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Introduccion:

En los ultimos afos, los entornos digitales han tenido un papel creciente respecto a la
importancia que poseen en la vida social de las personas, transformando tanto las formas de
comunicacion como las distintas maneras en que los individuos pueden interactuar,
organizarse y construir comunidad. Dentro de todos estos espacios, un medio como lo son
los videojuegos dejo de ser considerado como simples medios de entretenimiento para
obtener una posiciéon mas dirigida a ser entornos complejos donde se logran desarrollar
ciertas dinamicas sociales, culturales y simbdlicas que merecen seguir analizandose.
Investigadores como Jenkins (2006) han realizado estudios sobre este tema, que permiten
visualizar la importancia de su reflexion. También Sénchez (2015) permiten comprender a
través de sus trabajos la importancia de las nuevas formas de socializacion y de construccion

de comunidad online.

En este contexto, es de vital importancia cuestionarnos como es que se configuran las
relaciones sociales en los entornos virtuales, mas especificamente hablando, aquellos donde
la interaccion entre sus usuarios no se da de la forma tradicional, sino que es de una manera
mas indirecta y no tan constante. A diferencia de otros espacios digitales que funcionan
gracias a la comunicacion inmediata (como lo son las redes sociales o algunos videojuegos
masivos online como los MMORPG), existen algunos casos de videojuegos que nos
proponen algo distinto, una forma de interaccion mediada por el propio disefio del videojuego
en su entorno, y esto nos abre la posibilidad de explorar nuevas y distintas formas de

configuracion social.

El caso de la saga Dark Souls resulta especialmente interesante para investigar este tipo de
problematicas, puesto que se trata de una serie de videojuegos que nos ofrece una experiencia
aparentemente individual, donde el mismo juego te hace creer que estds en soledad y a su
vez integra mecanismos que permiten la presencia y participacion de otros jugadores de
formas indirectas. Gracias a la existencia de mecanismos como los mensajes, las manchas de
sangre o las siluetas/fantasmas de otros usuarios, se logra configurar un sistema de

interaccion particular en las comunidades en entornos digitales.



A partir de lo anterior, esta investigacion tiene como finalidad analizar las dinamicas de
interaccion, socializaciéon y construccion de comunidad dentro de entornos digitales; para
ello se tomard como caso de estudio los juegos Dark Souls y Dark Souls III, los cuales son
parte de la saga del mismo nombre. Con ello se buscara responder a la pregunta de
investigacion sobre ;como es que se desarrollan estas formas de relacion entre los jugadores
en un mundo donde la interaccidon aparentemente no depende exclusivamente de un tipo de

comunicacion directa.?

Para abordar esta problematica, se emplea un enfoque metodologico basado en la etnografia
digital basado en (Hine, 2000; Kozinets, 2010) y la observacion participante, lo que permite
analizar la experiencia del jugador desde dentro del propio entorno virtual. A partir de este
enfoque, se recopilaron datos a través de sesiones de juego, los cuales fueron organizados
mediante matrices de analisis que permiten identificar patrones de interaccion, formas de

socializacion y dindmicas comunitarias.

Como parte fundamental de esta investigacion, €sta se apoyara en las propuestas de los
autores Howard Rheingold (2000) sobre comunidades virtuales, Pierre Lévy (2004) en torno
a la inteligencia colectiva y José Alberto Sanchez Martinez (2015) respecto al analisis de la
relacion entre cuerpo, espacio e interaccion en entornos virtuales. Estos autores nos
permitirdn construir un marco interpretativo adecuado para articular las dimensiones
espacial, individual y social dentro del andlisis de informacion; de igual manera, fungiran

como apoyo al momento de realizar las conclusiones de la investigacion.
Problema eje:

Reflexionar sobre como se construyen comunidades en espacios digitales dirigidos hacia
juegos de la saga “Dark Souls” y ver como estas comunidades generan formas de interaccion,

de comunicacién y de qué manera esto se puede impactar tanto offline como online.

Preguntas de trabajo:

(Como se construyen las comunidades de este tipo de videojuegos partiendo de las mecanicas
y elementos que los componen? ;De qué manera estas fomentan la cooperacion,

comunicacion e interaccion entre los usuarios?



Objetivo General:

Indagar cémo se crea el sentido de comunidad y pertenencia en los videojuegos estilo
Soulslike para comprender qué tipo de interacciones y relaciones se construyen tanto offline

como online.
Hipdtesis:

Las comunidades de videojuegos soulslike se conforman a partir de la cooperacion en linea,
la interaccion en foros, la validacion y experimentacion de prueba y error, y contrarrestan los
discursos sociales en los cuales se asocia esta clase de videojuegos como factores

determinantes a los que se les atribuyen la violencia y el aislamiento.
Metodologia:

Esta investigacion serd desarrollada desde un enfoque cualitativo interpretativo y la
observacion participante dentro de los videojuegos tipo soulslike, utilizando a Denzin y
Lincoln (2011) quienes mencionan que el enfoque cualitativo interpretativo da la posibilidad
de comprender de mejor manera los fendmenos sociales a partir de los significados y
experiencias que desarrollan los sujetos en su contexto. Tomando como referencia clara la
saga “Dark Souls” por su conexion como fundadora de este subgénero. La estrategia que se
utilizara consistird en interactuar directamente con los elementos del juego para asi poder
analizar como funcionan y si estos facilitan la creacion de comunidades y el sentido de

pertenencia entre los usuarios.

Se llevaré un registro tanto de las multiples interacciones que haya dentro del juego como de
las practicas que se lleven a cabo. Esto con la finalidad de comprender las mecénicas
existentes como dispositivos sociotécnicos que fomentan la experiencia comunitaria en los
espacios digitales. El andlisis combinara una descripcion sistematica de estas practicas con
su interpretacion basada en el marco tedrico sobre la cultura digital, la participacion y las

comunidades en linea.



Estructura del trabajo:

Este trabajo estd organizado en 3 capitulos principales, con los cuales se desarrollara de
manera progresiva el analisis de las dinamicas encontradas de interaccion, socializacion y

comunidad, cada una especificada en entornos digitales.

En el capitulo 1 se abordarad el marco tedrico de esta investigacion, se presentaran las
principales perspectivas que funcionaran como sustento para este estudio. En este apartado
se revisaran conceptos clave como las comunidades virtuales, la inteligencia colectiva y la
relacion entre cuerpo, espacio e identidad en entornos digitales, haciendo mencion de cada
autor de estos conceptos, como lo son Howard Rheingold (2000), Pierre Lévy (2004) y José
Alberto Sanchez Martinez (2015). Este capitulo tiene el fin de establecer las bases

conceptuales que serdn necesarias para la correcta interpretacion del fenémeno estudiado.

El capitulo 2 se centrard en dar un contexto al objeto de estudio, se hara un acercamiento al
medio de los videojuegos, en concreto a la saga Dark Souls. En este punto se analizaran las
caracteristicas generales del juego, como funciona su diseflo, sus mecénicas y los elementos
distintivos dentro de la propia saga, todo esto con la finalidad de comprender el entorno en

el que se van desarrollado las dindmicas de interaccion que posteriormente seran analizadas

En el capitulo 3 se construye el nicleo de la investigacion, aqui se desarrolla el caso de dos
de los juegos de la saga Dark Souls. Se realizara el andlisis a partir de los datos que obtuve
mediante etnografia digital y observacion participante. El capitulo alberga tres niveles de
analisis, el andlisis espacio digital, la relacion del jugador con su entorno y por ultimo las
relaciones entre jugadores. Gracias a estas dimensiones, se examinan las formas en que se
configuran las interacciones, la socializacion y las dindmicas comunitarias emergentes dentro

del juego

Para terminar, se presentardn las conclusiones a las que llegue en este estudio, donde retomare
los hallazgos mas relevantes e importantes de la investigacion y se evaluara la hipdtesis
planteada buscando averiguar si esta en lo correcto o es erronea, asi como dar a notar las

aportaciones de este trabajo al estudio de entornos virtuales'.

! Para efectos de esta investigacion, los términos “comunidad digital” y “comunidad virtual” se utilizaran
como sindnimos, que seran entendidos como grupos de personas que interactian entre si en entornos digitales,
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tal como lo menciona Rheingold (2000), el cual define a las comunidades virtuales como, espacios de
interaccidn entre personas, pero que surgen en linea. Se complementara con el concepto de inteligencia
colectiva planteada por Lévy (2004), donde el conocimiento y la inteligencia se forman gracias a la
participacion de multiples sujetos en el ciberespacio.



Capitulo 1: Videojuegos como fendmeno sociocultural
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Figura 1 Imagen generada por ChatGPT para la portada del capitulo 1 (OpenAl, 2026).



1.1 La cultura y el espacio digitales en la sociedad contemporanea

En las ultimas décadas, la expansion de la tecnologia ha logrado una transformacion notable
en la manera en la que se lleva a cabo la produccion de significados en la sociedad, generando
asi un cambio en la forma en que circula y se consumen estos mismos. Tomando en cuenta
este contexto a Jenkins (2006), el concepto de cultura digital no se debe limitar inicamente
al uso y manejo de dispositivos electronicos y tecnologicos, sino que ya se trata de un
conjunto de dindmicas, practicas simbolicas y formas de interaccion mediadas en plataformas
digitales. Se trata de un entorno en el cual las personas no solo son consumidores de
contenido, sino que, de forma activa participan en la produccion, circulacion, reinterpretacion

y modificacion de lo consumido.

Siguiendo con Jenkins (2006), se plantea que la cultura digital contempordanea puede
entenderse como una cultura participativa, la cual se caracteriza por una reduccion de
barreras considerable si hablamos de expresion, colaboracion entre usuarios y una
construccion de significado creada de forma colectiva. Y es que, a diferencia de los modelos
tradicionales de comunicacion, los cuales son caracterizados por su unidireccionalidad, en
los que los consumidores adoptan un rol pasivo, la cultura digital, favorece una interaccion
cruzada, dando, asi como resultado la creacion compartida de contenidos. Esta
transformacion indica que los espacios digitales no son simplemente canales de transmision,
sino que se han vuelto entornos donde se pueden configurar comunidades articuladas con la

finalidad de tener intereses en comun.

En este sentido, el espacio digital debe ser comprendido como una extension de las dindmicas
culturales ya existentes, no como un ambito extrafio, separado o hasta ficticio de la realidad
social. Pierre Lévy (2004) explica el ciberespacio posibilita diversas formas de inteligencia
colectiva, en las cuales el conocimiento se construye por la participacion de multiples
individuos. Desde esta perspectiva, la interaccion en linea no es simplemente un intercambio
de informacion, sino que diversas actividades refuerzan esta interaccion, en donde se

terminan formando vinculos, normas, y sentidos compartidos.

