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REsuMEN

Con el propésito de analizar el comportamiento social y la orientacién hacia el cybersexo de los
usuarios de la red social Second Life, para identificar ventajas o desventajas de las relaciones sociales
que se establecen, asi como en su estado psicoldgico, se realizé un estudio de corte etnografico den-
tro del mundo virtual Second Life. Se rescataron y analizaron cuatro casos con edad promedio de 40
afos (dos de reciente ingreso y dos con una antigiiedad mayor a un ano), el 100% con experiencia
de sexo virtual. Con base en discursos entre el investigador y los sujetos de estudio se analiz6 si su in-
cursién y permanencia en esta red (promedio 6.5 horas diarias) puede interpretarse como fortaleza o
debilidad para su vida. Bajo la advertencia de que la incursién recurrente a cualquier red social puede
interpretarse como un problema de conducta, este articulo rescata los beneficios que represent6 para
estas personas el haber ingresado a la vida activa de la red cuando se sienten solas. El andlisis incluyé
el cybersexo como una de las bsquedas realizadas con frecuencia.
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ABSTRACT

With the purpose of analyzing the social behavior and orientation towards cybersex in the users of
the social network Second Life, and with the aim of identifying the advantages or disadvantages
of the social relationships that they establish, as well as in their psychological state, an ethnographic
study within the virtual world Second Life was executed. Four cases with an average age of 40 years
(two recently admitted and two active for more than a year) were recovered and analyzed; 100%
had virtual sex experience. Based on talks between the researcher and the study subjects, it was
analyzed whether their access and permanence in this network (average 6.5 hours daily) can be
interpreted as a strength or weakness for their life. Taking into account that the constant engage-
ment into any social network can be interpreted as a behavioral problem, this article highlights the
benefits for these people when accessing to the active life of the network whenever they feel lonely.
The analysis included cybersex as a frequent search on the Web.
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INTRODUCCION

El mundo cambia de manera constante en todos
los dmbitos. Los avances de la ciencia y la tecno-
logia favorecen este proceso y promueven nuevos
estados de los elementos que rodean a las perso-
nas. Las formas de comunicacién y de distribu-
cién de la informacién no son la excepcién. El ad-
venimiento y socializacién de las Tecnologfas de
Informacién y la Comunicacién (TIC) han dado
lugar a la transformacién de la Sociedad Industrial
para pasar a la Sociedad de la Informacién (Webs-
ter, 20006). Entre otras cosas, nuevas herramientas
tecnoldgicas permiten recibir, transformar, proce-
sar y enviar informacién de manera rdpida, situa-
cién que facilita la comunicacién entre las perso-
nas en practicamente cualquier lugar del mundo.
Como indica Castells, estas nuevas formas de
comunicacién permiten a muchos usuarios de In-
ternet comportarse de manera activa, y no pasiva,
como se hacfa cuando la informacién se difundia
de manera unidireccional, lo cual ha dado lugar a
la “Sociedad Red” (Castells, 2006). Ya que toda
persona es un ente biopsicosocial, las redes socia-
les virtuales (RSV) permiten a sus usuarios esta-
blecer nuevos vinculos con otras personas, ya sea
para sentirse parte de éstos, confirmar sus circulos
sociales o ampliarlos. En algunos casos, estos es-
cenarios favorecen relaciones que van mids alld de
una amistad; permitiendo estados animicos pla-
centeros, como el sentido de pertenencia y hasta
los que se evocan al ejercer la conducta sexual.
Cada vez es més inquietante identificar que j6-
venes y adultos incursionan en estas RSV, califi-
cdndoseles como “adictos a la redes sociales”, toda
vez que invierten un gran niimero de horas de su
vida dentro de ellas. No obstante, parece que para
algunas personas es reconfortante esta actividad,
principalmente cuando asumen sentimientos de
soledad o se estdn inmersas en un aislamiento
social. En este contexto, se ha identificado una
RSV en la que los usuarios pueden representar su
Ideal del Yo a través de la representacién gréfica,
tridimensional, de su persona; se trata del mun-
do virtual Second Life (Pastor, 2011). Adem4ds de
la posibilidad de establecerse didlogos en texto y
voz, en este mundo se pueden recrear movimien-
tos naturales del cuerpo, como caminar, correr,
tomar un café, comer, bailar y tener sexo.

Tomando en consideracién lo expuesto, el objeti-
vo principal del presente trabajo fue identificar las
posibles fortalezas que las RSV representan para
algunos usuarios, mediante un andlisis del com-
portamiento social orientado hacia el cybersexo
en Second Life. Derivado de ello, se pretendi6
analizar posibles ventajas o desventajas de las rela-
ciones sociales que se establecen en las RSV y su
potencial influencia en los estados psicoldgicos,
especificamente los relacionados con la soledad.
De forma colateral, se pretendié identificar si la
préctica del cybersexo es la causa de la permanen-

cia asidua en la RSV.
La investigacion considerd las hipétesis de que:

1. Algunos usuarios de las RSV, especificamen-
te residentes en Second Life, ingresan a este
mundo virtual con la pretensién de neutrali-
zar la soledad que sienten.

2. La préctica del cybersexo en las RSV, especifi-
camente en SL, promueve la permanencia de
sus residentes en este mundo virtual.

