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Introduccion

Una de mis principales inquietudes al comenzar este proyecto de investigacion era
cudl era la forma mas cercana que podia observar a los usuarios mientras se conectaban a la
red, al mismo tiempo tenia mucha curiosidad por observar como eran los espacios donde
estaban las computadoras y la forma en que los usuarios habitan estos lugares. Mi interés se
alimentaba de la idea de que en estos lugares era posible identificar como nuestro uso del
Internet estd profundamente ligado al lugar en el que estamos, con las ventajas y
desventajas que eso suponga. La forma en que utilizamos Internet no puede comprenderse
unicamente desde la red sino que requiere integrar una observacion y andlisis de la
situacion social en la que nos encontremos: El lugar en que nos conectamos, si lo hacemos
desde un teléfono celular, una PC o una laptop, si tenemos en casa un espacio designado

para estos aparatos o si vamos a un espacio especifico para hacerlo.

El cibercafé me parecia un espacio idoneo para comenzar dicha exploracion, en la literatura
cientifica hay una buena cantidad de investigaciones cuyo objeto de investigacion eran los
cibercafés, los estudios abordan diversos fendmenos locales y globales, por ejemplo la
expresion cultural de una comunidad (Miller y Slater, 2004), el mantenimiento de roles a
través de tecnologias de comunicaciéon (Stefoni, 2012), las condiciones econdmicas y
educativas de un pais (Wilson y Kolo Lawan, 2015; Nuamah, Franklina y Owusuwaa,
2015; Torres, 2002; Ruelas y Ramirez, 2008), los cambios en la vida cotidiana de los
joévenes (Castro y Zepeda, 2004) asi como los nuevos aprendizajes que pueden
desenvolverse con el uso de Internet a través de los cibercafés (Fuentes, 2011). Es
importante notar que en estos estudios se aborda cibercafés regulares, como aquellos que
encontramos cerca de escuelas u oficinas que suelen ofrecer servicios de papeleria,
impresion, fotocopiado y venta de programas informaticos. Los usuarios pasan tiempos

determinados en funcion de la actividad que vayan a realizar.

Sin embargo noté que en la ciudad habia algunos cibercafés que atendian a otro tipo de
poblacion mas joven y donde los usuarios pasaban mas de 1 hora frente a las maquinas.

Estos cibercafés no ofrecian ningun servicio de papeleria y los usuarios no llevaban a cabo
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tareas especificas sino que iban a jugar en linea, esto presentaba para mi un cambio radical
puesto que el espacio tenia caracteristicas completamente diferentes a las de un cibercafé
regular: Las maquinas estan destinadas al juego, el mobiliario -en algunos casos- esta
disefiado para pasar mucho tiempo sentado, la conexion a Internet es de més alta velocidad
lo que cambia sustancialmente la tarifa que los usuarios pagan por asistir a estos lugares.
Los cibercafés de alguna manera se han adaptado a un mercado que se encuentra en
permanente transicion tecnoldgica, donde lo nuevo e innovador representa un gran valor
cultural y comercial. Esta situacion se relaciona profundamente con la produccién y
comercializacién de nuevos dispositivos, podemos notar la gran cantidad de marcas que
ofrecen computadoras y lap tops especificamente para jugar; esto incluye todo un mercado
para todo tipo de componentes de las computadoras, desde tarjetas de audio y video, discos
duros con mayor capacidad de almacenamiento, teclados mecanicos y con disefios

ergondémicos hasta audifonos para escuchar el juego en alta fidelidad.

La configuracion de los cibercafés, su localizacion en la ciudad, el mobiliario, las
maquinas, los puertos, el cableado e incluso el software instalado en cada una de ellas
aparece aqui como una fuente de informacion que acompafa las practicas que los jugadores
llevan a cabo colectivamente en los cibercafés. La forma en que estan dispuestos y
organizados los espacios revela ademas una red sociotécnica (Bijker, 1995) bastante amplia
que articula a usuarios y artefactos tecnoldgicos. Considerar todos estos elementos significa
considerar a los objetos como constitutivos de la vida humana, tal como lo explica Diaz
(2007): “... la vida humana y su evolucion se configura por ligas, intercambios,
asociaciones, desplazamientos, enrolamientos y transformaciones entre actores humanos y
actores no humanos. Asi la transformacion de y las propiedades atribuidas a los actores no

humanos modifica necesariamente a los actores humanos”.

Apoyandome en esta vision, en el proyecto de investigacion recurro a los planteamientos de
la construccion social de la tecnologia puesto que trae a cuenta la forma en que las ciencias
sociales -especificamente la antropologia- estan indagando en una gran cantidad de
procesos y practicas tecnocientificas que estan configurando estructuras sociales distintas.

Esta perspectiva me permitio pensar algunas tensiones que resultan de las diversas formas
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en que los usuarios conciben los videojuegos dentro y fuera del cibercafé, ya sea como
herramientas que permiten discutir aspectos politicos de la realidad social o la
profesionalizacion del juego como una oportunidad laboral. De forma paralela podemos
reflexionar sobre el lugar que adquieren los objetos tecnocientificos en la vida cotidiana de
los jugadores en la Ciudad de México.

Notaremos que para comprender la dindmica cotidiana de los gaming centers® requerimos
acercarnos a otros contextos y grupos de actores que no necesariamente estan en estos
espacios, por ejemplo la dindmica interna de un juego especifico -con su propio slang,
reglas, jerarquias-, con lo que tendremos la posibilidad de entender muchas de las
conversaciones que ocurren en el cibercafé. Por esta razon, buena parte del trabajo de
investigacion la dediqué a participar y observar las interacciones que ocurren a través del
juego League of Legends?, ya que se trata de uno de los juegos mas populares en todos los

gaming centers que Visité.

Tener una comprension de lo que ocurre en los cibercafés para jugadores -0 gaming
centers- supone gque no tenemos un panorama claro de todo lo que ocurre ahi, en parte
porque las tecnologias no se explican a si mismas (Bijker, 1992, p. 8). Asi resulta mas claro
pensar que no existe una neutralidad tecnoldgica sino que la tecnologia siempre esta
situada, de hecho adquiere formas especificas de uso que varian entre lugares y culturas.
Las tecnologias estan sujetas a una contingencia en la medida en que pasan de mano en

mano, con lo que se van modelando y remodelando (Bijker, 1992, p. 8).

En el presente texto intento hacer evidente que las practicas tienen sentido cuando son

1 Quisiera aclarar que a lo largo del texto utilizo este nombre aunque también me refiero a ellos como
cibercafés, en parte porque se asemejan a salas de juego como ocurre con las llamadas “maquinitas” pero
conservan un modelo de negocio mas cercano a los cibercafés. La revision de diversos articulos periodisticos
sobre el tema me ha llevado a considerar el término de “gaming center” como nodal para entender una
dindmica particular que ocurre en estos espacios. Por otra parte muchos de los nombres que tienen los
cibercafés que visité (Luna Gaming Café, Gank Gaming Lounge, Arena The Place to Play) me llevaron a
adoptar “gaming center” como valido para designar a estos espacios.

2 Alo largo del texto me referiré a este juego como LoL para evitar escribir en cursivas el titulo completo
del juego vy facilitar la lectura.
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enlazadas con espacios, tiempos y objetos especificos. Consideremos el planteamiento de
que Internet es siempre una invencion local de los usuarios (Miller y Horst, 2012, p. 19), es
decir, la nocion de digital que exploro aqui estd relacionada con la forma en que las
personas de esta ciudad imaginan y re-significan la nocion de lo digital y de videojuego.
Aunque exista globalmente una vision homogénea de estos elementos, sigue habiendo
expresiones culturales distintas (Ginsburg citado en Miller y Horst, 2012, p. 19) que
caracterizan formas de uso, practicas y discursos de los jugadores en la Ciudad de México.
El trabajo de Miller y Slater (citado en Miller y Horst, 2012) presenta un argumento (2000)
sobre el uso de Facebook en la isla de Trinidad, donde los chismes potenciales, el escandalo
y en general ser ruidoso se toma como una muestra intrinseca de cdmo ser trinitense en
Facebook. En mi caso notaremos por ejemplo que los jugadores de LoL tienen sus propios
codigos y slang que mezclan nuestra cercania con la cultura estadounidense (por ejemplo,
mezclar palabras en inglés y espafiol) y el humor en doble sentido. Esta es una expresion
cultural distinta y particular de esta ciudad y probablemente de esta region geografica.
Tenemos por lo tanto la posibilidad de actualizar la historia de la tecnologia tal como es
utilizada aqui, llevar a cabo un estudio sobre lo que estd ocurriendo en el café-Internet
representa también un esfuerzo por atender un aspecto de la cultura digital en nuestro pais;

se trata de un porcentaje de la poblacién que, aunque no es mayoria, participa en Internet.

La organizacion del texto es la siguiente: En el primer capitulo presento una breve
reconstruccion historica de los videojuegos vy el cibercafé, mi propdsito es evidenciar que
los artefactos tecnolégicos como los piensa Bijker (1995) poseen una historia bastante
intrincada y compleja que involucra a una gran cantidad de actores sociales, los cuales han

agregado sus propias expectativas y modificaciones a los artefactos.

El apartado dedicado a los videojuegos comienza desde los primeros juegos hasta la
aparicion de consolas y dispositivos portatiles, es importante tener presente el hecho de que
los videojuegos aparecen con objetivos distintos a los de entretener o divertir sin embargo
actualmente integran un mercado que incluye otros productos culturales como musica,
disefio, peliculas, entre otros. Un aspecto importante de esta seccién es que el desarrollo de

los videojuegos permitio la creacion de computadoras mucho mas rapidas, pequefias y
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baratas con la idea de que pudieran comercializarse a mayor escala. Simultaneamente
aparecen algunos de los primeros lugares con maquinas para jugar: arcades o centros de

juego cuyos antecedentes directos son los salones con maquinas de pinball.

En el apartado dedicado a la historia del cibercafé intento evidenciar la transicion que ha
habido desde los primeros cibercafés que ofrecian solamente conexién a Internet hasta los
gaming centers o PC bangs que estan dedicados exclusivamente a los videojuegos. Esta
seccion incluye una revision concisa de investigaciones realizadas que tienen por objeto el
cibercafé y diversas problematicas sociales. La construccion de la historia de estos
establecimientos requirié la revision de informacion de diversas fuentes periodisticas
debido a la ausencia de textos cientificos que sistematizaran la historia de los cibercafés, sin
embargo notaremos que el cibercafé atraveso una etapa de entusiasmo generalizado donde
se le pensaba como un nodo importante para minimizar la brecha digital, de tal forma que
todos pudieran tener acceso a la red; con el abaratamiento de los teléfonos celulares y de la
conexion movil a traves de estos, los textos periodisticos plantean al cibercafé como un tipo
de negocio que aspira a desaparecer definitivamente, asunto que no puede asegurarse

tajantemente.

Esta breve reconstruccién histérica intenta seguir la propuesta de Bijker (1995) con lo que
podemos tener una nocién mas clara de las continuidades y rupturas presentes en el
desarrollo no sélo de los artefactos tecnoldgicos sino de los espacios y dinamicas sociales
que los acompafian. También hago hincapié, siguiendo Morley (2008), en que tener una
perspectiva historica sobre los medios y artefactos tecnoldgicos evitara que se adopte una
postura tecnofila o tecnofoba y més bien se tenga la capacidad de analizar como los juegos
digitales estan incrustados en la vida cotidiana, asi como la forma en que son apropiados y

significados por los jugadores.

El segundo capitulo estd dedicado a la reflexion metodologica, como he explicado
sucintamente en pérrafos anteriores, mis visitas a los cibercafés requirieron que en un
primer momento explorara detalladamente las dindmicas de League of Legends (de aqui en

adelante LoL) -debido a su popularidad- asi como grupos en servicios de redes sociales y
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foros en Internet dedicados al mismo videojuego. Esto signific considerar las propuestas
metodologicas de Boellstorff (2008) sobre su trabajo en Second Life, muchas de las cuales
fueron de gran ayuda para considerar las expresiones culturales que ocurren dentro del
juego. Sin embargo considero que esta perspectiva esta limitada al llamado mundo digital.
Si bien a través de la red pude experimentar lo que significaba ser un jugador de LoL,
comprender las reglas, mecanicas del juego, los sistemas y asignacion de roles y tareas esta
informacidn adquirié un nuevo matiz cuando asisti al cibercafé y escuché de viva voz las
conversaciones de los jugadores. Pasar tiempo en los cibercafés me permitié darme una
idea de cdmo este espacio posibilita interacciones particulares que son invisibles a través
del juego.

La propuesta de Boellstorff (2008) es innovadora porque abre la posibilidad de que el
campo puede estar ahi -digamos- dentro de nuestra computadora sin embargo, y siguiendo
en consecuencia mi idea de integrar lo online y lo offline, era importante ubicar todas estas
practicas en el cibercafé, como el lugar en el que se integran los saberes sobre el juego y

sobre la vida social a través de la experiencia colectiva del juego.

El capitulo tres estd dedicado a mis observaciones durante mis visitas a los cibercafés, ahi
pretendo hacer notoria las caracteristicas de las redes sociotécnicas de cada espacio. Cada
establecimiento permite dinamicas especificas, por ejemplo que los jugadores pasen toda la
noche jugando, que los empleados habiten sus espacios de trabajo de formas
completamente distintas a como ocurriria en un cibercafé regular, que los jugadores puedan
convivir con jugadores profesionales, etc. Con esto se hace méas notorio que el cibercafé
integra diversos actores que estan atravesados por condiciones econémicas, sociales y

culturales resultado de vivir en la Ciudad de México.

En el capitulo cuatro presento mi experiencia al participar en dos grupos con perspectivas
distintas sobre los videojuegos, todo esto siguiendo la propuesta de Bijker (1995) sobre su
nocion de grupos sociales relevantes. La participacion en estos grupos me permitio notar la
flexibilidad interpretativa que hay sobre los videojuegos asi como las formas en que los

jugadores atribuyen sentidos y significados distintos dependiendo de sus expectativas,

10



preocupaciones y objetivos. Los grupos tienen en comun una preocupacion por los
videojuegos y algunos de los miembros asisten a cibercafés ya sea para jugar o para otras
actividades como torneos, encuentros con otros jugadores, concursos de cosplay, etc. La
importancia de esta seccion es que se hace evidente la tension que existe por la
construccion de género alrededor de los videojuegos y la profesionalizacion del juego, es
decir la transicion del videojuego a un deporte electronico que aspira a profesionalizarse y
ofrecer oportunidades laborales para los jugadores. Cuestion que esta relacionada con la
hipermasculinizacion de los videojuegos y el deporte, tal como es pensada por Brookey
(2015), Oates (2015) y Voorhees (2015).

El ultimo capitulo esta dedicado a las conclusiones y observaciones finales del proyecto de
investigacion, estd de mas decir que este proyecto me ha permitido notar aspectos que
originalmente no tenia contemplados -como los videojuegos que se convierten en deportes-
que pueden ser exploradas a méas profundidad en el futuro, que abren nuevas preguntas de
investigacion mas especificas y requieren la elaboracion de una metodologia que aborde
estas problematicas. Como veremos, el tema es amplio y resulta complicado acaparar todos
los aspectos que involucran las dinamicas cotidianas en el cibercafé de una sola vez, sin
embargo el presente texto busca indagar en una posible ruta teérica y metodolédgica donde
se integren mas elementos para comprender como la diada videojuegos y cibercafé nos
lleva a discutir diversos fendmenos sociales que se gestan en este espacio y que suelen

pasar desapercibidos.
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Antecedentes

Breve historia de los videojuegos v el cibercafé

Para comenzar a trazar una historia de los videojuegos debemos pensar que dicha
historia es paralela a los cambios tecnoldgicos y sociales como un todo, es decir los
videojuegos tienen sentido si consideramos los desarrollos econdémicos o politicos del
contexto en que fueron creados, desarrollados, patentados y comercializados. De acuerdo a
Berens y Howard (2008) la idea de utilizar las computadoras para jugar tiene muchos
puntos de inicio que aparecieron después de la segunda guerra mundial. Destacan tres
antecedentes: el primero, una patente hecha en 1947 por Thomas Goldsmith y Estle Ray
Mann de un dispositivo de entretenimiento con un tubo de rayos catddicos, el juego
buscaba emular el lanzamiento de misiles que debian destruir objetivos superpuestos en la
pantalla. El dispositivo consistia en un tubo de rayos catddicos y un osciloscopio con una
serie de perillas y botones que permitian cambiar las trayectorias de los “misiles”. Algunos
afios mas tarde, en 1951, Ralph Baer imagina que para construir el mejor sistema de

television en el mundo se le deben incorporar juegos interactivos, idea que fue rechazada.

El segundo es OXO, un juego creado en 1952 por Alexander S. Douglas, se trata de una
version electronica del tres en linea o gato; el juego se crea como una forma de ilustrar la
tesis de Douglas sobre la interaccion humano-computadora, el juego consiste en vencer a

una computadora conectada a un tubo de rayos catddicos de 35 x 16 pixeles.

El tercer antecedente aparece en 1958, William Higginbotham crea “Tennis for two”
utilizando un osciloscopio en vez de una pantalla, su objetivo era entretener a los visitantes
del Brookhaven National Laboratory mientras les hablaba de los efectos de la gravedad, se
trata del primer videojuego para dos personas y antecedente directo del pong lanzado por

Atari afos mas tarde.
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El objetivo comun de estos tres primeros antecedentes es que no cuentan con una historia
detrds del juego, uno simplemente comenzaba a jugar y a alcanzar objetivos que no
requerian ser explicados a detalle: S6lo debiamos vencer/destruir al otro. En ese momento
Douglas y Higginbotham consideran que no se trata de un invento que deba patentarse y
comercializarse, su utilidad reside en explicar otros fendmenos como la interaccién
humano-maquina o el concepto de gravedad, en contraste Goldsmith y Ray Mann imaginan
que este invento puede ser comercializable y distribuido en el mercado como un juguete.
En 1961, Steven Rusell quien estudiaba en el MIT crea Spacewar!, el juego propone
algunas mecanicas fundamentales para la incipiente industria: opciones de juego, modo de
dos jugadores, un sistema de puntaje y recursos limitados. El juego se disefi6 para mostrar
lo ultimo en tecnologia computacional: una computadora de 9 kilogramos que en aquél
entonces costaba $100,000 ddlares. Spacewar! nunca se patentd por lo que tuvo muchas

imitaciones.

Algunos afios mas tarde -en 1967- Ralph Baer planted nuevamente que los sistemas de
television de lujo debian tener una especie de sistema de juegos disponibles, esto condujo al
lanzamiento de la primera consola de videojuegos para casa: la Magnavox Odyssey de
1972, ésta incluia 12 juegos y era supuestamente exclusiva de las televisiones Magnavox,
en ese tiempo se vendieron cien mil unidades lo que ayudo a que se abriera un mercado

hasta entonces inexplorado.

Nolan Bushnell -por otro lado- plantea la creacion de un lugar donde haya maquinas de
videojuegos que funcionen con monedas por lo que comenzé a investigar para producir una
maquina que fuera compacta y econdmica para realizar dicha tarea. La importancia de Baer
y Bushnell es fundamental en la historia de los videojuegos porque proponen una cuestion
novedosa e inimaginable hasta ese momento: Ganar dinero de los videojuegos; Baer piensa
que éstos debian instalarse en la comodidad del espacio privado en la television, que se
habia establecido como un objeto central de las casas estadounidenses. Bushnell -quien
trabajaba como gerente de un saldn con méquinas de pinball- imagina construir un espacio
donde la gente se retna a jugar, divertirse dejando su dinero en las maquinas. Como

notaremos, estos modelos de negocio siguen vigentes en la actualidad.
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La idea de Bushnell pudo llevarse parcialmente a cabo, con la ayuda del programador Ted
Dabney crearon 1500 gabinetes con un juego preinstalado: Computer Space que era una
imitacién de Spacewar!, se trata de la primera maquina con un videojuego producida en
masa, sin embargo las ventas fueron bastante bajas por lo que Dabney decidid retirarse para
crear Atari, en 1972 lanz6 Pong, uno de los juegos méas populares de todos los tiempos. En
un afo Atari logré vender 8500 unidades de Pong, en 1976 Atari lanza Breakout, el juego
consistia en romper ladrillos con una pelota que chocaba con una raqueta similar a las que
aparecian en Pong. El objetivo era romper todos los ladrillos de la pared. Berens y Howard
(2008) Ilaman a esta etapa el “ataque de las maquinas de arcade”, se trata de un momento
en que algunos emprendedores se han dado cuenta que los videojuegos pueden ser una
fuente de ingresos sin embargo estaban descubriendo la forma més sencilla de obtener

ganancias de estas maquinas.

Desde 1976 hasta inicios de los 80s, Atari se mantuvo como una empresa fuerte que
incursiond en muchos proyectos tecnoldgicamente innovadores, como el uso de cd’s, el
desarrollo de graficos con vectores -que se utilizaron en el juego Space War lanzado por
Cinematronics-, los trackballs (bolas de control de un puntero en una pantalla) asi como en
el desarrollo del color RGB -utilizado en Space Invaders-. Fue tan grande su exito que
Warner Communications decidié comprarla para comenzar a generar otro producto

importante: Las consolas de juegos para casa.

Estos dispositivos tuvieron diversos cambios y desarrollos que obedecieron a la busqueda
de nuevas formas de comercializar no sélo los juegos sino también los cartuchos o
controles exclusivos de las consolas. Paralelamente se desarrollaba el esqueleto de lo que
fue ARPANET, los microchips por parte de Intel asi como de los floppys de IBM y crecia la
popularidad de las computadoras personales. La aparicion de la Apple Iy 11, la Commodore
PET fueron centrales para que comenzara a pensarse en la capacidad que tenian estas
maquinas para entrar a los hogares estadounidenses, integrandose a otros medios como el

radio y la television.
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La tendencia de estas tecnologias apuntaba a ser mas pequefias, rapidas, baratas y sencillas
de utilizar con la finalidad de que pudieran venderse facilmente. Sin embargo el proceso no
fue tan rapido, algunas de las primeras consolas eran bastante caras o requerian ciertos
conocimientos técnicos para ser instaladas y utilizadas. A finales de los 70°s se lanzan los
primeros videojuegos portables en respuesta a los precios tan elevados que tenian las
consolas para la mayoria de la poblacion estadounidense, aparece asi Game & Watch un
antecedente directo de lo que después seria el GameBoy, la interfaz de este aparato
permanece aun en nuestros dias si consideramos el gran auge que tienen dispositivos como
el PSP o el Nintendo DS.

Las siguientes decadas estuvieron marcadas por el desarrollo de consolas japonesas,
especificamente Nintendo con el Famicom, el NES y después el Super Nintendo. Con estos
dispositivos los precios se redujeron dramaticamente al tiempo que se crearon algunos de
los personajes mas representativos como Mario Bros, Link de Zelda o Donkey Kong. El
desarrollo del mercado japonés se caracterizd por un control exhaustivo de todos los
contenidos, poniendo gran atencién a las patentes de los dispositivos, asi como del
software. Esto fue asi porque simultineamente aparecieron otras consolas que competian
por controlar el mercado estadounidense -como las Atari 5200 y 7800 o Sega-, en 1984 la
consola Famicom habia vendido alrededor de 3 millones de unidades (Berens, Howard,
Guides, 2008) donde se podia jugar Donkey Kong utilizando un control que mantuvo un

disefio similar al que después se utilizd en la consola Wii.

En ese periodo de tiempo Nintendo intentd trabajar con Atari para producir una consola
para Estados Unidos, pero el trato no funcion6 debido a los intereses y proyectos que cada
compafiia tenia pensados para la region. Estos desacuerdos comerciales generaron cierta
incertidumbre en los inversores, puesto que no estaba claro qué opcion ofreceria méas
beneficios econdémicos a futuro, por lo que Nintendo opto por incluir una pistola de luz en
su consola con juegos para poder utilizarla, con esto aumentd su popularidad sin embargo

la estrategia requirié que este nuevo dispositivo fuera exclusivo de Nintendo.
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Las estrategias de control de Nintendo incluian el lanzamiento limitado de algunos titulos,
licencias sobre ciertos juegos y desarrolladores de juegos como Capcom, Konami, Namco y
Taito; de tal forma que los desarrolladores podian lanzar sélo 5cinco juegos por afio y
debian ser exclusivos de Nintendo durante dos afios mas, agregar chips de seguridad en los
cartuchos para que no pudieran ser copiados o utilizados en otras consolas. Quiza uno de
los aspectos mas interesantes de la estrategia de Nintendo era que estaban interesados en la
calidad y no la cantidad, lanzaban pocos juegos al afio, pero con un trabajo de disefio mas

cuidado del que podia observarse en las consolas de Atari.

A mediados de los afios 80, la llegada de los procesadores de 32 bits permitié a las consolas
actualizarse y renovar sus interfaces, con lo que aprovechaban una nueva gama de colores,
mayor velocidad de respuesta asi como texturas mas realistas que aspiraban a la
tridimensionalidad en pantalla. Hacia mediados de los 90°s aparece la PlayStation con un
procesador construido para mejorar y optimizar los gréaficos en tercera dimension con lo

que pudieron crear nuevos titulos, narrativas y personajes que sus competidores.

La siguiente generacion de consolas vio nacer al PlayStation2 asi como al Xbox -que segin
Bill Gates seria tres veces mas poderosa que la consola de Sony-. Si en los afios 80°s
Nintendo planteaba que importaba mas el contenido y calidad del juego, ahora la
competencia estaba centrada en las caracteristicas técnicas de las consolas y los titulos que
se creaban especificamente para éstas, cada vez los juegos buscaban aprovechar al maximo
las caracteristicas técnicas de los aparatos a fin de generar -por ejemplo- gréaficos mas
realistas, mejor capacidad de respuesta de los controles, juegos con mecanicas mas
intuitivas, el uso de CD’s y DVD’s en las consolas lo que permitié que los juegos se
hicieran mucho mas largos y que ocuparan mas espacio de almacenamiento, las consolas
comenzaron a tener discos duros internos, conexién a Internet en este afan de convertirlas
en centros integrales de entretenimiento y de aprovechar al maximo todos los elementos
técnicos que poseian. Los jugadores ahora tenian expectativas mucho mas altas y se habian
vuelto mas exigentes no sélo en cuanto a las historias sino a lo que veian en sus pantallas.

La competitividad mercadolégica fue un estimulo central en el desarrollo de tecnologias,
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por ejemplo el lanzamiento del juego Quake obligd a que se mejoraran las tarjetas madre de

las computadoras, asi como la capacidad de RAM que tenian las mismas en los 90°s.

La adaptacién de estos desarrollos supuso un problema puesto que no todas las tarjetas de
video, las tarjetas madre o las tarjetas de memoria eran compatibles entre todos los modelos
de computadoras, los programadores y desarrolladores intentaron resolver esto con parches
que podian descargarse de Internet, sin embargo para muchos jugadores en los 90°s suponia
invertir mucho tiempo en descargar los pesados archivos gque aseguraban la compatibilidad
de todos estos elementos técnicos. Por otra parte, obligd a los usuarios a desarrollar cierta
experticia en comprender el funcionamiento de sus méquinas y cémo configurarlas para

poder jugar.

Este mismo problema de compatibilidad gener6é otro mercado por explotar: crear
dispositivos que pudieran utilizarse en cualquier maquina, que fueran baratos, faciles de
instalar y utilizar; esto requirié que empresas dedicaran todo su esfuerzo a este objetivo,
destacan ATl y NVIDIA, que ain dominan el mercado y estan concentrados

exclusivamente en el desarrollo de tarjetas de video potentes para videojugadores.

A mediados de los afios noventa comenzo a trabajarse en los juegos multiusuario en linea,
con lo que se aprovechd la red de Internet, se trata de juegos que permiten a muchos
jugadores participar e interactuar en un mundo virtual de forma simultanea a través de la
red. Generalmente requieren que el jugador cree o elija un personaje, elija sus habilidades y
armas. El objetivo del juego varia dependiendo de cada titulo, en ocasiones el jugador
aumenta su experiencia luchando contra otros jugadores o enfrentdndose a la inteligencia
artificial del juego. Este tipo de juegos dependen en buena medida de los servidores
disponibles para el juego y del servicio de soporte, si el juego tiene muchos servidores con
mantenimiento constante eso significa que puede alojar a mas jugadores para conectarse.
La mayoria de juegos multiusuario en linea requieren que el jugador descargue un
programa (llamado cliente) para que pueda conectarse al servidor, esto significa que estos
juegos no pueden pausarse, sino que estan siempre disponibles para jugar y dependen

enteramente del flujo cambiante de usuarios que se conecten. Esto permitié la aparicion de
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nuevos juegos asi como el estimulo de las economias -que en ese tiempo Ilamaron-
virtuales donde se vendian juegos y objetos especificos para los juegos, ejemplos mas
desarrollados de esto podemos verlos en SecondL.ife, League of Legends o plataformas mas

robustas como Steam.