De igual forma, investigaciones centradas en comunidades virtuales han demostrado que los

entornos digitales suelen albergar formas muy relevantes de sociabilidad. Howard Rheingold



(2000) argumenta que las comunidades en linea tienden a desarrollar lazos de cohesion,
reglas y pueden establecer estructuras de apoyo que trascienden la falta de contacto fisico.
De esta forma, la virtualidad demuestra ser una modalidad distinta de interaccion entre

personas, no implica que exista una ausencia de realidad social.

Como senala Rheingold (2000), debemos comprender que el espacio digital es un espacio
social, en el cual surgen relaciones, identidades y formas de comunidad, y de esta forma
reconocer que todas estas interacciones poseen efectos reales en la experiencia que viven las

personas.

De igual forma las practicas culturales que se desarrollan en linea no estan distanciadas de la
vida cotidiana, realmente lo que sucede es que se vinculan con ella, de esta forma

configurando nuevas formas de participacion y una construccion de significado colectiva.

Siguiendo esta misma linea se tomara en cuenta a Sdnchez (2015), quien nos plantea que los
espacios digitales no son simples extensiones del espacio fisico, sino que en ellos se logran
configurar nuevas modalidades donde se apropia el espacio social, la interaccion que existe
en estos lugares y es mediada por la tecnologia termina redefiniendo los limites, las fronteras

y los significados que estan asociados a este lugar.

En las plataformas digitales las personas negocian normas, construyen sus identidades y
crean sentidos de pertenencia, todo esto en escenarios donde la presencialidad no es

indispensable.

Complementando esta vision, Augé (1995) nos presenta el concepto del no-lugar, el cual se
define como los espacios sin historia, que carecen de relaciones sociales y hasta de identidad,
como lo pueden ser los centros comerciales, las autopistas, los aeropuertos, estaciones de

autobus, etc.

Y aunque este concepto se origind exclusivamente para espacios fisicos, también pueden
ayudarnos a explicar muchos lugares que existen en los entornos digitales: algunos entornos
virtuales pueden generar interacciones superficiales, que terminan siendo transitorias o no
tienen una contextualizacion, donde la funcionalidad importa mds que una interaccion
genuina o la busqueda de construccion de comunidad. Esto es importante porque en relacion

con los espacios digitales participativos que describen Jenkins (2006) y Rheingold (2000),



existe un contraste claro, mostrandonos que no todos los entornos virtuales fomentan una

sociabilidad profunda, aunque pueden construir escenarios de experiencias social y cultural.

Concluyendo con que, al integrar ambas aportaciones de Sanchez (2015) y Augé (1995),
podemos notar que en los espacios digitales se presenta una dualidad constante, son lugares
donde existe una construccion colectiva de comunidad, significado y conocimiento, y a su
vez, pueden fungir como no-lugares, donde las interacciones que se dan son efimeras,
despersonalizadas y sobre todo utilitarias. Esta perspectiva nos permite analizar criticamente
las plataformas digitales, reconociendo el potencial que poseen para fomentar una cohesion
social como los limites que impone la virtualidad en la construccion de vinculos fuertes y

duraderos.



1.2 Evolucion histérica de los videojuegos y desarrollo de sus géneros

El desarrollo de los videojuegos se puede remontar a mediados del siglo XX, cuando diversos
experimentos interactivos tecnoldgicos basados en computadoras dieron como resultado lo
que puede denominarse como los primeros videojuegos. Uno de los antecedentes mas
conocidos suele ser ubicado en Tennis For Two (1958), el cual era una simulacion
desarrollada por el fisico William Higinbotham, el cual, a grandes rasgos, era una simulacion

de un partido de tenis desde una vista lateral.

CATHODE - BAY OSCILLOGRAPH

Figura 2. Tennis for Two, videojuego
experimental disefiado por William
Higinbotham en 1958, mostrado en un
osciloscopio.

Otro de los casos mas conocidos fue el de Spacewar! (1962), el cual era un programa creado
por estudiantes del Instituto Tecnologico de Massachusetts en el cual dos jugadores podian
controlar naves espaciales dentro de una pantalla compartida. Estos dos ejemplos dados
fueron un punto de inflexién al demostrar la capacidad que tenian las computadoras para
generar experiencias interactivas, de esta forma creando los cimientos para la futura industria

del videojuego (Donovan, 2010).

Durante la década de los 70, el avance tecnologico que iba en ascenso permitido que se
desarrollaran y distribuyeran los primeros videojuegos dirigidos a todo publico. Un ejemplo
que podemos tomar en cuenta fue Pong (1972), videojuego que fue desarrollado por Atari,
este titulo fue uno de los primeros éxitos comerciales respecto a lo que era comun en el sector.
A partir de aqui comenzo6 un fenémeno donde cada vez surgian mas compaiias dedicadas a
la creacion, desarrollo y distribucion de videojuegos, asi consolidandose como una de las
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industrias mas grandes del mundo, combinando avances tecnoldgicos y nuevas formas de

entretenimiento digital (Kent, 2001).

Sin embargo, este tipo de crecimiento tan acelerado provoco una serie de diversos problemas
en la industria. Todo esto tuvo inicio a principios de los afios 80, el mercado comenzo a
saturarse de una gran cantidad de consolas y videojuegos de baja calidad, generando una
pérdida de confianza por parte de los consumidores. Esto culmino en lo que fue la crisis del
videojuego de 1983, una etapa en la que muchas de las compaiiias dedicadas a la industria
quedaron en quiebra o terminaron por abandonar el sector. La industria sufrio una fuerte
pérdida econdémica, donde el mercado norteamericano puede ser buen ejemplo, obligando a
replantear los modelos de produccién, distribucion y control de calidad dentro del medio

(Kent, 2001).

A pesar de esta crisis, la industria logro estabilizarse y recuperarse de forma progresiva
durante la mitad de la década de los 80, esto fue gracias a la popularizacion de las consolas
domésticas. Estas plataformas consiguieron que los jugadores pudieran acceder a
experiencias de juego desde la comodidad de sus hogares, lo que transformé la manera en
que los videojuegos eran consumidos. Para que esto pudiera suceder, empresas como
Nintendo o Sega tomaron un papel fundamental en este proceso, al subir la calidad para los
videojuegos e impulsar nuevas franquicias que rdpidamente se volvieron importantes en el
medio. Este periodo marco el inicio de una nueva etapa de consolidacion para esta industria,
que después comenzaria a expandirse a nuevos mercados durante las décadas venideras

(Wolf, 2008; Kent, 2001).

La constante expansion de este sector continud durante la década de los 80 con la
popularizacion de las nuevas consolas domésticas y los videojuegos arcade. Durante estos
afios surgieron titulos sumamente influyentes, tanto para este sector como para lo que se
terminaria volviendo cultura popular, como es el caso de Super Mario Bros. (1985) y The
Legend of Zelda (1986), los cuales introdujeron diversas mejoras para el disefio de los
videojuegos, como lo pueden ser la construccion de mundo, novedosos sistemas de
progresion, exploracion del entorno, etc. Estas innovaciones ayudaron a consolidar a los

videojuegos como una forma tanto distinta como novedosa y compleja de entretenimiento
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interactivo, donde se mezclaban diversos factores, como elementos narrativos, mecanicos y

visuales (Wolf, 2008).

Figura 3. Captura de pantalla del
videojuego Super Mario Bros. (Nintendo,
1985). Imagen obtenida de IMDb.

Con el paso de los afios, la industria evolucion6 gracias a la incorporacion de nuevas
tecnologias, especificamente hablando, gracias a la transicion hacia graficos tridimensionales
mas complejos en la década de los 90. Esto permiti6 la creacion de mundos virtuales mucho
mas completos, complejos y detallados, al igual que ayudo a que se formaran nuevas formas
de interaccion entre los jugadores y los entornos digitales que estaban naciendo. Mientras
todo esto sucedia, nuevos géneros dentro de esta industria empezaron a consolidarse, como
los juegos de rol (role-playing games), los juegos de accion y los de aventura, cada uno con
convenciones de disefio particulares y muy distintivas (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca,

2019).

Dentro de este proceso de diversificacion, surgio el género en el cual nos centraremos en esta
investigacion, género que como principales caracteristicas combina los elementos de juegos

RPG como el desarrollo de personaje, exploracion del entorno y progresion narrativa, con
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mecanicas de combate mas caracteristicas de los juegos de accidn, y de esta forma nacio el

género mas conocido como action role-playing game (RPG de accion).

Este tipo de videojuegos se identifica por permitir al jugador controlar en todo momento a su
personaje dentro de los diferentes entornos existentes en el mundo, mientras desarrolla
habilidades, adquiere equipo y enfrenta distintos enemigos a lo largo de la historia (Adams,

2014).

Figura 4. Captura de pantalla de The Witcher 3: Wild Hunt (CD Projekt Red, 2015), obtenida del sitio oficial del videojuego

Dentro de la evolucién del género action role-playing game surgieron posteriormente
distintos subgéneros que introdujeron nuevas formas de disefio y experiencias de juego para

los usuarios.

Uno de los subgéneros que resaltd por sobre los demas fue el nombrado soulslike; este se
caracterizO por sus mecdnicas novedosas y exigentes, su ambientacion con entorno hostil
donde la exploracion detallada era un punto clave y su narrativa que se explica de forma
indirecta. Dada la relevancia que este tipo de juegos gener6 dentro de la industria y de las
comunidades de jugadores, el siguiente capitulo tendrd como fin profundizar mas a detalle el

analisis del subgénero mencionado.
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"DARK SOULS

REMASTERED

Figura 5. Imagen promocional de Dark Souls Remastered (FromSoftware, 2018). Imagen obtenida de WallpaperCave.

Mas alléa de su desarrollo tecnoldgico, hay estudios que muestran que los videojuegos pueden
comprenderse como artefactos culturales con cierta complejidad, donde se articulan normas
narrativas, distintas formas de interaccion social y pueden crear sistemas simbolicos (Wolf,

2008).

El crecimiento de este medio significd una diversa mejora en distintos aspectos, como los
avances técnicos, consolidacion de lenguaje propio donde existen convenciones culturales

entre desarrolladores y jugadores.

