia con la informacién que cada uno

publica de si mismo y sus actividades.

Para Israel V. Marquez (2008),%! el desarrollo de Internet proporciona el soporte
adecuado para la difusion del individualismo en red, como una forma dominante
de la sociedad, que no supone un conjunto de individuos aislados, sino un
auténtico modelo social, en el que una red social puede dar a una persona

introvertida, popularidad o a una persona discriminada, integracion.

Las personas construyen sus redes sociales, sobre la base de sus intereses,
valores y afinidades. Asi, los amigos virtuales llegan a conocerse por la relacion
gue estos pudieran tener con amigos en comun, por lo que una persona suele
dedicar tiempo visitando los perfiles de los amigos de otros, e invitarlo si asi lo

desea.

¥ Consiste en que las personas comparten en alto grado su intimidad y sus actividades cotidianas.

% |Israel V. Marquez, Comunidades virtuales en tiempos de flujos: El caso de Second Life,
Cuadernos de Informacién y Comunicacién, Universidad Complutense de Madrid, Vol 13, 2008, pp.
183-193
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Como ya se ha demostrado en este trabajo de investigacion, desde un punto de
vista antropoldgico, una persona al pertenecer a una comunidad virtual en una red
social, cubre una necesidad de afiliacibn y pertenencia, aun cuando esta

asociacion sea a distancia, y se actie con una identidad falsa.

Esta afiliacion presenta diversas ventajas para una persona, como por ejemplo,
atenuar la soledad. Ante el impacto del mundo virtual en la vida cotidiana de las
personas, el concepto de red ha venido paulatinamente sustituyendo al de
sociedad. Esta nueva forma de convivencia tiene como principal atractivo poder

exponer el alter ego, hecho que supera cualquier edad o condicién social.

Las personas que comparten en alto grado su intimidad y sus actividades
cotidianas (Lifelogging) a través de las redes sociales, sienten mayor conexion con
otras personas y sus ideas. Sin embargo, al hacer publica la informacion intima

puede traer graves consecuencias morales para la persona.

Para Chris Treadaway y Mari Smith (2010),%* Facebook® no es un sitio donde se
pueda compartir con personas ficticias o para conocer personas, sino por el
contrario, su principal objetivo es compartir con personas que ya son parte del

circulo social en el que esta relacionada la persona.

Es por lo tanto, Facebook un espacio para que las personas se puedan relacionar
socialmente, por lo que se ha convertido en una buena herramienta para
establecer relaciones comunitarias entre personas. Las redes sociales se

transforman en un elemento que puede reforzar el sentimiento de comunidad.

8 Chris Treadaway y Mari Smith, Facebook Marketing: An hour a day, Wiley Publishing, 2010,
p.24
8 \www.facebook.com
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En las redes sociales se ha generado, segin Juan Manuel Maqueira (2009)** un
estilo de liderazgo diferente, que facilita la creacion de condiciones mas que
imponer normas, asi como usar el poder de la autoridad para otorgar poder a

otros.

Esta clase de liderazgo esta relacionada con la creatividad de la persona, pues ser
lider significa crear una vision, para ir adonde nadie ha ido antes, logrando que en

cada una de las personas que le siguen, emerja lo mejor de si mismos.

Para Dolores Reig (2009),%° la fuerza del grupo sobre el individuo permite
cambios, que de otra manera podrian ser dificiles, y genera nuevos vinculos
afectivos, sociales y de negocios. Las personas tienen una manera de vivir que

depende de su estructura cultural, fisiologia y del tipo de ambiente en el que viven.

A partir de un estudio realizado por Ofcom,® se propone una clasificacion de los
usuarios de redes sociales a partir de sus actitudes y comportamientos.®’

8 Juan Manuel Maqueira, Marketing 2.0: El nuevo marketing en la web de las redes sociales, RA-
MA Editorial, 2009, p.86

% Dolores Reig, Actitudes, comportamiento, usos, clasificacion de los usuarios de las redes
sociales; 2009, recuperado el 12 de abril de 2011 de
http://www.dreig.eu/caparazon/2009/02/09/actitudes-comportamiento-usos-clasificacion-
de-los-usuarios-de-las-redes-sociales/

% " Independent regulator and competition authority for the UK communications industries.
Actitudes, comportamiento, usos, clasificacién de los usuarios de las redes sociales;

recuperado el 18 de abril del 2011 de http://www.dreig.eu/caparazon/2009/02/09/actitudes-
comportamiento- usos-clasificacion-de-los-usuarios-de-las-redes-sociales/
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» “Alpha Socialisers: Personas que utilizan los sitios sociales en intensos y cortos
periodos de tiempo para cortejar, conocer personas 0 simplemente como
pasatiempo. En este segmento se ubican hombres menores a 25 afios.

