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ABSTRACTO

Este articulo trata de andizar la
aplicacion de CSCW para juegos
colaborativos. De este modo, se
introducen en un principio los términos
CSCW y Groupware para luego
centrarnos en e andlisis de varios
juegos colaborativos como el ‘There',
poker on-line y e ‘O-Game', los dos
primeros basandonos en articulos ya
tratados por la conferencia ACM
propiamente  referenciados en la
bibliografia con la que concluye este
articulo de nuestro trabgjo.
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1. Introduccién

El término CSCW  (Computer
Supported Cooperative Work) fue
nombrado por primera vez por Irene
Greif y Cashman en 1984, en un taller
frecuentado por individuos interesados
en la utilizacién de la tecnologia para
apoyar a la gente en su trabajo. Segun
Carstensen y Schmidt (2002), CSCW
define “como actividades colaborativas
y su coordinacion pueden ser soportadas
mediante sistemas de ordenador.”

Por un lado, muchos autores consideran
gue CSCW vy groupware (software
colaborativo) son sin6nimos. Ellis
(1993) define  groupware  como
“sistemas informaticos que soportan
grupos de personas involucrados en una
tarea 0 un objetivo comun, y esto
proporciona un interfaz a un ambiente
compartido.”
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Esquema de trabajo de CSCW. Interaccién
human-computer, computer -computer y
human-human.

Por otra parte, otros autores argumentan
gue mientras groupware se refiere a
sistemas asistidos por ordenador reales,
CSCW se centra en e estudio de
herramientas y técnicas de groupware
asi como sus efectos psicoldgicos,
socides, y de organizacion. La
definicion de Wilson (1991) expresa la
diferencia entre estos dos conceptos.



CSCW es un término genérico,
que combina el entendimiento del
modo en que la gente trabaja en
grupo, con las tecnologias de
permiso de interconexion de
ordenador (computer networking)
y €l hardware, software, servicios
y técnicas asociados.

2. Colaboracion VS Cooperacién

Mucha confusion en € campo de
CSCW viene de las diferentes
interpretaciones de los  términos
“colaboracion” 'y “cooperacion”. Una
vez més, muchos autores condideran
smplemente ambos términos como
sinénimos, mientras  otros  como
Dillenbourg y Baker (1995) distinguen
entre ellos:

La cooperacion y la colaboracion
no difieren en términos de s
realmente la tarea es distribuida,
pero si en e modo como se
dividide cada wuna; en la
cooperacion la tarea es fractuada
jerérguicamente en tareas
auxiliares independientes; en la
colaboracién procesos cognitivos
pueden ser distribuidos
equitativamente en capas
entrelazadas. En la cooperacion,
solo se requieren la coordinacion
montando resultados parciales,
mientras la colaboracion es “...
una actividad coordinada y
sincrona que es € resultado de
una tentativa continuada de
construir 'y mantener una
concepcion  comin de  un
problema” .

El concepto de cooperacion a menudo
es usado en relacion con los conceptos
de coordinacién 'y comunicacion.
Primero, la divisién de una tarea
cooperativa en tareas auxiliares
independientes naturalmente conduce a

una necesidad de coordinacion. En este
contexto, coordinacion puede ser
definida como “la direccion de
dependencias entre actividades y e
apoyo interdependencial entre actores’
(Bordeau y Wasson 1997). Entonces, la
comunicacion puede ser definida como
un proceso por € cua lainformacion es
cambiada entre individuos por un
sistema comun de simbolos, signos o
comportamientos.  Segun  Brehmer
(1991), “la comunicacion es e cemento
de la organizacion, y conforme mayor
es la necesidad de coordinacién y
cooperacion, mayor es la necesidad de
comunicacion.”
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Elementos de la comunicacion segun €l
grado de comparticié/privacidad.

3. Groupware

Varios autores desde la definincion de
CSCW en 1984 (Greif y Cashman)
también han discutido las similitudes y
diferencias entre los términos CSCW y
Groupware. A dia de hoy, existe un
consenso considerable a diferenciar el
aspecto més global de CSCW, como
término amplio para definir aspectos
técnicos, sociolégicos y psicoldgicos
del trabajo en grupo, colaborativo,
como ago interdisciplinar. Por otro
lado, se define Groupware (Group +
Software) como las connotaciones méas
tecnolégicas, y las aplicaciones
concretas de estas actividades grupales
englobadas en CSCW.