Mia Consalvo (2007) nos introduce a un concepto que tomara relevancia mas adelante, el
cual es la nocioén de capital de juego (gaming capital), donde explica que los jugadores
acumulan prestigio, reconocimiento y legitimidad dentro de las comunidades especializadas
que se crean en diversos medios, esto a partir del dominio técnico y el conocimiento a
profundidad que poseen del juego. Este concepto nos permite entender coémo la
especializaciéon de géneros termina favoreciendo la consolidacion de ciertas identidades

colectivas alrededor de las practicas compartidas.
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Capitulo 2: Dark Souls y el género Soulslike

Figura 6. Caballero descansando frente a una hoguera con una ciudad medieval al fondo, imagen generada mediante

inteligencia artificial con ChatGPT (OpenAl, 2026).
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2.1 Contexto historico del surgimiento del subgénero Soulslike

A finales de la década de los 2000, el estudio japonés FromSoftware desarroll6 una propuesta
distinta a lo que cominmente se veia en esos anos dentro de este mismo género. Antes del
lanzamiento de este titulo, el mercado de videojuegos vivia dominado por producciones que
priorizaban dar experiencias mas sencillas al consumidor, con experiencias mas accesibles y
con una continua guia para ellos. Muchos titulos incorporaron tutoriales excesivos y
extensos, sistemas de ayuda que no dejaban espacio a la interpretacion o interpretacion del
jugador, marcadores que inundaban las pantallas y mecanicas que reducian la penalizacion
al cometer errores. Existia una tendencia que apuntaba a experiencias cada vez mas
cinematograficas, donde el mismo juego guiaba al jugador de una manera muchas veces hasta
artificial con el fin de conseguir objetivos explicitos, tratando de minimizar la frustracion y
de esta forma favoreciendo la progresion lineal y continua (Egenfeldt-Nielsen, Smith &

Tosca, 2019; Adams, 2014).

Ahora, sabiendo este contexto, una propuesta que se inclinara mas a darle una libertad
constante al jugador era atipica, una produccién que apostara por la ambigiiedad en su
historia, una dificultad elevada y la ausencia de una guia directa resultaba algo refrescante

dentro del panorama donde nos encontrabamos.

En 2009 Hidetaka Miyazaki de la mano con FromSoftware lanzaron Demon’s Souls, un
videojuego que proponia una experiencia de juego centrada en la alta dificultad, apoyando a
una exploracion mas cuidadosa y detallada del entorno y un sistema de progresion basado en

el aprendizaje a partir de la prueba y el error.

Lo diferente que tenia este videojuego a comparacion de otros de su mismo género, era que
no trataba de facilitar el avance del jugador como muchos otros titulos lo hacian, dandoles
guias explicitas o sistemas de ayuda, Demon’s Souls te obligaba a aprender y adaptarse a
patrones de combate, desarrollar estrategias y técnicas propias para superar los distintos

desafios que te presentaba su mundo (Therrien, 2019).

Estos juegos no solo eran dificultades altas, la propuesta que tenian del diseno que tendrian
estaban estructuradas en un sistema de penalizacion significativo ante la muerte del

personaje, lo cual obligaba al jugador a recuperar los recursos obtenidos en el viaje si queria
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conservar su progreso. Esto obligaba al jugador a que cada enfrentamiento se debia tomar
como una decision estratégica, donde tanto la observacion, paciencia y el aprendizaje
progresivo se volvian fundamentales para conseguir pasar de cada enemigo, evitando un
avance inconsciente. Asimismo, la narrativa no se presenta a través de largas cinematicas
explicativas, sino a través de las descripciones de objetos, la arquitectura del entorno, la
ambientacién y didlogos fragmentados, lo cual le exigia al jugador prestar suma atencion a
cada objeto y componente del entorno, causando de esta forma una reconstruccion activa de
la historia por parte de los jugadores, rasgo que diversos estudios identificaron como parte

diferencial de la propuesta de esta saga y subgénero (Therrien, 2019).

El éxito y la recepcion positiva que tuvo Demon’s Souls llevaron al desarrollo de un sucesor
espiritual, el cual ampliaria y mejoraria muchas de sus mecénicas y estructuras del disefo.
En 2011 se lanzd Dark Souls, un videojuego que profundiz6 en el tipo de experiencia
propuesta por su antecesor, y como ya fue mencionado, mejord muchas de sus caracteristicas
a tal punto que rapidamente adquirié reconocimiento dentro de muchas de las comunidades
de videojuegos gracias a su elevada dificultad, su amplio mundo interconectado y su narrativa
ambiental. Todo esto contribuy6 a consolidar su estilo particular de disefio como videojuego,
logrando asi que posteriormente fuera facilmente identificado por jugadores vy
desarrolladores como el subgénero de soulslike (Therrien, 2019).

Figura 7

Portada oficial de Demon s Souls (2009).

Nota. Portada del videojuego Demon's
Souls (FromSoftware, 2009).
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A diferencia de su antecesor, este nuevo titulo nos presenté un mundo interconectado que le
permitia al jugador tener mas libertad de explorar el entorno, impulsando el hallazgo de rutas
nuevas y alternativas, atajos en distintas zonas, y le daban una sensacion de cohesion al
entorno. Este nuevo modelo de estructura no lineal se diferenciaba mucho de otros proyectos

donde el mundo era mas segmentado dentro del mismo género (Wolf, 2008).

De igual forma el sistema en linea incorpor6 mecanicas de interaccidon asincronica,
permitiendo la aparicidon de rastros de otros jugadores, notas de otros jugadores expuestas
como mensajes escritos en el suelo, senales de invocacion, elementos que encaminaron a una

experiencia compartida, aunque sea de forma indirecta (Therrien, 2019).

Con el paso del tiempo, gracias a diversos estudios sobre videojuegos, se sefialo que la
influencia de Dark Souls trascendi6 el éxito de solo ser un titulo, ya que sus mecanicas y
principios de disefio fueron adaptados por diversas companias y multiples desarrolladores

para la creacion de otros titulos fungiendo como inspiracion.

Figura 8
Portada oficial de Demon s Souls (2009).

p Nota. Portada del videojuego Demon's
. i g ) Souls (FromSoftware, 2009).
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Como resultado, numerosos titulos fueron basados en esta formula, los cuales comparten
elementos como el combate exigente, la exploracion detallada y minuciosa del entorno y la
progresion basada en el aprendizaje gracias a la muerte constante del personaje. De esta
forma, el lanzamiento tanto de Demon’s Souls como de Dark Souls puede comprenderse
como un punto de inflexiéon dentro del disefio contemporaneo de videojuegos, creando un
subgénero que hasta la fecha influye en la creacién y produccion de videojuegos hasta la

actualidad.

Con el tiempo, la critica y las comunidades comenzaron a ocupar el término “soulslike” para
referirse a cualquier juego que utilizara estos principios de disefio. A diferencia de otros
conceptos o clasificaciones establecidas por la misma industria, este término surgié de forma
mas organica dentro del propio discurso cultural de los mismos usuarios. De este modo, la
evolucién de una sola obra especifica a una categoria mundialmente reconocida es evidencia
del proceso de consolidacién simbdlica que pasdé Dark Souls gracias a sus mecanicas,
atmosfera y estructuras narrativas para identificarse con un modelo replicable dentro del

disefio contemporaneo (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2019).

El surgimiento del género soulslike no puede simplemente entenderse unicamente como la
aparicion de una propuesta de alta dificultad dentro del mercado, sino como la configuracion
de un modelo disenado con ciertos principios ciertamente identificables que dieron un giro
de ciento ochenta grados a las expectativas que se tenian sobre lo que podria ser la experiencia
de juego. Esta consolidacién permite comprender como es que, en los posteriores afos,
decenas de desarrolladores retomaron esta formula y contribuyeron a la expansion dentro de

la industria de los videojuegos (Wolf, 2008).

La elevada dificultad que se propuso en el proyecto Demon’s Souls y posteriormente se
termino consolidando con los Dark Souls no solo fue una decision de disefio que planeaba
estar encaminada al desafio individual, sino que gener6 ciertas condiciones que fueron
propicias para que existiera una circulacion de informacion y conocimiento. Al no ofrecerle
al jugador explicaciones explicitas ni sistemas de guia invasivos, el juego incentivé a que los
jugadores recurrieran a espacio para el intercambio de guias, estrategias, rutas Optimas, y
para poder reconstruir la narrativa de cada juego, tal como lo explica Jenkins (2006) con la

cultura participativa.
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En este sentido, la dificultad oper6 como un mecanismo que reubico parte de la experiencia
del juego fuera del propio software, expandiéndola hacia foros, comunidades digitales y
plataformas de discusion, tal como plantea Henry Jenkins (2006), la cultura participativa se
caracteriza por la posibilidad de que exista la produccion colectiva de significados, fendmeno
que se demuestra al poder observar como los jugadores se organizan para colaborar en

conjunto y asi interpretar sistemas complejos.

De esta manera, asi como lo explica Mia Consalvo (2007), el dominio que tienen los
jugadores en cuestion de las mecanicas e informacion del juego, termind fungiendo como
una forma de capital simbolico dentro de las comunidades, llenando a estos jugadores con

prestigio y reconocimiento por parte de la misma comunidad y sus participantes.

Partiendo de esto ultimo, es necesario que se profundice en el concepto de comunidad con la
intencion de que se comprenda de qué manera las dindmicas se estructuran dentro de los
entornos digitales. A grandes rasgos, la comunidad debe ser entendida como una agrupacion
de individuos que comparten muchas cosas en comuin, como intereses, practicas y formas en
que interactuan, de esta forma construyendo vinculos sociales que pueden generar

pertenencia.

La comunidad no se limita a una aproximacion en un espacio fisico, sino que es un conjunto
de relaciones sociales sostenidas en el tiempo. De esta forma, las interacciones, reglas
comunitarias y la participacion de los individuos son partes fundamentales para que se

formen grupos sociales, sin importar el espacio donde se lleve acabo la interaccion.

Respecto a los entornos digitales, las dindmicas mencionadas adquieren diferentes y nuevas
variantes. De acuerdo con Rheingold (2000), las comunidades virtuales nacen cuando un
grupo de individuos sostiene interacciones en linea de forma prolongada, dando como
resultado la generacion de lazos sociales que resultan ser muy significativos, aunque el
contacto fisico sea carente o nulo. Gracias a esto se puede comprender como los foros o los

propios videojuegos funcionan como entornos donde abunda la interaccion social.

Asimismo, la nocién de inteligencia colectiva propuesta por Pierre Lévy (2004) permite
entender que estas comunidades no solo comparten informacidn, sino que construyen

conocimiento de manera colaborativa, lo cual resulta evidente en practicas como el
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intercambio de estrategias, la creacion de guias o la interpretacion conjunta de narrativas

complejas dentro de los videojuegos.

Adicionalmente, la idea de Pierre Lévy (2004) facilita la comprension de las comunidades,
donde menciona que no solo se comparten informacién, sino que de manera colectiva
construyen conocimiento, resultando mas que evidente en el intercambio de estrategias,
creacion de guias o hasta la interpretacion de los entornos y narrativas complejas dentro de

los videojuegos.