LAS REDES SOCIALES VIRTUALES

Desde los primeros intentos de comunicacién
punto a punto (online), con el correo electrénico,
a principios de la década de los 70s, se han pro-
ducido cambios notables en las formas de interac-
tuar socialmente, cuando esta relacién se efectua-
ba “no cara a cara”, es decir a distancia, y de forma
asincrénica con texto (Verdejo, 2015). Desde que
comenzd a utilizarse el teléfono “fijo”, muchos
cambios se han dado en el mundo tecnoldgico, y
en la actualidad son los nuevos dispositivos mévi-
les o los ordenadores (computadoras) enlazados a
la Internet los que facilitan la comunicacién con
otras personas, conocidas o no. La concentracién
de herramientas para la comunicacién escrita, de
voz y de imagen han dado lugar a las redes sociales
virtuales (RSV) (Gandasegui, 2011). Hace anos
ya, Boyd y Ellison (2008) dieron la primera defi-
nicién de estas redes basindose principalmente en
las acciones que los usuarios podian realizar al ser
parte de una de ellas:
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1. Crear un perfil, ya sea puiblico, privado o se-
mi-publico.

2. Integrar y administrar su lista de contactos.

3. Conocer las caracteristicas de sus contactos,

en su perfil, o de otros potenciales amigos, de

acuerdo al interés comin (Boyd & Ellison,
2008).

En la actualidad, se refieren a las RSV como los
[...] sitios organizados en torno al perfil de las
personas, y la mayoria de dichas redes sociales se
caracterizan por permitir a los usuarios desarro-
llar en un mismo espacio las acciones principales
que se realizan con frecuencia mediante diferentes
herramientas de publicacién, pero ademds per-
miten, compartir documentos, comunicarse de
manera sincrona y asincrona, compartir enlaces,
videos, fotos, archivos de audio, crear grupos para
facilitar la comunicacién entre un colectivo de-
terminado, e incluso evaluar y comentar recursos
existentes en la red o publicados por otros usua-
rios. (Castaneda y Gutiérrez, 2010)

Con la adaptacién y evolucién de los recursos de
la Web 2.0, hoy en dia se cuenta con una am-
plia diversidad de RSV, orientadas a diferentes
propésitos y con diferentes opciones para hacer
mds atractiva, util y dindmica la interaccién entre
sus usuarios. Esto va desde el uso de un texto ele-
mental, como el microbloggin de 140 caracteres
(Montesano, 2011), hasta la disponibilidad de
una representacién en tiempo real de las personas
e interactuar por medio de texto, voz e imagen. A
diferencia de estas RSV, también se puede encon-
trar Redes Privadas Virtuales (RPV) que ofrecen
una diversidad de herramientas para la comunica-
cién sincrénica y asincrénica; pero, como el nom-
bre lo indica, son de acceso restringido.

Es posible identificar redes horizontales o verti-
cales. Las primeras son sitios de red social en los
que el usuario se incorpora a una macro comuni-
dad preexistente y casi cualquier relacién entre sus
miembros es posible, cualquiera sea el momento
en que se incorporen a Internet. Las segundas se
basan en un software que permite a los usuarios la
creacién de “Sitios de red social”, con una aplica-
cién instalable o basada directamente en la Web.
Este intento de clasificacién ha causado confusién
debido a la complejidad y diversidad creciente

de la operacién de las RSV, motivo por el que se
han realizado agrupaciones mds detalladas. Solo
a manera de ejemplo de las diferencias posibles a
encontrar en estas redes se comentan tres de ellas,
entre las miles que existen:

FaceBook. Horizontal, servicios de redes sociales.
De acceso gratuito y abierta a cualquier persona
que tenga una cuenta de correo electrénico. Per-
mite crear grupos, administrar pdginas persona-
les y compartirlas igual que fotografias y videos.
Ofrece juegos interactivos o para entretenimiento
en solitario. Es una de las mds populares entre la
poblacién hispanoparlante.

Linkedin. Horizontal, por temdtica, de conteni-
do profesional. Integra a todo tipo de profesiona-
les de diversas disciplinas. Es una excelente fuente
de informacién para localizar expertos o adeptos
a un tema de relevancia laboral.

Second Life (vertical, por actividad de juego). En
esta plataforma se retinen los usuarios para ejecu-
tar acciones de tipo lddico y relacionarse con otros
mediante los servicios que ofrecen como discote-
cas, castillos, mundos espejo, juego de roles y sexo
virtual. El acceso es gratuito, pero la ampliacién
de privilegios requiere del uso de la moneda in-
terna, “$Lindens”. Si bien es cierto la orientacién
original que promovié la empresa que lo desarro-
116 (Linden Labs) es de tipo juego o ludico, en
estos escenarios virtuales se establecen interaccio-
nes de gran relevancia social, pues con frecuencia
se formulan vinculos afectivos que concluyen en
relaciones amorosas, amasiato o matrimonio en
la vida real (Ferndndez y Cheang, 2013). Es este
escenario en el que se orienta el estudio expuesto
en este articulo.