Algunas de |as aplicaciones usadas en €l
contexto de CSCW:

- Videoconferencia

- Mensgjeria (mensgjeria instantanea,
correo €lectronico)

- Groupware

- Wiki (collaborative writing)

- Blogs, Socia Bookmarking

- SCM (Socia Configuration

M anagement)

- Tecnologias de Entusiasmo (Zing
Technologies)

- Gaming

4. Trabajo previo

En nuestro estudio, nosotros nos
centraremos en el concepto de Gaming.
Es decir, en la aplicacion de la
tecnologia  colaborativa en  los
videojuegos. Actualmente son muchos,
o cas todos, los videojuegos que
contienen  ambientes  colaborativos
virtuales (CVESs) de un u otro modo.
Para redlizar nuestro estudio global del
Gaming en CSCW, hemos acudido a
estudios ya presentados en conferencias
de carécter mundial ACM CSCW, que
se realizan cada dos afios desde 1986.
Asi es como la conferencia CSCW se
defineas misma:

e trata de un foro para presentar
y hablar de logros de
investigacion y desarrollo acerca
del uso de tecnologias para
apoyar actividades de
colaboracién, asi como el impacto
de tecnologias de colaboracion
digitales sobre usuarios, grupos,
organizaciones y la sociedad en
general.

Hemos seleccionado dos articulos en
concreto: CSCW at play: ‘There’ as a
collaborative virtual enviroment vy
Hiding and Reavealing in Online Poker
Games (referencias a final del presente

articulo). Estos articulos analizan dos
tipos distintos de juegos online basados
en € concepto CSCW. Por un lado
“There’, una plataforma virtual 3D en
la que multitud de jugadores de todo el
mundo comparten subjuegos que el gran
juego ofrece, de modo que interactlian
los persongjes creados por cada usuario,
apoyados por una segunda interficie 2D
gue permite realizar acciones y chatear
con los otros usuarios, como
explicaremos con detalle mas adelante.
Por otro lado, los juegos de poker que
podemos encontrar en cualquier casino
virtual de internet. En este caso entra en
juego € factor econémico de las
apuestas reales, un importante aspecto
sociolégico que no podemos olvidar.
Finalmente, daremos unas pinceladas de
informacién acerca del omnipresente
juego de Freeware que inunda la red a
dia de hoy, con cientos de miles de
jugadores sélo en Espafia. O-Game, ha
supuesto probablemente un antes y un
después en los juegos en red. Almenos
en nuestro pais, donde no se habia
apreciado una aceptacion socia tan
exagerada con ningun juego hasta la
fecha.

5. Gaming: Juegos colabor ativos

Es evidente que los videojuegos toman
un papel importantisimo en e munfo
del ocio actual. Desde los més pequefios
hasta muchos adultos dedicamos una
parte considerable de nuestro tiempo
libre a divertirnos con esta nueva forma
de ocio que desde hace ya muchos afios
existe y evoluciona a una atisma
velocidad. Son muchos los que
criticaban esta forma de entretenimiento
por su individualidad, por € poco
carécter socia que tenia'y que ponia en
peligro la sociabilidad de nuestros hijos.
De un tiempo ac4, ya no solo existe la
posibilidad de jugar uno o dos jugadores
aun mismo juego en un mismo lugar a
mismo tiempo. Cada dia son mas los



videojuegos que incorporan CVEs
(Collaborative Virtual Environments)
gue permiten la posibilidad del modo
multiplayer, jugando on-line con
cualquier persona del mundo. Esto no
solo permite divertirse con €
videojuego en si, sSno que como
veremos con los gemplos analizados,
permite establ ecer complgas
organizaciones y lazos sociales. Ahora
si, ya podemos centrarnos en el andlisis
de ‘There', el pdker on-liney e famoso
O-Game.

6. El juego colaborativo ‘There

Para andlizar este juego-aplicacion
CSCW nos hemos basado en € estudio
de Barry Brown i Marek Bell (mirar
bibliografia a final de este articulo)
para la conferencia CSCW de 2004.
Para elo se andizd e estudiaron
multiples aspectos del juego jugando 2
horas semanales durante un afio.