De acuerdo con lo presentado, se logra definir la comunidad digital como un grupo de sujetos
los cuales conviven e interactuar en entornos digitales, de esta forma generando vinculos
sociales, practicas compartidas y sentido de pertenencia que es manejado por la tecnologia.
Retomando a José Alberto Sanchez Martinez (2015), estos espacios funcionan como lugares
en donde la interaccion deja de ser de la forma en que la conocemos y cambia, dando lugar
a nuevas formas de relacionarse entre los sujetos, el espacio y sus experiencias en este

entorno digital

Aunado a lo anterior, resulta fundamental abordar el concepto de interaccion social para
comprender como se configuran las relaciones entre los individuos dentro de estos entornos.
Desde la perspectiva de Erving Goffman (1959), la interaccion social se entiende como un
proceso en el que los individuos construyen significados a partir de su relacion con otros,

desempefiando roles y gestionando la impresion que proyectan dentro de un contexto social.

Es de suma importancia conocer el concepto de interaccidon social para poder comprender
como es que se configuran las relaciones entres los sujetos que habitan o transcurren en estos
espacios. Erving Goffman (1959) nos explica que la interaccion social es un proceso donde

se construyen significados gracias a individuos y su relacion con otros.

En este tipo de entornos, las dindmicas no simplemente desaparecen, lo que realmente hacen,
es transformarse. Gracias a las distintas formas en que se puede interactuar dentro de un
videojuego, los participantes llegan a construir relaciones y significados, construyendo
comunidades y experiencias colectivas por las dindmicas sociales que se sostienen con el

tiempo.
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2.2 El mundo de Dark Souls: ambientacion, atmosfera y mecanicas

Ambientacion y atmosfera

La identidad es un punto clave para cualquier videojuego si es que quiere ser reconocido, y
la saga Dark Souls no es una excepcion, esta ha creado su identidad gracias a su
inconfundible atmosfera decadente, sus paisajes en desolados y su arquitectura en ruinas.
Desde la primera entrega el jugador es puesto en un mundo donde todo estd en ruinas y
muy pocas zonas reflejan cierta paz o tranquilidad; los grandes reinos han colapsado y las
estructuras que mostraban poder, ahora solo son cascarones vacios. Multiples edificaciones
en ruinas o donde la vegetacion se ha aduefiado de ellas, criptas olvidadas y ciudades

deshabitadas son lo que configura un paisaje de desgaste histdrico.

En el primer juego, el reino que es sede de la aventura es caracterizado por una arquitectura
monumental, donde el deterioro es evidente, pero aun asi conserva cierta coherencia que
nos permite percibirla como un territorio organico e interconectado para el jugador. Lo
vertical que llega a ser el mundo, la gran variedad de atajos disponibles para aventurarte a
tu gusto, y la manera en que distintas zonas se interconectan de forma progresiva refuerzan

una sensacion de que estamos explorando un espacio con mucha historia.

Figura 9. Santuario de Enlace de Fuego en Dark Souls. Nota. Captura de pantalla del videojuego Dark Souls
(FromSoftware, 2011).
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En la segunda entrega, somos participes de una nueva aventura, ahora ubicados en el reino
de Drangleic, el cual posee una configuracion més fragmentada que en el caso anterior. La
arquitectura mantiene una esencia de decadencia medieval, su estructura espacial resulta
mucho menos mas compacta, dando espacios cada vez mas amplios, logrando escenarios mas
amplios; un ejemplo de ello es la zona “base” donde el jugador puede mejorar sus objetos y

subir de nivel, como lo es Majula. Todo esto explica como es que se genera una experiencia

distinta respecto a los recorridos y la percepcion del entorno.

Figura 10. Zona de Majula en Dark Souls II. Nota. Captura de pantalla del videojuego Dark Souls II (FromSoftware,
2014), utilizada para ejemplificar la configuracion espacial del entorno.

En Dark Souls III, la ambientacion se intensifica en respecto a la idea del fin de todo. El reino
de Lothric se nos presenta como un lugar donde los vestigios de un glorioso pasado se
mezclan con un escenario donde la crisis se aproxima. La arquitectura que predomina el lugar
es mucho mas dramatica, cuenta con paisajes mas sombrios y la sensacion de que todo
acabara es mas evidente. El aspecto visual que logra el juego representa una mayor densidad
de detalles y un disefio mas dinamico, siendo que esto acentia la percepcion de un mundo al

borde de la extincion.
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Figura 11. Paisaje del reino de Lothric en Dark Souls III. Nota. Captura de pantalla del videojuego Dark Souls I1]
(FromSoftware, 2016).

La musicalizacion es un punto muy importante en esta saga, ya sea por su silencio constante
en algunos lugares o el sonido de ambiente casi imperceptible muchas veces. Estos juegos
recurren a esta caracteristica cuando necesitan que el jugador esté en constante tension, esto
pasa cuando el jugador estd explorando algunas zonas, pero, cuando se comienza un combate
con algun jefe, la musica cambia por completo, ya no es un silencio sepulcral, ahora son
composiciones orquestales muy fuertes, épicas e intensas. Este tipo de contrastes refuerzan

la sensacion de una soledad perpetua durante la aventura.

Como lo mencionamos anteriormente, no se cuentan con extensas cinematicas explicativas
(aunque si estan extensas de algunas), sino que se cuenta a través de descripciones de objetos,
dialogos breves con los pocos personajes no jugables que hay y la disposicion misma del
entorno, rasgos que han sefialado como un distintivo dentro de la propuesta de esta saga

(Therrien, 2019).

La saga no solo funciona como un escenario de accion, sino que es un componente estructural
indispensable para que se modele la experiencia del jugador. Las ruinas, enemigos que repiten
ciclos de violencia y los espacios que reviven la sensacion de una grandeza ya extinta,
contribuyen a la construccion de un universo donde el deterioro y la constante repeticion de

un ciclo que nunca acaba se convierten en ejes centrales de la experiencia.

24



Capitulo 3: Videojuegos y Comunidad: El caso Dark Souls

— e e i

Beware of Trap

Figura 12. llustracion de metodologia con andlisis de videojuego Dark Souls [Imagen generada por inteligencia
artificial]. ChatGPT. OpenAl. (2026).
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3.1 Aspectos Metodoldgicos

La investigacion se desarrollard desde un enfoque cualitativo, ya que el interés que se tiene
esta basado en comprender como las dindmicas de formacion comunitaria emergen en torno
a la saga Dark Souls. No se busca medir variables cuantificables, se buscara analizar 3
categorias de analisis: las interacciones, formas de sociabilidad y las practicas que se forman

a partir del disefio sistematico del videojuego.

De igual forma se utilizara un enfoque de etnografia digital, y se retomaran las propuestas de
Christine Hine (2000), quien explica que los entornos digitales deben entenderse como
espacios sociales donde se desarrollan practicas, interacciones y significados. Tambien
utilizare la netnografia de Robert V. Kozinets (2010), donde tomamos los principios de las
etnografias tradicionales y los moldea a los analisis de las comunidades en linea, gracias a
esto, se facilita la observacion y con ello la sistematizacion de las interacciones en entornos

digitales.

Para llevar a cabo este analisis se utilizara la técnica de observacion participante, la cual nos
dara la posibilidad de tener una inmersion directa en el entorno digital estudiado. En este
caso, el investigador participa de forma activa en sesiones de juego dentro de la saga,
registrando las experiencias, interacciones y dindmicas comunitarias en el sistema online del

juego.

Para poder explicar el andlisis de las observaciones es importante recordar que ya se hizo una
explicacion de la saga a grandes rasgos en capitulos anteriores, especificamente hablando, en
el capitulo 2.2 se explico el contenido del videojuego, pero se comentara brevemente como
fue mi observacion participante:

El analisis se centra especificamente en:
e Dark Souls
e Dark Souls III

La eleccion de estos titulos estd basada en la importancia de su salida siendo el primero de
ellos quien tiene el titulo de fundador del subgénero SoulsLike, sumando los mecanismos
sociotécnicos que poseen y la contextualizacion respecto a sus historias y ambientaciones.

Cabe recalcar que no se hara un andlisis exhaustivo de los elementos narrativos, puesto que
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el enfoque central son las dinamicas de interaccion y la forma en que estas contribuyen en la

consolidacion de las comunidades activas entorno a la saga.

Seran seis sesiones en total de la saga, mas especifico dos por titulo, con duracion de dos

horas cada una.

Como se menciond anteriormente, los juegos poseen un sistema de “clases” del cual en los
tres titulos se escogerd la clase de caballero ya que es la que posee las estadisticas mas
niveladas.

Me dedicare a explorar el mundo y avanzar en su historia, tomando nota de cualquier
situacion e interaccion que pudiera relacionarse con comunidades o puedan provocar el
surgimiento de las mismas, para esto se utiliz6 la grabadora de voz del celular con la cual se
realizaran notas de voz donde quedaran los registros de las inmersiones.
Después de conseguir las seis inmersiones, me daré a la tarea de seleccionar la informacion
y transcribirla para asi poder realizar matrices de datos donde se pudiera organizar la

informacion en categorias con las cuales se pudiera realizar una andlisis mas eficiente.

3.2 Producciodn y registro de datos

A continuacion, mostrare un ejemplo de la ficha técnica de cada sesion solo para que quede

registro de como fue hecha.
Sesion 1

Juego: Dark Souls 1
Duracién: 2 horas
Modalidad: (online/offline)
Clase seleccionada: Caballero

Objeto inicial: Llave Maestra
1. Configuracion inicial y contexto narrativo

La sesion dio inicio en la seleccion de personaje, en la cual se selecciono la clase de caballero,
puesto que es caracterizada por su gran vitalidad, resistencia y defensa inicial respecto a otras

clases disponibles, afiadiendo que sus ataques son cuerpo a cuerpo. El objeto seleccionado
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fue la llave maestra, utilizada para acceder de forma temprana a diversas localizaciones

dentro del juego, ayudando asi a una progresion mas rapida.

La historia contada nos sitlia en un contexto mitico centrado en “la primera llama”, donde
existié una guerra contra dragones y surgid la maldicion de los no muertos, maldicion que es
portada por el jugador. El personaje despierta de un largo letargo en el Asilo de los no
muertos, sitio que funciona como area introductoria a las mecanicas e historia del juego, a su

vez que como un tutorial implicito dado por notas en el suelo.