Una vez aclarado que existen RSV con diferen-
tes funciones, serd interesante tomar en cuenta su
clasificacién al momento de intentar jerarquizar
aquellas con mayor uso. Por ejemplo, en 2015,
la organizacién WebEmpresas expuso que Face-
book, YouTube, WhatsApp, QQ, WeChat, Qzo-
ne, LinkedIn, Weibo, Instagram y Google+ (en
ese orden) son las més frecuentadas (WebEmpre-
sas, 2015); Multiplicalia presenté a principios del
2016 una lista similar y manifest6 que las RSV
mds usadas son FaceBook, YouTube, Twitter,
Google+, LinkedIn, Instagram y Pinterest (Pie-
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dra, 2016). En septiembre de este mismo afio,
se confirmé la posicién de algunas de las redes
comentadas en una lista similar en la que las prin-
cipales RSV son: FaceBook, WhatsApp, QQ,
WeChat, QZone, Tumblr, Instagram y Twitter,
Baidu Tieba y Skype. Indudablemente, FaceBook
es en estos dias la red lider a nivel mundial, pues
cuenta con mds de 1, 712 millones de cuentas
de usuarios activos mensualmente (STATISTA,
2016). Estos datos los confirma Facchin, al men-
cionar, bajo una clasificacién similar a la comen-
tada, que FaceBook, Twitter, Linkedin y Google+
son la redes que mds visitan personas y empresas
(Facchin, 2016). Por supuesto, éstas dltimas lo
hacen por el potencial econémico que representa
permanecer en contacto con los millones de usua-
rios y enviarles la promocién de sus productos y
servicios, tal como como analizan organizaciones
como PracticalEcommerce (2016) y AMPICI
(2016). Es precisamente el tema de la oferta y la
demanda lo que lleva a orientar la atencién hacia
el uso y funcién de las RSV, toda vez que, apro-
ximadamente desde el 20006, se han identificado
situaciones que, antes de su existencia, se califica-
rian como “anémalas” o “atipicas”. En resumen,
el posicionamiento o clasificacién de las RSV de-
pende del uso que le dan los usuarios y no por el
ntmero de sus suscriptores.

CYBERSEXO

Una de las principales inquietudes acerca del
uso de las RSV es su aparente potencial adic-
tivo entre los menores y jévenes de la sociedad
contempordnea (VandeCreek, 1998), calificados
como nativos digitales (Prensky, 2011), dado que
es la poblacién que més utiliza las redes sociales
(AMIPCI, 2016), ademds de encontrarse en eta-
pas del desarrollo que le llevan a buscar nuevas
experiencias (Papalia, Sally y Duskin, 2001). Por
otra parte, parece que es a los adultos -principal-
mente padres de familia- a quienes mds preocupa
esta situacion, debido a que ellos no tuvieron las
mismas experiencias que hoy viven sus hijos; la
aparente obsesion de estos tltimos por mantener-
se en las redes sociales les causa extranamiento o
una sensacién incémoda. No obstante lo anterior,
el conocimiento que paulatinamente van adqui-
riendo los adultos acerca del uso de estas RSV

parece ser atractivo para algunos, principalmente
por su ficil acceso, a diferencia de hace unos 10
afios, y porque ofrecen la instauracién de relacio-
nes mds alld de un acercamiento social y los es-
tados placebo que producen. Con estos se hace
referencia especifica al sexo virtual o cybersexo
(Robles, 2004).

El cybersexo o sexo virtual es el acto en el que dos o
mds personas interactdan con mensajes explicitos
que describen una experiencia sexual aprovechan-
do los recursos de las Tecnologias de Informacién
y la Comunicacién (Ferndndez, 2013). Dichos
mensajes van desde el texto hasta la voz o imdge-
nes. Las imdgenes pueden ser ficticias o propias,
canalizadas de manera asincrénica por mensajeria
o a través de direcciones de Internet. Incluso, pue-
den enviarse mensajes e imdgenes en tiempo real
con apoyo de videocdmara. En este juego de roles,
los participantes simulan o representan que estin
teniendo relaciones sexuales. Pueden ser pasivos,
observando o escuchando las acciones aparentes,
o pueden ser activos, al describir y responder a los
mensajes de su(s) interlocutor(es) con el fin de es-
timular sus deseos y fantasias sexuales. La calidad
de un encuentro de sexo virtual depende general-
mente de la capacidad de los participantes para
evocar imdgenes o situaciones que complazcan a
sus companeros o asi mismos.

El tema de cybersexo no es nuevo. En su momen-
to existié algo similar con el sexo denominado
hotline o sexting, por via telefénica. La enorme
diferencia es que ahora se privilegia el uso de las
imdgenes fijas (fotografias) o en movimiento (pe-
liculas o videollamada) gracias a comunicacién
por medio de la computadora o los dispositivos
moviles. Este tipo de interaccién provoca en mu-
chas personas la generacién de reacciones quimi-
cas dominadas principalmente por la dopamina
que ocasiona emociones de tipo pasional: exci-
tacién, deseo, placer, sensacién de recompensa y
desinhibicién (Schwarting, 2003). Con ello, la
persona tiene sensaciones inusuales y es capaz de
experimentar actos sexuales que no intentarfan en
la vida real (Veale et al., 2015). Derivado de ello,
se puede encontrar noviazgos, amasiatos, matri-
monios o violaciones consentidas en los escena-
rios virtuales en los que es posible interactuar por
medio de la representacion tridimensional de la
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persona, tema que mds adelante se explica.