» Buscadores de Atencién: Son personas que buscan la atencion y los comentarios
de los demas, posteando fotos, divulgando actividades cotidianas y en algunos
casos intimas y personalizando sus perfiles. En este segmento se encuentran
mujeres y adolescentes menores de 35 afios.

» Seguidores: Son personas que se unen a sitios sociales para estar enterados de
las actividades de sus contactos en la vida real. Para este segmento se ubican a
hombres y mujeres de cualquier edad.

» Fieles: Personas nostalgicas que utilizan las redes sociales para recuperar
contacto con personas y amistades del pasado. En este segmento se encuentran
personas mayores de 35 afos.

» Funcionales: Son personas con conductas obsesivas que tienden a usar los
sitios de redes sociales con un Unico objetivo, ya sea personal o de negocios. En

este segmento se ubican hombres mayores a 35 afios”.

La mayoria de las personas usuarias de redes sociales, son adolescentes
individualistas y seguros de si mismos que pasan la mayor parte de su tiempo

fuera de casa. El teléfono mévil es fundamental en su vida social.

Otras conclusiones interesantes en el reporte de Ofcom® muestran que los
motivos principales que las personas expresan para participar en redes sociales,

son: Diversion y como pasatiempo para llenar el tiempo de ocio.

Para los nifios, una caracteristica fundamental es el uso de formas de
comunicacion ladicas, asi como tener la oportunidad para experimentar y jugar

con la identidad, propia y la de los demas.

8 Ibidem
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Al extender sus redes sociales las personas pueden comunicarse con quienes
comparten intereses afines o para aprender de la diversidad de personas con

diferentes formaciones culturales.

Ambos, serian principios basicos del networking social. Lo anterior explica el
motivo por el que el uso politico de las redes sociales, va en aumento de forma

constante.

En general, segin Sonia Livingstone (2009)%° las tecnologias no satisfacen las
necesidades y deseos que tienen los adolescentes, cuyo concepto de amistad y

de intimidad, tienen matices que ninguna red es capaz de considerar.

El significado del perfil de la persona se complementa con el de los integrantes de
la red a la que pertenece y estos enlaces son los que generan las bases de la

confianza.

Las personas mas jovenes elaboran una identidad estéticamente elaborada,
mientras que las personas adultas intentan crear una nocion de identidad, a traves

de las relaciones con otros.

Actualmente se observa un decremento en el promedio de horas que las personas
y las familias dedican a ver television, ya que se encuentran influenciadas por el

uso de otros sistemas tecnoldgicos.

La television esta siendo desplazada para darle paso a otras tecnologias como
dispositivos méviles o computadores personales que acompafan a las personas,

en todo momento a cualquier lugar.

8 Sonia Livingstone, Children and the internet, Cambridge, 2009, pp. 178-180
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Existen también en las redes sociales, grupos de odio donde se presentan
mensajes en contra de politicos, gobiernos, empresas, marcas 0 personas civiles,
gue en otra época pudieron ser censurados, pero que ahora tienen un espacio de

expresion y multiplicacion.

La parte mas importante en una red social son las imagenes que las personas
muestran en su perfil de usuario y que representan una individualidad para
mostrar publicamente. Son las fotos y videos con las que se ilustran los perfiles y
actividades, testimonios de historias personales que son visitadas y comentadas

por las personas amigas.

3.3 Socializacion en el mundo virtual

Tal y como se explico en el primer capitulo de este trabajo de investigacion,
debido a su propia naturaleza, el hombre no puede sobrevivir sin la colaboracién
directa e indirecta de otras personas. Desde que nace y hasta su muerte, el ser

humano necesita la colaboracion de otras personas.