Desde un inicio podemos observar que las “almas” cumplen la funcion de recurso monetario
y como la experiencia necesaria para poder mejorar y subir de nivel tanto al personaje como
sus objetos, estableciendo de esta forma, un sistema de progresion basado en la acumulacion

y el riesgo.
2. Mecanicas centrales observadas
2.1 Sistema de combate

El combate gira sobre la administracion de ciertas barras que nos indican caracteristicas del
jugador, tal cual es la estamina, la salud y el mana (con el cual funciona la magia y ciertas

habilidades).
En la sesion se pudo registrar lo siguiente:
o Existe una penalizacion por agotar completamente la estamina.
o Hay una diferencia respecto a la velocidad y dafio segtin el arma que tengas equipada.

» Existe una posibilidad de realizar ataques criticos por la espalda al colocarte de forma

adecuada.

e Los ataques en caida desde posiciones elevadas hacen un dafio considerable respecto

a los golpes normales

e Cuando el arma impacta contra muros u obstaculos esta puede dejarte vulnerable a

distintos ataques como forma de penalizacion.

e Se debe de observar y memorizar patrones de ataque enemigos para asi poder

derrotarlos
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2.2 Sistema de muerte y recuperacion de almas

Cuando un jugador muere, pierde por completo las almas que acumulo durante la partida,
dejando una mancha en el suelo justo donde murid. Si el jugador logra regresar sin morir
hasta donde esta su mancha, puede recuperar las almas perdidas, en caso de que muera antes
de recuperarlas, estas se pierden por completo dejando una nueva mancha con las almas que

habia acumulado en el camino que hizo buscando recuperar sus cosas.

Este sistema genera una dindmica donde el riesgo constante esta vinculado a la acumulacién
de recursos, se puede notar mas cuando se exploran zonas nuevas y desconocidas o cuando

se enfrentan a multiples enemigos a la vez.
2.3 Sistema de hogueras

Las hogueras tienen la finalidad de ser puntos de descanso y reorganizacion, a su vez que
funcionan como lugares seguros donde es complicado que el jugador pueda ser atacado.

Estas permiten al jugador:
e Recuperar la salud.
e Restaurar frascos de estus.
e Subir de nivel utilizando almas.
e Revertir el estado hueco a forma humana.

e En dado caso de estar avanzado en el juego, algunas funcionan como puntos de

teletransporte (en otros juegos de la saga ya es predeterminada esta funcion).

Algo a tener en cuenta es que cuando el jugador descansa en la hoguera, todos los enemigos

que han sido derrotados reaparecen.
3. Diseiio espacial y exploracion

El entorno se presenta como un mundo interconectado con multiples rutas, atajos y zonas

ocultas. Durante la sesion se registraron:
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El entorno se muestra como un mundo en decadencia, pero interconectado, teniendo

multiples rutas, atajos, zonas ocultas y hasta trampas.

Durante la sesion fui testigo de:

Caidas accidentales en zonas elevadas que parecian llevar a algun lado.

Presencia de pasadizos ocultos que se abren mas adelante en el recorrido en caso de

no poseer la llave maestra.
Escenarios en ruinas con arquitectura deteriorada.
Enemigos ubicados estratégicamente para generar emboscadas.

Objetos colocados en zonas que exponen al jugador al peligro ampliando la sensacion

de riesgo-recompensa.

La ambientacion transmite desolacion y abandono, reforzada por la ausencia prolongada de

musica ambiental y la predominancia de sonidos del entorno.

La ambientacion nos transmite un sentimiento de desolacion, abandono y peligro, la cual se

refuerza gracias a la ausencia de musica ambiental en muchas secciones, siendo dominado el

sentido acustico por los sonidos del entorno.

4. Interacciones en linea observadas

Durante la sesion se identificaron elementos de interaccion indirecta con otros jugadores:

Durante la sesion se pudo identificar algunos elementos de interaccion indirecta con otros

jugadores, como lo fueron:

Mensajes escritos en el suelo, siendo muy comun leer frases como “Alabado sea el

sol”.
Sistema de evaluacion positiva o negativa para los mensajes puestos por jugadores.
Manchas de sangre que permiten visualizar la forma de muerte de otros jugadores.

Aparicion de siluetas translicidas (fantasmas) realizando acciones en el mismo

espacio como tomando ciertas rutas o simplemente sentandose en la hoguera.
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Senales de invocacion mediante saponita blanca para traer aliados ya sea NPC o

jugadores online.

Referencias al pacto asociado al personaje Solaire of Astora (de aqui viene la frase

“Alabado sea el sol”)

Todas estas interacciones no implicaron una comunicacion directa, pero me mostraron la

presencia constante de otros jugadores en el entorno, ya sea en ese momento como las

invocaciones, como en el pasado con los mensajes, manchas de sangre y siluetas.

5. Experiencia subjetiva durante la sesion

Registre las siguientes percepciones en el transcurso de la sesion:

Sensacion constante de vulnerabilidad al explorar zonas desconocidas o plagadas de

enemigos

Estado de alerta permanente ante posibles emboscadas apoyado por los mensajes en

el suelo.

Incremento de tensidon al acumular una cantidad considerable de almas teniendo al

final una necesidad de gastarlas o ser sumamente precavido para no perder nada.
Estrategias de evasion tras multiples muertes consecutivas

Necesidad de memorizar trayectorias y patrones enemigos para evitarlos o separarlos

si venian en grandes cantidades.

Frustracion ante errores minimos que derivan en muerte inmediata como caerte de un

lugar donde no habia peligro realmente.

Sensacion de soledad, a pesar de la presencia indirecta de otros jugadores.

La repeticion de trayectos después de cada error y muerte, ayudaron con mi familiarizacion

progresiva con el entorno, facilitindome reconocer patrones de riesgo.

31



Inmersiones

Interaccién

Socializacion

Dinamicas
comunitarias

Dark Souls 1
Primera
inmersion
Duracién: 2
horas
20-febrero-26

e Mensajes
asincronicos
encontrados

e “Alabado
sea el sol”
como
simbolo
recurrente

e Lecturade
advertencias
(“enemigo
adelante”,
“trampa”)

e Sistemade
calificacion
de mensajes

e Manchasde
sangre
(muertes de
otros
jugadores)

e Sombrasde
jugadores en
tiempo real

e Obtencion
de saponita
blanca
(posible
cooperacion
futura)

e Presencia
comunitaria
indirecta

Interpretacién colectiva
de mensaje

Validacion comunitaria
mediante votos
Aprendizaje indirecto a
través de muertes
ajenas

Identificacion de
codigos internos
(“Praise the Sun”)
Percepcion de
comunidad activa
Construccion de
confianza/desconfianza
en mensajes
Reconocimiento de
ayuda anénima

e Tutorial
emergente
entre
jugadores

e Sistemade
advertencia
colectiva

e Produccién
colaborativa
de
conocimiento

e Cooperacioén
potencial
estructurada
por el sistema

e Interaccion
indirecta
permanente

e Comunidad
dentro de
experiencia
solitaria

Explicar
inmersion:

Esta primera inmersién consistié en una sesidon de 2 horas de observacion
participante dentro de Dark Souls 1, se registro el avance en el juego mas
las formas en que el sistema introduce la presencia de otros jugadores
mediante mensajes en el suelo, manchas de sangre donde sus personajes
han muerto y siluetas que aparecen y desaparecen de jugadores que estan
o han pasado por ahi. Esto ha permitido identificar que, aunque el juego de
apariencia de que esta es una experiencia individual al final la experiencia
posee una estructura sociotécnica que logra producir interaccion,
aprendizaje colectivo y dinamicas entre los jugadores.

32



Inmersiones Interaccidn Socializacion Dindmicas
comunitarias
Mapa e Comunicacién e Advertencia
Dark Souls 1 interconectado / asincrénica colectiva
Segunda estructura (mensajes) (riesgos / rutas)
inmersion laberintica e Apoyo e Estrategias
Duracién: 2 Mensajes: emocional compartidas
horas adyertencia/ . (“intérltalo de e Mayor
26-febrero-26 gw?/e§trategla nuevo”) o depeno!enqa
Indicaciones: e Cooperacién sin comunitaria
enemigos / contacto directo (espacios
emboscadas/ e Normas cerrados)
objetos implicitas e Cooperacionvs
Estrategias de (gestos, conflicto
combate: 1vs 1/ combate) e Roles
grupos e Interaccion diferenciados
Jefes + apoyo mediada por el (pactos)
NPC sistema e Organizacion
Invasion de e Pactos implicita de la
jugador (organizacion comunidad
(enemigo) social) e Persistencia
Jugador aliado e Roles por pacto (mensajes de
(aparicion / (invasor, aliado, aliento)
ayuda/ etc.) e  Produccién
desaparicion) e Exploracién continua de
Gestos parcial de pactos mensajes
(reverencia, e (Cddigosde
interaccion no conducta
verbal) (gestos,
Nuevos gestos invasiones)
desbloqueados
Continuidad de
personaje
(caballero)

Explicar inmersion

Esta segunda inmersion consistié en una sesién de 2 horas de observacién
participante en Dark Souls 1, continuando con el mismo personaje.
Durante el avance se identificé que el mapa funciona de forma
interconectada, lo que refuerza la sensacién de un mundo continuo.

Se observé una mayor presencia de mensajes en el suelo, los cuales no
solo advierten sobre enemigos o emboscadas, sino que también sugieren
estrategias, sefalan objetos y brindan apoyo al jugador. Ademas, se
presentaron interacciones con otros jugadores tanto de conflicto,
mediante invasiones, como de cooperacién, con la aparicién de un jugador
que ayudo a derrotar a un enemigo y desaparecio.