Aspectos psicosociales y cybersexo en Second
Life. Las causas iniciales por las que se ha obser-
vado un incremento “obsesivo” notable en el uso
de las RSV es debido al posible anonimato y al
acortamiento aparente de la distancia entre sus
miembros (McKenna & Bargh, 2000). Algunos
estudios indican que nuevas causas van surgiendo
en este interactuar en las RSV, como la basque-
da de compafia, evitar la soledad, evasién de la
realidad (Ryan, Chester, Reece & Xenos, 2014)
o demanda de placer (Espinar y Gonzdlez, 2009).
A este respecto es interesante sefialar la importan-
cia que tiene el reconocimiento social y el senti-
miento de pertenencia para las personas, como lo
manifest6 en su momento el psicélogo Abraham
Maslow (Heylighen, 1992), situacién que hoy
en dia parece ser mds ficil en las RSV. De for-
ma colateral, se ha identificado la existencia de
factores de riesgo psicosociales para algunas per-
sonas que se sienten solas, a quienes provocan el
uso desadaptativo de algunos escenarios digitales
con prevalencia de RSV (Cia, 2013; Echebura,
2012). Entre ellos destacan estados de 4nimo
como irritabilidad, impulsividad, disforia, intole-
rancia a estimulos displacenteros fisicos y psiqui-
cos, busqueda exagerada de emociones intensas,
sensacién de tensién creciente, sentimientos de
culpa y estados disociativos sin distincién entre
el mundo real y el virtual. Ademds de la soledad,
otros factores de la inmersién a estos escenarios
puede ser la timidez excesiva de la persona, su
baja autoestima o rechazo de su imagen corporal,
asi como un estilo de afrontamiento inadecuado
ante las adversidades diarias; incluso, sus desér-
denes de ansiedad social o depresién. Al parecer,
los internautas mds propensos a incursionar en
el cybersexo presentan déficits especificos en sus
habilidades sociales que conlleva a una escasez de
relaciones interpersonales y a la preferencia del
establecimiento de relaciones que podrian cali-
ficarse de ficticias (Cia, 2013; Echeburda y De
Corral, 2010). Las consecuencias son légicas: la
persona encuentra en estos entornos una aparente
satisfaccién y respuesta a sus demandas psicoso-
ciales, desatendiendo las responsabilidades que ha
adquirido en el ambiente laboral, familiar y social
real al invertir tiempo, dinero y salud en el em-
pleo habitual y sin control de las RSV, compor-

tamiento similar al de la adiccién (Madrid, 2013;
Ryan et al., op.cit; Rosamaria, 2015, Lifshitz,
2016). Al respecto, es interesante conocer pro-
nunciamientos acerca de la falacia de la existencia
a la adiccién a Internet o a las redes sociales (Fer-
ndndez, 2013; Matar, 2013; Carbonell y Oberst,
2015). Lo que es cierto y evidente son los nuevos
comportamientos que se derivan del uso de éstas
formas de establecer comunicacién en las RSV,
motivo del presente andlisis en el contexto social
y psicolégico. Por otro lado, algunos estudiosos
del tema aseveran que el uso prudente de las RSV
puede ser saludable para el usuario, mientras no
interfiera en sus actividades cotidianas y no afecte
a su rendimiento, autoestima o capacidad de au-
tocontrol (Echeburtia, 2012; Ferndndez, 2013).
Es decir, es posible que algunas personas encuen-
tren en las RSV aquello que en la “vida real” no les
es posible obtener, como la amistad, las reacciones
emocionales o fisioldgicas de una relacién sexual.
Una gran variedad de articulos relacionados con
este tema puede encontrarlos el lector en revistas
especializadas como Computers in Human Be-
havior y CyberPsychology, Behavior, and Social
Networking.

Como parte de las diversas causas comentadas
acerca de los motivos de ingreso, permanencia o
persistencia en las RSV, ocupa mayor atencién en
este estudio el sentimiento de soledad. Este con-
cepto se ha investigado desde diversas perspecti-
vas y con diferentes definiciones que guardan una
idea similar entre ellas (Rios y Londofio, 2012).
De manera especifica se hace referencia a un fené-
meno multidimensional, psicolégico y potencial-
mente estresante; resultado de carencias afectivas,
sociales y/o fisicas, reales o percibidas, que tiene
un impacto diferencial sobre el funcionamiento
de la salud fisica y psicolégica del sujeto (Montero
y Sénchez, 2001).

Recuperando el tema de cybersexo en las RSV, es
importante sefialar que existe una variedad de es-
cenarios en los que el internauta puede encontrar
respuesta a sus inquietudes o necesidades. Exis-
ten sitios Web para establecer relaciones sociales
amistosas, encuentros sexuales casuales o con
pretension de posible relacién permanente, para
intercambio de fotografias o como centro de reu-
nién que deriva en otro tipo de espacios mds pri-
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vados dentro de la misma red (Bullz-eye, 2016).
Dentro de la amplia diversidad de RSV se comen-
t6 al principio a Second Life. Esta red inicié desde
el 2003, ofreciendo actividades ludicas hacia los
jovenes mayores de 18 afos. Es una RSV vertical,
sin costo para el suscriptor que ingresa. Este mun-
do estd conformado por mds de 24 mil regiones
(espacios que representan en la vida real 65 536
m?2) clasificadas para uso General (12%), Mode-
rado (65%) y Adulto (23%) (GridSurvey, 2016);
estas tltimas se promueven por la propia empre-
sa Linden Labs (Linden Labs, 2016). Se trata de
un mundo virtual en el que destaca la presencia
del usuario de manera tridimensional por medio
de un avatar; la denominacién de quienes convi-
ven en este escenario es ‘residente”. Este punto
es de suma importancia para muchos usuarios de
este mundo, debido a que es posible dotar a su
representacion virtual de cualidades fisicas simi-
lares a la persona o, por el contrario, cualidades
que cubren su fantasia acerca de su Ideal del Yo,
fisico (Mejia, 1999; Carbonell y Oberst, 2009).
Asi, el residente puede aparentar una anatomia de
adolescente, maduro o viejo, ser de estatura baja,
media o alta, delgada, regular o robusta; como en
la “vida real”, la indumentaria es variada y es po-
sible colocarse ropa interior, casual o formal. Un
punto interesante en este tema es la posibilidad de
ajustar la anatomia para aparentar la corpulencia
deseada y hasta agregar items que representan va-
gina o pene (algunos de estos, con funciones simi-
lares a las fisiolégicas reales). Como se menciond,
requiere de un software (visor) para incursionar
en este mundo (http://secondlife.com); una vez
instalado el programa, éste asigna diferentes car-
petas y archivos en la computadora del usuario,
incluyendo un espacio en el que se registran datos
relacionados con la actividad del residente, como
los lugares que visitd y el historial de las charlas de
texto establecidas.