La vida en grupo es el resultado de una necesidad primaria, de supervivencia,
debida a la incapacidad que tienen las personas, por si mismas, de sobrevivir. Sus
capacidades individuales son limitadas, por lo que se puede afirmar que las
personas no tienen la capacidad para poder sobrevivir desconectadas de toda

ayuda, fuera de una comunidad en el mundo real o virtual.

Ricardo Yepes (2003, p. 137) afirma que la persona es “apertura al tu y a los otros,

no hay un yo sin tu. La persona sin los demas, se frustraria de modo radical,

porgue no tendria destinatario: su capacidad de dar estaria frustrada”.*

% Op. cit. p. 137
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Las personas tienden a agruparse en comunidades complejas e interrelacionadas.
Esencialmente el ser humano es quien marca en su propia historia los caminos
gue habréa de seguir, dependiendo de su libre albedrio para decidir lo mejor para él

y el grupo social al que pertenece.

Al dia de hoy, en las comunidades inciden los resultados de las decisiones que
tomaron en el pasado las generaciones ancestrales. Son estas decisiones las que
pueden marcar cambios en la manera como una persona se relaciona en

actividades sociales y econémicas.

La principal diferencia entre los grupos sociales reales y virtuales, radica en que
en una comunidad virtual ya no se opera con una direccién de autoridad, sino con
una vision que involucra los esfuerzos de diferentes personas para llevar a cabo

determinadas actividades.

Estos cambios organizativos han sido una de las causas que han llevado a la
globalizacion del mundo y a las personas a vivir en una edad tecnoldgica,

acentuada por la creatividad.

Las comunidades de convivencia en el Metaverso, no habrian sido posibles hace
treinta afios, no por falta de tecnologia sino por la vision de convivencia que se

tenia en esa época.

Existen diversas formas de investigar aquello que se ha nombrado comunidad
virtual. Sin embargo, las aproximaciones al estudio de la comunidad virtual ponen

enfasis en la manifestacion mas evidente de ella: los objetos o equipos digitales.
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A los objetos digitales, construidos por las personas, en algunas sociedades se les
rinde culto y se les atribuye una vida diferenciada de las relaciones y practicas
sociales en las que participan, aunque luego terminen su vida util, como basura

contaminante.

Algunos ejemplos de practicas en una comunidad virtual pueden ser: Utilizar
servicios bancarios a través de un cajero automatico, estudiar en una universidad
virtual, hacer una reservacion de avion por Internet, chatear, comprar en un portal

especializado, participar de un grupo de trabajo on line o en una red social.

Desde una perspectiva subjetiva este tipo de practicas significan interpretacionesy
decisiones que involucran a personas con una cultura y relaciones con equipos

tecnologicos digitalizados.

La interpretacion de los significados de la accion de las personas, en su papel de
actores sociales, es uno de los objetivos de la investigacion social en general y de

la investigacion social en el mundo virtual en particular.

Toda practica social en el mundo virtual implica, la digitalizacion tanto del objeto
como de la persona, en lo individual o colectivo, que participa en dicha practica.
Significa, ademas, la virtualizacion de las relaciones entre objetos, entre objetos y

personas y entre personas.

El Dr. Fritjof Capra (2003)** ha desarrollado una nueva visién unificada de la vida
y la conciencia, ligada al mundo social de las relaciones interpersonales, a la
cultura y a una dimension espiritual de la vida, de un modo coherente con los

conceptos tradicionales de la fe.

L Fritjof Capra, Las conexiones ocultas: implicaciones sociales, medioambientales, econémicas y
biolégicas de una nueva visién del mundo, Edit Anagrama, 2003. p. 87
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Para demostrar su teoria en el campo de las interacciones humanas, postula que,
si se pretende mantener la vida en el futuro, las leyes en que se basan las
instituciones humanas deben ser compatibles con la organizacion que la

naturaleza ha desarrollado para mantener lo que él nombra: “trama de la vida”.%

En el Metaverso se pueden crear vinculos e interacciones entre los Avatares,
guienes siempre seran la representacién animada de una persona, y hunca seran
una nueva forma de vida. De tal forma, el Profesor Capra (2003)*® describe su
marco conceptual del pensamiento sistémico a través de las explicaciones de la

vida como una organizacion cuyo patrén basico es la red.