Actualmente las consolas son tan potentes casi como una computadora y se puede realizar
con ellas una gran cantidad de tareas: llamadas telefonicas, grabar programas de television,
ver contenidos en servicios de streaming como Netflix, conectarse a televisiones
inteligentes para ver los juegos en formatos de alta fidelidad audiovisual que significa la
presencia de procesadores mas potentes, unidades de procesamiento grafico integrados,
sistemas de enfriamiento liquido y silencioso, conexion de Wi-Fi, Ethernet, Bluetooth,
ademas de puertos infrarrojos, evitando asi el uso de cables para los controles de las
consolas, puertos USB y HDMI. Pensemos por ejemplo en los controles de la consola
Nintendo Switch recientemente lanzada al mercado que integran acelerémetros,
giroscopios, vibradores y camaras infrarrojas para detectar movimiento. El suefio de Ralph
Baer se ve materializado en estos aparatos con los que se invita a los videojugadores a
quedarse en casa, disfrutar de sus colecciones de contenidos multimedia que pueden
comprar a través de los mismos dispositivos, no hay necesidad de salir.

Aunque el auge parece centrarse en este modelo de negocio, los establecimientos que
Bushnell imaginaba también evolucionaron, se adaptaron al mercado y a la audiencia. Los
jugadores podian no tener consolas o juegos y rentarlos en un videocentro después en un
cibercafé o salas de videojuegos. Es necesario tener presente que estos espacios pueden
tener su antecedente en otros establecimientos como las salas donde se juega billar, cartas,
domind, maquinas de apuesta como las que encontramos en casinos o salones de pinballs
como donde trabajé el mismo Bushnell. Se trata de espacios de esparcimiento y de juego

donde el usuario invierte dinero a cambio de entretenerse.

Ofrecer un andlisis detallado de la situacion historica de los videojuegos supondria un reto
en si mismo que por el momento me alejaria de mi propoésito central, este breve relato

historico sobre los videojuegos asi como de la industria que los vende puede darnos la
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impresion de que su desarrollo ha sido lineal y transparente sin embargo esto no es asi. Los
cambios que han experimentado los videojuegos estan plagados de pruebas y errores, en
ocasiones las pruebas resultan exitosas y se convierten en nuevos artefactos tecnoldgicos
gue -a su vez- pueden presentar nuevos problemas y por lo tanto conducir a nuevas

soluciones y nuevos dispositivos.

Del café-Internet al PC Bang

El inicio de las investigaciones sociales relacionadas con Internet de acuerdo con
Siles (2008, p.57) aparece en 1970, tiempo antes del desarrollo de los protocolos TCP/IP y
mucho antes de que Internet se comercializara como ocurrié en la década de los noventas.
Entrado ya el nuevo siglo, Silver (2000, p. 20) y Katz y Rice (2006) distinguen dos posturas
frente al estudio de Internet red: utdpica y distopica. La primera elogia las bondades de
estar conectado, se pensaba al ciberespacio e Internet como una nueva frontera de la
civilizacion, un dominio digital que podia fomentar la participacion democratica para
terminar con la inequidad social y econdmica. Jordan (citado en Katz y Rice, 2006) por
ejemplo propone que el uso de Internet refuerza nuestro sentido de identidad cada vez que
iniciamos sesion en cualquier servicio, pero también a nivel comunitario. Katz y Rice
(2006) plantean que el hecho de que la gente se apropie de las redes comerciales y no
comerciales a través de Internet representa un cierto grado de creatividad social que en
otros momentos histéricos no habia ocurrido, los autores plantean ademas que gracias a
estos nuevos medios de comunicacion las personas pueden establecer y participar en
conversaciones mas informales permitiendo ademas que personas que suelen permanecer
calladas durante cualquier relacion cara a cara se animen a exponer sus puntos de vista en la

red.

La postura distopica plantea el prominente deterioro que produciria el uso de Internet, se
argumentaba que un contacto excesivo online hara que las personas olviden lo que es
verdaderamente importante (Katz y Rice, 2005, p. 32). Stoll (citado en Katz y Rice, 2006)
plantea a la tecnologia como “intrinsecamente antitética a la naturaleza de la vida humana y

demasiado limitada tecnolégicamente para que se desarrollen relaciones significativas (p.
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212). La postura distopica propicia el desarrollo de malestares como la depresion, el
aislamiento y una exacerbada sensacion de soledad, en las reflexiones de Shapiro y Leona
(citados en Katz y Rice, 2006) aparece la idea de que pasar mas tiempo online significa
menos tiempo para las interacciones con la familia, vecinos y demas miembros de la
comunidad. Internet se convierte en una especie de fuente de malestares que conllevan a

una degradacion social.

Hubo diversas investigaciones donde se buscaba indagar en los efectos “negativos” del uso
de Internet como el trabajo realizado por Kubey, Lavin y Barrows (citados en Katz y Rice,
2006) en relacion al desempefio académico de estudiantes que utilizaban regularmente
Internet, de acuerdo a sus hallazgos el uso excesivo de Internet estaba relacionado al
fracaso escolar asi como al aislamiento social, sin embargo les permitia a los estudiantes
experimentar un cierto grado de control debido a que muchos vivian lejos de casa y de sus

familias.

En las investigaciones con esta perspectiva distopica encontraremos también una
preocupacion por la aparicion de identidades ilusorias o engafiosas, hay una tendencia a
identificar en el uso de Internet el fomento de la distorsion y la experimentacion sobre la
identidad y las cualidades personales. Es comdn que los andlisis de estos trabajos se centren
en indagar toda clase de “imposturas” identitarias, cambios de género, falseamiento de
identidades y demas situaciones que en las relaciones cara a cara resultaria dificil establecer

y mantener.

Se trata de un momento histérico caracterizado por un entusiasmo generalizado por Internet
y por conectarse a la red, se hablaba profusamente de la cibercultura y el ciberespacio como
fronteras digitales, delimitadas por la informacion y no ya por las lineas geograficas (Silver,
2000, p. 21). Durante este periodo hubo diversos trabajos que problematizaban -entre
muchos otros fendmenos- las cuestiones relacionadas a las comunidades virtuales (Silver,
2000, p. 22) asi como las identidades en pantalla (Silver, 2000, p. 23). Junto al desarrollo de
Internet habia una gran participacion aunque al mismo tiempo se hacia notorio que esta

participacion podia tener fines desfavorables, por ejemplo conectando redes criminales
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(Gauntlett, 2000, p. 13-14).

En este periodo se intentd utilizar diversas teorias y metodologias para el estudio de
Internet, desde la teoria de redes sociales para estudiar comunidades virtuales (Wellman,
citado en Silver, 2000, p. 24), el interaccionismo, la teoria del dilema de la accion colectiva
(Kollock & Smith, Citado en Silver, 2000, p. 24) asi como la etnografia, la autobiografia, el
analisis discursivo y la etnometodologia. En la antropologia se propone un subcampo, la
antropologia cyborg (Silver, 2000, p. 24) que intentaba explorar las intersecciones entre
individuos, sociedad y las computadoras conectadas. Se trata de un momento de gran
interés para las ciencias sociales pues se plantea realizar estudios que involucren los
fendmenos culturales, economicos y sociales que ocurren en linea y que posibilitan o
frustran las interacciones entre grupos e individuos, al mismo tiempo se buscaba evaluar los
procesos de disefio que conformaban las interfaces entre la red y los usuarios (Silver, 2000,
p. 24). Esto permitié observar detenidamente los valores que estan incrustados en la

tecnologia y en el software (Costigan, 1999, p. XXI).

Todos estos intentos de aplicar distintas teorias y metodologias buscan ahondar en cémo y
por qué las personas utilizan Internet y como su uso puede modificar la forma en que se
entienden a si mismas asi como a su sociedad y su ciencia (Siles, 2008, p64). Se trata de
buscar nuevas explicaciones y perspectivas sobre las relaciones sociales problematizando
los contextos. La cuestidn del acceso a esta tecnologia genera un debate que sigue siendo de
relevancia para la sociedad en la que vivimos, Oguibe (1996) ante el entusiasmo que
generaba Internet a finales del siglo XX como una tecnologia que liberaba a los usuarios de
las fronteras geograficas y que se alzaba como un estandarte democratico, planteaba el
problema de desigualdad econdmica que impedia a ciertas comunidades y grupos formar
parte del ciberpespacio. Desde su perspectiva esta omnipotencia con la que se solia
caracterizar Internet requiere forzosamente de tener una computadora asi como de una
infraestructura que la conecte (Oguibe, 1996, p. 5). En ese sentido Internet aparecia como
una especie de privilegio que excluye personas y comunidades, condenandoles a otro tipo
de aislamiento: el digital; Internet y el ciberespacio no era ya la democracia libre y global
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sino mas bien una aristocracia de localizacion caracterizada por la insensibilidad y el

territorialismo.

Para el momento en que Oguibe escribe esto a mediados de los 90°s, el café-Internet parece
ser un establecimiento que permitiria hasta cierto punto minimizar la marginacion digital,
en parte porque esta dirigido a usuarios que no tenian computadora o conexion a Internet en
casa y a un precio accesible, a partir de mediados de los afios 90 e inicios del 2000
podemos encontrar una gran cantidad de investigaciones tanto internacionales como
nacionales enfocadas en dichos establecimientos. Aunque actualmente tengamos acceso a
Internet a través de los smartphones o tablets, el cibercafé sigue siendo un espacio

concurrido y por lo tanto investigado.

El trabajo etnografico de Miller y Slater (2004) desarrollado en la isla de Trinidad propone
estudiar Internet como un proceso cultural especifico de la isla, insinuando la cuestion de si
Trinidad podia ser simultdneamente un producto del uso de Internet. Su postura contrasta
con mucha de la literatura sobre el estudio de Internet, para los autores el problema es la
falta de atencion a las formas en que el objeto (en su caso el Internet) y el contexto (la isla
de Trinidad) precisan ser definidos mutuamente en proyectos etnogréaficos especificos. De
aqui que para los autores sea importante indagar y explicar que significa usar Internet para
los trinitenses (Miller y Slater, 2004, p. 47). La relevancia del trabajo de Miller y Slater
reside en la problematizacion del enlace entre lo offline y online, para los autores se trata de
atender las formas en que los objetos y sus contextos son definidos por los investigadores
sociales para el desarrollo del trabajo etnografico. La etnografia sobre Internet en Trinidad
confirma que Internet es siempre una invencién local de los usuarios (Miller y Horst, 2012,
p. 19) y como parte de la cultura digital de una region merece la pena ser estudiada. El
cibercafé trinitino se caracteriza por ser un espacio publico lleno de usuarios altamente
motivados asi como por ser espacios fructiferos para socializar (Miller y Slater, 2004, p.
50), por otra parte su acercamiento a dichos espacios se hace describiendo algunas de sus
principales caracteristicas con el fin de comprender el contexto de uso; asi es diferente la
dinamica de uso que ocurre en la avenida central de Trinidad, en una pequefia tienda con

una computadora actualizada, en uno de los cibercafés mas populares de la capital del pais
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y una biblioteca publica. Esto permite a los autores comprender otros aspectos de la
sociedad trinitina a través del uso de la tecnologia asi como la forma de enlace entre lo

offline y lo online.

El trabajo realizado por Stefoni (2012) busca comprender las dindmicas, practicas y
relaciones sociales transnacionales de forma localizada y transnacional; para esto la autora
requiere hacer un analisis de las formas en que mujeres migrantes mantienen el rol de
madres mientras sus familias residen en su pais de origen, dicho mantenimiento se lleva a
cabo con el uso de Internet, videollamadas y llamadas telefonicas. El trabajo de Stefoni
(2012) logra evidenciar las condiciones en las que se encuentran los cafés-Internet
(mobiliario, decoracién, bienes materiales, productos adicionales que son vendidos Yy
condiciones de acceso) asi como las practicas que realizan las mujeres para estar en
contacto con sus familias, dichas practicas organizan el tiempo y el espacio de la
experiencia migratoria (2012, p. 7) y su repeticion constante las convierten en un ritual.

Wilson y Kolo Lawan (2015) problematizan el acceso y uso de Internet de mujeres jovenes
gue estudian una carrera universitaria en Nigeria, Internet no es solo una herramienta que
permite conectarse con otros sino que provee ademas “infraestructura basica para el mundo
contemporaneo y un conjunto de herramientas que, usadas apropiadamente, pueden
beneficiar a la gente en todas las esferas de su vida” (Wilson y Kolo Lawan, 2015, p. 48).
Para los autores Internet funciona como una herramienta que contribuye a la equidad de
géneros puesto que permite y busca la distribucion libre de informacion sin embargo esta
conclusion impide que discutamos el proceso mismo en gue se construye la idea de género
a través del uso de Internet o cualquier otro dispositivo. El uso de Internet en el grupo de
mujeres nigerianas estudiado por Wilson y Kolo Lawan ocurre gracias a la universidad de
Maiduguri, ahi un cibercafé dispuesto para los estudiantes es el principal punto de acceso
en el cual las jovenes pueden realizar trabajos, investigaciones, busquedas de informacion
que estan relacionadas a sus actividades académicas; el acceso a servicios de redes sociales
o chats ocurre a través del smartphone. Esto debe dirigir nuestra atencion al tipo de
actividades que ocurren en los cibercafés ademas de confirmar que la situacion social y

cultural de los usuarios puede verse reflejado en la forma en que utilizan Internet.
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Desde la perspectiva de Nuamah, Franklina y Owusuwaa (2015) el café-Internet es una
entidad comercial multi-propdsito bastante comun en lugares donde la suscripcion a
Internet no puede ser cubierta por la poblacién, dicha entidad es caracterizada por los
autores como un lugar que estimula el desarrollo académico de estudiantes universitarios,
ya que para ellos se trata de un espacio “flexible donde uno puede entretenerse en otras
actividades cuando se esta aburrido” (Nuamah, Franklina y Owusuwaa, 2015, p. 72). Por
otra parte, en los cibercafés los estudiantes pueden tener acceso a libros, articulos o
informacién actualizada necesaria para sus trabajos y tareas académicas; esto hace
evidentes las necesidades que experimentan no s6lo los usuarios sino las instituciones
educativas puesto que no ofrecen todo el material necesario para llevar a cabo sus

responsabilidades.

Desde otra perspectiva, Torres (2002, p. 2) piensa el café-Internet como un espacio que
representa una alternativa de acercamiento de los estudiantes en diversos niveles educativos
a la informacion y a los saberes que proporcionan las redes electrénicas. Para Torres (2002)
en México hay una seria preocupacion por como estos espacios pueden ser utilizados por
estudiantes universitarios para la realizacion de actividades académicas que demandan los
programas de estudio, en su propuesta de trabajo se concluye que estos espacios no habian
logrado hasta ese momento los objetivos propuestos para dichos establecimientos sin
embargo, se estaban transformando en una extension virtual de la familia, la escuela y la
universidad en su dimension de espacios culturales, educativos y de esparcimiento,
constituyéndose en expresiones democratizadoras de las tecnologias de informacion y
comunicacion (Torres, 2002, p. 3). El planteamiento de Torres busca una integracion de
estos establecimientos con organismos como la ANUIES (Asociacion Nacional de
Universidades e Instituciones de Educacion Superior) con la finalidad de que se generara en
ese momento una alfabetizacion digital, en la que se pudiera incluir no sélo a los

estudiantes sino a la ciudadania en general.

Es de particular relevancia notar que las investigaciones realizadas en diferentes contextos

geograficos dentro del pais revelan fendmenos bastante diversos de lo que ocurre en el
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café-Internet asi como formas distintas de concebirlo. Para Castro Luque y Zepeda
Bracamonte (2004, p. 171) se trata de un importante “espacio real” surgido alrededor del
mundo, a partir de la era virtual; en el caso de Castro y Zepeda (2004) su preocupacion gira
en torno a la transformacion de la vida diaria de los jovenes. En su concepcién el café-
Internet no s6lo permite la conexion a la red sino que funciona como un espacio que detona
dos tipos de reuniones: las virtuales en el ciberespacio y las reales en el mismo
establecimiento (Castro y Zepeda, 2004, p. 173) modificando asi el planteamiento de Trejo
(citado en Castro y Zepeda, 2004, p. 176) quien distingue que en los paises mas
desarrollados el acceso a Internet aparece como una opcion complementaria mientras que
en los paises donde el acceso a Internet no es tan extendido el uso de las computadoras es

un fin en si mismo.

El trabajo de Castro y Zepeda (2004) hace evidente la forma en que los propietarios de
establecimientos que al agregar el servicio de Internet se convierten en hibridos, por
ejemplo el caso de las ciberpapelerias. De la misma forma retratan la presencia de cafés-
Internet en el noroeste del pais especificamente en los estados de Sinaloa y Baja California,
que habian sido instalados en cocheras, con pisos de tierra o0 que aparentan ser
deshuesaderos de computadoras donde era evidente la presencia de estudiantes de

preparatoria realizando tareas y chateando (Castro y Zepeda, 2004, p. 177).

En los afios en que fue realizado el trabajo de Castro y Zepeda (2004) se concebia al café-
Internet como una entrada a la virtualidad asi como al mundo de los jévenes: chatear, hacer
nuevas amistades o “ligar” funciona aqui -de acuerdo con los autores- como una
virtualizacion de lo social que corresponde directamente con la realidad que vivian
diariamente estos jovenes. Ruelas y Ramirez (2008) contindan el andlisis de la situacién de
los cibercafés en el norte del pais, especificamente en el estado de Sinaloa, su trabajo
funciona como una actualizacién de lo encontrado por Castro y Zepeda (2004) ademas de
afiadir que sigue existiendo una profunda inequidad y desigualdad que frustra el acceso a

Internet.

Fuentes (2011) realiza una de las investigaciones mas relevantes en relacion con los
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cibercafés, su trabajo sobre 17 cibercafés de la Ciudad de México intenta guiar nuevas
acciones investigativas sobre el tema proponiendo que dichos establecimientos regulan
ciertas distancias establecidas por las tecnologias digitales, que inauguran un nuevo
aprendizaje y tratando los aspectos socioculturales y socioeconémicos como causantes de
oscilaciones socio-formativas (Fuentes, 2011, p. 40). Para Fuentes (2011) los dispositivos
que facilitan el acceso a Internet ponen en cuestion la capacidad de los estudiantes para
desarrollar un espiritu critico frente a la gran proliferacion de informacion asi como para la

creacion de redes que les permitan trabajar con otros a lo largo de su vida.

A diferencia de los videojuegos, no he podido encontrar libros relacionados a la historia de
los cibercafés, su aparicion y desarrollo. Existe una gran cantidad de literatura cientifica
que tiene a los cibercafés como objetos de investigacion sin embargo no hay un texto que
sistematice una cronologia del desarrollo de estos espacios, el cibercafé se ha estudiado
para comprender su lugar en la cultura digital de una region (Miller y Horst, 2012), para
evidenciar las condiciones en las que se encuentra en un momento especifico y las practicas
que realizan sus usuarios (Stefoni, 2012; Castro y Zepeda, 2004), pensar el posible impacto
que tiene en los procesos de ensefianza-aprendizaje y la construccion de conocimientos en
jévenes (Fuentes, 2011), para abordar la cuestion de exclusion e inclusién digital asi como
las condiciones econdmicas y educativas de un pais (Wilson y Kolo Lawan, 2015; Nuamabh,
Franklina y Owusuwaa, 2015) por mencionar algunos de los muchos estudios que podemos

encontrar en la red.

En esta seccion intentaré re-construir una historia del cibercafé haciendo uso de la
informacidn encontrada en la red, mi intencion es hacer evidente que podemos observar una
transicion entre aquellos primeros cibercafés de mediados de los noventa a los ahora
Ilamados PC bangs o cibercafés para gamers, lo cual supone un proceso de adaptacion por
parte de los duefios de dichos establecimientos asi como diversas formas de concebir el tipo

de servicio que se busca dar y los posibles clientes que se espera alcanzar.

En lugar de textos académicos que aborden la cuestion del desarrollo histérico del cibercafé

encontramos una gran cantidad de articulos periodisticos -y algunos menos formales- que
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buscan discutir la historia de los cibercafés como espacios que en principio buscaban
permitir la comunicacién de usuarios en distintas latitudes y despues el ocio y el
entretenimiento. EIl primer café Internet del que se tiene registro, de acuerdo con el sitio
History of The Web, aparecié en marzo de 1988 en Corea del Sur frente a la Universidad de
Hongik, los propietarios fueron Ahn Sang-Su y Keum Nuri, el café contaba con dos
computadoras de 16 bits conectadas a la red a traves de lineas telefonicas. El fendomeno
llegd a Estados Unidos en 1991 cuando Wayne Gregory comenzO su proyecto llamado
Sfnet Coffeehouse Network, ahi las maquinas operaban con monedas de manera similar a
las salas de arcade. El concepto de cibercafé de acuerdo a Wikipedia (2018) lo inventd lvan
Pope -un tecn6logo inglés- en 1994, la idea surgi6 porque Pope debia desarrollar un evento
para un fin de semana de arte en el Instituto de Arte Contemporaneo en Londres e inspirado

por el proyecto de Gregory desarrollé la idea de un café con acceso a Internet.

La historia mas popular sobre el primer cibercafée es el que fue fundado en Londres en 1994
por la polaca Eva Pascoe, en ese momento estudiante del doctorado en Psicologia y
Ergonomia de Interaccion Humano-Computadora en la Universidad de Londres, la
disefiadora Gené Teare y los emprendedores Keith Teare y David Rowe. De acuerdo con el
articulo publicado en Wikipedia (2017) se explica que la idea del cibercafé se gestd a
inicios de los afios 90 cuando Pascoe trabajaba en su tesis doctoral lejos de su familia, esto
le hizo imaginar un espacio en el que pudiera llevar su computadora, conectarse a Internet y
poder escribir a sus familiares. La idea cambi6 después cuando incluyeron a otros amigos y
plantearon la posibilidad de hacer uso de una cafeteria a la que se le pagara una tarifa por

conectarse a Internet y asi tener acceso a la mensajeria instantanea y enviar correos.

Al final el grupo de amigos decidi6 abrir un establecimiento donde los usuarios pudieran
tomar café y tuvieran acceso a Internet a un precio razonable, fundando asi Cyberia en la
calle Whitfield nimero 39 en Fitzrovia, un distrito en el centro de Londres, sin embargo
uno de los problemas es que la maquina de café de Pascoe no podia cubrir la demanda por
lo que las personas comenzaron a pasar mas tiempo en las computadoras. ElI negocio
adquirié una gran popularidad a tal grado que recibié inversiones de empresarios como

Maurice Saatchi, artistas reconocidos como Mick Jagger y Kylie Minogue y se transformd
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después en una franquicia, con lo que se extendio a otros lugares de Inglaterra y el mundo,
como es el caso de Glenn McGinnis quien fundd el primer cibercafé en Nueva York en
1995. Destaca el hecho de que la idea de las dos fundadoras -Pascoe y Teare- era que el
cibercafé fuera un espacio para mujeres que se interesaran en aprender a utilizar las
computadoras asi como a navegar en Internet, lo que ocurrié fue que el espacio se hizo tan
popular que fue imposible limitarlo al uso de mujeres. El articulo de Wikipedia (2018)

explica que el cibercafé ofrecia cursos y talleres para aprender “habilidades digitales”.

De acuerdo con Keith Teare, la idea de cibercafé ya existia en Internet -probablemente por
la idea desarrollada por Pope- como una especie de area de conferencias comdn donde la
gente de todo el mundo podia encontrarse e intercambiar ideas, su innovacion fue participar
en el establecimiento de un espacio donde la gente pudiera ir y hacer lo mismo que ya
ocurria en la red. En 1996 era posible contar la cantidad de cibercafés en el mundo, en ese
momento 200 de acuerdo a un articulo publicado por The Independent en el mismo afio.

Cyberia estaba constituida ademas por dos espacios subsecuentes: Subcyberia y
Transcyberia, el primero localizado en el s6tano del cibercafé era un espacio utilizado por
jugadores que permanecia abierto 24 horas los 7 dias de la semana. Richard Bartle -
disefiador de videojuegos y creador de MUD1 (Multi User Dungeon)- tomo y subio algunas
fotos de los jugadores que asistian aqui, todas fueron tomadas en la oscuridad; Bartle
comenta que “no lo llamaban Subcyberia por nada”. Por otra parte Transcyberia era un
“centro de tecnologia creativa y un cuarto de laboratorio para semi-nerds” para
desarrolladores y disefiadores de software, sirvio para impulsar algunos proyectos
importantes en la época y fue utilizado después por una de las primeras compafiias de

disefio de redes, Webmedia.

Sin embargo el servicio mas popular y demandado era el acceso a Internet, debemos
considerar que los 90°s fueron la época del boom de las compaiiias .com, el lenguaje Java
era bastante nuevo y popular asi como Shockwave -un plug in para Netscape que permitia
la reproduccion de juegos, presentaciones, etc.-, simultdneamente Microsoft comenzaba el

desarrollo de ActiveX, un sistema que permitia la reproduccién de video y audio en tiempo
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real. Existia en general una emocién alrededor de conceptos como el ciberespacio o la
Ilamada supercarretera de la informacion, popularizado por el senador y después
vicepresidente estadounidense Al Gore. Cyberia gozaba de una velocidad de Internet rapida
para aquel tiempo puesto que mantenia una asociacién con Easynet ISP, la empresa
proveedora de Internet de Keith Teare y David Rowe y quienes después, en 1996,

emprendieron proyectos para transmitir eventos por Internet.

El articulo publicado por The Independent (1996) destaca que la aparicion de los cibercafés
y la popularidad de la que gozaron en estos afios llevd a diversas instituciones publicas
estadounidenses replantear sus programas de comunicaciones asi como los proyectos que
debian comenzarse para lograr responder a la creciente demanda de Internet que se gestaba,
al menos en estos paises de primer mundo. Afios mas tarde, en 2014 la Internet Association
exponia que la actividad economica relacionada con Internet se estimaba en 996,200
millones de dolares, lo que representa un 6% del PIB de Estados Unidos en el mismo afio.
El mismo informe rescatado por Castro (2016) expone que en 2014 habia alrededor de 3

millones de puestos de trabajo dedicados exclusivamente a Internet y afiade:

“Este incremento sustancial en el valor afiadido del sector de Internet
refleja claramente la presencia ubicua de Internet en toda la economia en
Estados Unidos. El sector de Internet se extiende a través de miles de
diferentes organizaciones que trabajan en una amplia variedad de tareas
que incluyen el procesamiento de datos, hosting y servicios relacionados,
compafiias de telecomunicaciones por cable, empresas de

telecomunicaciones inalambricas, entre otras” (Castro, 2016).

En otro articulo de Forbes México publicado en 2016 se explica que “Internet se esta
convirtiendo en una parte esencial de la infraestructura de los paises y en un factor de
produccion en casi cualquier actividad de toda economia moderna”. Vale destacar que en
paises en desarrollo su penetracion e impacto es menor, sin embargo propicia la
participacion de muchas empresas pequefias en el comercio mundial. De acuerdo al articulo

de Forbes la relacion que tiene Internet con el desarrollo econdmico estd anclado a 4 ejes
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clave: en primer lugar permite la expansion del mercado, haciendo que se exporten
productos a mas mercados, la mayoria de las veces impulsado por empresas nuevas. El uso
de plataformas y sistemas de calificacion basados en la satisfaccidn de los clientes supone
una nueva forma de mecanismo de garantia y resolucion de problemas. El segundo eje es la
reduccion de costos y mejor uso del capital basandose en el uso de informacion inmediata,
asi se optimiza la gestion de todo tipo de circunstancias que puedan aumentar riesgos
econdémicos evitando asi la incertidumbre. El tercer eje esta relacionado al fomento de la
competencia, una herramienta tan sencilla como un comparador de precios obliga a las
empresas a modificar sus estrategias, mejorar sus servicios y cambiar las tarifas de los
servicios que proveen, aunque debemos considerar que dicha informacion puede variar
dependiendo de la ubicacion geogréafica, el historial de busqueda de los usuarios, el

momento en que se realice dicha busqueda, entre muchos otros factores.