Actualmente, Second Life (SL) cuenta con mds de
47 millones de suscriptores; tiene una concurren-
cia diaria promedio de 40 000 usuarios y regis-
tra un promedio diario de 12 mil nuevas cuentas
(Tateru, 2016; Voyager, 2016); aproximadamente
el 80% de sus visitantes son avatares femeninos
(no se puede confirmar acerca del género real, ya
que muchas personas lo cambian). De acuerdo
a la experiencia derivada del presente estudio y

otros similares, con mds de cuatro afios de con-
vivencia en SL, se ha identificado que cada vez
son mds los adultos, mayores de 30 afos, quienes
ingresan en busca de relaciones amistosas y algo
mids (Brookey & Cannon, 2009); de éstos, apro-
ximadamente el 80% de suscriptores orienta su
atencién a la busqueda de relaciones amistosas y
sexuales. En el contexto que ocupa a esta investi-
gacién, un ejemplo de lo que puede encontrarse
en SL es la exposicién fisica del cuerpo, sin ropa.
Asi, en un estudio realizado con 400 avatares, se
identific6 que el 29% de los varones prefieren

mostrar la mayor parte de su anatomia sin ropa,
mientras que asi lo hacen el 53% de las mujeres
(Lomanowska & Guitton, 2016); en la figura 1
se muestra parte de los resultados encontrados en
dicho estudio.
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Fuente: Lomanowska, A. M., & Guitton, M. I. (2016)

Figura 1. Porcentaje de avatares que cubren parcialmente
su cuerpo.

Ciertamente, el escenario o regién influye en esto,
pues es obvio encontrar avatares desnudos en una
playa nudista, aunque también se les puede hallar
en regiones de uso general.

Factores importantes a considerar entre los resi-
dentes de este mundo virtual son la edad y los
motivos por los ingresan a SL. Recientemente se
documenté que alrededor del 10% de los usua-
rios de Second Life han establecido relaciones
sexuales en esta RSV, cybersexo. La mayoria de
estas personas son mayores de edad -maduras-,
mejor preparadas educacionalmente hablando y
poco religiosas, casi todos ingresaron a SL moti-

vados por la posibilidad de encontrar sexo virtual
(Craft, 2012).
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MATERIALES Y METODOS
Tipo y disefo del estudio

Se trata de un estudio cualitativo, de diseno et-
nografico y nivel exploratorio (Rojas y Bernal,
2008; Ferndndez y Cheang, 2013), en el que un
avatar con mds de cuatro anos de vida activa con-
vive dentro de SL y sus moradores. Cabe aclarar
que este tipo de investigacién no exige el plantea-
miento de hip6tesis pues éstas se van formulando
durante el proceso mismo de la interaccién con
el entorno, siempre orientadas hacia el objetivo.
Por supuesto, ha surgido una diversidad de éstas y
se analizan y reportan en diferentes documentos.

Participantes

Para fines del estudio, se tomé en cuenta el mues-
treo no probabilistico, se consideraron como su-
jetos de estudio a aquellos que cubrieran los si-
guientes criterios de inclusién.

e Ser visitantes frecuentes (al menos una visita
diaria, durante un periodo de 15 dias) en al-
guna de las dos regiones identificadas de am-
plia concurrencia en SL: Un centro de baile y
una playa nudista.

e Tener un determinado tiempo de vida en el
mundo virtual SL: a) nuevos o “newbies”,
entre una semana y dos meses, y b) “activos”,
con antigiiedad mayor a un ano.

* El uso del idioma inglés o espanol para la co-
municacion en texto.

* Ser parte de las amistades (contactos) con el
investigador, después de un minimo de tres
breves charlas por medio del chat de texto
privado, en diferentes dias, y que el nuevo
contacto hubiera solicitado voluntariamente
dicha amistad.

Instrumento

Para el estudio se cont con una computadora
personal conectada a Internet, asi como con el
software o visor Firestorm para ingresar al mundo
virtual Second Life (http://www.firestormviewer.
org/). Los contenidos de texto, didlogos entre in-
vestigador - residente, se rescataron desde los ar-

chivo que se registran de manera acumulativa en

la computadora, por omisién; con este hecho se
p p

garantizd la confiabilidad del registro de los datos.