Para Edward Castronova (2006),”* el Metaverso, al que nombra como mundo
sintético, lo define por una paradoja al afirmar que la simulacién que involucra a
las personas los vuelve irreales, pero el grupo social que se genera es real. En

otras palabras, lo méas real en el Metaverso serian las relaciones interpersonales.

Aparecen, entonces, las preguntas. ¢Se puede hablar de afecto, de amistad, de

amor en el Metaverso? El mismo Edward Castronova (2006)% tiene una posicién
clara al respecto: para él, las relaciones de afinidad se replican en escenarios de

simulacion virtual exactamente igual que en la vida real.

%2 Nombre del concepto que el autor utiliza para proponer una nueva aproximacion cientifica, que
describe las interrelaciones e interdependencias de los fenédmenos psicolégicos, biolégicos, fisicos,
sociales y culturales

% 1dem. p. 90

% Edward Castronova, Synthetic Worlds: The Business and Culture of Online Games, The

University of Chicago Press, 2006, p. 13
% |dem p. 30
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El motivo es porque las personas son las mismas, tanto en el Metaverso como en
el real y aunque no se conozcan fisicamente las personas que son representadas
por Avatares o por identidades virtuales, tienen la capacidad de crearse una

imagen mental con las caracteristicas del perfil de la otra.

Por lo tanto, el vinculo afectivo esta presente en el otro yo, porque esta inmerso en
la identidad habitual y fisica. Desde una perspectiva distinta, el investigador
Wagner James Au (2008)% llega a una conclusién similar, al afirmar que al igual
gue en el mundo real, el amor y la fidelidad en el Metaverso requieren confianza

mutua.

En el mundo virtual las personas se expresan tal como son, a través del contenido
digital que crean, de los eventos que organizan, de como responden a los

acontecimientos extrafios que son imposibles de vivir en la realidad.

No se debe perder la perspectiva de que un Avatar es la representacion animada
de una personay que por lo tanto, sus ojos no tienen el poder de comunicacion de
la mirada humana. Sus sonrisas son artificiales y las caricias se pueden ver pero

no se pueden sentir.

Al ser la dimension espiritual esencial para una auténtica relacion, los mundos

virtuales encuentran alli una frontera que resulta inaccesible.

Por lo tanto, segin Wagner James Au (2008),°” no se puede negar que los
mundos virtuales son propicios, al igual que en el mundo real, para conocer
personas e iniciar relaciones interpersonales, incluso alcanzar cierta intimidad pero

sin vivir lo que una persona puede lograr en el mundo real.

* Wagner James Au, Second Life Marketing: Still Strong, BusinesswW eek Online, Mayo 5 de 2008,
recuperado el 17 de septiembre de 2010 de www.businessweek.com/technology/content/may 2008
97 |1

Ibidem
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Al referirse a las relaciones interpersonales, Javier Alonso Rivas e lldefonso
Grande Esteban (2004)® le dan un enfoque interesante al afirmar que la
naturaleza de las interacciones sociales entre los individuos esta determinada por
la percepcion de rentabilidad en esa interaccion.

Y lo explican de la siguiente manera, al sefialar que una situacion interactiva
puede dar origen a beneficios como la amistad o cualquier otro beneficio, pero
también tendrd su costo como pérdida de tiempo, dinero, sacrificio de otras
actividades y relaciones personales y es en este proceso, en el que una persona
elige al grupo con el que pretendera interactuar, a partir de su percepcion del

beneficio que considere obtendra en el intercambio.

En el Mundo Virtual, las influencias grupales se expresan en la presion que siente
la persona, a través de su Avatar, para ajustarse a las preferencias o expectativas

de los demas, principalmente si ha alcanzado afinidad con otro Avatar o grupo.

Esta influencia adopta matices severos, cuando la persona entiende que su
conducta es visible y conocida por otros, o0 si percibe que esas otras personas

controlan premios o castigos.

La imagen y apariencia en un Avatar es muy importante para el desarrollo de la
influencia utilitaria. Productos satisfactores de necesidades como la ropa y los
muebles, en el mundo virtual tienen gran visibilidad, por lo tanto, son susceptibles

a que produzcan este tipo de influencia.