El altimo eje planteado por el articulo sobre la relacion de Internet y el desarrollo
econdémico se relaciona con la forma en que las empresas pueden comenzar cualquier
proyecto o actividad y crecer relativamente rapido y con poco personal, lo que significa una
inversion de capital minima que a su vez implica un menor riesgo para cualquier inversor.
El articulo llama la atencion sobre como los servicios de mensajeria en la actualidad
compiten avidamente con empresas de telecomunicaciones, los motores de bdsqueda y los
servicios de redes sociales compiten con medios tradicionales por obtener ingresos
relacionados a la publicidad o como el mercado burséatil debe considerar la aparicion de
modelos de negocio digitales y electrénicos que impliquen el uso, por ejemplo, de monedas

digitales, como es el caso de las bitcoins.

En 2002, el periddico El Siglo de Torredn publicd un reportaje explicando que los
cibercafés mexicanos funcionaban en un vacio legal que mostraba la incapacidad por
controlar el acceso a pornografia, la descarga y distribucién de material con derechos de
autor -principalmente musica- y la incapacidad que tenian los propietarios para controlar
estas y otras actividades que pudieran calificarse como “ilegales” puesto que afectaban la
privacidad de navegacion de los usuarios mexicanos. Es importante notar que en ese afio la

Ley para el Funcionamiento de Establecimientos Mercantiles del Distrito Federal planteaba
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que: “Los titulares de aquellos establecimientos en donde se preste al publico el servicio de
acceso a la red de Internet, en los cuales se permita el acceso a menores, deberan contar con
sistemas de blogueo a paginas o sitios que contengan informacion pornografica o imagenes
violentas. Las computadoras que contengan dichos sistemas de bloqueos, deberan estar
separadas de aquellas que tengan acceso abierto a cualquier informacion y queda prohibido

que los menores tengan acceso a estas ultimas”.

Sin embargo, los propietarios argumentaban que los sistemas de bloqueo no son infalibles y
gue en todo caso deberia definirse concretamente qué puede calificarse como “pégina
violenta” puesto que cada usuario podria interpretar de manera distinta este concepto. El
problema reportado por el periddico mexicano deja entrever que las leyes mexicanas si bien
han intentado establecer un control sobre lo que ocurre en Internet existe una especie de
desfase constante debido al mismo avance tecnoldgico. Por otra parte el articulo nos
permite identificar la importancia que tenia el cibercafé para aquellos afios. El periodista
Luis Alberto Martinez (2017) nos ofrece la siguiente declaracion hecha en 2005 por Pedro
Herndndez, propietario de una cadena de cibercafés y socio fundador de la Alianza

Mexicana de Cibercafés:

“El cybercafé llego para quedarse. Es un negocio insertado en la mente
del consumidor. En el presente la demanda sigue superando a la oferta.
Cientos de usuarios se quejan de no encontrar servicios de internet
adecuados en muchas partes del pais. En mas de siete afios de existir
cybercafés en México no ha habido ninguna empresa que haya podido
abarcar gran parte del mercado. En este momento se ve dificil la toma del
mercado por algun actor en particular. Es un negocio destinado a crecer al
estilo mexicano. Un cybercafé y una miscelanea en cada esquina. En el
futuro es probable que algin empresario innovador pueda establecer un
sistema de cadena o de franquicia comparable a los negocios que han
sustituido a la tiendita o a la farmacia pequefia. Las franquicias de tiendas
de conveniencia y de farmacias de genéricos son una realidad del siglo
XXI.”
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De acuerdo a un articulo publicado por The Telegraph, en 2004 se estimaba la presencia de
20,000 cibercafés en el mundo y en aquel tiempo el cibercafé se habia transformado en una
mezcla entre oficina postal, centro de compras y una libreria. Aquel afio en que se celebraba
el décimo aniversario de la aparicion de Cyberia fue un momento importante, aun cuando
algunos usuarios siguieran sin poder distinguir qué puerto estaba destinado para las USB’s
o0 para el Ethernet, James Bilefield -emprendedor que participd en Skype y Yahoo-
explicaba en ese afio que “el concepto del café-Internet sigue siendo fresco y relevante
como hace diez afios” y agregaba que “ahora es un comun para las personas ir a los
cibercafés para mantenerse al tanto de las noticias y poder decirle a sus familias y amigos
ddénde han estado”. De acuerdo al articulo de Nic Fleming existian en aquel momento mas
de mil nominaciones de cibercafés hechas por viajeros y existian algunas categorias para

identificarlos: lo mas lejanos, inusuales, elegantes y baratos.

Una idea seductora que ronda en los articulos periodisticos revisados es que los cibercafés
son una “evolucidén natural” del café tradicional, considerando al café como un lugar en que
las personas intercambian informacion y suelen ser utilizados como espacios para leer
periodicos, escribir postales, jugar, platicar o encontrar informacion local. Sin embargo esto

debe tomarse con cautela.

Hacia 2009, un articulo publicado por la BBC pone a los cibercafés como sobrevivientes a
pesar de que el acceso a Internet ya era mas generalizado, Ana Lucia Gonzalez (2009)
describe que los cibercafés pasaban por un momento de adaptacion donde debian incluir
otro tipo de servicios ademas de la renta de las maquinas y acceso a Internet, por ejemplo
los servicios de fotocopiado, de giros de dinero y otro dedicado a jugadores que suelen
caracterizarse por ser espacios oscuros donde los usuarios “se reinen para compartir trucos
y competir” (Gonzalez, 2009). Su supervivencia, de acuerdo a la periodista, responde a
diversos problemas relacionados a una brecha que responde a situaciones de desigualdad y
exclusion digital, el cibercafé se convertia asi en un lugar al que van quienes no tienen
computadora o conexion a Internet. Otra de las razones es que resaltaba el hecho de que el

cibercafé era un espacio de relajamiento, para entretenerse y conversar con otras personas,
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situacion que incluye las experiencias de jugadores que preferian reunirse, conocer a otros,
hablar ademas que podian contar con maquinas actualizadas y una velocidad de Internet

adecuada para jugar.

En 2017, un articulo publicado por Alonso Rebolledo en EI Economista continda la idea de
que el cibercafé representa un establecimiento que poco a poco desaparecera de la ciudad,
considerando el abaratamiento del pago de una conexidn a Internet en casa y de planes de
datos para conectarse a través del teléfono celular. El reportaje de Rebolledo (2017) expone
que en el afio 2000 las personas que asistian al cibercafé eran mayoritariamente jovenes,
casi el 15% del trafico de Internet en México ocurria gracias a los cibercafés sin embargo -
explica Rebolledo- esto cambio radicalmente en 2014 cuando las conexiones domésticas y
el Internet movil se hicieron mas comunes. De acuerdo al estudio de habitos de los usuarios
de Internet en México realizado por la Asociacion de Internet en 2017, se explica que el 5%
de los usuarios asiste a los cibercafés mientras que un 82% de su muestra tiene acceso
desde casa. Paralelamente Alberto Martinez (2017) explica en un articulo publicado en el
sitio E-consulta gue otro aspecto que afecto a los cibercafés fue la delincuencia, de acuerdo
a su analisis los propietarios que abrieron cibercafés en la década del 2000 no debian
invertir en seguridad dado que las maquinas eran pesadas y por lo tanto dificiles de robar
sin embargo, la miniaturizacion de las maquinas hizo mas sencillo que los cibercafés
padecieran robos de equipo. Martinez (2017) explica que propietarios debian invertir en
candados, muebles especiales, arneses, canceles, rejas y demas elementos extra para evitar

robos.

Los dos articulos terminan explicando que los cibercafés aun son de vital importancia en
zonas donde hay una penetracion menor de las telecomunicaciones puesto que representan
nodos que permiten a las personas conectarse. Sin embargo los articulos méas recientes
relacionados a los cibercafés difunden la idea de que el cibercafé desaparecera

inevitablemente, a pesar de ser negocios que durante la década del 2000 eran prometedores.

Debemos considerar que los cibercafés analizados en muchos de estos reportajes

consideran Unicamente aquellos que proveian la renta de maquinas y conexion a Internet,
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en el caso de México se trata de cibercafés hibridos, que funcionan simultdneamente como
papelerias, tiendas con servicios de copiado. Su localizacién por lo tanto suele estar
limitada por otros espacios, por ejemplo escuelas, universidades u oficinas, sin embargo
debemos considerar que los cibercafés han atendido mas demandas ademéas de ofrecer
conexion a Internet. Bryan Lefkin (2015) expone una version més de la historia de los
cibercafés, el texto destaca porque centra su atencion en la importancia que han tenido los
videojuegos en el desarrollo de dichos establecimientos. El reportero explica que alrededor
de 2011 habia mas de 350,000 cibercafés en Asia, en China y Corea del Sur donde aparecio

una “nueva clientela” que visitaba asiduamente estos espacios: los videojugadores.

De acuerdo con su investigacion, la firma de mercadeo Pearl Research report6 que en 2011
los cibercafés asiaticos generaron cerca de 19 billones de ddlares de ingresos, el estudio
revela ademas que los usuarios asiaticos asistian a jugar MMOG’s (Massively Multiplayer
Online Games) a pesar de que muchos tenian computadoras en casa. Conjugando esto con
la breve historia de los videojuegos revisada anteriormente podemos notar que la
popularidad de algunos juegos estimula no s6lo cambios en las maquinas que se optimizan
para jugar sino también la aparicion de cibercafés dedicados a esta actividad. Consideremos
otras fechas para tener en cuenta, en 1998 Blizzard Entertainment lanza Starcraft, uno de
los primeros juegos de estrategia en tiempo real para PC, Mac y Nintendo 64; en 2003
aparece Warcraft 11l también de Blizzard Entertainment y de donde se desprende DOTA,
uno de los primeros videojuegos tipo MOBA (Multi Online Battle Arena), el mismo género
que LoL, este ultimo apareci6 en 20009.

A finales de la década del 2000 e inicios de 2010, los cibercafés habian cambiado -al menos
en los paises asiaticos- para atender a jugadores de todos estos titulos. De hecho Lefkin
(2015) explica que en Corea del Sur comenzaron a aparecer una gran cantidad de cibercafés
para jugar, se les conoce como PC Bangs y se caracterizan por estar abiertos 24 horas los
siete dias de la semana, tener computadoras mejor equipadas, con mejor conexion a Internet
para poder jugar en linea ademas de ofrecer bebidas energéticas y botanas. La aparicion de
PC Bangs a finales de los 90s en Asia trajo otro tipo de probleméticas en ese momento

peculiares: se comenzo a hablar de adiccién a los videojuegos, usuarios que habitaban las
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cabinas de los cibercafés como casas, jugadores que se privaban de suefio o jugadoras que

daban a luz en estos espacios.

Considero importante pensar que los PC Bangs no son un invento espontaneo ni una
ocurrencia excéntrica sino que podemos rastrear algunos de sus posibles antecedentes. En
primer lugar podemos identificar los LAN Gaming Centers, se trata de establecimientos
donde se tienen computadoras conectadas a través de una red de area local (LAN), ademas
con el paso del tiempo incluyeron no sélo PC’s sino consolas. De acuerdo a Wikipedia
(2017) Bruce McCulloch Jones -inquilino del centro de estudiantes de la Universidad del
Este de Michigan- abrié Savage Geckos el 6 noviembre de 2006, un establecimiento con 21
Xboxs, Playstations 2, 3, Wiis y 10 computadoras conectadas para jugar en linea, el espacio
incluia pantallas LCD y proyectores de video. Este gaming center organizaba cada cierto
tiempo torneos de algunos videojuegos donde participaban estudiantes de la Universidad de
Michigan asi como de la Universidad de Oakland.

A su vez podemos pensar que los LAN Gaming Centers comparten algunas similitudes con
las salas de arcades imaginadas por Nolan Bushnell, las personas van ahi para jugar y
divertirse, pasar el rato, conocerse, compartir consejos y aprender otras habilidades ya sean
digitales (como las pensaba Pascoe en Cyberia) aunque también sociales. Probablemente
podamos crear un rastro que nos lleve a otros espacios de juego y ocio que incluya las salas
donde se juega domind, billar, ajedrez, dardos, futbolito, bolos, pinball, juegos de cartas y
los casinos con sus variadas actividades y juegos.

La breve historia hasta aqui revisada es una mezcla de informacion de diversas fuentes y
generada en diversos contextos sociales, es importante tener presente que existe muy poca
informacion sobre la historia del cibercafé en México asi como de los cambios que ha
tenido. Esta seccidn ha tenido por objetivo hacer notar que el cibercafé ha cambiado y se ha
adaptado hasta transformarse en un establecimiento mas similar a un PC Bang o un Gaming

Center.
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Observacion y participacion. El proceso de construccion e
involucramiento en el campo.

La presencia de Internet en la vida cotidiana ha permitido evidenciar algunos
fendmenos sociales que -sin duda- modifican la forma en que concebimos como investigar
un tema que incluya lo digital como eje, esta es una de las razones por las que ha surgido
una preocupacion por como podrian estar cambiando las metodologias y las guias éticas
cuando investigamos Internet. Aunque momentaneamente parezca innovadora, esta
preocupacion ha estado presente desde la misma creacién y popularizacion de Internet. Los
trabajos de Jones (1999), Silver (2000), Costigan (1999), Gauntlett (2000) y Siles (2008)
reflejan algunas de las distintas perspectivas que han permeado la investigacion social
dedicada a Internet y lo digital, asi como el tipo de preguntas que se han planteado

conforme aparecen nuevos dispositivos, herramientas o plataformas.

Para Costigan (1999, p. XX) hablar de Internet suponia darle una forma que lleva a los
investigadores a asumir distintos procedimientos para pensarlo e investigarlo. Actualmente
dicha forma es mas elaborada e intrincada si pensamos en la multiplicidad de contextos,
dispositivos o situaciones sociales en donde Internet y lo digital estan -para utilizar el
planteamiento de Hine (2015)- incrustados o incorporados cotidianamente. Tal como lo

expresan Markham y Buchanan (2012):

“Internet es un fenémeno social, una herramienta y también un campo para la
investigacion (...) el término sirve como una sombrilla para innumerables
tecnologias, dispositivos, capacidades, usos y espacios sociales. Con estas
tecnologias, surgen muchas cuestiones éticas y metodoldgicas y como tal, la
investigacion de Internet exige nuevos modelos de evaluacion y consideracion

éticos” (p. 3).

La mirada etnografica, por sus caracteristicas metodologicas y epistemoldgicas permite el
planteamiento de preguntas sobre “lo digital” en tanto que aparece en la cotidianidad y en

la vida banal. Esta misma presencia cotidiana de lo digital ha permitido que la etnografia
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cambie conforme intenta adaptarse a los entornos y contextos en los que se utiliza, de aqui
que podamos distinguir entre ciberetnografias (Jones, 1999), etnografias del ciberespacio
(Turkle, 1995; Mayans i Planells, 2002), etnografias virtuales (Hine, 2000), de Internet
(Hine, 2015), conectivas (Hine, 2000), digitales (Pink, Horst, Postill, Hjorth, Lewis, Tacchi,

2015) y etnografias de la cultura digital (Coleman, 2016), por mencionar algunas.

Cada una representa un esfuerzo de renovacion metodoldgica que responde a caracteristicas
sociales de los contextos en los que se investiga la presencia de Internet. Al mismo tiempo,
cada una de estas perspectivas engloba distintos posicionamientos tedricos y
epistemoldgicos que les permiten identificar aspectos especificos, por ejemplo pensar
Internet como un espacio distinto al real (Turkle, 1995), la presencia de Internet en la vida
cotidiana (Hine, 2015), las culturas que se generan a través de Internet (Miller, 2012) o los

mundos virtuales que surgen con Internet (Boellstorff, 2008).

Cada postura refleja una forma de organizacion u orden especifico por lo que se resaltan
unos u otros aspectos, el orden al que apelamos como investigadores, explica Ardevol
(2015) no es —de hecho- una meta del conocimiento sino una estrategia para aprehenderlo,
en este sentido para Ardeévol los conceptos deben tratarse como instrumentos que abran
reflexiones y discusiones y no que las concluyan. Cabe el riesgo de que asumamaos teorias o
conceptos que limiten nuestra capacidad de observacion o que no correspondan con lo que

encontramos en el campo.

Cotidianamente observamos situaciones sociales donde la tecnologia esta incrustada, los
usuarios se mueven en distintas plataformas mientras van al supermercado o a la escuela
(Snee, Hine, Morey, Roberts & Watson, 2016, p. 67); como cientificos sociales debemos
mantenernos alerta de lo que esto puede significar para el desarrollo de un trabajo
investigativo; por ejemplo que sea posible mezclar métodos tanto cualitativos como
cuantitativos, entornos online y offline o analisis de todas las plataformas que son utilizadas
por nuestros informantes cotidianamente. Para Snee et. al. (2016, p. 1) es prioritaria no sélo
la exploracién de fenémenos online sino de incluir el uso de “métodos digitales” para

abordar otros aspectos de la vida social contemporanea, Snee et. al. (2016, p. 1) expone
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brevemente que los métodos digitales engloban el uso de tecnologias para recolectar y

analizar datos.

Puede parecer que distinguir los métodos digitales en las ciencias sociales tradicionales
parece dirigirnos a una busqueda constante por la innovacion sin embargo como lo sefialan
Snee et. al. (2016, p. 123): “... la otra cara de la innovacion en métodos digitales es qué es
lo que queda fuera en la prisa de descubrir lo innovador”. Es decir, cabe la posibilidad de
gue por momentos estemos tan ansiosos por descubrir o proponer algo nuevo en vez de
identificar como podemos extender o transformar lo que ya existe (Snee et. al., 2016, p.
124). Para Hutchinson (2016, p. 154) por ejemplo, la sociologia visual tiene un papel
central en su analisis de las fotos y capturas de pantalla de los avatares de jugadores de
Final Fantasy XIV; para la autora el papel de la presentacion visual a través de los avatares
creados por ellos mismos le permite identificar las formas en que son construidas la
identidad, la apariencia y la incorporacion, lo cual supone generar discusiones mas
detalladas y profundas acerca de como algunas metodologias mas “tradicionales” pueden
resolver de entrada cuestiones que no han sido planteadas por los métodos digitales. En el
trabajo de Hutchinson (2016) por ejemplo lo digital es objeto, campo y método soportado
por una teoria/metodologia més tradicional, esta mezcla es ya una forma de renovacion

metodoldgica.

El trabajo del equipo de Miller (2016), que gira en torno a la pregunta ¢por qué posteamos?,
muestra otro tipo de adaptacion metodoldgica que incluye nueve investigadores realizando
trabajo de campo simultaneamente en nueve contextos distintos. A diferencia de la
etnografia conectiva (Hine, 2000), el equipo de Miller investiga lo digital tanto en lo online
como lo offline por lo que es necesario trasladarse fisicamente al campo. En el caso de
Miller et. al. (2016) lo digital aparece como objeto de estudio, como campo, como parte del
método pero también como producto si consideramos que sus resultados se sintetizan en un

MOOC (Massive Open Online Course) gratuito.

Para Snee et. al. (2016, p. 6) los investigadores sociales que se adentran en los territorios

digitales enfrentan una gran cantidad de retos practicos, cada desarrollo tecnoldgico en
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Internet, cada nueva plataforma puede requerir diferentes técnicas de recoleccion de datos,
nuevas formas de analisis y procesos de reflexividad. Revisar nuestro método significa, de
cierta forma, dejar un espacio abierto donde quepan otras formas de conceptualizar o de
hacer, Ardevol (2015) propone el ejemplo del viajero como una forma de evidenciar la
flexibilidad implicita en el trabajo etnografico. El viajero prepara y equipa una mochila
para conocer un nuevo pais; no requiere hacer un itinerario detallado de todas las
actividades que realizara, ni todos los lugares que debe ver o visitar a diferencia de un
turista. Lo importante es llevar lo necesario para el camino y empezar el viaje, en ocasiones
significa crear una nueva ruta o perderse por un tiempo durante la exploracién. Ardévol
(2015) explica que el investigador debe, de forma similar, desarrollar una metodologia de
mochila; estar listo para cualquier reto pero también abierto a la exploracion errante y

serendipica.

En este capitulo intentaré explicar la forma en que se desenvolvié el proceso de
(re)construccion de un campo que tiene la peculiaridad de no encontrarse fijo en un Unico
lugar sino que esta ligado a diversas plataformas y dispositivos. Para contrastar mi propia
experiencia ha sido de gran utilidad la reflexion metodoldgica que Boellstorff (2008)
plantea en su texto Coming in the age of Second Life; el texto del antropdélogo
estadounidense si bien me permitio tener claridad para mejorar mi propio ejercicio de
observacion también me llevo a identificar ideas y planteamientos que no reflejan lo que
encontré durante mi inmersion en la comunidad de jugadores mexicanos. Expondré a
manera de sintesis algunos de los planteamientos de Boellstorff y sobre estos explicaré los
puntos de coincidencia y divergencia que me llevaron a tomar ciertas decisiones en la

construccion del campo.

El texto de Boellstorff relata el proceso de trabajo etnografico realizado por el autor desde
2004 al 2007 en Second Life, un juego-plataforma que es considerado por sus usuarios
como un mundo virtual. Una de las propuestas centrales es realizar un estudio de los
mundos virtuales en sus propios términos, es decir sin que exista necesidad de analizar las
condiciones offline de los usuarios. Boellstorff (2008) propone una revision histérica de la

nocion de mundo virtual asi como de los cambios a los que ha estado sometido dicho
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concepto. En el momento en que fue publicado el texto era importante pensar en los
diversos retos teoricos y metodoldgicos que requieren ser debatidos para comprender lo que
los usuarios hacen cotidianamente en dichos espacios asi como identificar el papel que

tienen las tecnologias que se activan al habitar dichos mundos.

En el texto de Boellstorff (2008, p. 17) destaca la idea de que tanto el mundo virtual como
el real estan mediados por el artificio humano, para el autor es importante considerar que
los humanos hacemos cultura en lo virtual. Es decir somos producto de lo natural, lo virtual
es producto de la intencionalidad humana por lo tanto, lo virtual es tan natural como lo que
hacemos en el mundo actual, ahi donde el humano es creador; por esto Boellstorff
considera importante pensar al hombre como homo faber. Siguiendo este argumento, lo
“virtual” entonces es un constructo social que varia dependiendo de los participantes, sus
habilidades y los medios que tienen a su disposicion. Desde la postura de Boellstorff, ese
constructo social caracterizado por significados y sentidos especificos aparecen como un
elemento central que debe ser analizado, por esto mismo enfatiza la importancia de la

etnografia para estudiar la complejidad y transformacion constante de dichos mundos.

El trabajo de Boellstorff fue realizado enteramente en el mundo virtual de Second Life, una
plataforma en la que los usuarios pueden crear avatares para explorar el mundo e
interactuar con otros usuarios, este aspecto llevo a Boellstorff a pensar que Second Life
tiene la capacidad de reconfigurar la socialidad y la individualidad por el hecho de
modificar tekné, es decir aquellas practicas humanas que permiten la creacion de nuevos

mundos y subjetividades, ahondaré esta idea mas adelante.

Para Boellstorff (2008, p. 3) la humanidad siempre ha contenido un rasgo de virtual, es
decir la humanidad ha recurrido siempre a mundos imaginarios para abstraerse del mundo
“real”, el autor presenta la idea de que los simbolos, las alucinaciones de mundos que
existen mas alld del nuestro, las visiones del curandero con peyote, los rituales, la
imaginacion, los suefios y el lenguaje mismo permiten abrir mundos que tienden a la
virtualidad y en los que podemos perdernos. La alegoria de la cueva de Platon funciona

para Boellstorff (2008, p. 33) como una de las nociones méas antiguas de mundos virtuales
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en occidente, aunque en el ejemplo el mundo fisico es una sombra del mundo de las ideas,
es decir el mundo fisico es de hecho virtual. Estos cambios en el orden y organizacion de
los mundos fisicos y espirituales han dependido de una gran cantidad de avances y
retrocesos tecnosociales, filosoficos y cientificos, sin embargo dejan a la vista que entre
estos dos tipos de mundos que occidente distingue existe una subsecuencia ontoldgica
como lo explica Boellstorff (2008, p. 34). Es importante prestar atencion al corte entre lo
natural y lo artificial en la tradicion Occidental puesto que la vision europea considera a
toda cultura como artificio relacionado a la condicion natural humana (Boellstorff, 2008, p.
35).

Por otra parte el autor estadounidense recalca el papel central que ha tenido el capitalismo
occidental en la aparicion de comunidades imaginadas gracias a diversas tecnologias, por
ejemplo la capacidad abstractiva y reconstructiva de experiencias Opticas -como ocurrio
con la cdmara o el estereoscopio- asi como también otros dispositivos que reconfiguraron la
socialidad humana como ocurrié con la prensa impresa, el sistema postal, el teléfono, la
television y otras formas sutiles de uso de la tecnologia linglistica como la novela o la

literatura en general (Boellstorff, 2008, p. 36).

El concepto de tekne es central para Boellstorff puesto que busca discutir la agencia que
tiene la humanidad en el proceso de habitar el mundo. Es por esto que el autor expone las
posturas de Aristoteles y Foucault sobre esta nocion, a manera de sintesis debemos
mantener presente que para el filésofo griego se trata de un acto que permite crear lo que la
naturaleza concibié como imposible cumplir, lo que significa que tekné es un acto
puramente intencional y creativo. Por otra parte, expone Boellstorff (2008, p. 57), Foucault
concibe tekné como un arte de existencia, una apertura a la posibilidad de constituirse a uno
mismo como sujeto en control de su propia conducta, se trata de una habilidad humana para
crearse y elaborarse a si mismo. Para Boellstorff las nociones de virtual y tekné estan
profundamente arraigadas en la vision Occidental y son tan antiguas como la humanidad
misma, con estos antecedentes Boellstorff (2008, p. 58) identifica algo novedoso en los
mundos virtuales: permiten a tekné volverse recursiva, estar incrustada en el mismo mundo

virtual con lo que provee nuevas y radicales formas de comprender las vidas de los usuarios
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como seres culturales asi como incorporados fisicamente.

Quiza una de las caracteristicas centrales del trabajo de Boellstorff es que su investigacién
se condujo casi enteramente en Second Life, esto nos obliga a repensar la forma en que se
concibe el campo asi como el trabajo que debe hacer el antrop6logo para entrar y salir de
éste. Es evidente que la travesia de Boellstorff busca indagar sobre qué puede decirnos la
etnografia de lo que hacen los usuarios en Second Life, si bien Boellstorff se enfrenta a la
situacion de corroborar los datos ofrecidos por los informantes, él explica que el
antropologo siempre se ha enfrentado a mundos arreglados donde no tenemos realmente la
posibilidad de distinguir una verdad de la mentira; lo central es analizar todos los hechos
y/o fendmenos que llamen nuestra atencion sélo porque estan ocurriendo frente a nuestros

0j0s.

Boellstorff evita poner atencion en las identidades de los usuarios en el mundo actual o por
establecer contacto con Linden Lab, la empresa que mantiene Second Life. En el
planteamiento de Boellstorff no existe la preocupacién por indagar si el avatar femenino es
controlado por un hombre, una mujer o0 mas personas simultaneamente. Parece hasta cierto
punto que el antropélogo tendria, desde esta perspectiva, que dejar la inquietud por obtener
cierto tipo de informacion de sus colaboradores sin embargo para el trabajo del antropélogo
estadounidense supone lograr concebir Second Life como un mundo en si mismo, con sus
propias normas de comportamiento, de interaccién. Indagar en esa informacién implicaria
suponer que Second Life no es real o que no tiene validez por si mismo, lo cual impide el
estudio de los significados que las colectividades comparten en la red puesto que se trata de
sitios legitimos de cultura (Boellstorff, 2008, p. 61). Para el autor, en este punto es donde
las experiencias online y offline se mezclan en una narrativa Unica de la vida, es decir las
culturas en linea se basan en las culturas del mundo actual. Por otra parte, Boellstorff
(2008, p. 62) advierte que la idea de que los mundos virtuales son como un correlato del
mundo es riesgosa, es importante que se mantenga presente el hecho de que las personas
encuentran estos mundos virtuales como sitios significativos para la accion social. Las

culturas en estos mundos ocurren y nuestro trabajo es estudiarlas (Boellstorff, 2008, p. 62).
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Observar y participar significa desde la perspectiva del antropdélogo estadounidense
involucrarse en Second Life para poder indagar la légica cultural que comparten los
usuarios, esto significa analizar la interacciéon social mundana para identificar la mayor
cantidad de suposiciones posibles, a prioris de temas que no son siempre explicitos pero
que son centrales para comprender esos mundos virtuales. Esto significa que estamos ante
una vision particular y parcial de la cultura de Second Life, no se pueden presentar los
resultados de manera generalizada como si todos pensaran y se sintieran del mismo modo

cuando se conectan.