Procedimiento

En los escenarios comentados, el investigador vi-
sitaba cada uno de ellos, con un promedio de una
hora en cada uno. Aprovechando las cualidades
que tiene la opcién de “radar” del visor, se identi-
ficé a quienes cubrian los dos primeros criterios;
los abordé con comentarios y preguntas como
“Hola, bienvenido a SL”, “;Te diviertes?” (a los
newbies); a los activos, con “Hola, ya tienes tu
tiempo en SL”, “;Te diviertes?”. De ahi en ade-
lante, se esperd cubrir el cuarto criterio. Después
de una serie de conversaciones, principalmente
orientadas hacia los lugares que se pueden visi-
tar, intercambio de objetos (ropa) o actividades
recreativas a realizar, el investigador esperd la sa-
lutacién de sus nuevos contactos cuando éstos
ingresaban al mundo virtual (inWorld). Durante
el intercambio de comunicados (preferentemente
en texto, no con voz), el investigador pregunt6
acerca de la edad y las actividades que realizan
en el mundo real. Aproximadamente después
de una semana de la relacién establecida, entre
otras cosas, el investigador pregunté: ;Qué has
encontrado en SL, que no encuentras en tu vida
real? y ;Cémo fue que ingresaste a SL? De ahi
en adelante, se continué con didlogos en los que
prevalecieron contenidos de interés para el sujeto
investigado. Cabe sehalar que todo didlogo que
se establece por chat privado en SL queda regis-
trado en un archivo TXT, uno archivo por cada
persona con la que se charla. Después de que el
investigador considerd que los contenidos de los
didlogos podrian ser de utilidad para los fines de
la investigacién, éste se identificé con mayor de-
talle ante su contacto, exponiendo su identidad
real, el papel que juega e invitindole a revisar su
perfil personal. Es preciso sehalar que en el perfil
del investigador se expone su fotografia real y una
liga hacia su hoja de vida; es frecuente que los re-
sidentes con mds de una o dos semanas dentro del
mundo virtual no sepan cémo explorar el perfil
de sus amistades (Véase la figura 2).
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Después de aclarar el propésito de la investiga-
cién, se solicité al investigado el permiso para
hacer uso de una parte del didlogo establecido
durante las diversas pldticas (los newbies y una
minoria de los activos no saben que sus didlogos
quedan archivados por omisién dentro de la com-
putadora que ocupan al ingresar a SL). Se hizo
hincapié en el anonimato (pese a que es casi im-
posible saber el nombre real de estas personas) y
en el objetivo de la investigacién.

Para seleccionar los registros de los didlogos esta-
blecidos, se consideraron las siguientes categorias:
edad (en mundo virtual SL/ vida real), género de
avatar, actividad en la vida real, motivos (ingre-
so y permanencia). De los textos recuperados se
extrajeron los contenidos pertinentes hacia los
objetivos del estudio, toda vez que los entrevista-
dos aceptaron contribuir. Se trata de cuatro casos,
seleccionados entre 10 compilados durante cerca
de tres anos, de acuerdo al objetivo del estudio;
aproximadamente seis meses de interaccién en
cada caso. Es decir, la seleccién de estos cuatros
casos surgié por considerarse representativos de
la pretensién del estudio y procurando tener un
marco de comparacién entre ellos por su edad y
género.

fe.
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Figura 2. Perfil del investigador en Second Life.

Resurrapos

Como se menciond, se tomaron en cuenta las si-
guientes variables: edad en el mundo virtual SL,
edad en la vida real (RL), género de avatar, activi-
dad en la vida real, motivos de ingreso y perma-
nencia en SL, asi como un aproximado del tiempo
diario que dedican los sujetos de estudio dentro
del mundo virtual. En algunos casos se transcribe
parte de algin didlogo. La concentracién de los
casos se muestra en la tabla 1.

Tabla 1. Caracteristicas de los sujetos estudiados en Second
Life

Antiguedad Edaden  Género Permanencia
Sujeto en SL SL del avatar  promedio diaria
1 Activo +60 masculino 6 horas
2 Newbie 29 femenino 8 horas
3 Activo 49 masculino 8 horas
4 Newbie 25 femenino 4 horas
Promedio: 40 6.5 horas

Sujeto A. Activo, mayor de 60 afios RL, sexo mas-
culino (confirmado con voz), jubilado, vive solo.
Ingres6 en busqueda de amistades, pues se siente
abandonado por sus hijos en RL. Después mante-
nerse como observador de imdgenes en sitios Web
pornograficos, descubrié6 el cybersexo en SL. Lo
llegé a ejercer por mds de un afo con diferentes
parejas hasta consumar sexo por video conferen-
cia. Contintia en SL, saciado de sexo virtual, por-
que no tiene otra actividad importante que hacer.
Afirma: “En este mundo encuentro todos los dias

algo que compartir de mi vida y aprendo de los
demds [...]” (6 horas diarias).