% Javier Alonso Rivas e lldefonso Grande Esteban, Comportamiento del Consumidor: Decisiones
y Estrategias de Marketing, Editorial ESIC, 2004, pp. 221-225
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Lo anterior es el motivo por el que las personas aprecian la adquisicion de bienes
de alta exposicién visual, ya que al hacerlo evitan que su decision los aleje de la

conformidad del grupo a los que pertenece.

Paul Lempert, (2007)% identifica otros tipos diferentes de influencias grupales, que
pueden ayudar a mejorar 0 apoyar la autoestima de las personas en el mundo
virtual. Para lograrlo, los Avatares buscan asociarse con grupos de referencias

positivos, desligandose de los negativos.

Algunos beneficios que se podrian obtener en este tipo de asociacion, seria la
posibilidad de que las personas utilicen este tipo de grupos para expresarse a Si

mismos o bien reafirmar su alter ego.

Por lo anterior, la persona adopta un comportamiento de vida, inspirado en el
grupo de referencia, porque pretende establecer o conservar la relacion deseada

con el grupo y la autoimagen obtenida a través de esa relacion.

Por ello, Paul Lempert, (2007)'® demuestra que una persona, a través de su

Avatar, al ingresar en el mundo virtual a una comunidad VIP*®* busca expresar su
ascenso social con respecto al que tiene en el mundo real y responder a su nueva

imagen

% paul Lempert (2007), Virtual world, real relationships. Progressive Grocer, 2007, Vol. 86, Issue 6,
pp. 24-27

1% |bidem

190 Anglicismo utilizado para identificar a “personas muy importantes”
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Para cumplir con este objetivo debe usar bienes y servicios, propios de su nuevo
nivel social. El club social virtual constituye para esta persona un grupo positivo,
pero también hay grupos negativos, con los cuales algunas personas no desean
identificarse. Es a través de su Avatar que logra el ascenso y aceptacion, que no

tienen en el real.

Wayne D. Hoyer y Deborah J. Maclnnis (2010)'°* hacen dos observaciones sobre
este proceso: la primera, es la aprobacién que debe generar la persona 0 grupo
gue influye y la segunda, es que la persona aprende a decir y hacer ciertas cosas
en determinadas circunstancias, no porgue le gusten sino porqgue son un medio de

generar un efecto social satisfactorio.

3.4 Caracteristicas de la cultura en el mundo virtual

Se puede entender como concepto de cibercultura en el mundo virtual, al conjunto
de valores, creencias, entendimientos y maneras de pensar que son compartidos
por los miembros de una comunidad virtual y que se ensefian a los nuevos
integrantes. La cibercultura constituye las normas no escritas e informales del

grupo virtual.

Para Martin Hopenhayn (2003) la cultura en el mundo virtual es “un conjunto de
sistemas de intercambio simbodlico en redes virtuales mediante los cuales se

configuran sentidos colectivos, formas de representar lo real y nuevas

sensibilidades”.1®®

192 Op. cit. pp. 392-397

1% Martin Hopenhayn, Educacién, Comunicacién y Cultura en la Sociedad de la Informacién: Una
perspectiva latinoamericana, CEPAL, ECLAC, Enero del 2003, recuperado el 13 de Abril del 2011
de http://www.eclac.org/publicaciones/xml/8/11678/Icl1844e.pdf
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Estas culturas virtuales estan compuestas por grupos de Avatares que se definen
por las formas y contenidos de comunicacién que establecen entre ellos en el
Metaverso, asi como las formas y contenidos de sus propias culturas, que las

personas suben al mundo virtual.

La participacion en grupos virtuales permite interactuar con personas de diferentes
culturas, sin importar el lugar en el que estén ubicados fisicamente.

Sin embargo, el uso excesivo de Internet puede estar asociado con un detrimento
de la comunicacion entre los integrantes de la familia, una reduccién del circulo

social y un incremento en los casos de soledad y depresion.

La relacion entre un excesivo uso de Internet y el aumento en los niveles de
depresion de las personas, ha aparecido en varios estudios sobre el tema. Sin
embargo, existe polémica sobre si la adiccion a Internet es causa o efecto de la

depresion en una persona.