También se identificd la existencia de pactos, que asignan roles a los
jugadores, como invadir o ayudar, lo que muestra una organizacioén interna
de la comunidad. Finalmente, el uso de gestos evidencio la presencia de
normas implicitas dentro de la interaccion entre jugadores.
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Inmersiones Interaccion Socializaciéon Dindamicas comunitarias
e Creaciénde Interpretacién del inicio e  Continuidad de sistemas
Dark Souls 3 personaje (no-muerto enterrado) e  Tutorial emergente entre
Primera (clase, regalo) Aprendizaje a través de jugadores
. L e Mensajes mensajes e  Sistema de orientacion
Inmersion asincronicos Confianza/desconfianza colectiva
Duracion: 2 (tutorial) en mensajes e  Produccién indirecta de
horas e Indicaciones de Aprendizaje por error conocimiento
07-marzo-26 controly Reconocimiento de e Transferencia de
movimiento mecanicas (experiencia habilidades entre juegos
e Ignorar mensaje previa) e Adaptacion colectiva a
> trampa Interpretacion de nuevas mecanicas

e  Combate inicial
e Sistemade
postura
(criticos)

e Manchasde
sangre
e  Primer jefe
e Modo ascua
(tras jefe)

e  Objetos (brasas)
. Encuentro con
enemigo fuerte
(katana)

e Usodelentorno
(tirarlo)

e NPCs
(guardiana,
herrero,
mercader)

. Mensajes en
santuario
(humor)

e Sistemade
votacion

. Hogueras
(teletransporte)

mecanicas
Identificacion de riesgo
Seguridad por
experiencia previa
Interpretacion del
estado (modo ascua)
Comparacién con
“humanidad”
Evaluacidn de riesgo
Resolucion estratégica
Reconocimiento de
espacio seguro
Identificacion de roles
Interpretacion simbdlica
(humor)

Validaciéon de mensajes
Comprensién del
sistema

Percepcion de
decadencia

e  Advertencia comunitaria

e  Reproduccionde
estrategias

e  Sistema de recompensa
compartido

e  Evolucidn de sistemas
dentro de la saga

e  Uso colectivo del entorno

e  Adaptacion colectiva al

entorno

e  Centralizacion de
interaccién

. Estructura funcional del
mundo

e  Cultura compartida

e  Regulacion comunitaria

e  Acceso estructurado al
mundo

e  Percepcioén colectiva del
entorno

Explicar inmersion

Esta primera inmersién consistié en una sesién de aproximadamente 2 horas de
observacién participante en Dark Souls 3. Se registro el inicio del juego, donde se incluyd
la creacién del personaje, se exploré el entorno inicial y se dieron las primeras
interacciones con el sistema.
Como en entregas anteriores, se identifico la presencia de mensajes asincrénicos
anotados en el suelo que tienen la funcidn de ser un tutorial no invasivo, asi como
manchas de sangre que evidenciaban experiencias de otros jugadores en estas mismas
zonas. Ademas, se observaron mecanicas similares a las de anteriores entregas como lo
es el caso del “modo ascua” que funciona como el modo de “humanidad” en juegos
pasados, asi como cambios en objetos respecto a entregas anteriores.

También se registro la llegada al Santuario de Enlace de Fuego, ubicacién que funciona
como zona central del juego donde se concentran NPC y mensajes de otros jugadores
para interactuar con los mismos. Se observa que, aunque el juego pretende representar
una experiencia individual, mantiene una estructura sociotécnica que permite la
interaccion, aprendizaje y dindmicas comunitarias.
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Inmersiones Interaccion Socializacién Dinamicas
comunitarias
e Usode objeto Identificacion de cédigos de e  Regulacion
Dark Souls 3 para invadir combate (reverencia) informal del
i0 i ici combate
Segunda J !nva5|on a otros Normfals implicitas (no
X L jugadores curacién, 1vs 1) (duelos)
'nmer§|0n e  Combate PvP (1 Interpretacion de roles e Codigos de
Duracion: 2 vs 1) (invasor / aliado) conducta en
horas e Usode gestos Aprendizaje de mecénicas PvP

12-marzo-26

(reverencia)

e Victoriaen
invasion

e Obtenciénde
recompensas
(lengua palida,
brasa)

e Cambioderol
(invasor / aliado)

e  Aparicion como
espiritu azul

e Cooperacioén con
otros jugadores

e Participaciénen
pactos

. Defensa de
jugadores
novatos

e Combate contra
jefesen
cooperacién

e Recepcidonde
invasiones

® Evasiénde
combate por
otros jugadores

PvP

Reconocimiento de
recompensas
Comparacion de objetos
(brasa vs humanidad)
Percepcion de actividad del
juego

Interpretacién del
comportamiento evasivo
Comprension de funciones
de pactos

Diferenciacién de tipos de
cooperacion

Sistema de
recompensas
porinvasién
Organizacion
por roles
(invasor/
aliado)
Estructura de
pactos

Apoyo a
jugadores
novatos
Cooperacion vs
conflicto
Diversificacion
de roles
Persistencia de
mecanicas
comunitarias
Variacion en
niveles de
actividad
comunitaria

Explicar
inmersion

Esta segunda inmersién consistié en una sesién de aproximadamente 2 horas de
observacion participante en Dark Souls 3, continuando con el mismo personaje. Se
registraron interacciones centradas en el sistema de invasiones, tanto como invasor como

aliado.

Esta segunda sesion tuvo una duraciéon de 2 horas de observaciéon en Dark Souls 3, se

continuo con el mismo personaje. Se logro registrar interacciones centradas en el sistema
de invasiones, tanto como invasor como de aliado.
Se identifico el uso de objetos para invadir a otros jugadores, asi como la existencia de

codigos implicitos en los combates dentro del juego, como el uso de gestos antes de una
peleay que los combates son uno contra uno sin usar curaciones. También se observo que
se consiguen recompensas tras derrotar jugadores, asi como la participacion en distintos
roles dependiendo los pactos a los que pertenezcas.

Hubo registros de dinamicas de cooperacién, especialmente hacia jugadores novatos, y
comportamientos diversos como la evasion del combate ocultandose en el entornoy
hasta usando emboscadas. El sistema de invasiones y pactos estructura formas de
interaccidn, socializacion y dindmicas comunitarias dentro del juego.
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3.3 Analisis e interpretacion

Para la organizacion del andlisis se tomara de base y recuperard el trabajo de José Alberto
Sanchez Martinez, en su libro Cuerpo, espacio e interaccion en entornos digitales. Donde
propone el estudio de los entornos virtuales a partir de la relacion entre el espacio, el sujeto
y las formas de interaccion. Se utilizara como guia para los ejes de analisis las categorias
mencionadas y vistas en las matrices del capitulo anterior, los cuales son: interaccion,
socializacion y dinamicas comunitarias. De esta forma, el trabajo de Sanchez (2015) fungira

como guia para la interpretacion de los datos obtenidos.

a) Espacio Digital
El analisis de los mundos virtuales puede iniciarse a partir de la descripcion del espacio
digital, no es solo un escenario donde se llevan a cabo las acciones, es mas una estructura
activa que orienta, limita y condiciona la experiencia que termina viviendo el jugador. En
este sentido, el espacio no es simplemente un elemento neutro, sino que es un componente

fundamental para la construccion de un sentido dentro de los entornos virtuales.

En el caso de la saga Dark Souls, esta premisa adquiere una importancia fundamental, el
disefio del entorno no responde a una ldgica de representacion fiel a lo que conocemos en el
mundo fisico ni a la creacidon de espacios funcionales en términos cotidianos y tradicionales.
Lo que diferencia esta construccion de mundos con la de otros entornos virtuales donde se
busca reproducir estructuras reconocibles como lo pueden ser casas habitables, ciudades
organizadas y llenas de vida o espacios de convivencia fuertemente delimitados, en Dark
Souls se nos presenta un mundo fragmentado, que se encuentra en ruinas y esta marcado por
la decadencia. Se nos configura un entorno dominado por castillos destruidos, fortalezas
abandonadas, cementerios, catacumbas, paisajes desolados, inviernos duros y pueblos
olvidados, lugares donde la arquitectura no cumple una funcion practica inmediata, sino que

termina operando como un dispositivo simbdlico y experiencial.

Esta condicion de ruina no es simple y llanamente estética, sino que tiene implicaciones mas
directas en la forma en que el jugador vive, percibe y se relaciona con el escenario material
fisico de los entornos que describe Sanchez (2015), donde la reproduccion de cultura material

fisica genera espacios no funcionales debido a la ausencia de necesidades biologicas del
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avatar, en Dark Souls los espacios adquieren un significado en relacion con el riesgo que se
vive, la hostilidad interminable y el intento de supervivencia de los jugadores. El entorno no
esta disefiado para que se sienta comodo y seguro, sino que fue creado para ser enfrentado,

recorrido y en el mejor de los casos, sobrevivido.

Un elemento central dentro de la organizacion espacial de estos videojuegos es la presencia
de las hogueras, las cuales funcionan como puntos de anclaje dentro del mundo. Estos puntos
existen con varias finalidades mecanicas dentro del juego, como lo son la mejora del
personaje, la posibilidad de usar teletransportacion entre otras hogueras, aprender hechizos y
milagros y organizar el inventario, entre otras; pero no solo estan para ello, sino que
funcionan como simbolos, zonas que toman un significado especial para los jugadores, ya no
son simples ubicaciones, se vuelven lugares donde el jugador puede sentirse seguro y
tranquilo dentro de un entorno donde estd en constante estrés y peligro. En este sentido,
podemos comprender que las hogueras son nucleos en los que se estructura la experiencia
espacial, con ellos se establecen ritmos de avance en la aventura del jugador y condiciona las
pausas donde el jugador renacera cuando el usuario falle. A diferencia de otros espacios en
otros mundos virtuales, los cuales tienen la funcion de solo ser simbdlicos, las hogueras
dentro de la saga adquieren un papel estructural dentro de la 16gica de este universo, logrando
una union entre el jugador y el entorno que lo rodea, tanto es asi que la hoguera se ha vuelto

un simbolo popular en los videojuegos en los tltimos afios.

El disefio que configura este espacio no se caracteriza por la existencia de tutoriales
explicitos, sino por todo lo contrario, el jugador debe aprender muchas cosas por su cuenta.
En este mundo no existen mapas detallados con puntos de referencia especificos, no hay
indicaciones claras que le expliquen al jugador a donde dirigirse o qué camino debe tomar.
Esta falta de acompafiamiento es lo que orilla al sujeto a desarrollar una relacion de
interpretacion con el entorno, donde se vuelve clave la orientacién y exploracion, donde su
memoria se transforma en una herramienta fundamental para el progreso. El espacio se
presenta como una estructura interconectada que estd creada para ser descubierta de forma
paulatina, esto refuerza la idea de que la experiencia no esta programada o predeterminada
desde un inicio, sino que realmente es construida por el jugador y sus decisiones mientras

avanza en su recorrido por los escenarios.
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Otra caracteristica que se conecta fuertemente con los escenarios y la exploracion es la
dificultad, la distribucién de enemigos, trampas y obstaculos no estan colocados de esa
manera por pura aleatoriedad, todo esta armado con la 16gica de hacer sentir acosado y en
peligro al jugador. Por ende, el espacio no solo es un cascardon que alberga las acciones del
mundo y el usuario, realmente participa de forma activa en la produccion de desafios,

volviéndose un agente que condiciona el comportamiento del sujeto y sus decisiones.

En términos generales, el mundo de Dark Souls no reproduce el espacio fisico, sino que lo
transforma bajo su propia logica, donde la experimentacion termina supliendo las ideas
tradicionales de juego y convivencia. La arquitectura de sus mundos, lejos de estar disefiadas
para hacer sentir comodo al jugador, operan como indicadores de peligro, memoria y como
una voz que narra la historia de este universo. Con todo esto el entorno se vuelve un medio

en el cual se le brinda informacion al jugador, aunque no sea de una forma explicita.