Este juego, no demasiado popular en
nuestro pais, si que tuvo una
repercusion espectacular en e mundo
desde su apertura a publico en e afio
2003, después de 6 afios de desarrollo y
un afo de pruebas con la version Beta.
La definicion mas adecuada para There
serialasiguiente:

There es un mundo persistente con
objetos que  pueden  ser
mani pulados, avatares
personalizados que representan a
cada usuario, y  varias
instalaciones virtuales para las
interacciones entre los personajes
y entre éstosy |os objetos.

De este modo, usuarios de todo el
mundo encuentran en este juego un
mundo paralelo para relacionarse entre
ellos. Se mezclan aspectos ludicos con
aspectos sociales, de modo que ofrece
los “minijuegos’ que tantos portales en

internet pudieran ofrecer, de un modo
mas atractivo, con la interfaz gréfica de
un juego al estilo “Los Sims”.

Panty al one of the ciubsg?

Fiesta en uno de los “clubs’ que la
interficie 3D de There ofrece.

6.1. Caracteristicasde ‘There

Hay 3 aspectos de disefio en “There”
interesantes de analizar. En primer
luegar, el amplio abanico de actividades
sociales colaborativas arededor de
objetos que ofrece (objetos 3D que
pueden ser manipulados en comin, y
bienes para vender y comprar en una
interficie web 2D). En segundo lugar, €l
ambiente flexible de *“overlapping
chat”. Luego profundizaremos en las
peculiaridades de este modo de chat que
“There” ofrece. Por Ultimo, otro aspecto
destacable de disefio es que € “sitio” es
un espacio de interacciéon fluida que
soporta interacciones seguras entre
extranos (gente de todo e mundo).

Find something newin
the Auctions everyday

Vehicles,

Ejemplo de objetos a comprar (ropa,
vehiculos, casas...)
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6.2. Objetosy dineroen ‘There

‘There es un juego con infinidad de
posibilidades. Entre ellas, €l dinero que
se gana jugando o progresando en €
juego se puede invertir en comprar
complementos que personalicen mas el
avatar de uno mismo, o smplemente le
apetezcan a jugador. Para esta
interaccion con e dinero se usa la
mencionada ya interficie 2D, individual
para cada usuario. Esta se combina
perfectamente con |os espacios comunes
3D y la interaccion con objetos y
conversaciones de overlapping chat.

‘There’ difiere en varios aspectos de los
CVEs convencionales. Combina € uso
del raton (direccién del puntero) con €l
del teclado (movimiento). De este
modo, se consigue una muy buena
manejabilidad en el espacio virtua.
Ademés, centra la vision en la cabeza
del persongje desde una cierta distancia,
con perspectiva. Esto supone una fécil
interaccién con el ambiente, los objetos
y €l resto de persongjes.

Vision del jugador de su propio person
el entorno virtual cercano.
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6.3. El chat de‘There

En un juego de las caracteristicas de
‘There’, el chat es uno de los aspectos
mé&s importantes a tener en cuenta a la
hora de disefiarlo y, como es nuestro
caso, de andizarlo. Es €l aspecto més
socia de la interaccion on-line, que se

aplica muy acertadamente al ambiente
3D de la pantalla de juego. Para ello se
usa un sistema de burbujas de discurso,
y existen varios tipos de conversaciones
(Habitat, Charla Cdmica...). Por
supuesto, corre en tiempo real, por lo
gue ofrece también rasgos dinamicos de
charla. El aspecto més destacable, €l
‘overlapping’, se basa en la
superposicion  de la mecanografia
visible sobre la pantalla como vueltas
gue se revelan simultdneamente.

watzhing them

Charla mlltiple interactiva entre 6
personajes.

Para entender mejor este concepto de
‘overlapping chat’, lo megor es verlo
mediante un gemplo. En este extracto
un grupo de usuarios pacta donde
reunirse en e Reno Unido. Los
corchetes muestran la mecanografia de
superposicion, y los numeros entre
paréntesis son pausas notables. Un
jugador  sugiere  encontrarse  en
Birmingham, pero su pausa permite a
un segundo jugador interrumpirle,
completando la frase con una broma:

Jim:  Hemos realizado encuentros por
Internet no para este programa,
pero si para IRC y worlds.com
el mgor lugar para (.5s) tener
un (1s) encuentro es (99
[ Birmingham]

Sam: [¢Holanda?]