Para Boellstorff (2008, p. 65) es importante distinguir que su trabajo puede enmarcarse
como una antropologia virtual puesto que se trata de una disciplina que concentra su
atencion en hablar de la cultura en los mundos virtuales. En el momento en que fue
publicado el texto era importante subrayar como las culturas de esos mundos eran nuevas
formas particulares de cultura. En el texto de Boellstorff destaca la importancia de registrar
todas las reglas y regularidades que no estan formuladas explicitamente, es decir
involucrarse, participar y observar mas que aplicar cuestionarios, encuestas o entrevistas.
En este sentido, el planteamiento de Boellstorff es mas cercano a Boas quien buscaba
igualdad y complicidad mas que jerarquia y distancia (tal como era planteado por
Malinowski). Es importante reconocer como la investigacion etnografica conecta incidentes
aparentemente separados de intercambio cultural, lo que era definido por Boas como un
acercamiento cosmoldgico al conocimiento (Boellstorff, 2008, p. 69), donde se considera
cada fenémeno como valido para ser estudiado por si mismo, su mera existencia demanda
nuestra atencion total. Asi, involucrarse en un mundo virtual implicé para el autor abrir su
perfil, comprar tierra, construir, decorar, cambiar su avatar, hacerse presente ante los
demas; con esto Boellstorff (2008, p. 75) buscaba participar en todas las conversaciones
posibles, desde su postura esto nos permite estudiar aspectos econdmicos, sociales,
politicos, de género. Detrds de cada interaccion hay significados profundos que revelan

dominios culturales, el objetivo es identificar cbmo estan articulados.

Otro de los aspectos que caracterizan el trabajo de Boellstorff es que su participacion en
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Second Life intentaba ser lo mas transparente, de tal forma que el avatar correspondiera -de
algun modo- con sus propias inquietudes y preocupaciones personales. Por ejemplo, el
hecho de que su avatar representara a un hombre blanco abiertamente gay, que no
mantuviera una actitud neutral sino que utilizara el espacio para expresar sus opiniones en
conversaciones informales, entrevistas y grupos focales, lo cual supuso encontrar usuarios
con perspectivas politicas y personales que no coincidian con las del antropdlogo. De la
misma forma, es importante considerar que todo el proceso de trabajo de Boellstorff
implico una reflexion ética sobre su actuar en Second Life, era importante hacer notar a los
informantes que se estaba haciendo una investigacion y dejar toda la informacion
disponible para los usuarios, es importante involucrarse como antrop6logo y evitar observar

sin participar (lurkeo).

En mi caso, la investigacion estuvo limitada al tiempo lo que de cierta manera me ha
llevado a elegir algunas lineas directrices como ejes que en un futuro pueden detonar méas
preguntas y mas fenomenos sobre los cuales indagar. Las preguntas de investigacion que

guiaron el presente proyecto fueron las siguientes:

¢Cbémo se establece la configuracién de la red sociotécnica del cibercafé
(mobiliario, hardware, software, grupos sociales relevantes)?
¢De qué elementos se compone dicha red sociotécnica?
¢Como se construyen sentidos y significados alrededor de los videojuegos
y cuéles son éstos?
¢Concebir el juego como e-sport cambia la nocion de uso del
tiempo libre que tienen los usuarios durante sus visitas al cibercafé?
¢Como se establece la asignacion de roles y tareas que deben

cumplir los usuarios dentro del juego?

A diferencia del planteamiento de Boellstorff (2008), mi preguntas buscan indagar en la
forma en que se articula lo online y lo offline, es decir lo que Gdmez Cruz (2017) llama lo
onlife. Indagar en la construccion de la red sociotécnica me obliga a analizar no solo los

dispositivos, artefactos tecnologicos y software -en este caso los juegos- que permiten a los
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usuarios jugar sino también considerar el espacio y las formas en que es utilizado por los
jugadores. Por otra parte, me interesa explorar los diversos significados y efectos que los
jugadores atribuyen a los videojuegos, como veremos mas adelante esto supone formas
distintas de pensar el tiempo de juego asi como los objetivos que se tienen cuando se juega.
De tal forma que mis preguntas son mas cercanas a los planteamientos de Miller y Slater
(2000) para quienes el uso de Internet debe estar siempre contextualizado y localizado en
un espacio especifico, en mi caso pensar las circunstancias y experiencias de jugadores que
asisten a cibercafés en la Ciudad de Meéxico. Paralelamente las propuestas teoricas de
autores como Bijker (1995) y Morley (2008) sobre tener un acercamiento historico y
contextualizado de los artefactos tecnoldgicos asi como de las mismas redes sociotécnicas

acomparia la perspectiva de Miller y Slater (2000).

Sin embargo la forma en que construi el campo respondié a diversas situaciones y
circunstancias, algunas fuera de mi alcance y en ocasiones limitadas o modificadas por el
tiempo que tenia para realizar el trabajo de campo. De tal manera que mi acercamiento al
campo es una especie de hibrido entre las propuestas hasta aqui revisadas. Considero de
importancia hacer esta aclaracion porque refleja una forma por la que transité por el campo

asi como por las relaciones y conexiones que pude generar.

Comenzaré explicando que mi primer acercamiento a los cibercafés ocurrié a través de
Facebook, ahi encontré las paginas de tres cibercafés que comencé a seguir con regularidad:
revisaba los contenidos que compartian, las fotografias que subian, las actividades y torneos
que realizaban. Gracias a estas paginas identifiqué a LoL como uno de los juegos mas
populares y demandados -cuestion que después corroboré en mis visitas-, de hecho en casi
todas las fotos subidas por los administradores donde aparecian los jugadores en el
cibercafé, en las pantallas se veia que jugaban LoL. La mayoria de las publicaciones eran
relacionadas a personajes, con chistes y situaciones que los jugadores experimentan
cotidianamente; noté que habia aqui una serie de significados y contenidos que para mi no
tenian sentido y sin embargo estaban ocurriendo ante mis 0jos, requeria de cierta manera
involucrarme en este “mundo virtual” -como lo piensa Boellstorff- para identificar aquella

cultura que se gestaba en el cibercafé de la mano con el juego.
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Si bien en mi infancia tuve una cercania con los videojuegos y las consolas hacia mucho
tiempo que no jugaba, por lo que requiri6 pasar por un proceso de aprendizaje que
implicaba familiarizarme con los controles, a utilizar mi computadora de una forma
completamente distinta a como estaba habituado -por ejemplo dejarla encendida por mucho
mas tiempo o cerrar todos los programas que utilizaran Internet durante el tiempo de juego-
, aprender las mecanicas del juego, a identificar los objetivos del mismo e intentar
establecer lazos con los jugadores. LoL es un juego gratuito con diferentes modalidades,

algunas mas populares que otras, divididas en 6 secciones:

e Tutorial. Se trata de una modalidad de juego disefiada para usuarios novatos, aqui
se explican los controles y objetivos del juego.

e Cooperativo vs. 1A: En esta forma de juego, 5cinco participantes compiten contra
un equipo formado por bots (personajes controlados por la computadora), el
objetivo es destruir la base enemiga. Al terminar esta modalidad de juego el
participante obtiene “puntos de influencia” que después pueden ser utilizados para
“comprar” personajes (Campeones) u objetos para €stos.

e ARAM. (Siglas de All Random, All Mid, «Todos Aleatorio, Todos En medio»)
Aqui, dos equipos de cinco integrantes cada uno buscan destruir el nexo del equipo
rival en un mapa de un solo carril. Esta competencia tiene la caracteristica de que
los usuarios no pueden elegir al personaje, sino que es asignado de forma aleatoria.

e Modo personalizado. Permite a los jugadores crear manualmente una partida con
caracteristicas especificas, asi como unirse a sesiones de juegos personalizados
creados por otros usuarios.

e Oculta o normal. Esta es la forma de juego mas popular, aqui se enfrentan diez
competidores en equipos de cinco en un escenario donde el objetivo es destruir la
base enemiga, al final de las partidas se obtienen puntos de influencia, asi como
puntos de maestria que luego aparecen en el perfil personal de cada jugador.

e Clasificatorias. Esta modalidad de juego esta disponible Unicamente para los
jugadores de alto nivel (actualmente nivel 30). En este modo de juego se dan o

quitan puntos de liga a los jugadores, con esto se crea una clasificacion de los
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jugadores que se divide en 8ocho rangos: Bronce, plata, oro, platino, diamante,
maestro y retador, yendo del inferior al superior. Esta forma se utiliza en las
competencias profesionales organizadas por Riot Games. De momento es
importante atender que el juego es considerado un deporte electronico y cuenta con

ligas de jugadores profesionales.

El objetivo de LoL es destruir la base enemiga, para lo cual se deben derribar torretas que
impiden la llegada a la misma, simultineamente se deben matar subditos y campeones del
equipo contrario para obtener oro. Asi, el puntaje final incluye el oro obtenido, la cantidad
de torretas derrumbadas, los asesinatos cometidos individualmente, en equipo y el nimero
de veces que uno ha muerto durante el juego. Como en muchos otros deportes, los usuarios
buscan obtener los mejores puntajes, o sea tener la mayor cantidad de asesinatos, torres
derrumbadas, oro obtenido y la menor de muertes; ganar las partidas no solo aumenta la
cantidad de maestria (cuantificada por el juego) sino que funciona también como una forma
de sobresalir del equipo, de obtener reconocimiento de los pares y recompensas por parte

del juego.

El juego se actualiza cada cierto tiempo, aunque no existe una calendarizacion en que
ocurran dichos cambios, los parches de actualizacion pueden incluir nuevos personajes,
habilidades, objetos, apariencias, herramientas o armas. Todo esto significa un proceso de
constante adaptacion de los jugadores, con lo que se mantiene un proceso de aprendizaje
del juego bastante activo si es que el jugador tiene como objetivo mejorar.

Como ocurre en cualquier otro juego, para participar en una partida de LoL es necesario
elegir una posicion o rol, lo cual define una serie de tareas especificas; asi como en el futbol
encontramos defensas, delanteros o porteros, en LoL encontramos acarreadores de dafio y
ataque, magos, asesinos, tanques, peleadores y soportes. Cada personaje es mas fuerte en
ciertas posiciones y tienen habilidades con fines determinados, hay por lo tanto un sistema
clasificatorio que establece unas formas de organizacion del juego, asi como una serie de
estrategias que incluyen la combinacién de personajes de los equipos y la forma de

“construir’ a los campeones durante las partidas, es decir reforzarlos ofensiva o
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defensivamente.

Uno de mis primeros hallazgos durante el juego, en los grupos y foros de la comunidad fue
encontrar muchos debates, chistes y bromas sobre los roles y tareas que deben cumplir las
mujeres en el juego, una buena cantidad de contenidos hacen énfasis en que el rol ideal para
las mujeres es el de soporte. La presencia de las mujeres en el juego produce contenidos
polarizados donde se opone el rechazo y la aceptacion, por un lado, no se les permite -al
menos tal y como lo expresan los usuarios- jugar como peleadoras o asesinas, es decir,
tener un papel central y destacado en el equipo. Son reiterados los comentarios relacionados
a mujeres que durante las partidas sélo quieren llamar la atencidn, obtener regalos de los
hombres, aunque no jueguen bien. Por otro lado, notaremos también que la comunidad de
hombres comparte contenidos donde queda evidenciada la fantasia de encontrar a una
mujer que juegue con ellos, que pueda ser su pareja/novia y que comparta el mismo gusto

por los videojuegos.

En estas expresiones aparece como problematica la presencia femenina: se desea que
participen, pero sélo bajo ciertas condiciones impuestas por los hombres. Esto me llevd a
considerar de alguna forma como se replican los a prioris de la construccion cultural del

género, donde las mujeres fungen estrictamente como apoyo.

El rol de support o soporte se caracteriza por proteger a un compariero, hacer jugadas que
permitan a sus comparfieros matar mas rapidamente a los enemigos, recibir golpes asi como
a obtener oro més rapido. De acuerdo a la revision de algunas guias y tutoriales de youtube,
se espera que quienes jueguen este rol obedezcan las peticiones de su compafiero con la
finalidad de que pueda cumplir objetivos especificos, por ejemplo, buscar mas asesinatos
que derribos de torretas 0 mas oro que asesinatos, etc. Se trata de un jugador que debe estar
mas consciente del trabajo en equipo, aunque dispuesto a dejar que su compariero se lleve
un cierto protagonismo. Consideremos por ejemplo esta imagen publicada el dia 8 de

marzo, dia internacional de la mujer:
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Este ejercicio metonimico de poner la estufa como la parte que representa los lugares y por
tanto las tareas especificas de las mujeres, junto a los personajes que funcionan como
soporte dentro del juego resultd para mi bastante significativa porque hace evidente un
sistema de asignacion de tareas asi como valores, prejuicios y creencias que estan
implicados tanto en el juego como en la vida cotidiana, se intuye ademas una especie de
performance virtual del género durante las partidas: todos los roles, especialmente los de
asesino, tanque y peleador, son para hombres menos los de soporte, que parecen ser
exclusivos para las mujeres. Por otra parte, los personajes femeninos semidesnudos y
cargados de erotismo hacen de la representacion del cuerpo femenino un objeto de deseo
donde se vuelcan todo tipo de a prioris heteronormados: La mujer es sensual, exuberante y

su papel esta limitado a ser de apoyo.
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Establecer lazos con los jugadores y socializar implicoO comenzar a notar estas controversias
entre los jugadores y fue quiza uno de los procesos mas complicados al inicio porque mi
ignorancia sobre el juego me impedia inciar una charla. En el proceso aprendi que habia
otros temas que ayudaban a detonar una platica, por ejemplo los comics, el cosplay,
peliculas sobre superhéroes, entre otros. Asi que la socializacion requiri6 empaparme de
una serie de temas que me permitieran iniciar una conversacion y -si todo salia bien-
comenzar a jugar, después jugar regularmente en ciertos horarios y después poder hablar de
otros temas. Esto no ocurrid en la mayoria de los casos, sin embargo las charlas breves que
tuve con jugadores a través del servicio de chat de LoL me ayudaron a identificar temas que
suponen tensiones dentro de la comunidad de jugadores en general y que veia reflejados en
debates que ocurrian en foros y grupos en otras plataformas. Esta primera etapa se
caracterizé por un acercamiento al juego, a los foros, tutoriales, vlioggers y streamers, sin
asistir al cibercafé porque temia que mi inexperiencia en el juego impidiera mi
participacion e involucramiento con los jugadores. Mi principal tarea era prestar atencion a
todos los jugadores que fuesen mexicanos, especialmente a los que residieran en la Ciudad
de México, de alguna manera esto fue sencillo porque el juego asigna servidores
dependiendo de la zona geografica.

Este primer momento de mi investigacion me lleva a pensar en la importancia que tiene el
uso de otros recursos y herramientas para construir y acercarse al campo, mi objetivo
primordial era generar lazos con los videojugadores en el cibercafé sin embargo noté que a
través de diversas plataformas era posible hacerme presente para los jugadores, de la misma
forma en que lo plantea Gomez Cruz (2017) debemos mantenernos atentos a la forma en
que otros medios estan involucrados en las actividades cotidianas de las personas. En mi
caso los jugadores participan en un entramado de plataformas y servicios para transmitir
sus partidas, para organizar encuentros -ya sea en linea o en un espacio especifico- y para
conocerse, desde foros en la pagina oficial del juego hasta grupos de chat en WhatsApp y
Discord, por otra parte los jugadores crean, organizan y distribuyen una gran cantidad de
contenidos sobre situaciones que experimentan antes, durante y después de las partidas,

muchas veces a través de Facebook pero también en Youtube o Twitch.
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Vale resaltar la importancia que tuvo mi teléfono celular para esta primera etapa asi como
mi propia computadora, siguiendo el planteamiento de Gémez Cruz (2017, p. 85) mantuve
un acercamiento con los jugadores utilizando los mismos dispositivos y plataformas que
ellos, en ocasiones sin tener consciencia de como mi celular se convertia en una
herramienta de recoleccion de informacion. Esto significa que mi capacidad de observacion
durante mis visitas a los cibercafés estuvo atravesada por lo que aprendi participando en las
plataformas desde Internet, con mi computadora y mi teléfono celular a lo largo de casi un
afo, por otra parte refleja la multiplicidad de formas en que es posible abordar este aspecto
digital (Pink et. al., 2016).

Esta primera etapa es bastante similar a las circunstancias presentadas por Boellstorff
(2008) si consideramos que casi todas mis interacciones ocurrieron de manera online, en
ocasiones sin la oportunidad de poder corroborar informacion o con interacciones bastante
fragiles y cortas. Sin embargo, adquiri cierta experiencia para identificar algunos temas que
generaban mucha participacion y debates acalorados, a los jugadores profesionales y
amateurs que gozaban de cierta popularidad asi como a las empresas involucradas por
ejemplo en patrocinar torneos o que desarrollan equipo de computo especializado para los

jugadores.

Mi participacion en el campo -en las plataformas y el juego- no siempre fue productiva, en
ocasiones me encontraba explorando de manera errante paginas de marcas, tutoriales en
Youtube, jugando con usuarios de otros paises, era comun que durante una sesion de juego
no pudiera hablar con los jugadores debido a que toda la atencidn se centra en la partida, en
contraste noté que una forma de hacer que me hablaran los jugadores era demostrar mi
inexperiencia en el juego, lo que trajo una atencion indeseada que solia consistir en ataques
y hostigamientos. Considero que estos desencuentros también me permitieron identificar
los momentos y espacios destinados para charlar asi como los temas que suelen detonar
conversaciones, en las situaciones de tension con los jugadores aprendi a mantener una
actitud de respeto y paciencia con la idea de identificar qué causaba molestia y/o enojo y asi

poder analizar y reflexionar sobre ello.
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Por otra parte se hizo mas evidente que el juego se habia convertido en una parte central de
mi actividad cotidiana, siendo yo un novato el juego tiene muchos aspectos por explorar y
por algunas temporadas me resultaba dificil evitar revisar mas contenidos con la idea de

construir una imagen mas compleja de lo que significaba ser jugador de LoL.

Mi participacion y exploracion en el campo a través de los dispositivos y plataformas me
llevd a inscribirme a dos talleres aqui en la Ciudad de México, uno relacionado a la
construccion de saberes comunes a través de la tecnologia -que ahi Illamaban un proceso de
reescritura tecnoldgica- y otro para la creaciéon y desarrollo de videojuegos en un centro
cultural, asisti con la idea de conocer a mas personas interesadas en discutir sobre asuntos
relacionados a la cultura digital en general y los videojuegos, esto fue un acierto porque me
permiti6 escuchar otras perspectivas e ideas alrededor de las tecnologias y los videojuegos,
situacion que expondré con detalle en los capitulos siguientes, sin embargo quisiera hacer
evidente que esta exploracion online previa a mi visita a los cibercafés modificO mi
experiencia de observacion y me permitié estar mas atento a ciertas situaciones, de la
misma forma me ayudd a familiarizarme con chistes, tensiones y slang que utilizan los

jugadores de League of Legends.

La entrada a los talleres y la visita a los cibercafés marcan un segundo momento de la
construccion del campo y responden a la idea de que aquello que encontraba online era tan
s6lo una parte de una situacion mas grande. Tal como lo expone Pink et. al. (2016) la idea
de estudiar de forma centralizada medios digitales puede ser problematica porque evita que
prestemos atencion a las formas en que dichos medios son parte de un conjunto de
contextos y relaciones, por otra parte es importante recalcar que los videojugadores asisten
a una gran cantidad de eventos que requieren desplazarse en la ciudad asi como utilizar y
compartir un espacio, concentrarse unicamente en lo online supondria dejar fuera todas
estas interacciones. Pink et. al. (2016) explican que tenemos la oportunidad de demostrar
las implicaciones de los medios digitales examinando cémo estdn entramados con otros

objetos y situaciones.
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Estas circunstancias me han llevado a considerar que la metodologia utilizada para mi
proyecto de investigacion rescata algunas reflexiones de Boellstorff (2008) y paralelamente
busca indagar en lo que él identifica como mundo actual, intentando descentralizar la
investigacion de lo online (Pink, et. al., 2016) y poder construir una mirada mas holistica
del campo. Esta tarea permanece inacabada puesto que es imposible abarcar y comprender
todas las préacticas, interacciones, discursos o significados que confluyen alrededor de los
videojuegos sin embargo se trata de un proceso abierto que en un futuro puede incluir a mas

antropologos o investigadores de otras areas.
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La nocion de red sociotécnica en el cibercafé

Mis visitas a los cibercafés o gaming centers fueron cruciales para contrastar mucha
de la informacién que ya habia recabado a traves de la red, se trata de un espacio en el que
convergen una gran cantidad de usuarios. Los cibercafés fungen como un nodo central
donde estan entramados artefactos tecnoldgicos, personas y practicas que incluyen diversas
concepciones politicas e ideoldgicas. En este sentido podriamos pensar el cibercafé como
uno de los espacios donde encontramos al menos dos grupos sociales relevantes: los
propietarios y los jugadores, con menor frecuencia notaremos la presencia de streamers y
cosplayers. Cada grupo presenta formas particulares de apropiacién y construcciones de
sentidos de los artefactos tecnoldgicos, en este caso las computadoras y los juegos pensados
como codigos de programacion.

Cada cibercafé posee caracteristicas especificas no sélo en los aspectos técnicos sino
también por su localizacion dentro de la ciudad, ademéas cada establecimiento concibe de
distinta manera a los usuarios asi como los servicios que les puede ofrecer, esto modifica la
experiencia de juego asi como la forma en que los jugadores habitan estos espacios.
Consideremos por ejemplo que de los 3 cibercafés que visité dos permanecen abiertos las
24 horas mientras que el otro sélo 12 horas y que no es lo mismo visitar un cibercafé en una
pequefa plaza en la colonia Juarez que otro dentro de una plaza comercial en la colonia
Granada. Por esto mi idea es que cada cibercafé puede ayudarnos a identificar grupos

sociales relevantes distintos.

Otro aspecto que me pareci0 importante notar en los cibercafés es cémo los jugadores
reconocen plenamente la agencia que tienen las maquinas para su desempefio, las
caracteristicas técnicas se convierten en un elemento mas del debate constante relacionado
a mejorar. No sirve de nada ser buen jugador si se juega desde una “tostadora”, es decir
desde una computadora que no tiene los requerimientos técnicos para poder jugar, se les
Ilama asi porque cuando la maquina no tiene un procesador creado para jugar éste suele
calentarse, lo que a la larga hace que la maquina se apague repentinamente o comience a

hacerse lenta, esto afecta directamente el desempefio del jugador. De tal forma que la
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maquina tiene un papel medular y una agencia, se convierte en un elemento inseparable del
jugador. Por esto los jugadores invierten otro tanto de tiempo en comprender el
funcionamiento de sus computadoras, ademas del trabajo que supone atender las cuestiones

relacionadas al juego.

Este aspecto surgié de una situacion que observé en las primeras partidas en LoL, se trata
de una forma de disculpa que incluye a actores no humanos. Suele ocurrir que cuando un
jugador comete un error, el usuario inmediatamente escriba en el chat del juego: “tengo

lag”.

El “lag” es un retraso que se produce en algun proceso de telecomunicacion, en este caso de
transmision de paquetes de informacion al servidor del juego. Tener lag por lo tanto hara
que el personaje no responda en tiempo real sino con lentitud, variando el tiempo
dependiendo de la situacion del servidor, pero también del hardware y software que tenga el
usuario; esto significa que la experiencia de juego se ve modificada por una gran cantidad
de programas y antiprogramas que a veces pueden ser manipulados por el jugador. Esto,
evidentemente, rompe también con el ideal competitivo del juego y con el caracter de agon
descrito por Caillois (1986); la desigualdad puede aparecer nuevamente en el modelo de

maquina que utilice cada jugador o el procesador que tenga cada dispositivo.

Desde mi perspectiva esta forma de disculpa que ofrecen los usuarios pone en evidencia el
papel que tienen las maquinas y la conexién a Internet -como agentes- en el desempefio que
puedan tener en el juego, simultaneamente se espera que los demas jugadores no se hagan
una impresion equivocada del jugador. Considerando que “la vida humana y su evolucién
ha estado configurada por ligas, intercambios, asociaciones, desplazamientos,
enrolamientos y transformaciones entre los actores humanos y no humanos” (Diaz, 2007),
los usuarios con esta forma de disculpa dejan de exiliar a los objetos y se les considera

como agentes constitutivos de su desempefio como usuarios y jugadores.

En los foros de la comunidad de League of Legends encontraremos debates sobre el

hardware y software recomendado que debe tener un usuario para que el juego funcione de
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la forma méas dOptima, se recomienda por ejemplo que las computadoras tengan ciertas
marcas de procesadores, cierta cantidad de memoria ram y de memoria interna, asi como
una tarjeta de video especifica para soportar los graficos del juego con la finalidad de que la
red de actores pueda llevar a cabo el programa para el que esta destinado, que en este caso
es tener una partida donde los personajes del juego respondan inmediatamente, lo cual
permitiria tomar mejores decisiones en tiempo real. Como ocurre con todas las redes,
aparecen una serie de inestabilidades que impiden que la trayectoria de la red sea
predecible, es decir antiprogramas tal como la piensa Latour (Diaz, 2007). Puede ocurrir
que el usuario no tenga una computadora actualizada, que tenga una versién del juego

anterior o que su conexion a Internet sea deficiente.

La empresa creadora de League of Legends (Riot Games) establece implicitamente una
configuracidn estandar que deben tener las maquinas para poder funcionar y ejecutar todos
los programas que requiera el usuario, esa estandarizacién busca que los usuarios jueguen
en condiciones de igualdad con lo cual el puntaje que se asigna a cada jugador sea justo.
Los usuarios por otra parte agregan o mejoran dicha configuracién, debaten y hacen
recomendaciones sobre la combinacién de actores no humanos que pueden afectar su
propia agencia dentro del juego, adun con toda esta informacion siempre cabe la posibilidad
de que ante un error podamos culpar inmediatamente a esos actores que estan limitados

para responder o justificarse a si mismos.

Los usuarios buscan que la red de actores y los grados de union que existen entre éstos sea
lo mas estable posible a fin de que el juego pueda desenvolverse con eficiencia, de alguna
forma se busca que toda esta red se cajanegrice, es decir que todos estos elementos se
vuelvan tacitos y predecibles. Esto podria darnos una explicacion ade por qué los jugadores
invierten dinero en tener el mejor equipo y tener estabilidad durante las partidas, de alguna
manera esto significa también que el hardware define, al menos parcialmente, el desempefio

que tienes en el juego.

Comprender que los usuarios estan conscientes de las especificaciones técnicas de sus

maquinas y de las agencia que tienen para poder jugar nos lleva a otro fendmeno dentro de
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la comunidad de videojugadores: compartir imagenes de las maquinas y de las
modificaciones que cada usuario hace a través de facebook, twitter asi como en discusiones
dentro de tableros de imagénes en sitios como 4chan o reddit, estas imagenes suelen estar
clasificadas con el tag “battlestation”, es decir la “estacién de batalla” de cada usuario. Los
ejemplos de las modificaciones que hacen los usuarios son demasiadas, desde
computadoras con tarjetas de video con sistemas de enfriamiento que utilizan agua,
gabinetes con ventiladores especiales y adornados con leds hasta sistemas de audio
ubicados especialmente para tener una experiencia estéreo; podemos pensar que la
importancia que los usuarios dan a la configuracion y personalizacion de sus maquinas
coincide con lo planteado por la teoria de la red de actores, donde “la transformacién de y
las propiedades atribuidas a los actores no humanos modifica necesariamente a los actores
humanos” (Diaz, 2007).

Somos testigos de un entramado de actores donde la mezcla de sujetos y objetos permite el
desenvolvimiento de los jugadores y del juego en si mismo. Llama la atencion que en esta
breve frase de disculpa podamos comenzar a identificar una red hibrida tan compleja de
actores humanos y no humanos, significados y practicas que permiten dar un sentido a los
errores -generalmente humanos- que ocurren durante las partidas. Valdria ademas
considerar que esta red puede incluir otros actores no humanos que no necesariamente
forman parte de los componentes internos de una computadora como las sillas, teclados,
mouses ergondémicos asi como la organizaciéon de los espacios donde se encuentran las

maquinas, elementos que podremos contrastar con las descripciones de cada cibercafé.