Sujeto B. Newbie, 29 afios RL, sexo femenino,
desempleada, vive sola. Ingresé por recomenda-
cién de una amiga quien le coment6 que en SL
se hacen amistades sin discriminacién. Comenta
que entre las amistades que ha establecido se sien-
te aceptada, ya que su avatar muestra una anato-
mia sensual (“me considero obesa en RL”). De
las ocho experiencias sexuales que ha tenido, ha
logrado seis orgasmos nunca antes experimenta-
dos en RL. Pretende continuar en SL, pues [...]
espero encontrar una pareja, en matrimonio, para
una relacién establ2 [...]” (8 horas diarias).
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Sujeto C. Activo, 49 anos RL, sexo femenino
(confirmado con voz), ama de casa. Encontré
publicidad de SL en Internet, al buscar la expre-
sién “relaciones, amistades” y se registré “para
probar”. Cuenta con una familia integrada en
RL, pero sentia que ya no era atractiva para su
esposo después de su menopausia, pues subié de
peso. Primero encontré una amplia oportunidad
de relaciones amistosas, hasta que “[...] me atre-
vi a probar sexo, no sabes qué pena al principio,
pero muy emocionante [...]. Su incursién en SL
la efectué durante varios meses, a escondidas de
su familia. Un dia que su esposo la sedujo, ella lo
sorprendié con un comportamiento sexual nunca
establecido con ¢él (lo aprendido en SL) y explica
que fue para él una experiencia agradable. Esta si-
tuacién motivé un didlogo de pareja mds cercano.
El esposo admitié que no sabia cémo comportar-
se con ella en la cama debido a la costumbre y los
mismos hébitos sexuales durante mds de 18 afos
de casados. Ella le compartié acerca de SL y tam-
bién a los hijos (su vida social). “Ahora mi familia
sabe que me dedico unas horas todos los dias a ju-
gar en SL, respetan mis tiempos y platicamos so-
bre mis actividades como bailarina en un show”.
Actualmente casada en SL (8 horas diarias).

Sujeto D. Newbie, 25 afios RL, sexo femenino,
profesionista desempleada, vive con sus padres.
Como parte de su ociosidad encontré publicidad
de SL e ingreso con la idea de ampliar su circulo
de amistades, ya que al culminar su carrera se ha
alej6 de sus companeros universitarios. “Es que
soy fea [...], dice y con pocas habilidades para
establecer amistades. Ha encontrado una diver-
sidad de amistades con las que practica inglés,
francés y portugués. Permanece en busqueda de
amistades internacionales. Después de su primera
experiencia sexual considera que no le es atractivo
su ejercicio (es virgen) y que “[...] seguramente lo
que vi lo disfrutaré cuando encuentre en RL una
pareja que coincida con mi proyecto de vida” (4
horas diarias, entre semana).

Los cuatro casos manifestaron un sentimiento de
soledad o alejamiento social, dos de ellos se atri-
buyen una autoimagen desventajosa para estable-
cer o permanecer en una relacién social. Todos
permanecen un promedio de 6,5 horas diarias en
el juego.

Di1scuSsION Y CONCLUSIONES

En los cuatro casos se identifica un estado de so-
ledad o de separacién social que viene a contrapo-
nerse una vez que se establece una permanencia
frecuente en Second Life. Ya sea por las conse-
cuencias de la edad bioldgica o social, por senti-
mientos de inferioridad o por desacuerdo con la
identidad percibida, este entorno de RSV reduce
los estados de ansiedad derivados del alejamiento
con los pares de los sujetos de estudio (McKen-
na & Bargh, 2000). Como en otros casos, ésta
RSV cubre con las expectativas de sus usuarios
al encontrar la posibilidad de ampliar o mejorar
la relaciéon social. Incluso, mas all4 de su entorno
inmediato y mediato, pues se amplia el horizon-
te geogréfico, rompiéndose las limitaciones geo-
gréficas. Se trata entonces de la relacién positiva
que favorece el uso de las RSV para contrarrestar
el sentimiento de soledad en algunas personas.
Como es sabido, estos sentimientos de soledad
tienen diversas causas y es posible que la interac-
cién con otros en las RSV minimice la autoes-
tima, pues los cibernautas con baja autoestima,
introvertidos o que se sienten poco populares en-
cuentran en estos espacios un estado placentero al
comunicarse a través de estos medios, mejorando
asi su propia imagen al incrementarse su nticleo
social empobrecido (Zywica & Danowski, 2008).

En el caso A, como en el C, se hace evidente la
necesidad de satisfaccién sexual, combinada con
el abandono o sentimiento de soledad ya comen-
tada. Parece que el caso A se ha “saciado” sexual-
mente y, por otra parte, lo que pretende es dejar
un legado social a los demds, debido a que su edad
psicolégica y social asi se lo requiere (Ferndndez,
2000). Respecto a la parte psicobiolégica, algo si-
milar parece manifestarse en el caso C, puesto que
esos estados animicos son derivados de la disfun-
cién sexual que causa la menopausia (Rodriguez,
2012). El encuentro con nuevas experiencias so-
ciales y sexuales, en las que se cubren fantasfas,
permitié el reencuentro con la pareja y el recono-
cimiento a la persona por parte de la familia, res-
petando en adelante los tiempos que dedica a una
actividad de tipo lidico y de apertura social. Este
panorama confirma las ideas expuestas por Vea-
le et al. (20015), quien habla de las recompensas
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ante la experimentacién de nuevas sensaciones,
la desinhibicién que se permite ante un espacio
virtual, cuando la persona no es reconocida en su
entorno real (Schwarting, 2003).

En el caso B se hace evidente el sentimiento de
inferioridad, derivado de una inapropiada per-
cepcién personal. Al sentirse aceptada, no discri-
minada, esta RSV vino a compensar los estados
animicos que prevalecian en el sujeto. Acompana-
do alo anterior, surgié la desinhibicién y, en con-
secuencia, la satisfaccién de la persona al sentirse
sexuada, pese a que la situacién que experimentd

pueda ser ficticia (Cia, 2013).