La influencia de la cultura, puede producir en una persona que la depresion y
soledad incentiven el uso de Internet, y esto le lleve a una mayor depresion y

soledad.

Esto se podria explicar como una conducta compensatoria, segun la cual la
actividad de una persona en el mundo virtual, se incrementa en la misma

proporcion en la que aumente su sentimiento de incomunicacion en el mundo real.

Pierre Lévy (2007)'®* afirma que individuos con personalidades estigmatizadas,
por razones de sexo o ideologia, pueden lograr una gran auto-aceptacion que
hace que la pertenencia a una comunidad virtual se convierta en una parte

importante de su identidad.

194 pierre Lévy, Cibercultura: Informe al Consejo de Europa, Editorial Anthropos, 2007, pp. 63-70
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Se puede afirmar que entre la cultura del mundo real y la cibercultura en el virtual,
existe una correlacién entre los valores, creencias, costumbres y maneras de
pensar que norman el comportamiento de la persona y su Avatar. La Etica es la

misma en ambos mundos, porque le pertenece a la persona.

Para Pierre Lévy (2007)'® la Internet estd produciendo un cambio en las
costumbres y estilos de vida de las personas, ya que esta modificando la forma en

gue las personas se relacionan entre si.

Con la incorporaciéon de Internet en la vida cotidiana de las personas, los cambios
culturales se han desarrollado con mayor rapidez. Las personas de una cultura,
son los responsables de las transformaciones culturales de sus ideas. La cultura

es un intercambio de significados.

195 |hidem
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CONCLUSIONES

Se pudo mostrar en este trabajo de investigacibn como en apariencia, el
Metaverso es un mundo en el que todo esta permitido, donde la ética pareciera no
tener cabida. Un mundo donde las personas y las maquinas, la verdad y la ficcién,

la personay el Avatar se diluyen en un espacio sin barreras ni distinciones.

Se puede afirmar que entre la cultura del mundo real y la cibercultura en el virtual,
existe una correlacion entre los valores, creencias y maneras de pensar que
norman el comportamiento de la persona y su Avatar. La Etica es la misma en

ambos mundos, porque le pertenece a la persona.

También se logré demostrar que en el mundo virtual, la dignidad no se pierde, por
ser inherente a la naturaleza humana. Sin embargo, existe el riesgo de que una
persona en el mundo virtual pueda actuar de manera contraria a esa dignidad,

denigrando su naturaleza.

Con el apoyo de grandes autores, se logré demostrar que todas las personas
tienen un yo ideal, que representa lo que se pretenderia ser. Se analizaron los
casos cuando una persona compara su yo real contra su yo ideal, y encuentra un

fuerte déficit entre lo que se es y lo que se aspira ser.

Se descubrié que cuando ese déficit no se puede cubrir en el mundo real, la
persona encuentra en un mundo virtual, a través de un Avatar, la forma de hacer
real a su yo ideal. En este escenario, la persona puede llegar a vivir pensando que

ese yo ideal es su yo real.
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Se fundamento el hecho de que el ser humano, desde su origen, excluye la
soledad, ya que a partir de su nacimiento bioldgico, tiende durante toda su vida a

la convivencia.

Las comunidades de convivencia en el Metaverso, no habrian sido posibles hace
treinta afios, no por falta de tecnologia sino por la vision de convivencia que se

tenia en esa época.

A partir de la filosofia Aristotélica y Tomista se puede concluir que la persona
humana es un ser unico, irrepetible, insustituible y libre, constituido por un cuerpo
y un alma. El Avatar es una simple representacion animada en 3D, que en el
Metaverso actia de manera diferente de como la persona lo hace en el mundo

real.

Un Avatar puede lograr en el mundo virtual que su entorno cambie, en un intento
por encontrar su propia felicidad que como persona no acertdé descubrir en el
mundo real. Puede vivir en un mundo virtual como estrategia de escape, pero esto

le puede provocar frustracién o depresion.

Esta huida hacia el mundo virtual estaria explicada como una conducta
compensatoria, segun la cudl, la actividad de una persona en el mundo virtual se
incrementa en la misma proporcion en la que aumente su sentimiento de

frustracion o] depresion en el mundo real.
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