Desde la perspectiva propuesta por Sanchez (2015), esto permite entender que el espacio
digital en Dark Souls no es solo un contenedor pasivo de acciones, sino una estructura activa,
lo cual coincide con la concepcion del ciberespacio como un entorno dinamico planteada por
Pierre Lévy (2004). La ausencia de funcionalidad tradicional, la condiciéon de ruina, la
centralidad de las hogueras y la falta de guias explicitas configuran un entorno en el cual no
solo se condiciona la interaccion, sino que produce formas especificas de comportamiento,

percepcion y hasta eventualmente, de relacion con otros jugadores.

En este sentido, el andlisis del espacio nos permite establecer una base para comprender los
niveles posteriores de interaccion, ya que es dentro de esta estructura donde se llevan a cabo
tanto las relaciones del jugador con el entorno, como las formas de sociabilidad que emergen
dentro del juego. Asi el espacio en Dark Souls, no solo define “donde” sucede la experiencia,
sino también el “coOmo” y “con quién”, convirtiéndose de esta forma en un elemento crucial

para entender la configuracion de las dindmicas comunitarias dentro de este entorno digital.

Gracias a las configuraciones que se dan en este espacio, se puede comprender que las formas
de interaccion existentes en Dark Souls, no aparecen de manera aislada, ya que realmente
estan profundamente condicionadas por el entorno y su estructura. Al analizar el espacio, se

nos permite establecer una base para asi entender como es que el jugador se relaciona con su
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entorno, lo cual nos permite entrar al siguiente nivel en este andlisis, la relacion jugador-

entorno.
b) Relacion jugador—entorno

El segundo nivel de andlisis esta en centrar la relacion que existe entre el sujeto y el entorno
digital, es decir, en el como el jugador habita, actia e interpreta todo dentro del espacio
virtual. En Dark Souls, esta relacion estd marcada por el proceso de progresion y aprendizaje
basado en los errores, la experiencia y la constante repeticion, no es un dominio inmediato

del entorno como en otras producciones.

Como se acaba de mencionar, a diferencia de otros videojuegos donde el entorno se muestra
como un espacio explicado o guiado con claridad, en Dark Souls la relaciéon que nace entre
el jugador y el mundo florece a partir de la incertidumbre. Desde las primeras interacciones
del jugador con el mundo, este se enfrenta a un entorno que no le ofrece instrucciones
explicitas ni objetivos marcados claramente, lo que provoca una experiencia inicial de
completa desorientacion para el jugador. La situacion en la que es puesto el usuario lo obliga
llevar a cabo una exploracion meticulosa y constante, donde cada accidon representa un riesgo

inminente, siendo asi una nueva forma de interaccion con el entorno.

Analizandolo podemos percatarnos de que este tipo de aprendizaje no se da gracias a los
mecanismos tradicionales de ensefianza per se, no es gracias a tutoriales o indicaciones
directas, cuando realmente es por el proceso de experimentacion que se vive dentro del juego.
El error toma un papel indispensable en la experiencia, fallar y morir deja de ser un simple
castigo y se vuelve una oportunidad de aprendizaje en el entorno que rodea al jugador, se
aprende de los enemigos y de las mecanicas del propio juego. De esta forma, la relacion
jugador-entorno se transforma en un proceso de ensayo y error, donde lo que nos permite

crear una construccion progresiva del mundo es la constante repeticion.

El jugador desarrolla una relacion interpretativa con el entorno, los elementos como la
distribucion de enemigos, la arquitectura de los niveles o la presencia de ciertos objetos
tienden a funcionar como sefiales que deben ser comprendidas y tomadas en cuenta. Sin

embargo, estas sefiales no son realmente evidentes, o no en su mayoria, lo que termina por
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reforzar la idea de que debe existir una atencién constante y una lectura meticulosa del

espacio en el que se encuentra el jugador.

En esta dindmica, los elementos que fungen como mediadores entre la interaccion del jugador
y el entorno, terminan adquiriendo una gran relevancia, un ejemplo a tomar en cuenta son los
mensajes dejados por otros jugadores, Estos mensajes, aunque forman parte de una
dimension social, se integran mediante la experiencia individual directa del jugador, teniendo
una especie de rol de guias, advertencias o incluso fuentes de confusion. En este sentido, la
relacion que se tiene con el entorno no es aislada, esta atravesada por la presencia indirecta
de otros sujetos, lo que complejiza atin mas la forma en que se termina de construir el

conocimiento dentro del juego.

Por otro lado, si lo miramos desde otro dngulo, la experiencia del jugador implica una
adaptacion a las propias mecanicas y limitantes del sistema. El control que tiene sobre el
personaje, la forma del manejo de la camara y la ejecucion de acciones requieren de un
proceso de aprendizaje técnico que influye de forma directa en la forma en que el jugador
llega a interactuar con su entorno. De esta forma, la relacion entre el jugador y su entorno no
depende unicamente de la interpretacion que este le dé al espacio, sino que también tiene que

ver el dominio de los dispositivos y las mecanicas que permiten habitar en él.

Puede afirmarse que el jugador no ocupa de forma pasiva el espacio, sino que lo construye
mediante su experiencia. Cada recorrido que hace, cada error, y cada descubrimiento
contribuye a crear una comprension particular de su entorno, que no esta determinada de
forma rigida por el diseno del juego, sino que esta configurada por la interaccion entre el
sistema y el jugador. Esta relacion puede entenderse como una forma de interaccion mediada,
en la que el jugador no solo actua dentro del espacio virtual, sino que se termina construyendo
una experiencia a partir de €I, en un sentido particularmente cercano a lo planteado por

Sanchez (2015).

Desde esta perspectiva, la relacion entre el jugador y su entorno en Dark Souls debe
entenderse como un proceso dindmico donde la experiencia nace desde la constante tension
entre lo desconocido y el futuro aprendizaje. El entorno no nos puede ofrecer certeza, sino
que obliga al jugador a que sea parte de una participacion para la construccion de sentido, lo

que da lugar a una forma de interaccion que se caracteriza por la exploracion, la interpretacion
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y la adaptacion constante. Esta dinamica se puede vincular a lo visto en capitulos anteriores,
mas especifico con la concepcion del entorno digital como un espacio interactivo, donde el
usuario no solo recibe informacion, sino que la crea o participa en la creacion de esta, tal

como lo plantea Pierre Lévy (2004).

Sin embargo, la relacion entre el entorno y el jugador no se construye de forma individual,
por lo menos no completamente, ya que sufre constantes intervenciones por parte de otros
jugadores de forma indirecta, sin la necesidad de verse frente a frente. De este modo, la
experiencia que en un principio se plantea como individual, se ve influida por dindmicas
colectivas que surgen dentro del sistema, asi dandonos la oportunidad de analizar la relacion

entre jugadores.
c) Relacion jugador—jugador

Llegado a este punto, se tendra como finalidad entender como es la relacion existente entre
los jugadores dentro del entorno virtual, buscando conocer de qué manera es que los
jugadores llegan a interactuar entre si y como se configuran las dindmicas sociales que nacen
en dicha interaccion. En el caso de Dark Souls, la dimension presenta ciertas caracteristicas
particulares, ya que la interaccion que existe entre los jugadores no se da de forma directa o
constante, sino que es a través de formas indirectas y mediadas que existen dentro del mismo

entorno que genera el titulo.

A diferencia de otros mundos virtuales donde la interaccion social estd centrada en una
comunicacion directa dada gracias a chats, encuentros constantes y visibles, o espacios
creados para la convivencia continua, en Dark Souls no es asi, la presencia de otros jugadores
se representa gracias a “rastros” dejados en el mundo. Elementos como los mensajes en el
suelo, “fantasmas” o siluetas de otros jugadores, o manchas de sangre que dan pie a ver
muertes de estos mismos, constituyen formas de interaccion indirecta que le dan la
posibilidad al jugador de percibir actividad de otros usuarios sin que estos entren
directamente a su partida, mostrando que no hay necesidad de tener un contacto inmediato o
directo, de esta forma, lo que termina de articular la relacion de los sujetos dentro de la propia

experiencia individual es el entorno digital.

41



Asi podemos darnos cuenta de que algunas mecanicas toman un papel importante dentro de
la construccion de formas de interaccidon, como lo son los mensajes que dejan los jugadores
en sus aventuras. Estas notas pueden tener distintos fines, pueden expresar advertencias,
alguna sugerencia o indicacion sobre algo en la zona en la que te encuentras, o simplemente,
por su ambigiiedad, pueden terminar siendo hasta engafiosos, lo que termina afiadiendo
incertidumbre a la comunicacion en el juego. A pesar de la ambigiiedad, los mensajes
terminan fungiendo como un medio de intercambio de informacion entre los jugadores,
ayudando de esta forma a la construccion de una inteligencia colectiva sobre el juego y sus
mecanicas. El jugador, al tener contacto con estos elementos, se vuelve un participante mas

en este proceso colectivo y deja de tener solo un rol pasivo.

El cual plantea que las interacciones son procesos en los cuales las personas forman
significados gracias a la interpretacion de las acciones de otras personas que se encuentran
en un mismo contexto. Desde esta perspectiva, las dindmicas existentes pueden ser
interacciones mediadas, donde los jugadores sin necesidad de tener comunicacion directa
pueden darles sentido a sefiales, comprender acciones y hasta rastros dejados por otros, dando

el nacimiento a una experiencia social compartida dentro de entornos virtuales.

De igual forma, existen algunas caracteristicas que ayudan a reforzar la interaccion con otros
jugadores, no solo leyendo mensajes o notas, sino siendo testigos de eventos que le han
ocurrido a otros personajes, como lo son las manchas de sangre mostrando el como muri6
alglin jugador, o las siluetas que nos muestran por donde han pasado algunos usuarios en su
recorrido. Gracias a estas representaciones, el jugador puede permitirse anticipar diversos
eventos o prever situaciones las cuales alin no ha experimentado. Y no solo funcionan para
ver si algo pasard mas adelante, sino que también ayuda a reforzar ese sentimiento de que
existe una presencia compartida dentro del entorno de soledad que nos presenta la saga,

siendo el caso de las antes mencionadas siluetas o “fantasmas”.