Para el caso D, es evidente también que, al con-
cluir la relacién académico- social, el sujeto tenga
sentimientos de separacién social. Su incursién en
esta RSV le ha ayudado para compensar la necesi-
dad de reconocimiento social o la pertenencia de
grupo expresada por Maslow como una parte del
proceso de autosatisfaccién personal (Heylighen,
1992). Los procesos cognitivos, especificamente
la prictica en idiomas, le ha beneficiado. En este
caso, la experiencia de cybersexo parece no haber
influido en su estado animico, toda vez que se en-
cuentra mds ubicada en la realidad y cuenta con
un proyecto de vida. Para confirmar esta idea, se
rescata el dato del nimero de horas que invierte
dentro de SL, menor al de los demds casos, y el
hecho de que su ingreso sdlo se ejerce entre se-
mana.

Sin lugar a dudas, las situaciones descritas y ana-
lizadas no guardan una dimensién de la realidad
esperada y existe el riesgo de que éstas personas
(véase los promedios de permanencia diaria, en
horas) estén en riesgo de invertir la mayor parte
de su tiempo en comportamientos que les alejan
de las responsabilidades que la actual sociedad
espera que cumplan (Madrid, 2013; Ryan et al.,
2014). Pero ;quién determina esas “normas socia-
les”? En definitiva, el entorno inmediato de las
personas; sin embargo, hoy en dia las formas de
interactuar se han transformado, asi como los va-
lores morales y otros indicadores que por anos ve-
nian “dictando” la conducta de los miembros de
dichas sociedades. Si se trata de sentirse bien, de
tener una autoestima elevada, y ésta no coincide
con los criterios o expectativas sociales vigentes, el

individuo tiene derecho de buscar caminos alter-
nos y uno de los posibles caminos estd en las RSV,
como lo mencionan Lee y Cheaung (2014).

Por supuesto, como se ha indicado, el problema
estd en c6mo establecer un estado equilibrado del
uso o recurrencia a las RVS con lo que la vida
cotidiana exige, ya que es menester cuidar la sa-
lud, la vida social y los estados psicolégicos que
permiten adaptarse a lo que la vida depara. Es
necesario aprender o reaprender nuevas forma de
comportamiento, sin llegar a caer en estados que
los demds puedan calificar como adiccién o tras-
tornos de conducta originados por el exceso de la
incursién a las RSV o, simplemente, a la Internet
(Ferndndez, 2013).

Con base en el andlisis conciso de los casos descri-
tos, es posible afirmar que algunos usuarios de las
RSV, especificamente residentes en Second Life,
ingresan a este mundo virtual con la pretensién
de neutralizar la soledad que sienten.

En cuanto a la segunda hipétesis no es posible
afirmar que el cybersexo en las RSV, especifica-
mente en SL, promueve la permanencia de sus
residentes en este mundo virtual ya que, al me-
nos uno de los sujetos estudiados no manifiesta
este tipo de inquietudes. De hecho, mientras se
escribia este articulo, dos de los sujetos estudiados
no han ingresado al mundo virtual en la Gltima
semana; al menos no en los horarios en los que era
frecuente encontrarlos.

Hoy en dia se puede calificar como fortaleza el he-
cho de que las redes sociales virtuales (RSV) han
abierto nuevas formas de comunicacién y con ello
nuevas posibilidades de convivencia social. Las
personas se estdn adaptando a nuevos comporta-
miento y formas de relacionarse con los demis.
Las RSV permiten el establecimiento de nuevos
nucleos sociales; la insercién a ellos y el aprendi-
zaje o confirmaciéon de repertorios de conducta
que vienen a favorecer el desarrollo como perso-
nas. Si la incursién y permanencia en estas RSV
minimizan los estados de ansiedad derivados de
los sentimientos de soledad, es permisible que di-
cho comportamiento se califique como fortaleza
para el individuo.

Como en todo acontecimiento, el exceso de las
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cosas siempre traerd consecuencias, se podra cali-
ficar como desventaja al riesgo de desviar la con-
ducta del individuo al privilegiar tiempo y esfuer-
zo hacia las actividades que demandan las RSV,
pudiendo merecerle un calificativo de trastorno
conductual, adn cuando no se trate literalmen-
te de una adiccién. Otra aparente debilidad, al
menos en el caso de la RSV Second Life, estd en
aceptar que su entorno, ese mundo virtual, es una
realidad. Como su nombre lo indica, se trata de
una “segunda vida”; las personas deben aprender
y comprender que se trata de eso: un mundo que
existe s6lo cuando se enciende la computadora
(aunque otros “vivan” dentro del mundo virtual)
y la realidad es otra.

Es pertinente tomar en cuenta que existen expe-
riencias similares a las descritas -uso persistente
de las RSV-, sin que éstas puedan calificarse como
situacion de riesgo. Muchas personas que utilizan
las RSV como un elemento mds de su desempe-
fio profesional o laboral este entorno no fueron
estudiadas.

Respecto al diseno etnogrifico, es posible que la
recuperacion y seleccién de los discursos pueda
sesgarse en su interpretacion cuando el investiga-
dor se involucra como parte de la dindmica social
en las propias RSV, especificamente en la vida de
Second Life. De igual forma, el método etnogrd-
fico tiene sus limitaciones, pues el investigador no
permanece 100% dentro del entorno de estudio
(Ferndndez y Cheang, 2013; Cotaquispe, 2015)
y es posible que se presenten acontecimiento di-
ferentes con los sujetos estudiados cuando estos
no estdn presentes. Por otro lado, es cierto que
los estudios de caso no son representativos para
afirmar generalidades acerca de los usuarios de las
RSV; sin embargo, los cuatro casos expuestos, en
comparacién con los miles de residentes, vienen a
ser una parte minima de una muestra potencial.
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