El cibercafé 1 se encontraba en la plaza comercial Niza ubicada en la calle Niza nimero 66,
muy cerca de la glorieta de Insurgentes en la colonia Juérez de la delegacion Cuauhtémoc,
en dicha glorieta desembocan calles que dan acceso a la colonia Roma y a la zona Rosa
respectivamente. Se trata de una zona con diversos negocios y con bastante actividad
comercial en general, fue de los primeros cibercafés que encontré en Facebook que

permanecian abiertos las 24 horas, los siete dias de la semana.
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Al llegar al cibercafé 1 noté que el lugar era mas pequefio de lo que imaginaba y de hecho
no se parecia a las fotos de la pagina de facebook. El espacio estaba dividido en dos
secciones, una donde hay 7 maquinas -8 incluyendo la del empleado- y la otra con 3
maquinas, dos juntas y una aislada en un rincén. En el fanpage de Facebook aparecian mas
de 15 maquinas en un espacio mas amplio sin embargo en ese tiempo el cibercafé estaba
por abrir una nueva sucursal -a la que terminaron mudandose- sobre la avenida Ermita-
Iztapalapa, cerca de metro Mexicaltzingo, por lo que es probable que las maquinas fueran
trasladadas a ese nuevo local. La pequefia plaza comercial donde estaba este cibercafé tenia
un salén para tatuarse, una boutique, un harmon hall y una estética, en general me parecio

notar que la plaza no tenia muchos visitantes.

El cibercafé desde afuera lucia bastante oscuro, por un momento me dio la impresion que la

Unica luz era la de los monitores, era un espacio con mucho sonido y ruido puesto que cada
jugador tiene sus bocinas para escuchar el juego en el que esté. EI encargado me dio la
bienvenida preguntando si habia estado en “un cibercafé como estos antes”, al responder

que no continuo diciendo: “Bueno, bienvenido... aqui estamos abiertos las 24 horas los 364
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dias del afio. Tenemos paquetes para comprar tiempo de renta, las horas de renta se
acumulan, asi que puedes comprar un cierto namero de horas y luego regresar a utilizarlas
en el momento que desees”. El proceso es el siguiente, uno registra una cuenta de usuario a
la que se le cargan las horas que uno compre, para entrar es necesario el nombre de usuario
y una contrasefia; asi yo puedo llegar y utilizar la maquina que esté desocupada sin
necesidad de consultar a nadie. Esto permite que el encargado pueda ausentarse sin
necesidad de utilizar un software para activar/desactivar el funcionamiento de las maquinas.
Depende enteramente de la cantidad de tiempo que hayas pagado, una vez terminado el

tiempo la maquina se bloquea.

En contraste, un cibercafé regular requiere que el encargado esté atento a la gente que llega
asi como atender las peticiones de los usuarios: sacar copias, quemar discos, escanear
documentos, etc. Los paquetes que ofrece este cibercafé incluyen la renta de la maquina
con botanas y bebidas. Por $175.00 pagué 10 horas de renta de equipo méas botana y bebida:
un redbull, un boing, unas sabritas y un milkyway. Existe la posibilidad de que te den toda

tu botana inmediatamente o que la vayas dosificando.
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COMBOS

Combo Iniciado

1 boing o refresco o agua embotellada
1 maruchan o palomitas o sabritas

1 mini galletas o bubulubu

| cacahuates o cazares

5 horas $ 100
Combo Adepto

1 bebida energética

1 boing o refresco o agua embotellada
1 maruchan o palomitas o sabritas

} milky way o snickers o m&ms

horas $175

Combo Nocturno
Juega de 10;00PM a 8:00AM

Oing (1) TEFFESCO (8] GgUCl emeTeHGdO
1 maruchan o palomitas o sabritas
1 cacahuates o cazares o mini galletas $

3

A primera vista parece que los usuarios en todos los cibercafés hacen casi las mismas cosas:

100

juegan, revisan algun servicio de red social, ven videos, pocas veces hablan entre si a
menos que vayan con amigos 0 se conozcan de tiempo. Es comin que los jugadores
Ileguen, inicien su sesidon y comiencen a jugar sin hablar con alguien, esto hace mas notoria
la familiaridad que encargados y usuarios desarrollan entre si. Mi memoria quedé marcada
con el siguiente dialogo entre un encargado y un jugador que recién habia pagado tiempo
de renta:

Encargado: Bueno, vas... pero sin flamear jeh!
Cliente: Jaja pero yo no flameo.
Encargado: ;Como no? Si yo te he visto manotear y pegar en el escritorio.

Cliente: Ahh pero flameo en fisico para no hacerlo en escrito.

El flameo es cuando se ofende a otros jugadores cuando se equivocan sean del equipo
contrario o del propio, es comdn que un jugador tilteado -es decir que ha pasado mucho
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tiempo jugando sin obtener buenos resultados y por lo tanto generando un estado de
frustracion y ansiedad- caiga en esta practica. Es particularmente interesante este breve -y
aparentemente intrascendente- dialogo porque hace evidente la continuidad y ruptura que
ocurre entre lo online y lo offline. Se flamea en lo fisico para mantener una impresion de

tranquilidad dentro del juego, rasgo que suele ser valorado dentro de la comunidad.

De las pocas charlas que pude mantener en el cibercafé 1 se concentraron en un sistema de
rangos del juego, tuve la sensacidon de que cuando me preguntaron “;estas rankeado?” era
una especie de prueba personal para saber si valdra la pena jugar conmigo. En aquel tiempo
recién comenzaba a comprender los sistemas de rango dentro del juego, dicho sistema se
compone de 7 sectores que van desde los jugadores menos experimentados hasta los que
pueden jugar profesionalmente, yendo de menor a mayor: Bronce, Plata, Oro, Platino,
Diamante, Master y Challenger. Las cuatro primeras se subdividen en 5 por lo que tenemos
Bronce 5, 4, 3, 2, 1y asi sucesivamente; los rangos suelen ser utilizados para darse una idea
de las capacidades, habilidades y experiencia de los jugadores, inevitablemente uno queda

marcado por el rango.

Siguiendo la idea de Ortega y Rodriguez (2011) sobre los rituales de reconocimiento
podemos pensar que esta jerarquia se introduce en una dinamica de intercambio de
reconocimiento simbdlico, los usuarios esperan cierto nivel de juego dependiendo del rango
y suelen felicitarse unos a otros si el desempefio del equipo ha sido satisfactorio. Me parece
importante introducir un aspecto particular del juego, para la mayoria de los jugadores lo
“divertido” es ganar y no tanto el trabajo colaborativo o en equipo, que el desempefio sea
“satisfactorio” significa -en la mayoria de los casos- que el equipo gand. Asi los jugadores
intercambian este crédito simbolico a través del chat que ofrece el juego durante y después
de las partidas pero -como pude observar en el cibercafé- también en lo offline. Rodriguez
y Ortega (2011) en su estudio sobre los editores de la Wikipedia notan que los usuarios
invierten tiempo y esfuerzo en la edicion de los articulos que ahi se publican, sin embargo
la pregunta que plantean es qué lleva a los usuarios a hacer esto, una de las respuestas es
que los usuarios requieren desprenderse de cierto capital y compartirlo con la comunidad de

tal forma que esta lo devuelva y reintegre en forma de reconocimiento y renombre, “la
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paga” es la reputacion y popularidad donde ademas el intercambio estd marcado por una

actitud desinteresada bastante similar al Potlatch canadiense.

Los jugadores de LoL aunque estdn conscientes de que existe el factor del trabajo en
equipo, la mayoria de las veces actlan como si estuvieran jugando solos en el afan de ser
reconocidos como “buenos jugadores”. Parte de la compleja dinamica de intercambio
simbolico esta atravesada por el establecimiento de la jerarquia que organiza a los
jugadores en funcién de su desempefio, es decir, el sistema de rangos que distingue a un
jugador de otro. El rango hace que los jugadores tengan una expectativa de las estrategias y
formas de juego de los otros y hay diversas situaciones en las que podemos observar
intercambios simbolicos: por ejemplo, en las ligas mas bajas (bronce y plata) suele
idealizarse a los jugadores de rangos mas altos, como si estuvieran envueltos en un aura que
los hace especiales, esto es asi porque subir de nivel es una tarea que depende no sélo de un
buen trabajo en equipo sino también de tu desempefio durante las partidas sin embargo la
tarea se va complicando porque en las ligas inferiores suele haber jugadores menos
experimentados, después de pasar muchos meses (y para algunos jugadores incluso afios)
sin poder subir de rango: ¢quién no querria un compafiero de equipo con un rango superior
para que uno pueda mejorar y aprender a su ritmo? A este fendmeno se le llama “carreo”,
que surge de la palabra “carrying”, literalmente traducido como “el que lleva”. La
idealizacion de los jugadores con rangos mas altos supone un ejercicio de reconocimiento
simbdlico que les lleva por ejemplo a intentar agregarlos a sus listas de amigos dentro del
juego, a regalarles objetos (apariencias o cambios de color en los vestuarios de los

personajes) para recibir a cambio la oportunidad de jugar con ellos.

Es comun encontrar usuarios que felicitan a otros por ser jugadores excepcionales o por
haber manejado a su campe6n de formas novedosas, no hay mejor cumplido dentro de la
comunidad que te digan frente a tu equipo y el contrario que fuiste el mejor soporte, el
mejor tirador, el mejor luchador, etc.; sin embargo no todo es color de rosa, debido al alto
grado de competitividad que existe también notaremos la presencia de usuarios que
hostigan y molestan a otros como una forma de minimizar sus habilidades y capacidad para

jugar. Cuando lo “divertido” es ganar, perder se convierte en una fuente de frustraciones e
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incluso molestia y enojo.

En el cibercafé 1 ocurrié una situacion peculiar, casi al comienzo de las charlas debimos
pasar por una especie de presentacion ante el otro con nuestro nivel de rango y olvidamos
por completo saber los nombres de los demas. El sistema de jerarquia sirve también para
diferenciarnos de los otros de tal forma que se vuelve un dato central al momento de
conocer a otro jugador, la centralidad de este tema es notoria en la gran cantidad de
contenidos que los usuarios comparten sobre subir de rango, “salir de bronce”, “dejar de
manquear” (de manco, que juega como si no tuviera manos). La aspiracion ultima es ser
mejor jugador y en algiin momento llegar al rango més alto para asi tener la posibilidad de

ser patrocinado, es decir que te paguen por jugar.

Los rangos generan intercambios simbdlicos pero también econdémicos, una basqueda
rapida en el sitio de mercado libre o0 ebay nos mostrara la compra/venta de cuentas con
rangos altos o usuarios que ofrecen servicios de asesoria y coaching donde jugadores mas
experimentados son contratados para dar consejos personalizados por una suma de dinero,
existe otro servicio llamado eloboost donde un jugador experimentado entra a la cuenta de
uno de menor rango y lo ayuda a subir de nivel, o sea juega por él. Esta préctica es
considerada “ilegal y antideportiva” de acuerdo con el reglamento que Riot Games redacto

para LoL y es castigada con la suspension de la cuenta por cierto tiempo.

Como he mencionado anteriormente, para la mayoria de los jugadores ser mejor en League
of Legends es un tema fundamental, si no es que el mas importante, para poder llegar al
rango de Challenger. La tarea que esto supone demanda mucho tiempo, esfuerzo vy, si
visitas regularmente los gaming centers o cibercafés, dinero. De los Challengers se espera
que dominen la mayor cantidad de personajes (aqui llamados campeones) que hasta ahora
son 140, que conozcan las mecanicas de cada campeodn asi como la capacidad de generar

estrategias dependiendo de las diversas situaciones en las que se encuentre.

Las platicas en el cibercafé giran en torno a diversos aspectos del juego, desde las

modificaciones que se hacen a los personajes, buffeos o nerfeos (aumento y disminucién)
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de habilidades de los campeones, combos, builds (configuracion de elementos para el
funcionamiento del campedn), skins (apariencias de los campeones), maestrias (habilidades
para los campeones), ligas nacionales e internacionales, torneos locales, etc. He
mencionado anteriormente que tuve muy pocas charlas con los jugadores, la principal razén
de esto es que el ritmo de la platica esta sujeto al juego. El juego no tiene la posibilidad de
ponerle pausa porque es multijugador en tiempo real asi que hay algunos pocos momentos
en los que el usuario esta “libre”: cuando el sistema de emparejamiento del juego busca
compafieros de equipo y cuando la partida estd cargando, ahi tenemos la posibilidad de
dirigir la mirada a otros sin embargo cuando la partida comienza es bastante complicado
voltear o quitar la vista de la pantalla, nadie quiere perder detalle de lo que hace el equipo
contrario puesto que hay momentos en que las partidas se definen en cuestion de segundos.
Cuando se organiza un equipo en el cibercafé los jugadores pueden hablarse para avisar
sobre situaciones que estan ocurriendo en la partida aunque nadie se mira entre si, en el
cibercafé 1 ocurri6 que ninguno llevaba headsets (audifonos con micréfonos para jugar) por
lo que el sonido de todas las maquinas al mismo tiempo hacia que los jugadores tuvieran
que gritarse entre si, el juego define también el ritmo de las conversaciones por ejemplo, es
comun que los jugadores inicien una conversacion al principio de la partida y después de
mucho tiempo los demés le contesten, no se pierde el tema de la charla pero se retrasa el

tiempo de respuesta dependiendo de lo que esté sucediendo en la pantalla.

Los encuentros en los cibercafés suelen caracterizarse por esta centralidad que tiene lo que
ocurre en el juego, vamos al cibercafé para generar lazos a través de los encuentros
colectivos sin embargo nuestra atencion esta dedicada a la pantalla, por eso podemos entrar
sin saludar y salir sin despedirnos de nadie. Compartimos espacio pero al mismo tiempo es
como si no estuviéramos ahi, todo depende de las pausas que el juego nos ofrezca y de

nuestro interés.

La situacion ideal para mantener contacto con los jugadores en el cibercafé es llegar en el
momento en que apenas comenzara la partida, si no ocurre esto lo mas seguro es que
dificilmente coincidas con los usuarios debido a que uno tendria que esperar a que terminen

su partida, situacion complicada si pensamos que tendrias que gastar tu tiempo de renta, lo
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que se busca siempre es aprovechar al méaximo el tiempo. Esto no impide que por
momentos puedas hablar con los demas pero las cosas son mas sencillas si te unes a otros

jugadores del cibercafé desde un principio.

En el cibercafé 1 se experimentaba calor, en parte porque el espacio era considerablemente
reducido. La situacion se intentaba resolver con dos ventiladores grandes que hacian
circular aire. El calor y la gran cantidad de tiempo que uno pasa sentado ahi -por mas
curioso que esto suene- hacia que los jugadores sudaramos, inevitablemente esto generaba
un olor que oscilaba entre sudor y botanas. Este segundo problema se intentaba resolver
rociando aromatizante ambiental de manera regular lo que a veces dejaba un sabor en la
boca o una delgada capa de grasa en el teclado y el mouse. Esto no parecia representar una
incomodidad para los jugadores, es decir no escuché a nadie quejarse de los aromas porque

toda la atencion esta centrada en el juego.

Las sillas del cibercafé, aunque lucen comodas no son completamente ergonémicas y
muchas comienzan a lucir gastadas por el constante uso que se les da, pasé 5 horas sentado
ahi y al final de la visita no pude evitar sentir un fuerte dolor en la parte inferior de la
espalda debido a que no contaba con un soporte en esa zona. Uno debe buscar cémo
acomodarse en las sillas pero después de un rato todas las posturas terminan por volverse
incébmodas, nuevamente esto parecia no representar una desventaja o incomodidad para los
jugadores. Estos detalles serviran como puntos de comparacion con los otros cibercafés con
lo que podemos inferir no sélo el dinero que invierten los propietarios en los espacios y su

organizacion.

Un punto que me interesa compartir es la situacion laboral que supone trabajar en un
cibercafé que permanece abierto las 24 horas, 7 dias de la semana. En el cibercafé 1 se
comentaba cada cierto tiempo las pocas horas de suefio que tenian los encargados que
permanecian toda la noche atendiendo a los usuarios, los encargados pueden experimentar
lo que ahi llamaban “borrachera de suefio”, es decir tal cantidad de cansancio y fatiga que
empiezan a perder nocion del tiempo o coordinacion a la hora de jugar por ejemplo. A

veces aun en estas condiciones los encargados -todos jovenes en sus veintitantos afos-
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suelen quedarse dias extras, esto explica que por momentos del dia el o los encargados

permanezcan ausentes buscando conciliar algunas horas de suefio.

Las tareas no so6lo incluyen atender a los usuarios, mantener limpio el espacio, aprenderse
paquetes, combos y precios sino que en algunos casos implica ciertas restricciones, por
ejemplo no poder jugar League of Legends o cualquier otro juego en linea, probablemente
para evitar que los encargados se enganchen jugando y desatiendan su trabajo sin embargo
suelen jugar turista o con cartas. En ocasiones hay otra serie de tareas y responsabilidades
gue se comparten cuando se esta 24 horas sentado frente a una maquina, resolviendo
problemas técnicos o limpiando las areas comunes; por ejemplo la hora de la comida
supone que alguno de los encargados asuma el compromiso de buscar comida para sus
compafieros. La comida bien puede ir desde comida de los puestos ambulantes que estén
cerca hasta cereal con leche, sopas instantaneas, quesadillas, en general comida que sea de
preparacion rapida y donde uno evite tener que lavar trastes. Alguien debe ademéas pagar
por estos gastos, en el cibercafé 1 me quedd claro que hay ocasiones en que los empleados
pagaban su propia comida sin embargo no he tenido la posibilidad de aclarar y comprender

la dindmica que cada cibercafé establece sobre este aspecto.

Pasar tanto tiempo en el cibercafé cambia sustancialmente la forma de habitar este espacio
a como ocurriria en cualquier otro local o establecimiento, para los encargados hay
momentos en los que la comodidad se vuelve prioritaria: usar pantuflas, andar descalzo o
en pijama es comun. De hecho los mismos cibercafés suelen organizar encuentros
nocturnos a modo de fiestas de pijamas donde todos los usuarios lleguen listos con ropa de
dormir y sleeping bags para pasar la noche. Me parece fundamental poner sobre la mesa
gue los encargados pasan mas de 8 horas trabajando como encargados de los
establecimientos, en parte esto parece un beneficio si consideramos que tienen acceso a las
maquinas y a videojuegos sin embargo no deja de ser evidente que hay una situacion de

precariedad laboral donde el ritmo de trabajo modifica las horas de suefio y descanso.

En el cibercafé 1, donde habia dos empleados -uno recién contratado-, pude escuchar que el

empleado con mas experiencia comentaba al otro que era preferible trabajar en el cibercafé
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que en un McDonalds. De tal manera que trabajar en el cibercafé aparecia como una
oportunidad Unica e irrepetible para los jovenes, al menos era mejor que “desperdiciar” el
tiempo en el restaurante de comida rapida. Sin embargo al hacer esto quedan fuera de
discusion otras situaciones que giran alrededor del trabajo en el cibercafé porque ¢quién no
querria dedicarse tiempo completo a un lugar donde suele haber torneos, se tiene acceso a
maquinas rapidas con conexion a Internet de buena velocidad y con la posibilidad de

conocer a otros jugadores ademas de recibir un sueldo por eso?

En el cibercafé 1, al menos durante mi visita no llegd ninguna mujer a jugar ni como
acompariante de alguno de los jugadores, sin embargo el tema de las mujeres es recurrente,
Ilamé mi atencion que durante algun tiempo se comentaba sobre las waifus de cada jugador.
La palabra waifu proviene de la subcultura otaku, fanaticos del manga y anime japonés; se
trata de una transformacion de la palabra “wife” inglesa que significa esposa. En algunos
foros he encontrado que la palabra surgié por como los japoneses pronuncian la palabra
wife. En la subcultura otaku, cuando alguien dice tener una waifu se refiere a que esta
enamorado de un personaje femenino de anime sin embargo aqui se trataba de mujeres que
suelen ser inalcanzables en otro sentido: por ejemplo son actrices, streamers o youtubers
famosas. Evidentemente suelen ser mujeres fisicamente atractivas y con las que se fantasea

estar con ellas de forma romantica o sexual.

Todo esto tiende a reproducir los imaginarios masculinos de las mujeres, con ciertas
caracteristicas fisicas y emocionales. Alguno de los jugadores coment6 que debian ir a un
evento sélo para ver waifus, otro respondié que por qué harian eso, la respuesta fue: “todo
se trata de ir a ver mujeres, ¢qué no te gustan? Yo te ensefio”. Las mujeres no asistieron
fisicamente al cibercafé pero estuvieron presentes simbolicamente, al menos en la forma de

estos imaginarios que se comparten.

Estos breves dialogos nos permiten considerar los diversos performances de géenero que se
gjecutan cotidianamente dentro de este espacio, aunque el objetivo de este proyecto no es
discutir a profundidad los performances puesto que esto supondria un proyecto en si

mismo, es importante considerar que estos actos mundanos constituyen una realidad social
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por medio del lenguaje, del gesto y de todo tipo de signos sociales simbdlicos (Butler,
1988). Pensemos en las groserias que gritan los hombres al jugar, la frase “yo te ensefio” en
relacion a ir a ver mujeres en eventos para jugadores o que la primera pregunta al conocer a
otro jugador sea saber su rango y no necesariamente su nombre representan aqui una
repeticion estilizada de actos que establecen una identidad masculina -tal como la piensa
Butler (1988)- que busca establecer su dominio no sélo sobre las mujeres sino incluso sobre
otros hombres. Para Oates (2015) esta es una forma de expresion de la masculinidad que
puede notarse ademas en los nicknames de los jugadores o en la forma en que interacttan a
través de los servicios de chat. Siendo yo un jugador novato, pocas veces recibi ayuda o
consejos y mas bien notaba que ocurria lo que Oates (2015) llama “trash talk”, es decir
conversaciones con cierta carga agresiva que busca estimular la sensacion de
competitividad durante el juego. Mi interés en destacar este aspecto es que estos elementos
constituyen una serie de practicas sociales que configuran parte de la red sociotécnica del
cibercafé y que reproducen y amplifican lo que ocurre en la vida offline.

El cibercafé 2 se encuentra en un local cerca de la estacion de metro Chilpancingo en la
colonia Hipddromo-Condesa de la delegacién Cuauhtémoc. Se encuentra cerca de la
avenida Insurgentes Sur, esta zona se caracteriza por la gran cantidad de cafés, restaurantes,
librerias, galerias y boutiques ademas de actividades culturales y nocturnas. La colonia se
ha caracterizado recientemente por el llamado Corredor Cultural Roma-Condesa, dicho
corredor contempla actividades relacionadas al arte, moda, disefio, cine, medio ambiente y
gastronomia por lo que representa una activacion comercial importante en la zona. Este
cibercafé también permanece abierto las 24 horas los 7 dias de la semana. Para llegar al
cibercafé se debe entrar por una puerta y subir una escalera, justo enfrente esta la entrada a
un salon amplio pintado de rojo y negro. Ademas de las computadoras hay un horno de
microondas y un refrigerador de coca-cola.
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A diferencia del primer gaming center, el establecimiento es mas grande y cuenta con una
television y un sillon para jugar Xbox. Que haya ventiladores en este salon con mas espacio
significa menos calor, hay 17 maquinas dispuestas en todo el salon mas la que utilizan los
empleados, el sistema de renta de las maquinas es similar al primer gaming center sin
embargo aqui me atendié una empleada, quien tiene que intentar mantener el orden entre
los jugadores: por ejemplo que mantengan limpias las computadoras, el piso asi como el
horno de microondas si llegan a utilizarlo; hay una reglas mas: Si ensucias se te restan
horas de renta. Cuando llegué la joven me pregunto si era mi primera vez, los jugadores que
estaban cerca comenzaron a burlarse y hacer juegos de doble sentido: “da miedo pero
siempre es padrisima la primera vez...”, sin embargo para la encargada esto parece ser una
situacion normal y rutinaria que no parece incomodarle, de hecho se involucraba en los

chistes y participaba activamente en las charlas con los jugadores.
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La renta de una maquina por una hora es de $20 mientras que de 50 horas $500, pagué $75
por 5 horas y $12 por un refresco aunque también ofrecen mas botanas como sopas
instantaneas, papas, cacahuates asi como bebidas energéticas. No hay paquetes 0 combos
como en el cibercafé 1. Mi experiencia en este gaming center fue bastante similar al
primero que visité, los jugadores mantienen casi toda su atencion en lo que ocurre en el
juego a menos que vayan en grupo y Se organicen para jugar, noté que aqui habia mas
demanda de méaquinas, de hecho los jugadores suelen apartar sus maquinas via mensaje a

través de Facebook para asegurar que habré espacios disponibles.

Me parece importante mencionar que durante el terremoto del 19 de septiembre los jovenes
de este gaming center organizaron un centro de acopio para todas las personas que
necesitaran ayuda, esta zona de la ciudad fue una de las mas afectadas, de hecho frente al

cibercafé hay un edificio “cerrado” con cinta de advertencia y con las paredes cuarteadas
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representando un verdadero peligro para quien camina cerca de ahi. Los jovenes siguen
asistiendo con regularidad a pesar de encontrarse en un segundo piso en esta zona de la
ciudad. La siguiente imagen fue compartida después del terremoto, Ilama la atencién la
forma en que se presenta el chiste sobre el grito varonil, me parece que la broma contribuye

a la construccion de una identidad masculina en este espacio.

Ccomo pasar un)

La luz se va air,
si no se va el encargado la quitara,
sin importar tu ranked o promo.
Es por tu seguridad

No pierdas tiempo agarrande
tus cosas, la puerta se cierra con
llave y nadie entra al edificio
sin el encargado,
van a estar seguras
y tu tambien

Evacua de forma ordenada, no
corras © empujes: no seas
manco que no te carreen.
Si quieres gritar
hazlo. Procura que sea un grito
varonil o recibiras burlas un
buen rato

En este cibercafé no pude establecer ninguna charla con los demas jugadores, excepto
preguntas generales sobre qué jugaban. Pude escuchar que otros jugadores iban en grupo,
algunos jugando contra equipos de otros paises; los debates solian también abarcar las
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habilidades de los personajes, builds, combos, etc.

El mobiliario de este gaming center, ademas de la tabla que sirve como escritorio comun
consiste en unas sillas de oficina que aunque son comodas tengo la experiencia que al cabo
de unas horas comienzan a cansar tu espalda. El dia que visité este cibercafé recién habian
rescatado unas sillas para repararlas, lucian casi nuevas y tenian soportes para la espalda y
cabeza. Este cibercafé suele organizar torneos y en ocasiones tiene visitas de equipos de
LoL y cosplayers (personas que se disfrazan de algin personaje de una serie, comic o
videojuego) con los que puedes tomarte fotos, platicar o pedir autdgrafos. Cada cierto
tiempo organizan pijamadas, noches de peliculas o donde se juegan exclusivamente juegos

de mesa.

El cibercafé 3 estd ubicado dentro de la plaza comercial Antara en la colonia Granada en la
delegacion Miguel Hidalgo, dicha plaza es considerada uno de los centros comerciales
lujosos de Polanco y cuenta con establecimientos de marcas consideradas exclusivas. Este
cibercafé abre los 7 dias de la semana de 12 del dia a 12 de la noche, uno de sus principales
atractivos es que patrocina a un equipo de esports mexicano profesional que ha ganado en
repetidas ocasiones la Liga Latinoamerica Norte de League of Legends organizada por Riot
Games. El gaming center se encuentra junto a una cadena de cines y para llegar a él se debe
pasar cerca de un casino y una serie de restaurantes lujosos, esta de mas explicar que la
plaza tiene diversas tiendas departamentales lujosas y pensadas para clientes con mayor
capital adquisitivo, lo que inevitablemente genera un contraste entre las dos zonas de la

ciudad.
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El gaming center 3 cuenta con 12 maquinas Alienware, cada una con un costo aproximado

de $24,000 mientras que los cibercafés 1 y 2 cuentan con maquinas armadas, esto no
significa que su rendimiento sea menor sino que es mas barato conseguir las piezas y
armarlas. Alienware es una empresa de hardware estadounidense subsidiaria de Dell que se
especializa en videojuegos, en la imagen podemos apreciar los teclados y mouses con luces
cuyos precios oscilan entre los $2000 pesos para los teclados y $900 para los mouses, los
headsets (audifonos) que aparecen en la imagen también son especiales para

videojugadores y su precio en el mercado es de $2000 aproximadamente. El pc bang cuenta
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con 14 pantallas cada una con Xbox's, WiiU y Playstations, estan equipadas ademéas con
Ipads que indican el tiempo de renta, ademas hay 3 espacios cerrados, en dos de estos
pequerfios salones se puede jugar Xbox, Playstation con titulos como Guitar Hero o Rock
Band que requieren que los jugadores hagan ruido, el ultimo espacio cuenta con una
pequefa coleccion de consolas y videojuegos antiguos como Sega, NES, Super Nintendo y
Atari.

El modelo de las sillas es la que utilizan los jugadores profesionales, este modelo de silla
suele tener un costo de $15,000 y pueden ser personalizadas, como en este caso que
muestran el nombre del gaming center. El precio aproximado para armar una sola estacion
con PC, monitor, Headset, teclado, mouse y silla supone una inversion de $42,000, esto

multipliquémoslo por 12 estaciones més las consolas y pantallas.