7. Juegos de Poker on-line

A diferencia de la mayoria de juegos
gue podemos encontrar en cualquier
casino, real o virtual, €l poker no es
tansolo un juego de azar. Se trata de un
juego con gran parte de informacion
social y psicolégica, que depende en
gran medida de las relaciones
personales entre los jugadores que lo
practican. Por tanto, parece ser que las
versiones on-line del pdker, al carecer
de este contacto personal, debieran
perder importancia y seguidores en €
mundo de los juegos colaborativos por
internet.

Para mejorar estos aspectos negativos,
las salas de juego en internet incorporan
avatares genéricos y comunicacion
mediante texto (nicknames y frases
hechas). Pero € aspecto mas
significativo e importante es la
reputacion de los jugadores. Esto es las
estadisticas de los usuarios, que se
registran en los casinos virtuales con un
nombre (nickname) de modo que se
registran sus partidas ganadas. Ademés,
los jugadores habituales con el paso del
tiempo se conocen y saben como juegan
los demas y pueden estudiar esta
“psicologia del pdker” que analizaremos
con profundidad en el siguiente punto.

Aspecto de la mesa de poker virtual

7.1. Psicologia del poker

El poker es un juego de informacion
imperfecta. Eso significa que parte de la
infformacién es oculta. Se juega sin
saber la manga que se recibird, y se
debe deducir la mano de los oponentes
en base a su comportamiento (modo de
apostar, de pedir cartas...). Como ya
hemos comentado, la carencia del
contacto personal impide conocer bien
ese comportamiento, y ahi es donde
juega un pape primordial la reputacion,
gue ofrece el inevitable paso del tiempo,
Yy que sirve para suplir las carencias del
juego on-line.

El poker: tener suertey saber jugar

8. Presentey futuro: O-Game

Actuamente, €l juego colaborativo con
més seguidores, y un fenébmeno social
realmente admirable, es & juego de
estratégia espacial O-Game, que corre
en tiempo real. Esta es la principa
novedad que presenta. Un jugador
realiza sus tacticas y sus acciones cada
Vez que se conecta, y €l juego sigue su
curso en tiempo rea hasta que
jugador se vuelve a conectar para dar
nuevas Ordenes a sus naves, planetas,
etc.

El juego fue desarrollado por la empresa
alemana Gameforge. En ese pais
funciona desde 2001 con més de 45



escenarios de juego (universos). En
Espafia ya hay 28 universos activos en
la actualidad y la popularidad del juego
crece exponencialmente, con miles de
juegadores rozando la adiccién a O-
Game, conectandose a todas horas
pendientes de no sufrir ataques o de
vengarse atacando a sus Ultimos
verdugos.

iempo del servidor TueJul 5 23:28:58

12800 km (22 / 163 campos)
aprox. -2°C hasta 38°C

12119
2 (Lugar 9896 de 12036}

Interfaz grafica del O-Game

Otro aspecto importante de este juego
gue ha marcado un antes y un después
en los juegos colaborativos son los tres
tipos de interacciones que comentamos
para CSCW en general. Human-Human
cuando dos usuarios conectados chatean
0 se atacan, Human-Computer cuando
un usuario conectado interacciona con
otro que no esta conectado, y que la
maquina virtua actita por . Y
finalmente, Computer-Computer cuando
el juego sigue su Curso
autométi camente.

9. Conclusiones

Como ya hemos comentado, juegos
como e O-Game o e There han
marcado un antes y un después en el
modo de conceber los juegos en red,
basados en CSCW. Ademés, e
concepto de ‘Freewar€ también se
extiende a la misma velocidad, dotando
alos jugadores de todo € mundo de un
nuevo modo de ocio con un grado

elevado de sociabilidad y de forma
gratuita.

10. Bibliografia

Definiciones de la Wikipedia
(www.wikipedia.org)

Articulos de la ACM (Association
for Computing Machinery) —
Conferencia CSCW'04 (6 de
Noviembre de 2004, Chicago,
[llinois, USA)

CSCW a play: ‘There¢ as a
collaborative virtual _environment,
de Barry Browny Marek Bell

Hiding and Reveadling in Online
Poker Games, de Scott A.Golder i
Judith Donath

www.there.com

WWw.0game.Com.es