Gracias a esta interaccion se crea un tipo particular de sociabilidad, donde la comunidad nace
gracias a la coexistencia en un mismo entorno, no al mismo tiempo ni de forma directa, sino
de maneras mediadas por el sistema, dejando atréas la idea de una comunicacion presencial y

constante. La actividad de otros jugadores termina atravesando la actividad del propio
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jugador, creando asi una sensacion de compaiiia en un espacio que estd hecho para aparentar

y tratar de ser solitario, como lo menciona Rheingold (2000)

La interaccion en Dark Souls puede vincularse a lo mencionado por Rheingold (2000), con
las comunidades virtuales, esto dado a que los jugadores participan en una red de relaciones
que esta mediada por la tecnologia, en este lugar se da un intercambio de informacion y
propicia la construccion de un sentido en forma colectiva. Sin embargo, si lo comparamos
con modelos tradicionales de comunidades virtuales, podemos notar que en estos casos la
interaccion no depende de comunicacion directa, sino realmente lo hace de mecanismos

integrados en el disefio del mundo y su entorno.

Podemos comprender estas dindmicas gracias a Pierre Lévy (2004) y su concepto de
inteligencia colectiva, ya que es posible notar que el conocimiento del juego no esta
solamente en una persona o jugador, ya que realmente estd construido en base a la
informacion aportada gracias a diversas personas que dejan sus conocimientos y experiencias
en forma de rastros en el entorno. Asi el jugador no debe simplemente interpretar el entorno
en el que se encuentra usando la experiencia vivida por él, sino que debe hacerlo tomando de
apoyo la informacion compartida por otras personas, de esta forma construyendo y

transformando informacidn.

La relacion jugador-jugador en Dark Souls no solo esta basada en la interaccion directa
constante, sino que, en este caso, el entorno digital actlia como intermediario para una forma
de sociabilidad mediada por él. La informacion dejada por otras personas crea la posibilidad
de que nazca una experiencia colectiva, dando pie a la creacion de diversas dindmicas

comunitarias que surgen gracias al disefio del videojuego.

Con esto se puede afirmar que las comunidades en Dark Souls no estdn fundadas mediante
la idea de una comunicacion directa, cuando realmente es gracias a la integracion de
experiencias vividas por jugadores en sus entornos ‘“individuales”, que se terminan
fusionando, llegando a ser realmente colectivas ya que se comparte la informacion obtenida
en el entorno virtual que exploran. Gracias a esto, se logré redefinir la nocion tradicional de
comunidad en videojuegos, denotando que la sociabilidad puede llegar a existir en entornos
que estan planteados para tener practicamente “nulo” contacto, pero donde la presencia de

otros jugadores, a su manera, se hace visible y cobra peso por sus acciones.
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En conjunto, todos los elementos mencionados nos muestran que realmente las dinamicas
comunitarias nacidas en la saga no son resultado de una forma de interaccion directa
exclusivamente, sino que surgen gracias a que el entorno termina mediando las interacciones.
Y asi, la experiencia del jugador que estd planteada para ser individual, se encuentra en
constante cruce con lo colectivo, configurando un modelo de sociabilidad particular dentro

de los mundos virtuales ya conocidos.

3.4 Conclusiones

Esta investigacion tuvo como objetivo el analizar las dindmicas de interaccion, socializacion
y construccion de comunidad dentro de entornos digitales, para esto, se utilizard como caso
de estudio dos videojuegos pertenecientes a la saga Dark Souls, los cuales seran “Dark Souls
y Dark Souls 3”. Para ello se utilizara el enfoque metodologico de la etnografia digital y la
observacion participante, afortunadamente fue posible examinar como es que se configuran
las relaciones entre los jugadores en un entorno que esta disefiado para hacer sentir que el

usuario estd en un lugar interpretado como solitario o individual.

Los resultados obtenidos mediante esta investigacion permitieron afirmar que la experiencia
en Dark Souls no se limitan a précticas individuales, sino que realmente estan profundamente
conectadas con la presencia de otros jugadores, aunque esta est¢ manifestada de forma
diferente a lo tradicional, especificamente de manera indirecta y mediada por el sistema. En
este sentido, las interacciones no desaparecen, sino que estas se transforman adaptandose a
formas menos visibles, pero igualmente importantes dentro de la experiencia del usuario,
todo esto relacionado con la pregunta de investigacion. Esto se ejemplifica con lo que dice
Howard Rheingold (2000) quien explica que las comunidades virtuales nacen gracias a las
interacciones constantes en entornos mediados con la tecnologia, esto sin la necesidad de que

exista una interaccion directa entre los usuarios o en este caso, jugadores.

El andlisis realizado al entorno digital dejo como evidencia que no tiene una funcion de
elemento pasivo, sino es una estructura realmente activa, la cual condiciona de diversas
maneras las experiencias que vive el jugador. La configuracion con la que cuenta en la que

nos pone en un mundo en ruinas, con la ausencia de guias explicitas para el apoyo del jugador
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y la organizacion del espacio en torno a ciertos puntos estratégicos como lo son las hogueras,
generan una dindmica donde se premia la exploracion y el sentimiento de incertidumbre es
uno de los que predominan en el ambiente influye directamente en la forma en que el jugador
se relaciona tanto con el entorno como con otros jugadores. Con esto nos percatamos que el
espacio no simplemente define el contexto de la accion, sino que también participa en la

construccion de las dindmicas donde se genera interaccion.

Respecto a la relacion entre el jugador y su entorno, se pudo notar que esta caracterizado por
un proceso de aprendizaje progresivo, el cual esta basado en la experimentacion, el error y la
repeticion. El hecho de que no existan instrucciones claras para los jugadores, los fuerza a
ser mas observadores con el mundo que los rodea, obligandolos a desarrollar una mayor
comprension del mismo gracias a su propia experiencia, lo que refuerza su papel como un
elemento activo dentro del sistema. Sin embargo, esto no se da de forma aislada, puesto que
siempre hay una constante interaccion con los rastros que llegan a dejar otros jugadores
durante sus partidas, introduciendo una nueva informacion en la creacién del conocimiento

colectivo.

Si analizamos la relacion que existe entre los jugadores, encontramos informacion que
remarca la idea sobre que en Dark Souls, las relaciones no nacen por contacto directo o
conversaciones diarias, lo hacen por mecanismos indirectos, los cuales son vistos dentro del
juego de diversas maneras, ya sea como mensajes en el suelo que indican la direccion de
algin objeto o trampa, manchas de sangre de las muertes de otros jugadores o diversas
apariciones de otros jugadores que se pueden ver como “fantasmas” en el entorno. Esto nos
demuestra que la informacion es clave en estos juegos, pues ayuda a jugadores
previniéndolos de diversas situaciones durante su aventura, ya sea de peligros inminentes o
solo recordandoles que no deben rendirse, volviendo asi el recorrido solitario de un jugador,
en una construccion colectiva de conocimiento, las escasas formas de interaccion facilitan
esto, creando la posibilidad de comunidades que no requieren una interaccion directa, sino
que funciona gracias a la acumulacion de experiencias individuales y de experiencias
colectivas, lo que conforma comunidades. Esto se relaciona con lo mencionado por Pierre

Lévy (2004), quien menciona que, en los entornos digitales el conocimiento se crea de forma
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colectiva, gracias a la acumulacion de experiencia e informacion obtenida por los usuarios,

que al final la comparten entre si para concluir este proceso.

Tomando como base lo anterior, se puede afirmar que mi hipotesis, planteada al inicio de esta
investigacion es correcta, ya que se demuestra que en Dark Souls la comunidad no solamente
existe, sino que es construida gracias a diversas dinamicas que son mediadas por el propio
juego y su disefio, lo que pone en duda las concepciones tradicionales de lo que significan la

sociabilidad en entornos digitales.

Gracias a los autores que fueron recopilados en los capitulos tedricos de esta investigacion,
podemos analizar los hallazgos encontrados, Autores como Howard Rheingold (2000) y
Pierre Lévy (2004), nos ayudan a comprender que las comunidades virtuales y la inteligencia
colectiva pueden manifestarse de formas no tan convencionales respecto a la interaccion. Del
mismo modo, gracias a Sanchez (2015), y su modelo analitico, fue posible estructurar de
forma adecuada el analisis y la informacion recabada, facilitando la comprension de distintas
dimensiones que ayudan a configurar las experiencias de las cuales cada jugador es participe

dentro de su entorno virtual.

Lo que se busca mostrar con este trabajo es entender que los videojuegos no son solo medios
y espacios de entretenimiento, sino que se forman como entornos sociotécnicos sumamente
complejos donde surgen formas particulares de interaccion, socializacion y que logran formar
comunidades. En este sentido, Dark Souls es un caso relevante que sirve para analizar como
es que el disefio de un sistema tiene la capacidad de influir de forma directa en la manera en
que sujetos que tienen contacto con ¢l se terminan relacionando entre si, creando a su vez
dinamicas comunitarias que no dependen por completo de comunicacion directa, sino de las

formas en que el entorno media estas interacciones en el entorno.

Para finalizar este estudio, se contribuye al campo de estudio de los mundos virtuales, de los
videojuegos, al mostrar que las dindmicas sociales que se generan en este tipo de entornos
no solamente reproducen formas existentes, sino que tambien generan novedosas maneras de
relacionarse, las cuales se terminan adaptando a caracteristicas propias de cada sistema. Para
comprender de mejor manera esto, podemos utilizar lo explicado por Sanchez (2015), el cual

plantea que los entornos digitales no reproducen de forma fiel las relaciones tradicionales
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que existen, ya que se configuran de nuevas maneras gracias a las interacciones que se

adaptan en el sistema digital y a la 16gica del sistema virtual.

El desarrollo de este capitulo nos dio la posibilidad de demostrar que las dindmicas de
interaccion, socializacion y comunidad en entornos digitales no deben ser entendidas desde
modelos tradicionales de comunicacion, no es necesario realmente una comunicacion directa.
Gracias al estudio de esta saga se pudo evidenciar que el disefio del mundo, aunque parezca
no tener relevancia, muchas veces juega un rol invaluable en la creacion de relaciones entre
jugadores, posibilitando formas de sociabilidad que, aunque no son directas, son funcionales
e importantes. Mas alla de reproducir lo ya conocido, los datos obtenidos nos confirman que
los mundos virtuales son capaces de crear nuevas formas de interaccion, los mundos virtuales
evolucionan para cubrir nuevas necesidades que las formas tradicionales de interaccion no
pueden cubrir. Esto coincide con lo que menciona Pierre Lévy (2004), pues menciona que el
ciberespacio no funciona como una simple reproduccién de nuestra realidad fisica, ya que
realmente es un entorno capaz de crear nuevas y diversas formas en las que las personas
pueden comunicarse, intercambiar informacién o ideas y de esta forma que surjan nuevas

formas de relacionarse entre los usuarios.
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