Me interesa destacar esta informacion porque considero Util pensar las computadoras y los

videojuegos como artefactos tecnologicos fluctuantes, en cambio constante. Podemos
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tomarnos un momento para pensar la gran diversidad de formas de consumo y apropiacion
de dichos artefactos que se suman a los valores, ideas y creencias alrededor de lo que
significa ser jugador, lo que termina por generar un proceso de transformacién no solo en
los artefactos sino en la experiencia de los jugadores. Esta claro que esto requiere establecer
algunos conceptos clave para reflexionar esta transformacion de los dispositivos
tecnologicos asi como su distribucion, consumo y adquisicion de significados especificos

en ciertos grupos y contextos sociales tal como lo propone Bijker (1995).

Como he intentado plantear en la seccion de antecedentes, los videojuegos comenzaron a
ser desarrollados para entretener, lo que nos permite identificar que ingenieros y
empresarios emprendedores son los primeros grupos sociales relevantes que discutieron las
finalidades, objetivos y formas de distribucién que debian tener los videojuegos. Conforme
avanza el tiempo se vuelve central la presencia de otros grupos sociales relevantes,
pensemos por ejemplo que la distribucion de los videojuegos supone una infraestructura no
solo mercadologica sino también legal, lo que supone regular la proteccién de los derechos
de autor, la distribucion del software y hardware; evidentemente los jugadores tomaron un
papel medular pero igual podemos pensar en quienes buscan censurarlos por ser “causa” de
problemas en nifios o jévenes. Como vemos los videojuegos involucran una gran cantidad
de personas con ideas en ocasiones dispares sobre el desarrollo de estos artefactos y los
usos que les damos. Estos cambios son relevantes desde la perspectiva de Bijker (1995)
porque nos ayudan a comprender la forma en que las personas vamos adaptando los
artefactos tecnoldgicos a nuestras actividades cotidianas, es particularmente interesante
recordar las preguntas que hace Bijker (1995) sobre el desarrollo de la bicicleta tal y como
la conocemos: “;Podriamos decir que el disefio de este artefacto tecnoldgico -la bicicleta
segura- que permitio a nuestras ciclistas viajar solas y elegir una ropa mucho mas comoda
jugaron un papel en la forma en que se construyeron los roles de género en nuestra sociedad
moderna?”, mas adelante el mismo Bijker reflexiona si las relaciones de género no
afectaron de alguna forma esta adaptacion de la bicicleta a la vida diaria de sus usuarios.
Decir que los videojuegos involucran a una gran cantidad de personas en su desarrollo,
distribucion y uso supone pensar también en la complejidad de las relaciones que se tejen

alrededor de los videojuegos, de como los videojuegos tienen la posibilidad de convertirse

75



en instrumentos de poder dependiendo del contexto en que son utilizados y distribuidos,
por ejemplo. El proceso que Pinch y Bijker (1995) destacarian del desarrollo de los
videojuegos es que comienzan como artefactos técnicos elementales que poco a poco se
van transformando en ensambles sociotécnicos, su inicio como hemos visto en la seccion de
antecedentes nos deja ver que ni siquiera requerian de una television, sino que se trataba de
un osciloscopio que funcionaba como pantalla, en contraste hoy diversas empresas
desarrollan monitores con caracteristicas especiales que permiten mostrar juegos en alta
definicion, con tiempos de respuesta minimos y con filtros de luz que evitan que los
jugadores se cansen después de sesiones de juego largas. Es evidente la diferencia y es
claro que hay un entramado sociotécnico que implica desarrollar artefactos tecnoldgicos

mas complejos o especificos.

Otro aspecto que debemos considerar al observar los artefactos tecnologicos que
constituyen estos entramados sociotécnicos es que construimos socialmente nociones de su
buen o mal funcionamiento, dichas nociones son contingentes y no dependen
exclusivamente de los artefactos por si mismos (Bijker, 1995, p. 15). Los primeros
ingenieros que desarrollaron videojuegos no fungen tampoco como entes sociales
excepcionales cuyo éxito depende de una magia técnica, sino que se trata de sujetos
econdmicos, politicos y sociales que atravesados por todas estas condiciones pudieron crear
y re-crear -en este caso- juegos, maquinas que nos permitieran jugarlos y mucho después

modelos de negocio para distribuirlos.

Identificar estos significados de los artefactos puede ayudarnos a analizar como se piensa
que deben ser vendidos 0 a quiénes esta dirigido, consideremos que la comercializacion de
los videojuegos se ha pensado desde dos perspectivas: Una donde se le consideraba como
un centro de entretenimiento familiar localizado en la casa, aprovechando la popularidad de
la television y su papel central en los hogares estadounidenses. La otra como un
establecimiento lleno de arcades/maquinas donde la gente fuera a jugar, es decir como
espacios donde se jugara colectivamente. Aqui mismo se hace evidente una especie de
ruptura en la concepcion de los videojuegos asi como de los jugadores, cada una de estas

dos perspectivas imagina un tipo de jugador distinto asi como sus formas de consumo. Las
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dos formas en que se ha pensado la comercializacién de los videojuegos puede ayudarnos a
establecer lineas de estudio sobre los videojuegos en funcion de los espacios, una en la que
se analiza la domesticacion de consolas y computadoras en los hogares para jugar y otra
donde se estudian la movilidad de los usuarios que juegan y las caracteristicas de los
espacios donde lo hacen.

Las reflexiones de Morley (2008, p. 121) sobre la casa mediatizada asi como del proceso
histérico de domesticacion y dislocacion de la tecnologia seran de ayuda para comprender
las formas en que los usuarios se apropian de los dispositivos. Para Morley (2008) es
“fundamental descentrar los medios en nuestro marco analitico, para comprender mejor las
maneras en que los procesos de los medios y la vida cotidiana se entrelazan”. De aqui que
uno de sus principales objetivos sea la comprension de las formas en que medios antiguos y
nuevos se van integrando de forma simbidtica y también la forma en que vivimos con ellos
como partes de nuestros conjuntos de medios personales o domésticos. El desarrollo que
han tenido los videojuegos a lo largo del tiempo nos muestra una serie de tendencias, asi
como continuidades y rupturas fundamentales para comprender su incorporacion en la vida
cotidiana, consideremos que muchos de los contenidos para consolas esta disponible para
PC’s y que si bien muchos jugadores permanecen en casa jugando hay otros que asisten
regularmente a otros espacios, lo que propicia la aparicion de cibercafés como los que

visité.

Este hecho nos lleva a considerar que estos medios y tecnologias no estan de ninguna forma
desterritorializados sino mas bien integrados efectivamente en el contexto donde se les
utiliza. Ademas que revelan lo que Morley (2008, p. 124) llama geografias secundarias o a
la sombra, resultado de la compleja historia imperialista. Asi, la fantasia de un ciberespacio
neutral, abierto y aislado de la geopolitica es de hecho caduca e ingenua; basta revisar los
puntos donde se concentran las conexiones a Internet en el mundo y notaremos una gran
desigualdad en estos puntos de acceso. Morley (2008) explica que esta distribucion
responde a una copia de las estructuras de poder establecidas, por lo que el trafico de
Internet es un reflejo de una cuestion de capacidad econdémica y, al fin y al cabo, de poder.

La desigualdad puede notarse incluso dentro de la ciudad, notemos por ejemplo el contraste
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en las instalaciones y servicios que ofrece un gaming center en la colonia Roma-Condesa y
otro en Polanco, considerada una zona exclusiva; el servicio que buscan ofrecer es
practicamente el mismo: renta de computadoras para jugar pero la forma de cada

establecimiento obedece al espacio en el que se ubica dentro de la ciudad.

Otro ejemplo significativo ocurre cuando jugamos LoL en el servidor Latinoamerica Norte,
en realidad nos estamos conectando a un servidor que se encuentra en Miami, Florida en
Estados Unidos pero solemos olvidar que aquella maquina funciona bajo las normas y
legislaciones de dicho pais. La idea de Internet como “nube” hace que ignoremos
momentaneamente las cuestiones geopoliticas que traspasan nuestro uso de Internet, para
Morley (2008) es evidente que aunque Internet “trasciende” el espacio, el poder sigue

concentrandose en ciertas conglomeraciones urbanas.

Debemos tener presente el hecho de que toda tecnologia responde a una serie de procesos
econdémicos, politicos situados en lugares concretos, los medios y la tecnologia aparecen
como elementos que deben ser comprendidos desde las condiciones y el contexto donde
son utilizados. De acuerdo con Morley (2008), el estudio “Globalised Society” realizado en
Copenhague demostré que en las sesiones de chat la pregunta mas comun era “;donde
estas?”, lo que supone un acto de “reterritorializacion” de ese “mundo en linea”, de forma
paralela el estudio reveld que existia una cierta tendencia a localizar a Estados Unidos
como el lugar central de la cultura de la red, lo que convierte a los demas paises en
periferias. De manera similar podemos identificar que en los videojuegos multiusuario en
linea aparece una actualizacion de esta preocupacion por la reterritorializacion y
centralizacion de ciertos paises ante otros. En el caso -por ejemplo- de League of Legends,
Corea aparece como el lider mundial al que las deméas zonas siguen atentamente en los
modos de juego, estrategias, etc. por lo que ganarle a un equipo coreano hace que los otros

jugadores adquieran cierta notoriedad.

La breve revision del desarrollo de los videojuegos nos permite tener una perspectiva

historica en la que se identifican “periodizaciones asi como las formas de acceso y
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provision de los medios en desarrollo” (Morley, 2008, p. 127) puesto que dependen de
cambios institucionales, econdémicos, politicos, tecnologicos y culturales. Con esta idea de
soporte es posible distinguir que si bien en principio los videojuegos no perseguian un éxito
comercial, su desarrollo estuvo intimamente ligado al mercado; de hecho es gracias a la
competitividad mercadoldgica que los dispositivos comienzan a mejorar sus capacidades
técnicas: adquieren mayor velocidad, reducen su tamafo, abaratan sus precios, se
establecen legislaciones para el control de los contenidos asi como para la proteccion del
hardware y software, etcétera. Los videojuegos y por ende los dispositivos que los soportan
son fluctuantes porque quienes los utilizamos imaginamos nuevas formas de uso y
tendemos a intentar resolver sus faltas o a mejorarlos segun nuestra propia experiencia. De
aqui que mi planteamiento -tomando de referencia las reflexiones de Morley y Bijker- es
que los videojuegos son objeto de una gran variedad de interpretaciones sobre su
funcionamiento que varian en funcion de los significados que generan los diversos grupos
sociales relevantes y los lugares en que se encuentren, situacion que expondré a detalle en

las paginas siguientes.

Esta flexibilidad interpretativa permite, como lo piensa Bijker (1995) que cada artefacto
contenga diferentes artefactos socialmente construidos, algunos de los cuales se consideran
como “funcionales” mientras que otros no. El artefacto Game & Watch de Nintendo esta
contenido en sus sucesores: el GameBoy, el PlayStation Portable, el Nintendo DS o el
Nintengo Switch con lo que buscan resolver el problema de la portabilidad y el precio en
comparacién con el de una consola, pero en el trayecto se desecharon otros artefactos
menos exitosos como el Virtual Boy, el N-Gage o el Gizmondo. Los artefactos se
deconstruyen para reaparecer de formas distintas. Bijker (1995) explica que cuando
notamos que los artefactos tecnoldgicos contienen una historia y una gran cantidad de
predecesores podemos indagar en las nociones que tienen los grupos sociales relevantes
para distinguir un objeto funcional de otro. En su estudio sobre el desarrollo de la bicicleta
él identifica que para llegar al modelo que se consideraba “seguro” hubo que distinguir
entre otros dos artefactos: uno que se pensaba poco seguro (the unsafe bicycle) y otro como
dirigido a jovenes atléticos e intrépidos (the macho bicycle). Dichas descripciones incluian

una especificacion sobre lo que se consideraba funcional de la maquina para un cierto
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grupo, de la misma forma podemos notar que el desarrollo de consolas portatiles supuso
considerar los costos para su fabricacion, la posibilidad de hacerlos mas compactos, ligeros
y lo suficientemente sencillos como para que cualquier jugador pudiera utilizarlos. Con el
paso del tiempo, estas consolas van agregando nuevas herramientas que responden a una
idea sobre su propia funcionalidad, por ejemplo su conectividad tanto a Internet como a
otros aparatos. Esta es una cuestion socialmente construida y que puede considerarse una
caracteristica que puede definir su fracaso o éxito comercial, por otra para Bijker (1995) es
importante considerar estas nociones socialmente construidas porque tienen un efecto en la
forma en que se disefian los artefactos y por ende lo que imaginamos que pueden hacer para

ser mas funcionales para los grupos sociales relevantes.

Me parece importante plantear que hay un proceso similar con los cibercafés, hemos sido
testigos de como estos negocios han cubierto en principio la demanda de acceso a Internet,
después a mantener satisfechos a videojugadores para convertirse en gaming centers o PC
bangs. Esto representa un proceso de adaptacion que responde también a la flexibilidad
interpretativa que tienen estos espacios y a las diversas formas en que los propietarios
consideran que pueden resolver o mejorar los servicios e instalaciones dependiendo del
servicio que buscan ofrecer. Los contrastes que notamos a partir de las descripciones de los
3tres cibercafés nos permite identificar que el disefio de los espacios, la eleccion del
mobiliario y de las maquinas e incluso el establecimiento de una tarifa para el uso de los
mismos supone una idea socialmente construida de lo que significa un servicio funcional

dependiendo de como entiendan esto los propietarios y de su capacidad de inversion.

Los videojuegos comenzaron a ser imaginados como objetos que estaban localizados en un
lugar en especifico, que tenian un momento y un espacio en el que se activaba su
funcionamiento: podia ser la sala de la casa junto a la television o en las salas de arcades o
maquinitas. Ahora plataformas como Steam o el uso de clientes especificos para los juegos
permiten que juguemos en cualquier lugar, en el texto “Medios, modernidad y tecnologia”
Morley (2008) recurre al concepto de “privatizacion mavil”, con el que se hace evidente
que las tecnologias permitian que las personas permanecieran en casa seguras al tiempo que

pueden viajar a otros lugares que de otra forma no podrian conocer. Sin embargo, para la
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industria pareciera improductiva esta diferencia entre el espacio privado y el publico: ¢por
qué limitarte a jugar en casa si puedes hacerlo en otros espacios? La privatizacion mavil
adquiere una forma distinta cuando consideramos que ahora encontramos usuarios que

juegan mientras se mueven en la ciudad, principalmente con los teléfonos celulares.

Los videojuegos estan presentes en todas partes, tal como explica Hjorth (2014, p. 1), los
juegos se han ido incorporando a actividades del dia a dia en diferentes contextos y
culturas, lo que incluye un desarrollo veloz de las capacidades de los teléfonos inteligentes,
la integracion de servicios de geolocalizacion, de servicios de redes sociales asi como de la
tecnologia de almacenamiento en servidores remotos que llamamos nubes; es decir, la
generacion de toda una ecologia de medios que permite a los usuarios no solo conectarse
sino jugar en linea. Este aspecto nos lleva a considerar el proceso de personalizacion total
de la tecnologia (Morley, 2008) que supone la adhesién de estos dispositivos como si
fueran una parte integral del cuerpo a tal punto que no podemos separarnos tan facilmente

de éstos, lo que permite una cierta desestabilizacion de la centralidad de la casa.

A pesar de esta descentralizacion del modelo de la “casa inteligente” como lo piensa
Morley (2008) sigue intentandose transmitir una idea especifica sobre la domesticacion de
las tecnologias donde es evidente un cierto conservadurismo, donde se explota la nostalgia
por unos valores tradicionales con los que deberia -supuestamente- funcionar el individuo
en sociedad, por ejemplo en su ndcleo familiar. Vale recordar los spots de la consola
Nintendo Wii y actualmente de la Nintendo Switch donde el artefacto tecnoldgico aparece
como un mediador que propicia la convivencia familiar a la vez que establece modelos que
buscan normalizar el comportamiento de la familia en el espacio privado. Esto forma parte
de una transformacion que obliga a replantear nuestros paradigmas sobre los juegos
digitales en general: desde los cambios en los artefactos, las dindmicas sociales que se
generan con estos; los cambios demogréaficos en la estructura doméstica -como lo explica
Morley (2008, p. 128)-, definiciones culturales de domesticidad, modos de consumo de los
medios y sus efectos retroactivos en los modos de la produccion industrial. Desde esta
perspectiva tener una consola en casa significa que observaremos un cambio en como se

habita el espacio donde eésta se encuentre y por lo tanto podremos notar variaciones en las
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rutinas diarias de quienes pasan tiempo ahi, por otra parte todo esto incluye una serie de
estrategias mercadoldgicas menos visibles que dirigen dichos productos a ciertos usuarios y

de como éstos consumen y eligen ciertos productos para su propio entretenimiento.

Considerando este panorama de la mano con las reflexiones de Morley (2008, p. 131) se
debe prestar atencion a como funcionan las tecnologias que utilizan los jugadores como un
conjunto de medios, dos posturas podemos pensar a este respecto: una donde el jugador no
es ya un simple propietario o usuario sino un operador de “ecosistemas de tecnologia” y
otra donde el jugador es en si mismo objeto de una operacion. Es decir, él mismo es
considerado como un nodo central en una estrategia de compra-venta de los artefactos
tecnologicos. Es importante pensar que los jugadores que asisten a los cibercafés no so6lo
utilizan dichas méaquinas y una sola plataforma para organizar partidas, de hecho los
usuarios articulan informacion que han visto en youtube, grupos de facebook o aplicaciones
para sus teléfonos celulares. Este ecosistema de tecnologias propicia una negociacion
constante entre una dindmica de individualizacion y otra de socializacion. Sin embargo,
como observa Rybczynski (citado por Morley, 2008) tenemos ejemplos anteriores que
muestran este mismo proceso, por ejemplo con el caso de la lectura como un fendmeno de

individualizacion del ocio anterior a lo que observamos en el cibercafé.

En el cibercafé -como he expuesto- pude observar esta peculiar negociacion, en parte por
los ritmos que establece el juego pero también por las caracteristicas del espacio -la
cantidad de ruido, si hablamos con los otros a traves de un headset o tenemos que gritar,
etcétera-, en general hay un interés por generar y mantener un lazo con los otros pero
también uno debe aprender a identificar los momentos propicios para hablar o estar callado

dependiendo del ritmo de juego.

El concepto de ecosistema de tecnologias nos permite analizar una forma de organizacion
espacial -tanto en casa como en el cibercafé-, Morley (2008) expone como algunos
dispositivos buscan ocultarse con la intencion de generar un “tecnofuturo seguro” al tiempo
en que la tecnologia se inserta con modelos ya conocidos para hacerlos mas familiares y

faciles de utilizar. En el cibercafé encontramos que existe un proceso de invisibilizacion/
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desaparicion de los cables que conectan a los periféricos con la PC sin embargo destaca la
presencia de pantallas méas grandes, teclados y mouses mas vistosos (con luces, colores
fosforescentes), sillas con formas llamativas, audifonos de diadema amplios que cubren
toda la oreja del jugador que no obedecen a la légica de la miniaturizacion de la tecnologia

sino que buscan lograr una inmersion total en el juego.

Quisiera resaltar también que los empleados del cibercafé 3 usan uniforme y se les ve de un
lado a otro con ipads atendiendo a los clientes, de hecho hay un empleado que se dedica
exclusivamente a cobrar mientras que los demas te llevan a la estacion que elijas, te dan los
juegos y controles que necesites o te llevan las botanas y bebidas que pidas, es como si se
tratara de un servicio de lujo donde no te restan horas si ensucias, no hay aromatizante y
hay ductos de aire para mantener fresco el espacio, el trabajo de limpieza lo realizan
personas subcontratadas que trabajan en toda la plaza por lo que los empleados Unicamente
se dedican a atender a los jugadores.

Los jugadores suelen expresar gusto e incluso hasta emocion de poder sentarse y utilizar
una maguina como esta con una conexion rapida de Internet, durante mi visita pude
escuchar a un jugador decirle a su acompafante: “;Cuando te ibas a imaginar sentarte en
una silla de estas con un teclado mecénico y jugando con 60 ms a 90 fps?”, los
milisegundos (ms) representan la velocidad de la informacion para llegar a los servidores y
dependen mayoritariamente de la conexion a Internet que tenga el jugador, entre menor sea
el nimero de milisegundos (ms) menor retraso en la transmision de comunicacion entre la
computadora del jugador y el servidor del juego. Los cuadros por segundo o frames per
second (fps) representan la velocidad a la que un dispositivo muestra fotogramas, mientras
el nimero de cuadros por segundo sea mayor el jugador tendrd la sensacion de que la
accion en pantalla es mas fluida, estas cifras varian dependiendo de los requisitos de cada
juego pero tambien de las tarjetas gréficas, la cantidad de memoria ram y el modelo de

procesador gque tenga la maquina.

En los cibercafés que visité, aunque no de forma tan exhaustiva como hubiera querido, fue

notoria la organizacion de tareas y reglas que normalizan la forma de habitar estos espacios

83



que van desde el mantenimiento del lugar hasta los horarios de servicio. Es inevitable no
prestar atencion a las zonas en las que se encuentran los gaming centers, considero que
definen de alguna forma su funcionamiento, encontrarse en una plaza exclusiva o en una de
las zonas mas afectadas por el terremoto modifican la experiencia de juego asi como los
lazos que podriamos generar con otros jugadores. Esto nos lleva a notar el contraste que
existe entre la situacion laboral en los diferentes cibercafés, los empleados -en su mayoria
jovenes- poseen una experticia en el manejo de computadoras y otros dispositivos como
tablets, ipads que aunado a su aficién a los videojuegos hace que el trabajo parezca, al
menos en principio, divertido. Sin embargo en el caso de los gaming centers que
permanecen abiertos 24 horas supone un desgaste corporal que probablemente en un primer
momento no parezca grave. Vale la pena recordar el comentario del empleado que decia que
trabajar aqui era mejor que desperdiciar el tiempo trabajando en un restaurante de comida
rapida o en cualquier otro trabajo “regular”, en parte porque tienen acceso ilimitado a las
maquinas, conocen a mas jugadores, forman parte de la organizacién de torneos,
encuentros, concursos de cosplay, etc. Trabajar en cualquier otro lugar limitaria el tiempo

para dedicarlo a estas actividades mas “divertidas”.

La descripcion de los cibercafés visitados y la breve construccion historica de éstos y los
videojuegos nos da algunas pistas sobre la intima relacion que guardan los videojuegos con
el mercado. Lo que implica diversos procesos econdmicos, legales, culturales, de
interacciones sociales, de flexibilidad interpretativa, cierres y estabilizaciones de los
artefactos, asi como estrategias de poder de diversos grupos que constituyen una
micropolitica que se solidifica en relaciones de poder tal como lo piensa Bijker (1995). En
este sentido, los videojuegos ademas de formar parte de un ecosistema de tecnologias
constituyen una red sociotécnica que se articula para que el usuario tenga acceso no sélo a

los juegos sino a espacios destinados a jugar. Valdria recordar que para Bijker (1995):

“(La) tecnologia esta moldeada no sélo por estructuras sociales vy
relaciones de poder, sino también por el compromiso emocional e
ingenuo de los individuos. Las caracteristicas de estos individuos, sin

embargo, son también producto de un moldeado social. Valores,

84



habilidades y objetivos se forman en las culturas locales, y nosotros
podemos por lo tanto comprender la creatividad tecnoldgica ligandola a

narrativas historicas y sociologicas” (p. 4).

La experiencia cotidiana de los jugadores en los cibercafés es fundamental para la
comprension de ese moldeado social del que habla el sociélogo holandés. Coincido con
Bijker (1995, p. 6) cuando plantea que la comprension de un artefacto técnico o tecnolégico
no debe hacerse desde la tecnologia por si misma sino que debemos prestar atencion a
como las tecnologias son modeladas y adquieren sus significados en la heterogeneidad de
interacciones sociales. Con esto aparece la concepcion de una “red sin costura” donde se
tejen ciencia, tecnologia y sociedad, buscando evitar las distinciones entre estos tres

elementos en una situacion especifica.

Para Bijker es fundamental considerar que el estudio de esta “red sin costura” implica
aceptar que el desarrollo de la tecnologia o de la innovacion es de hecho desordenada, no
siempre racional y llena de pruebas y errores, su andlisis sobre el desarrollo de la bicicleta 'y
la baquelita demuestran que no hay un modelo lineal que explique la evolucion de esos
objetos, de hecho el desarrollo técnico y de disefio tiene sentido cuando consideramos el
contexto social en el que fue creado y después utilizado un objeto (Bijker, 1995, p. 10).
Esto plantea una diversidad de posturas epistémicas asi como lineas de investigacion para
comprender el desarrollo tecnolégico, sin embargo para Bijker hay un profundo interés en
analizar este desarrollo como un proceso social que le permite analizar artefactos

tecnologicos elementales hasta que se convierten en ensambles sociotécnicos.

Por esto me parece importante tener un breve registro histérico de los videojuegos vy el
cibercafé, asi como notar algunas de las continuidades y rupturas que han experimentado
desde su aparicion con la intencién de comprender las condiciones en que fueron creados y
en las que se encuentran ahora. Comprender este proceso de continuidades y rupturas hace
evidente por ejemplo que los videojuegos han intentado adaptarse al espacio privado y
publico, simultdneamente los cibercafés buscaban satisfacer el acceso a Internet hasta que

el mercado de los videojuegos fue lo suficientemente grande como para que las salas de

85



arcades se cambiaran e integraran computadoras conectadas a Internet. A lo largo del texto
hemos visto que este desarrollo tiene su despunte ahora que podemos encontrar gaming
centers abiertos las 24 horas en la Ciudad de México bajo la premisa basica de que los
videojuegos son un producto. Las variantes del negocio surgen en las diferentes formas en
que los propietarios imaginan que pueden ofrecerlos a los jugadores, estableciendo asi

dindmicas y ritmos particulares, construyendo espacios con servicios especificos.

Los videojuegos Yy los cibercafés han cambiado y su adaptacion responde a un ejercicio de
apropiacién donde los jugadores se involucran activamente en el juego y el espacio que
quieren tener a su disposicion, uno que disfrutarian mas. Tal como lo explican Bijker y Law
(1992):
“Suele decirse que tenemos los politicos que merecemos. Pero si esto es
cierto, luego también obtenemos las tecnologias que merecemos. Nuestras
tecnologias reflejan nuestras sociedades. Reproducen e incorporan la
compleja interaccion de factores profesionales, técnicos, econémicos y

politicos” (p. 3).

El complejo entramado sociotécnico alrededor de los videojuegos no es de ninguna forma
una tecnologia “pura”, independiente y que subsista por si misma sino que implica un cierto
compromiso de todos los actores involucrados en su desarrollo, distribucion y apropiacion.
Para Bijker (1992, p. 3) esto es claro cuando explica que “las tecnologias no evolucionan
por el impetu de alguna l6gica tecnoldgica o cientifica sino que han sido presionadas a ese
cambio”. Estamos de alguna manera obligados a reflexionar y analizar por qué ciertas
tecnologias adquieren formas especificas, por ejemplo considerar como se llegd a la
conclusion de que el futuro de los videojuegos estaba en los establecimientos con arcades,
después en el proyecto de la casa inteligente, después a los juegos portatiles y nuevamente
un regreso de aquellos establecimientos de arcades, aunque ahora en forma de cibercafés
gue permanecen abiertos 24 horas para jugar. Sirva de comparacion el trabajo de Huhh
(2008) quien identifica la aparicion de los PC Bangs en Corea como un modelo de negocio
radicalmente distinto de los cafés Internet debido a una serie de factores caracteristicos:

pimero que enfatizan su atencién al juego en linea poniendo cierto acento en la
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socializacion en ese espacio, su importancia como lugares con conexiones a Internet
rapidas y estables dedicadas al juego, su funcién social como un espacio donde convergen
relaciones en linea y fuera de ella, Huhh (2008) explica que el PC Bang es una evolucion
del las salas de juego en la era de Internet. Otro aspecto importante identificado por el autor
en estos gaming centers coreanos es que estimulan una economia a través de los sistemas
de micropagos que ofrecen muchos de los juegos en linea asi como para las empresas
proveedoras de Internet que suelen establecer precios especiales para dichos
establecimientos. Quiza un aspecto mas oscuro de los PC Bangs coreanos -y gque contrasta
con lo que observamos en los gaming centers mexicanos- es que cuando Huhh (2008)
investiga estos espacios identifica que hay una gran cantidad de jugadores que se dedican a
apostar, lo que incurre en una actividad ilegal para dicho pais y por lo tanto cambia la
situacion legal de los PC Bangs en Corea del Sur. Asi que esto nos permite plantear algunas
cuestiones relacionadas a la concepcion de tiempo libre en un entorno urbano como la

Ciudad de México y la apropiacion de los dispositivos que los jugadores utilizan.

La perspectiva de Bijker (1992) busca echar luz al proceso de disefio, creacion y desarrollo
de una tecnologia asi como los usos -y abusos, explica el autor- que los usuarios hacen de
ésta. El tema es vasto si consideramos que los usuarios tienen un papel activo en el proceso
de (re)modelado tanto de los dispositivos como de sus decisiones técnicas, economicas e
incluso politicas en la vida social. De aqui mi intencion por acercarme a la dindmica
cotidiana de los jugadores en el cibercafé, de observar detalladamente el nivel micro puesto

que ahi estan insertos elementos de lo macro.

Bijker (1992) plantea algunas suposiciones sobre cémo las tecnologias se establecen, en
primer lugar debemos considerar que el proceso de desarrollo de una tecnologia esta sujeto
a contingencias desordenadas, no hay una instancia Ultima que explique el cambio
historico. Esto supondria evitar dar una explicacion puramente socioldgica, econdmica,
psicoldgica, técnica o antropoldgica de la presencia de cibercafés en la Ciudad de México,
se trata de un entramado que engloba muchos procesos simultaneamente y que no siempre

aparecen claros.
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En segundo lugar -siguiendo a Bijker- es importante pensar que las tecnologias nacen del
conflicto, la diferencia o la resistencia. El cibercafé para videojugadores como red
sociotécnica supone el establecimiento o mantenimiento de una(s) tecnologia(s) en un
entorno especifico con un conjunto de relaciones sociales, econémicas, organizacionales,
etcétera que se distinguen -por ejemplo- del cibercafé hibrido tradicional dedicado a otro
tipo de actividades, a la vez que buscan un cierto tipo de usuario y de generar cierto tipo de

convivencia en dicho espacio.

En tercer lugar dichas diferencias pueden o no hacerse evidentes en conflictos o
desacuerdos, para lo cual existen estrategias diversas que involucren una disputa,
desacuerdo o resistencia. Estas estrategias buscan estabilizar una forma alternativa de
relaciones sociales o tecnoldgicas, es decir, si una tecnologia se estabiliza es gracias a que
una cierta red de relaciones alcanza cierto grado de organizacion. Podriamos pensar que el
éxito de los cibercafés para videojugadores -nuevamente, pensados como entramados
sociotécnicos- es resultado de procesos legales, técnicos que incluyen redes sociales que
posibilitan la aparicion de dichos establecimientos en la ciudad. Este proceso depende por
lo tanto de una gran cantidad de actores por lo que deberia tratarse como un fenémeno
emergente (Bijker, 1992, p. 10).

La pertinencia de comprender el contexto en el que estan los videojuegos, las caracteristicas
de los cibercafés y la dinamica cotidiana de los jugadores en dichos espacios esta sostenida
cuando tenemos la sensibilidad para identificar que la tecnologia modela y conduce nuestra
vida laboral y en casa, nuestras interacciones y consumo asi como los métodos por los que
ejercemos control sobre otros (Bijker, 1992, p. 11). Asi el presente estudio obtiene

relevancia politica, social y econémica.

Siguiendo a Bijker (1992) he intentado proponer que el analisis de los cibercafés requiere
comprender la apropiacion de otros medios y artefactos tecnoldgicos que incluye a los
videojuegos  (computadoras, teléfonos celulares, servicios de redes sociales),

simultadneamente esto ocurre a través de las relaciones sociales, econdémicas y técnicas que
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ya estan ahi; es producto -explica Bijker (1992)- de estructuras de oportunidades y
restricciones existentes que amplian, forman o reproducen dicha estructura en formas mas o
menos impredecibles y que al hacerlo (re)distribuyen oportunidades y restricciones

equitativa o inequitativamente asi como justa e injustamente.

En los cibercafés -como hemos podido notar- ocurren una gran cantidad de intercambios
simbolicos que integran jerarquias y rangos que sirven para conocer a los otros aunque con
ciertas peculiaridades en el ritmo de las conversaciones e interacciones. Los usuarios suelen
pasar tiempo solos frente a las maquinas y prefieren no ser interrumpidos mientras juegan
pero de vez en cuando bromean y rien sin perder de vista la pantalla. Podemos notar
algunos actos repetitivos que a los jugadores les permiten identificarse no solo como
“gamers” sino también como “hombres” y/o “jévenes”, sin embargo esta construccion de
sentidos se acompafia de lo que se hace con las maquinas, el juego y la pericia que
desarrollan los jugadores. En este punto me parece pertinente introducir la nocién de grupo
social relevante planteada por Bijker (1995) para establecer un punto en el que podamos
distinguir quiénes son los jugadores asi como sus intereses y preocupaciones alrededor del

juego.
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Dos casos de grupos sociales relevantes

El concepto de “grupo social relevante” es propuesto por Bijker (1995) para pensar
una categoria de actores que nos permita describir el desarrollo de los artefactos
tecnologicos como un proceso social y no como una ocurrencia autonoma. Esto quiere decir
que los grupos sociales relevantes tienen un papel central en este proceso, por lo que
acercarse a éstos nos deja ver las necesidades, impresiones y significados que se le dan a un
artefacto tecnoldgico y por tanto comprender un ciclo que comprende: los problemas que
adquieren los artefactos, las soluciones que se proponen y la aparicion de artefactos

mejorados o de usos alternativos de los mismos.

Ademéas de las visitas al cibercafé, el seguimiento de paginas en Facebook y mi
participacion en el juego fui identificando otros grupos y espacios que se relacionaban al
juego y de manera indirecta a los cibercafés. De manera particular destaca un grupo
académico y otro universitario que buscan alcanzar objetivos distintos con el mismo medio:
los videojuegos. El contraste entre estos dos grupos es de mi interés porque presentan
preocupaciones especificas sobre los problemas que los videojuegos representan en su

quehacer cotidiano y proponen alternativas para resolverlos.

El primer grupo que llamo académico se conforma por jugadores, muchos de ellos
estudiantes de una carrera universitaria 0 posgrados, que plantean al videojuego como una
herramienta politica. El grupo se formd para asistir a un taller para la creacion de un
videojuego, el punto de reunién era un centro cultural ubicado junto a la torre
Latinoamericana en el centro de la Ciudad de Mexico, esto significaba la intervencion de la
Secretaria de Cultura de la Ciudad de México. Es importante mencionar la injerencia que
tiene este odrgano del estado en relacidn a la cultura digital en el pais a través de la Illamada

Agenda Digital de Cultura, se trata de una:

“... estrategia que impulsa el Gobierno de la Republica, a traves de la
Secretaria de Cultura, para insertar, potencias y hacer efectivas sus

politicas publicas, mediante las herramientas digitales, en el marco tanto
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de la legislacion vigente como del cambio de paradigma social,

tecnologico, economico y cultural que vivimos en el siglo XXI” (2018).

La agenda que depende directamente de la Secretaria de Cultura centra su atencion en
potenciar la creacidn, investigacion, difusién y preservacion de todas las expresiones
culturales de Mexico a través de herramientas digitales. EI primer antecedente de esta
agenda aparece alrededor del afio 2013 y es cercana a la propuesta de la Estrategia Digital
Nacional, que a su vez depende del Plan Nacional de Desarrollo 2013-2018 del actual
presidente del pais. Parte de los principales objetivos de la Agenda Digital de Cultura
implican: impulsar la apropiacion digital como adopcion consciente de las herramientas
digitales entre los diferentes grupos de la poblacion y fomentar las diversas formas
expresivas y artisticas en el mundo digital. Esto significa la apertura de espacios fisicos -
como centros culturales, laboratorios ciudadanos, etc.- donde los habitantes de la ciudad
puedan asistir a talleres, eventos de difusion o donde se lleven a cabo labores de

investigacion, documentacion y digitalizacion de acervo cultural.

Este es el caso del centro cultural donde se llevd a cabo el taller para crear videojuegos. Se
trata de un espacio donde tanto el sector privado y publico invirtieron para la restauracion
del edificio donde se encuentra dicho centro, inaugurado en 2017. El resctate e
inauguracion de este centro cultural obedece -de acuerdo a la Secretaria de Cultura de la
Ciudad de México- a un intento de “propiciar el ejercicio de los derechos culturales de la
ciudadaniia como una forma de contrarrestar la exclusion y la violencia” (2017). La
Secretaria de Cultura a traves de la Agenda Digital de Cultura interviene en diversos
proyectos que se llevan a cabo en este espacio, asi como en el Laboratorio de Ciudadania
Digital del CCEMXx, Centro de Cultural Digital, Centro Multimedia del CENART,
Laboratorio Arte Alameda, Fundacion Telefénica México, MediaLabMX, Hacedores

Makerspace, entre otros dentro de la ciudad.

Para los participantes del taller era central atender la forma en que los videojuegos tienen
incidencia en la construccion de nuestra vision del mundo, decidi asistir a un taller que

organizaron para la creacion de un videojuego de forma colectiva sin tener la intencion
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consciente de que sus debates y planteamientos serian importantes en mi reflexién sobre los
videojuegos, mi intencion era realmente aprender sobre las herramientas que se requerian
para crear un videojuego sin embargo mi sorpresa fue que la primera sesidn consistio en
debatir las propuestas tedricas de autores como Foucault y Haraway. Habia por lo tanto una
preocupacion por discutir la gestacion de los ejercicios de poder a través de los videojuegos
y la construccion del género a través de los mismos, no so6lo en la pantalla sino en la vida
cotidiana.

Esto para mi tuvo sentido después de notar que la comunidad de jugadores de League of
Legends debate continuamente el papel que deben tener las mujeres dentro del juego, este
debate se ha hecho presente mas alla de los jugadores a tal grado que podemos encontrar
iniciativas -algunas patrocinadas por empresas- que intentan modificar la nocién de los

videojuegos como un terreno exclusivamente masculino.

El tema ha sido tratado por académicos de diversas areas, vale destacar la perspectiva de
Thornham (2011) por su estudio etnografico sobre la forma en que las consolas y los
videojuegos establecen normas y reglas, muchas veces establecidas por los hombres que los
consumen, en el espacio privado. Para Thornham (2011, p. 1) las consolas no sélo
implantarian estos modelos de conducta sino que también suponen una actividad corporal
que implica un performance del género especifico mediado por las experiencias
tecnosociales. Thornham agrega que las lecturas sobre el mundo virtual suelen estar
atravesadas por una fantasia masculina asi como por una construccién binaria de los
géneros aun cuando suele pasar desapercibida. De acuerdo con su perspectiva, esta
construccion binaria erige lo femenino como lo corporeo, el terreno o la matrix a través de
la cual el sujeto masculino viaja (Thornham, 2011, p. 3); dicha construccién reaparece
cuando el cuerpo es negado, socavado o descartado en favor de una identidad incorpérea
que puede -por ejemplo- experimentar su sexualidad sin consecuencias “reales”, que puede
acarrear distintas insinuaciones sexuales de una matrix femenina lista para ser penetrada,
colonizada, dominada, explorada, etc. Estos ejemplos representan promesas de
incorporalidad y fantasias de reincorporacion a través de una especie de “autogénesis”
donde el cuerpo imaginado es masculino (Thornham, 2011, p. 3). Esto lleva a Thornham
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(2011, p.5) pensar que el juego requiere ser comprendido como una actividad que toma

lugar en un entorno social.

La lectura de Thornham sobre los videojuegos incluye una reflexion sobre la forma en que
éstos se encuentran incrustados en las culturas de tecnologias domésticas y en las dinamicas
de poder de las casas, como ella misma lo expone: “Los juegos no se juegan ni
experimentan en un vacio, son contingentes sobre otras relaciones, y otras experiencias de
juego que encuadran y producen la practica y el significado de jugar” (Thornham, 2011, p.
8). Asi resulta fundamental -por ejemplo- quién de la familia compra una consola o
computadora y como decide cual es su lugar en el espacio doméstico, asi como las
regulaciones de tiempo para su uso, el tipo de juegos o software que se compra para ser

utilizado por los deméas miembros de la familia, etc.

La perspectiva de Thornham puede funcionar aqui como una forma de ejemplificar la
preocupacion general que existia en el taller organizado por el grupo académico. Este taller
tenia ademas otro elemento que llamo6 mi atencion: cualquiera puede hacer un videojuego
para evidenciar una situacion de desigualdad o injusticia, ya sea econémica o politica, la
perspectiva engloba una filosofia del DIY (Do It Yourself) donde se enfatizaba la capacidad
de los usuarios para aprender o desarrollar habilidades no sélo sobre el juego sino sobre su
programacion y el establecimiento de una perspectiva epistemologica critica para

inventarlo.

Fue interesante participar y escuchar el debate sobre si el videojuego que estabamos por
crear debia ser competitivo o colaborativo y qué implicaciones éticas y politicas tenia que
se eligiera uno u otro en las mecanicas del juego. El grupo académico tendia a polarizar la
discusién presentando argumentos que ponian a los juegos competitivos como producto de
un capitalismo individualista donde no importa como ganar sino que seas mejor que los
otros, en contraste el juego colaborativo genera una nocion de grupo o colectividad donde
el individuo encuentra una red de apoyo para alcanzar objetivos especificos. Sin embargo
para algunos asistentes del taller el juego dejaba de ser divertido cuando no habia la

posibilidad de demostrar que uno era bueno o mejor que el otro.
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En algunos puntos coincidia plenamente con los planteamientos del grupo académico, en
parte porque su preocupacion formaba parte de mis propios cuestionamientos para la
investigacion, sin embargo pensar al videojuego como herramienta politica y critica hacia
que omitiéramos otro tipo de situaciones y contextos sociales de la ciudad y pais en el que
vivimos. En alguna de las sesiones se generd una discusion sobre a quién deberia estar
dirigido el videojuego que estaba por inventarse, qué realidad queriamos criticar y
problematizar con el videojuego; algunos de los temas que estaban presentes se
relacionaban con la construccion del género, las relaciones de poder y las desigualdades e
injusticias en el sistema social. En ese momento me surgié una duda que forma parte de
toda la construccién de mi propio proyecto de investigacion: ¢las tecnologias por si mismas
permiten esta problematizacion de la vida social en la que participamos? Es decir, ¢a traves
del videojuego podemos discutir la construccion de la realidad social sélo porque creamos
un artefacto tecnoldgico que la critica?

El grupo académico idealizaba de alguna forma la capacidad de agencia que tenia por si
mismo el videojuego, era como si la sola redaccion del cédigo del juego formara parte de
un proceso de transformacion social y cultural sin embargo quedaban fuera otros factores
que considero relevantes: ¢El acceso a los videojuegos es generalizado? ;De qué dependia
que todos pudieran tener acceso al videojuego y su codigo? Y por otra parte ¢todos los
habitantes de la Ciudad de México cuentan con las habilidades técnicas para comprender
ese coédigo y modificarlo? (No habia ademas una cierta desigualdad en el hecho de que
algunos pudiéramos tener un teléfono celular o una lap top y otros habitantes del pais no?
¢O que algunos tuviéramos conexion a Internet desde casa y otros no? ;Como hariamos
para que un nifio en la sierra de Guerrero jugara esta invencion colectiva? ;Dependia del

acceso al cadigo o de su descarga gratuita?

A la mayoria de las preguntas yo mismo lamentaba pensar que la construccion de una
perspectiva critica para la creacion del videojuego limitaba el acceso de potenciales

jugadores. En parte porque la industria de los videojuegos -con su imponente modelo de
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mercado- ha establecido un estandar de lo que “es divertido”. En verdad es importante
discutir los videojuegos, sus planteamientos y entramados ideoldgicos asi como la forma en
que se transmiten y se apropian; sin embargo en el taller para fue revelador notar que
cuando intentas proponer una perspectiva lo mas inclusiva posible siempre omites un

elemento que produce -inconscientemente- limitaciones de otro tipo.

Este es probablemente uno de los principales aprendizajes que tuve al participar en este
taller: mi propia mirada sobre los videojuegos esta limitada y nuestro trabajo -como
cientificos sociales- es que en algun punto dirijamos nuestra atencion a eso que escapo de
nuestro andlisis. La perspectiva del taller delata una postura especifica del grupo social
relevante, cOmo se ven a si mismos y lo que pretenden resolver desde este lugar asi como el
capital cultural que poseen, su propio acceso a espacios, herramientas y artefactos

tecnoldgicos.

El grupo universitario consiste en un pequefio colectivo de jugadores, casi todos estudiantes
de la Universidad Nacional Autbnoma de México, que en septiembre de 2016 comenzaron
a reunirse para proponer a los videojuegos como una actividad extracurricular reconocida
por las instituciones educativas. Algunos de los miembros del grupo organizan torneos,
concursos y encuentros en gaming centers de la ciudad y mantienen contacto con
organizadores, casters -comentaristas de partidas-, patrocinadores de empresas de computo
y jugadores profesionales; participan regularmente en torneos semiprofesionales -por
ejemplo la liga universitaria o el campeonato intercolegial universitario- sin que esto genere

algun reconocimiento curricular.

Uno de los temas centrales del grupo universitario es demostrar que los videojuegos pueden
ser Utiles académicamente, esto supone modificar estereotipos y creencias alrededor de los
videojuegos pero también construir y proponer perspectivas alternativas sobre los
videojugadores. Una de las principales tareas del grupo es lograr introducir la nocién de
deporte electrénico y que pensemos a los videojuegos como una disciplina que requiere
entrenamiento y trabajo.
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Podemos notar asi la flexibilidad interpretativa de los videojuegos en estas tres posturas:
por una parte son considerados productos -como ocurre en los cibercafés- que pueden ser
vendidos de diferentes maneras, para el grupo académico los videojuegos son también
herramientas politicas que debemos analizar criticamente mientras que para el grupo

universitario se trata de un deporte.

Hay una preocupacion por generar proyectos escolares donde se puedan impulsar los
deportes electronicos de forma mas “profesional”, es comun escuchar entre los miembros
del equipo como es que universidades de otros paises -principalmente europeas y
estadounidenses- organizan equipos de deportes electrénicos para los alumnos, buscando
otorgar becas a los participantes que mejor se desempefien. Proyectos como U-League,
CIM (Campeonato Intercolegial Mexicano) o LCE (Liga Colegial de Esports) nos dan una
idea de la creciente participacion de estudiantes universitarios en la organizacion de torneos
internos -no solo para jugar League of Legends sino otros juegos como Call of Duty,
Hearthstone, Overwatch y demas titulos- que despues les permitan representar a nivel
nacional a sus instituciones educativas. Sin embargo encontrar el apoyo institucional
implica, en primer lugar, definir qué caracteriza a un deporte electronico asi como
enfrentarse a una serie de estereotipos alrededor de los videojuegos y del acto mismo de

jugar.

Cuando comencé a seguir la pagina en Facebook del grupo se hacian publicaciones sobre
resefias de juegos, de hardware y de ligas internas, nacionales e internacionales. En algun
momento publicaron que estaban buscando nuevos miembros para su staff y que cualquiera
con gusto por los videojuegos podia postularse a ser entrevistado para evaluar si podia 0 no

ser colaborador. La publicacion iba acompariada de la siguiente imagen:
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SE BUSCAN COLABORADORES

BUSCAMOS TALENTO EN:

CREADORES DE CONTENIDO
EDICION
JUECES DE TORNEOS
ESCRITORES

MANDA TU SOLICITUD POR MENSAJE DIRECTO
| e ————___|

Inmediatamente pensé en postularme como “escritor” aunque no sabia especificamente
cuales serian las tareas que buscaban cubrir. Mandé un mensaje directo para solicitar ser
parte del proceso de seleccion, el administrador de la pagina me dio una cita para
entrevistarme a través del servicio de mensajeria de Facebook, en la entrevista me
preguntaron sobre mi gusto por los videojuegos, el tiempo que llevaba jugando, si leiay a
qué me dedicaba. Contrario a lo que pensaba la entrevista no fue el paso final, me pidieron
que redactara dos resefias sobre dos videojuegos y en funcién de eso se decidiria si podia
colaborar. Pasaron algunos dias y el administrador me escribi6 diciendo que ya habia leido

mis textos y que estaba listo para darme su critica.

El proceso rompié completamente con lo que yo esperaba del grupo, por alguna razén tenia
la idea de que el asunto se resolveria rapidamente y que no requeriria tanta seriedad sin
embargo, como observeé y escuché después, el grupo es cauteloso en generar este ambiente
de formalidad alrededor de los juegos. De hecho, después de haber sido aceptado como
colaborador los fundadores organizaron una reunion de bienvenida en Discord donde
convocaron a todos los nuevos miembros, ahi los fundadores invirtieron una gran cantidad
de tiempo en intentar dejarnos claros cuales eran sus objetivos, su vision, mision asi como

los valores que intentan transmitir a los demas jugadores.

97



Me pareci6 interesante que destacaran la importancia de generar una comunidad estudiantil
que busque estimular los valores competitivos y profesionales para estudiantes. Esto es
comprensible si pensamos que la idea de practicar un deporte electrénico supone
disciplinarse, asumir la idea de ser mejores; ganar no es el objetivo ultimo sino lograrlo a
través del trabajo en equipo. Estos “valores competitivos y profesionales” funcionan dentro
del juego pero se conjugan con una creencia que se tiene sobre el mundo laboral: tener una
actitud profesional donde se busca ser mejor y crecer, es relevante que esta interpretacion
del juego busque transformar el juego -pensado como una actividad de ocio o
esparcimiento- en una actividad normalizada, disciplinada e incluso éticamente

comprometida

El grupo universitario se asume como un proyecto que busca impulsar los deportes
electrénicos, esto significa promover competencias de deportes electrénicos dentro de la
comunidad universitaria, organizar torneos e invitar a los estudiantes a participar e
involucrarse en todo el proceso. Durante la presentacion en Discord se enfatizaron valores
que configuran una especie de perfil del colaborador que -implicitamente- establece una
forma en que se juega, por ejemplo para el grupo universitario es importante fomentar una
cultura de no flameo -de no agresion- con la finalidad de que la comunidad se ayude
mutuamente a mejorar, con lo que se puedan generar lazos y redes de apoyo. El grupo
también busca ubicar a nuevos jugadores y apoyarlos para que puedan competir en torneos
mas grandes o profesionales, la intencidén es demostrar que los estudiantes que practican
algun deporte electronico tienen una oportunidad de crecimiento laboral y profesional. Esta
tarea lleva al grupo a romper los viejos paradigmas y tabues que la comunidad universitaria
y la institucién tiene sobre los videojuegos, el fin ultimo es lograr que la institucion
educativa los reconozca como una comunidad oficial con lo que podrian tener apoyo de la

universidad para -por ejemplo- solicitar espacios y organizar eventos.

Los objetivos presentados por los fundadores del grupo obligan de alguna forma a los
colaboradores a tomar el proyecto como una actividad seria, esperan que los miembros

asuman los valores, misiones y visiones del grupo. Hay un interés por lograr que el grupo
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funja sin lideres nombrados sino que todos se piensen como organizadores, todos pueden
proponer temas y mutuamente buscar apoyar a los demas a lograr las metas del grupo. El
grupo universitario intenta asi generar lazos de confianza, donde puedas convivir y

compartir mientras se trabaja conjuntamente en alcanzar los objetivos del grupo.

Asi como hay una serie de puntos que configuran la vision del grupo, implicitamente se
proponen cddigos eticos y morales de comportamiento, como escritores y creadores de
contenidos se debe hacer con un referenciado y citado académico formal para evitar el
plagio, se debe evitar fomentar la pirateria, mantener y propiciar una perspectiva critica
sobre los contenidos que el grupo crea, fomentar una actitud de respeto con los demas
compafieros. Esta normalizacion actitudinal contrasta radicalmente con lo que encontramos
en el cibercafé y en el juego en si mismo: ahi la burla, los comentarios hirientes u ofensivos
fluyen diariamente sin que exista restriccion alguna de los jugadores; lo mas que puedes
hacer es ignorar al otro pero no impedirle decir o hacer lo que sea que hiera nuestra
sensibilidad. Esto responde también al hecho de que el grupo esta consciente de que su
trabajo representa a la universidad, todo lo que hagan o digan esta bajo el escrutinio de la
opinién publica ademas de que caer en alguna falta seria contraproducente para modificar
esos estereotipos y tables que tienen los videojugadores, como personas aisladas

socialmente, que no participan y no generan lazos con otros.

El proyecto del grupo universitario me parece que conjunta dos temas interesantes: la
construccion de los videojuegos como una disciplina en ciernes y la incertidumbre laboral
tal como es experimentada por los jovenes. De manera secundaria estos temas introducen el
asunto del performance de género, situacion discutida explicitamente por el grupo

academico y cuestion que intentaré explicar en las siguientes paginas.

Oates y Brookey (2015) en su introduccion al libro Playing to win: Sports, videogames and
the culture of play, explican que debemos considerar que los primeros juegos exitosos
fueron de hecho simulaciones de deportes como es el caso del Pong. Desde su perspectiva
no debemos olvidar que el Pong tenia ademas una dimension politica puesto que en los

afios 70’s el juego sirvid para abrir una relacion diplématica entre China y Estados Unidos.
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La revision histérica de Oates y Brookey (2015) enfatiza la importancia de los simuladores
de futbol, basquetbol y hockey para el establecimiento del mercado masivo de los
videojuegos. De hecho los autores explican que de manera “central al éxito inicial de los
videojuegos, los juegos de simulacién deportiva tienen un lugar importante en la historia de
todos los sectores del mercado de los videojuegos desde las maquinas de arcade, las

consolas y los juegos portables” (Oates & Brookey, 2015, p. 2).

Para Oates y Brookey es evidente que la industria de los videojuegos ha lanzado una
infinidad de simuladores deportivos con lo que generan una relacion fuerte con marcas,
franquicias y la industria de los deportes en general. Es dificil dejar de notar que los
deportes en la actualidad estan impregnados por los videojuegos y que cada vez resulta mas

complicado separar a las dos industrias.

Al principio de este texto he propuesto una ruta historica para comprender parcialmente el
desarrollo de los videojuegos, su transicion de representaciones abstractas a juegos que
visualmente son mas realistas, dinamicos y narrativamente mas complejos. Desde la
perspectiva de Oates y Brookey (2015) estos avances tecnolégicos permiten a los juegos ser
culturalmente mas expresivos que los primeros. Debemos mantener presente que la relacion
entre deportes y videojuegos se enlaza con aspectos culturales y sociales mas especificos,
por ejemplo las relaciones laborales y la construccion de la masculinidad a través de los
dispositivos y los juegos. Esta relacion considero que puede ser pensada globalmente
puesto que los videojuegos son consumidos en diversas ciudades del mundo, aunque con
ciertas particularidades dependiendo el contexto pero no deja de ser llamativo que hay un
intento por parte de la industria por homogeneizar los gustos y tendencias. No es casual que
en las portadas del videojuego FIFA de EA Sports -que aparece cada afio- encontremos a
los “mejores jugadores” de diversas nacionalidades de esa temporada, los videojuegos
ademas posibilitan la creacion de otros productos como ropa o juguetes que revelan las
licencias de distribucion y proteccion legal de estos contenidos. Podriamos pensar en los
arreglos comerciales que tienen marcas como Nike o Adidas para que los nombres y
logotipos aparezcan en los juegos, otro ejemplo de esto es considerar a la misma EA Sports
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que tiene la exclusividad para lanzar cada afio los juegos de la FIFA y Madden (de futbol

americano) monopolizando asi la produccion y distribucion de sus contenidos.

Estos aspectos mas comerciales de los videojuegos suponen una preocupacion para el grupo
universitario que busca introducirse en esta compleja red mercantil puesto que permitiria
abrir oportunidades laborales para ellos como jugadores. El grupo universitario intenta
comprender todos los mecanismos mercadoldgicos para aprovecharlos a su favor, para ellos
estd claro que puedes trabajar no s6lo como jugador sino como organizador, streamer,

disefiador, comentarista, editor de video o fotografia, etc.

En general para mi es evidente que la gran cantidad de tiempo, dinero y esfuerzo que
invierten los jugadores en el cibercafé es para ser mejores; como plus los jugadores se
divierten pero subir de nivel implicitamente les permitiria -en algun punto- convertirse en
jugadores profesionales. Curiosamente no es algo de lo que se hable pero todas las préacticas
que se repiten en los gaming centers me llevan a pensar que hay un objetivo comun:

convertir el juego en un estilo de vida, ganar dinero por jugar.

Sin embargo, como he explicado antes, esta es una meta bastante complicada que requiere
mucho tiempo y dinero. Para algunos jovenes poder trabajar en algo relacionado a los
videojuegos aparece como una oportunidad de ensuefio, tengamos en mente al joven que
trabaja 24 horas en un cibercafé pensando que eso era mejor que estar en un restaurante de
comida rapida. La industria de los videojuegos en general -incluyendo otros
establecimientos como los gaming centers- saben que cuentan con una gran cantidad de
jévenes ansiosos y dispuestos a trabajar largos periodos de tiempo a veces por salarios
menores a los que se ofrecen regularmente. Oates y Brookey (2015) explican que este
peculiar caso de explotacion laboral ocurre también en empresas desarrolladoras de
software y videojuegos donde los jovenes empleados a veces se ven obligados a trabajar
mas de 40 horas a la semana sobrepasando las 8 horas reglamentarias, generando asi un
agotamiento que lleva a las empresas a reemplazar a los empleados con nuevos jovenes

ansiosos por trabajar en la industria.
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Es probable que los miembros del grupo universitario no consideren este panorama -por
momentos desolador- debido a que existe una incertidumbre laboral generalizada, ahora
mas que nunca los jévenes se preguntan las posibilidades de tener un trabajo formal y mas
0 menos estable. El panorama es tal que el videojuego aparece como una alternativa laboral
que puede ser mas formal si se logra el apoyo de instituciones educativas y si ademas se
asumen actitudes éticas y morales que construyan una imagen profesional de los

videojugadores.

Esta preocupacion por la profesionalizacién de los videojuegos es algo que no aparece en el
grupo académico, de hecho para ellos es central producir videojuegos independientes, con
tematicas que discutan el mismo sistema social sin importar si esto puede ser de interés
para la industria. Ahi el videojuego es una herramienta para denunciar algun aspecto del

lugar en el que vivimos y no un producto.

El performance de género en los videojuegos y el papel que tienen en la construccion de la
masculinidad es un tema por demas extenso y que requeriria ser investigado
independientemente, mi interés en este aspecto, como he explicado antes, surge por el
reconocimiento que exigen las mujeres por parte de los hombres. Aunado a esto, cuando el
juego se convierte en deporte electronico se intensifica esta masculinizacion de los
videojuegos que de por si ya ocurria. El trabajo de Newman (2015) expone la forma en que
los primeros videojuegos tuvieron que irse adaptando a formas especificas de ocio y
entretenimiento, de hecho -precisa el autor- los primeros videojugadores eran adultos. Los
comerciales estudiados por el autor revelan que los videojuegos se vendian ademas como
un entretenimiento familiar que podia reunir a jugadores de diversas edades, hombres y
mujeres. Sin embargo Newman (2015) identifica que la centralidad de los deportes como
tema recurrente en los primeros videojuegos, asi como la concepcién de la consola como
una forma de reconstruir a la television en una forma cultural participativa modificé la
identidad del medio, el autor explica que “los primeros juegos remediaron formas de
entretenimiento y recreacion que ya estaban establecidos como masculinos, tales como la
competencia profesional deportiva” (Newman, 2015, p. 42). Los videojuegos de deportes se

presentaban como nuevas formas de hacer cosas que ya sabiamos ademas que iban
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cargados de otros imaginarios masculinos como el gusto por la “alta tecnologia” y el

entretenimiento competitivo.

Los videojuegos que simulan deportes suelen ser una extension de los imaginarios
alrededor de los atletas, a pesar de que los videojuegos se piensen como opuestos a la
actividad fisica, las representaciones deportivas en los juegos produce una asociacién con el
performance fisico masculino. De hecho, explican Oates y Brookey (2015), los avatares en
los videojuegos son capaces de habilidades fisicas extraordinarias que engloban fuerza,
agilidad, flexibilidad pero sélo tienen esta capacidad cuando los jugadores los manipulan
exitosamente a través de los dispositivos. Asi la actividad no-atlética de estar sentado
presionando botones se convierte en una expresion de superioridad masculina, de control o
dominacién; la representacion digital del atleta ganador es gracias al jugador, de forma

vicarial el jugador experimenta el performance de la masculinidad.

Newman (2015) explica que en los afios 70°s en Estados Unidos los videojuegos tuvieron
que reinterpretarse para poder pensarse como actividades competitivas similares al billar o
el tiro al blanco mas cercanas a los deportes. Esto permitié que se pensara el uso de la
video-tecnologia como una préctica méas activa que -por ejemplo- ver television que se
representaba como pasiva, de hecho la presencia de los deportes en los primeros
videojuegos fue una de las razones por las que estos nuevos medios se adoptaron como
activos, competitivos y por ende masculinos. Esta caracterizacion de los medios
tecnoldgicos lleva implicita una distincion de género donde el medio pasivo (la television)
es mejorado cuando nos involucramos en cambiar algo de éste, es decir se masculiniza. No
se trataba de sentarse y ver la television pasivamente sino que ahora la audiencia podia
transformar su television en un medio para competir activamente, la audiencia tiene el

control.

Para Newman (2015) es claro que los videojuegos combinan una especie de tradicidn sobre
el entretenimiento masculino con medios electrénicos y tecnoldgicos en general. La
perspectiva de Newman (2015) me lleva a repensar la cronologia que he propuesto sobre

los videojuegos, para el autor es importante considerar que los primeros juegos que
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acompafaron a la Magnavox Odissey -creada por Ralph Baer- incluian ademas del Tennis
(o Pong), hockey y fatbol. El andlisis de comerciales de los primeros videojuegos en los
afios 70’s realizado por Newman (2015) nos permite observar cdmo este medio se propone
como una actividad participativa, donde el jugador se involucra, contribuye en vez de ser

un mero receptor.

Esta situacion aun puede notarse, pensemos en uno de los spots lanzados para promocionar
el nuevo juego FIFA 18, que por cierto acompafiara la celebracién de la Copa Mundial de
fatbol; el comercial titulado “El tornado” presenta a un grupo de amigos -incluida una
mujer de espectadora- reunidos en una sala con el videojuego, durante la partida uno de los
videojugadores hace un movimiento especial con la representacion digital del jugador
Ronaldo. En la trama, este movimiento se sube a la red y llega a los ojos del jugador, quien
inmediatamente comienza a practicar el movimiento que originalmente aparecié en el
juego. El spot termina con un mensaje que dice: “mas que un juego”, en principio uno
podia experimentar vicarialmente ese performance de masculinidad mientras
controlabamos al atleta en pantalla sin embargo, el comercial de FIFA plantea lo contrario,

nuestra forma de jugar puede de hecho cambiar y mejorar a los jugadores de carne y hueso.

No basto con adjudicar a los videojuegos un caracter activo y de control, los mismos juegos
de deportes fueron cambiando y volviéndose mas complejos en el sentido de que cada vez
aspiran a emular fielmente la realidad, algunos de los videojuegos de deportes en la
actualidad recurren a estadisticas sobre el desempefio de los atletas de tal forma que la
experiencia del videojugador puede cambiar en funcidn de esta matematizacion que aspira a
ser cientifica y racional con lo que se espera que el juego sea -como explica Baerg (2008)-
cuantitativamente real, haciendo més profunda la distincién entre lo masculino y lo
femenino. Baerg (2008) en su documentacion sobre el videojuego de futbol americano
Madden explica que las expresiones cientifizadas del juego revelan una especie de poder
sobre el numero que sirve como un cuadro epistemologico a travées del cual los jugadores
pueden interpretar el realismo que tiene el juego. Por otra parte la manifestacion
tecnologica de los deportes a través de un medio digital es ejemplar para pensar el nexo

entre género, ciencia y deporte mediado. El caso de los deportes electronicos, aunque no
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todos aspiran a representar fielmente la realidad, es agregar un aspecto cientificista al juego

que incluya datos, numeros, medidas y rangos.

En el caso de LoL por ejemplo, subir o bajar de nivel depende del sistema de puntuacion
Elo desarrollado por Arpad Elo, se trata de un método matematico basado en célculo
estadistico que califica la habilidad relativa de los jugadores de deportes, originalmente fue
creado para ajedrez aunque ahora se ha adoptado para otros fines como en el caso de LoL.
Esta implementacion ha permitido que aparezcan sitios como op.gg que presentan graficos
con estadisticas en tiempo real del desempefio de los jugadores, durante mi exploracion del
juego noté que muchos jugadores se “entrenaban” para predecir el desempefio de los demas
jugadores en funcion de estos datos estadisticos, con lo que podian crear estrategias
especificas para atacar a los equipos contrarios. Asi que ser un buen jugador implica
también introducirse en este mundo de calculo del riesgo en funcion de datos duros y no en

funcion de su instinto, emociones o0 sentimientos.

Newman (2015) explica que esta construccién del género en los videojuegos ha tenido
muchas causas, sin embargo se trata de una dindmica continua y compleja que incluye
tecnologias, representaciones, practicas sociales y formas de comprender la identidad.
Newman (2015, p. 41) explica que “la idea de que a través de la tecnologia, uno puede
jugar contra otros competidores de alto nivel, y que esta experiencia pueda ser como en los
deportes reales, apela a una cultura masculina de logro y maestria fisica, de reconocimiento
por estos logros”. Oates (2015) en su analisis sobre el juego Madden explica que dicho
titulo promueve una serie de fantasias hipermasculinas que se acompafan de diversas
estrategias de mercadeo, constituyendo lo que el autor Illama un “imaginario Madden” que

incluye agresion, fuerza, habilidad, control y autoridad.

Sin embargo el proceso de reinterpretacion del videojuego a deporte electronico supone
establecer una diferencia entre el juego y la disciplina, cuestion que para el grupo
universitario sigue siendo imprecisa. Durante la presentacion de objetivos para el staff del
grupo se hablaba de distinguir deportes electronicos de juegos competitivos, aunque no

quedaban claras las caracteristicas de cada uno. Voorhees (2015) intenta identificar algunos
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rasgos para pensar esta distincion, que es fundamental para justificar el proyecto que intenta

proponer el grupo universitario.

Para Voorhees (2015) el proceso de “deportizacion” de los juegos digitales permite
reflexionar sobre la racionalidad neoliberal y las construcciones de masculinidades en la
cultura occidental actual, este proceso ha permitido la creacion de ligas nacionales, torneos
internacionales y equipos de ciberatletas que son patrocinados por empresas sin embargo
esto -explica Voorhees (2015)- es efecto de una hegemonia de la mentalidad deportiva. Para
el autor deportivizar los juegos digitales permite la produccién de un tipo de subjetividad
masculina neoliberal que se caracteriza por la maestria tecnoldgica, la racionalidad
econdmica, inteligencia, control y maestria fisica o corporal y el ennoblecimiento de la

violencia en juegos que bien pueden ser considerados anifiados.

El concepto de neoliberalismo utilizado por Voorhees (2015) puede por momentos ser
problematico puesto que puede pensarse como exclusivo de la disciplina econémica, sin
embargo la perspectiva del autor se alimenta del trabajo de Foucault, especificamente de las
lecturas de los afios 1978-1979 en el Colegio de Francia; ahi la nocion de neoliberalismo
busca plantear la posibilidad de que todo puede comprenderse ‘“econdémicamente”,
haciendo un célculo del costo y beneficio. Es en parte por esto que Voorhees (2015) debe
recurrir obligatoriamente al concepto de gubermentalidad para explicar los moldes que
organizan y permiten la subjetivizacion, el proceso a través del cual las personas se
convierten a si mismas en sujetos. La gubermentalidad opera a distancia a diferencia, no
actla directamente sino que ayuda al establecimiento de condiciones que regulen los
aspectos econdmicos, politicos o culturales de un sistema. De tal forma que para \Voorhees
comprender la construccion de los deportes electronicos significa mantenerse atento a como
el sistema social posibilita la creacion de una nueva rendija o0 molde en el que se establece
un rango de conductas, discursos, actos y practicas que parecen coherentes en situaciones

especificas y que a base prueba-error se considera la efectividad de dichas acciones.

Para Voorhees (2015, p. 67) la profesionalizacion de los juegos digitales hace uso de una

racionalidad neoliberal como una tecnologia del yo que produce un Homo economicus, un
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individuo que navega las posibilidades permitidas por el entorno material y cultural en
busca de las probabilidades mas ventajosas, para este sujeto es central pensar a través del
costo y beneficio de cada accion potencial. Consideremos, como he mencionado antes, el
uso de datos duros para jugar (estadisticas, rangos y jerarquias), la identificacién de
momentos que existen en las partidas (juego temprano, juego medio y tardio), las técnicas
que desarrollan los jugadores para alcanzar objetivos de forma mas eficiente (por ejemplo
la técnica de last-hiteo durante el farmeo, la optimizacién de recursos, la construccion de
objetos para la build del campeon, etc.). En este sentido, Voorhees (2015) identifica la

ubicuidad de la gubermentalidad neoliberal en la profesionalizacion de los juegos digitales.

La perspectiva de Voorhees (2015) plantea una distincion entre 3 formas de juego: Uno
(play) caracterizado por el juego que estimula la improvisacion y los actos libres, el
segundo (gameplay) que plantea actos estructurados -aunque arbitrarios- que proveen de
cierta convencionalidad, normas y reglas que controlan la dinamica del juego y, de acuerdo
al autor, permiten también la transmision y refinamiento cultural y una udltima forma
(sportive play) que se caracteriza por la especializacion de actividades, la igualdad de
condiciones de competicion, racionalizacion de los actos, burocratizacion de reglas,

cuantificacion de resultados y fetichizacion de los registros.

Caillois (1986) por otra parte piensa que el juego es una actividad puramente improductiva
puesto que “no crea bienes, ni riqueza, ni tampoco elemento nuevo de ninguna especie; v,
salvo desplazamiento de propiedad en el seno del ciruclo de los jugadores, porque se llega a
una situacion idéntica a la del principio de la partida” (p. 37), si bien es cierto que ganar o
perder una partida en principio no cambia nada de nuestra vida cotidiana esto puede no ser
asi para los jugadores profesionales o los streamers que convierten el juego y la transmision
de sus partidas en una especie de oficio que requiere entrenamiento y dedicacion, donde el
juego aparece incrustado en un entramado de précticas econdmicas reglamentadas no ya
por el juego sino por contratos legales que escapan del juego en si. Esta frontera es también
un punto de quiebre con el ejercicio creativo y de imaginacion que implica absorberse en
LoL.
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Siguiendo la reflexion de Caillois (1986) podemos identificar en LoL los rasgos descritos
por el autor como Agon y Mimicry, el primero hace referencia al caracter competitivo y de
lucha en igualdad de oportunidades que se crea virtualmente para que los equipos se
enfrenten en condiciones ideales con la finalidad de “dar un valor preciso e indiscutible al
triunfo del vencedor” (Caillois, 1986, p. 43). En el juego se busca efectivamente que el
ganador aparezca como el mejor ademas de que se le premian y reconocen sus habilidades,
es probable que esto mismo facilite la transicion de un videojuego a un deporte electrénico,
lo cual explicaria la gran cantidad de atencion, entrenamiento, esfuerzo, disciplina y
perseverancia que se ve impresa durante las partidas asi como en los torneos nacionales e

internacionales.

El rasgo de Mimicry, pensado por Caillois (1986), busca hacer evidente la aceptacion
temporal de un universo cerrado, convencional y en ocasiones ficticio; en el caso de LoL
asumirse como un personaje ilusorio y conducirse en consecuencia, es bastante comdn
observar que durante las partidas los jugadores no se dirigen entre ellos por sus nombre de
invocador sino por el nombre de los campeones, en una partida uno puede ser Ashe y a la
siguiente ser Darius sin importar el género que performemos en nuestras relaciones cara a
cara y en la vida diaria, nadie se muestra preocupado por nuestro nombre real, por cdmo
nos vemos 0 como es el sonido de nuestra voz. Se asume por tanto que el otro es ese
personaje y de hecho los jugadores se comunican en el chat como si ellos mismos fueran
los campeones que manejan, tal como expone Caillois (1986): “El sujeto olvida, disfraza,
despoja pasajeramente su personalidad para fingir otra” (p. 52). Podriamos pensar,
siguiendo el planteamiento de Caillois, que los mismos torneos profesionales suponen otra
forma de mimicry puesto que incluyen un espectaculo ceremonioso, solemne que otorga
mas seriedad al juego, los jugadores y espectadores: “En una palabra, son dramas cuyas
diferentes peripecias hacen al publico contener el aliento y llegan a un desenlace que exalta

a unos y decepciona a otros” (Caillois, 1985, p. 56).

Una precision importante planteada por el texto de Caillois es que los juegos ejemplifican
los valores morales e intelectuales de una cultura, ademas de que constribuyen a precisarlos

y desarrollarlos, aspecto que puede ser observado en los jugadores del servidor LAN de
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LoL, donde los campeones asi como los roles en que se ubican dentro del juego aparecen
no sélo como una proyeccion en lo virtual de la presencia del jugador mas alla de su cuerpo
sino también de sus creencias y habitos en el mundo actual. El texto de Voorhees (2015)
deja claro que a lo largo de la historia se ha definido de diversas formas y perspectivas lo
que es un juego y un deporte, los registros pueden llevarnos a autores desde Kant, Huizinga

y Guttmann por mencionar algunos.

Sin embargo podemos coincidir en que los deportes representan una practica donde los
jugadores practican, se disciplinan y entrenan para ejecutar ciertos actos que llevados a
cabo de manera especifica les permiten alcanzar objetivos deseados. El juego deportivo
implica por lo tanto un conocimiento profundo del cuerpo, del estado mental de los
jugadores a través de afios de estudio y ejercicio reflexivo con la finalidad de tener el mayor
control sobre los actos. Situacién que intenta aplicarse en el proceso de deportivizacion de
los videojuegos, con esto tiene sentido pensar en la aparicién de entrenadores y analistas de
partidas de League of Legends o de iniciativas para crear universidades especializadas en
dar clases sobre esports, como es el caso del proyecto Playeek de los espafioles Pablo Valls,

Daniel Blazquez y Carles Pons.

Es importante considerar que estos actos constituyen también un ejercicio performativo que
incluye una préactica reflexiva sobre el cuerpo y de alguna manera permite la construccion
de un tipo de masculinidad que se actia mientras se juega. Voorhees (2015) sefiala que en la
cultura occidental la masculinidad hegemonica esta caracterizada por la fuerza fisica, la
violencia, la dominacion patriarcal sobre mujeres y nifios, el individualismo y la
heterosexualidad; para el autor el género masculino supone ademas una cierta sensacion de
las tensiones musculares y corporales, de aqui que cuando se estudia el deporte los cuerpos
sean objetos y agentes de la practica social puesto que a través de éste se visibiliza la

masculinidad en la cultura.

El deporte, explica Voorhees (2015), también es la construccion de un espectaculo donde el
centro de la atencion es el cuerpo masculino hegemdnico, donde se hacen evidentes los

valores de como debe actuar un hombre, como lidia con la frustracion, la ansiedad o como

109



se sobrepone ante las desventajas y desafios que se le presentan.

Los nuevos artefactos tecnoldgicos ofrecen una nueva alternativa para la masculinidad,
distinta al menos de la que encontramos en los deportes que requieren esfuerzo fisico. Para
Voorhees (2015) -igual que como lo plantea Thornham- los juegos digitales son una
practica corporal que les permite navegar mas exitosamente en el terreno social
contemporaneo y que requiere el conocimiento y control de los artefactos tecnologicos
acompariado del ejercicio mental y l6gico para leer lo que ocurre en la pantalla. Voorhees
(2015, p. 83) rescata la reflexion de Taylor cuando explica que el performance de los
ciberatletas “se inscribe en el cuerpo de los jugadores perfeccionando ciclos de accion a lo
largo del tiempo, esta es una de las razones por las que los ciberatletas practiquen
diariamente”. Esto significa que los jugadores deben conocer las caracteristicas técnicas de
las maquinas pero también las mecanicas del juego, herramientas, armas, mapas, los
personajes, comandos y cémo interactian con lo que estén haciendo los demas jugadores,
de tal forma que sea posible improvisar o renovar las formas de juego. Voorhees (2015)
explica ademas que los jugadores profesionales que entrenan su cuerpo para jugar
desarrollan una serie de reflejos coordinados que se localizan en las manos y los dedos a
diferencia de un futbolista o un corredor, donde las piernas juegan un papel central.

Como podemos notar, el proyecto del grupo universitario sintetiza una serie de
problematizaciones bastante complejas sobre la profesionalizacion del juego,
implicitamente aparece la situacién laboral para los jugadores como estudiantes
universitarios y la construccion de una tecnomasculinidad neoliberal, tal como la plantea
\Voorhees (2015). En contraste, el grupo académico centra su atencion no tanto en el control
del cuerpo al momento de jugar sino en el contenido del juego bajo la nocion de que éste
modifica nuestra forma de concebir y construir una realidad social y/o colectiva. Su
preocupacion podria ser meta-ladica, es decir no por el juego en si sino por la forma en que
el juego se construye para transmitir ideas y valores particulares; para el grupo académico
el problema de la construccion del género -por ejemplo- es un aspecto medular en sus
debates y reflexiones mientras que para el grupo universitario se trata de un tema

secundario que si bien es relevante no se le dedica mucho tiempo. Estas distinciones
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representan, como he dicho anteriormente, la flexibillidad interpretativa de los videojuegos
y por lo tanto revelan formas distintas de apropiacion y significacion de los juegos
digitales. Los deportes electrénicos no estan del todo consolidados en nuestro pais, los
equipos profesionales que existen aun no cuentan con la visibilidad de la que gozan otros
deportes como el futbol o el beishol sin embargo las actividades del grupo universitario
representan un esfuerzo por resignificar los juegos y la figura del gamer como un individuo
que puede tener oportunidades laborales formales haciendo del juego un estilo de vida, con
esto se busca modificar el estereotipo del jugador aislado y con dificultades para socializar
para transformarlo en una especie de emprendedor tecnologizado que requiere habilidades

técnicas gue mutan constantemente.

Por otro lado la perspectiva feminista ha ganado cierta popularidad en ciertos circulos
académicos e intelectuales sin embargo son pocos los grupos dedicados a la reflexion sobre
este tema en torno a las llamadas nuevas tecnologias y especificamente los videojuegos, ahi
la intervencion del grupo académico supone otro tipo de trabajo reflexivo que busca
cuestionar la hipermasculinizacién de los videojuegos y proponer otras formas de juego que
no necesariamente sean competitivas, que denoten control o dominacion sobre el otro y
donde se permite replantear el rol femenino en una industria que tradicionalmente ha sido

dirigida al pablico masculino.
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Reflexiones finales

El proyecto de investigacion intentd abordar originalmente la cuestion de
comprender las actividades cotidianas de los jugadores en un cibercafé en la Ciudad de
México, sin embargo la revision bibliografica y la exploracion del videojuego antes de
visitar los gaming centers modificé radicalmente el proceso de observacion y participacion

que habia imaginado.

Durante la revision bibliogréfica para la construccion de los antecedentes noté que siguen
siendo pocas las referencias que tenemos en nuestro idioma sobre este tema, esto supone
una limitante si consideramos que para comprender la apropiacion de los artefactos
tecnoldgicos requerimos construir una historia de los mismos, mucha de esta historia la
encontré en inglés por lo que es probable que algunos de los juegos y consolas no sean
conocidos por los jugadores mexicanos. Se trata de una industria prominentemente
extranjera -principalmente desarrollada en paises como Estados Unidos y Japon- donde hay
muy pocas referencias de videojuegos mexicanos que gocen de popularidad entre los

jugadores de la Ciudad de México.

En la misma seccidén de antecedentes mencioné la dificultad que significd construir la
historia del cibercafé debido a la ausencia de textos y trabajos de investigacion sobre estos
espacios, sin embargo la revision de textos periodisticos me permitié notar la diversidad de
historias que existen alrededor de dichos establecimientos que aparecieron originalmente en
Corea del Sur, siendo el inglés Cyberia el mas popular y el que se presenta como el mas
innovador. En México los estudios se limitan al aspecto econémico y de emprendeduria que
-a manera de sintesis- buscan explorar qué ventajas tiene abrir un cibercafeé, el resultado es
gue muchos de los articulos en México se concentran en presentar al cibercafé primero
como un espacio de innovacion tecnoldgica y después como un sobreviviente inexplicable
en una etapa donde es mas comdn la conexion mavil. Los pocos documentos cientificos
con el cibercafé como objeto de estudio suelen estudiarlo en su relacion con la educacion y
procesos de ensefianza y aprendizaje, sin embargo parece que estamos ain construyendo las

bases tedricas y metodoldgicas para acercarnos a comprender qué hacen los usuarios en
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estos espacios, mas cuando se trata de videojugadores y de una industria que muta y se

adapta constantemente al mercado mexicano y latinoamericano.

La ruta metodoldgica que segui hasta ahora ha ido adaptandose conforme identifico algunos
problemas y dudas en el campo, como he dicho mi idea era acercarme al cibercafé y
realizar un trabajo de campo mas tradicional sin embargo me descubri dedicando mas
tiempo a la revision bibliografica y tedrica, en parte porque mi formacion era como
psicdlogo y no como antropdlogo. Me preocupaba que mi trabajo no resultara interesante
para la disciplina por lo que inverti mas tiempo en intentar comprender a la antropologia

para saber qué camino elegiria.

Comenzar a explorar el juego era mi intento de equilibrar mi ausencia en el cibercafé, el
resultado fue que la construccion del campo la comencé a hacer desde esta misma
exploracion del juego. En mis visitas a los tres gaming centers pude corroborar lo benéfico
que fue para mi tener una idea mas clara del slang, de las mecéanicas del juego, de los
torneos, ligas y campeonatos tanto nacionales como internacionales, identificar algunos
nombres de jugadores profesionales aunque también noto que ese saber esta limitado a
League of Legends. Cada juego -como he intentado expresar a lo largo del texto- ofrece una

experiencia distinta, genera por lo tanto interacciones y formas de apropiacion variadas.

Esta de mas decir que el campo que he intentado construir hasta ahora se conforma de lo
online y lo offline, de aqui que las propuestas de Boellstorff han sido un gran apoyo puesto
que me permitieron pensar el juego como un entorno que posee su propias normas y
expresiones culturales sin embargo no dejaba de pensar en que dichas expresiones estan
profundamente arraigadas a espacios de lo que él identifica como ese mundo actual. Los
jugadores hacen cosas distintas dependiendo del lugar en el que estén, pienso en cuando
escuché al jugador que flameaba en fisico para no hacerlo en escrito o tan solo cuando se
juega una partida normal de otra que le permitira subir de nivel en la jerarquia del juego.
Otro aspecto relacionado a esto y que traté menos puesto que me interesaba concentrarme
en jugadores mexicanos es que los jugadores de otros paises hacen uso de expresiones

regionales que responden al lugar en el que estan conectados, por ejemplo tuve muchos
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problemas para comprender qué escribian los jugadores venezolanos, colombianos o
costarricenses que me encontraba en las partidas. También era comdn que los jugadores
venezolanos se desconectaran debido a los apagones que ellos dicen sufrir en aquel pais o
debido a la baja calidad de su conexion, en méas de una ocasion pude leer que los jugadores
venezolanos se disculpaban escribiendo: “Reclamale a Maduro, no es mi culpa”.
Inevitablemente el lugar en el que estamos aparecia como parte de la presentacion del
jugador, de su identidad y definia una forma de hacerse presente en el juego; por otra parte
es claro que los jugadores se ven afectados de algin modo por las condiciones -politicas,

sociales, econdmicas- del lugar en el que estan.

Este arraigo a un lugar hizo que mi interés por el cibercafé aumentara y que me preguntara
constantemente por el entramado sociotécnico que permitia al jugador estar ahi. ¢Era
relevante notar que los gaming centers rescatan sillas 0 que mandan a hacer modelos de
sillas especiales para sus clientes? (Que las maquinas son ensambladas o se compran de
fabrica? ¢Que permanecieran abiertos 24 horas los siete dias de la semana o solo 12 horas
diarias? Si, para mi esta cuestion es medular puesto que la red sociotécnica cambia no sélo
su experiencia de juego sino su forma de habitar el espacio y de llevar a cabo ciertas tareas
o actividades. En mi visita al gaming center de plaza antara era comudn encontrar jugadores
que preparaban fotografias donde se buscaba enfatizar la presencia de cierta marca de

hardware, situacion que no observé en los otros cibercafés.

La configuracion de la red sociotécnica de los gaming centers revela una capacidad
econdémica que puede notarse tan solo en la localizacion de los establecimientos dentro de
la ciudad. Sin embargo es evidente que los propietarios invierten mas o menos dinero
dependiendo del servicio que esperan proveer a los clientes, esto define la eleccion de un
lugar especifico, la cantidad de maquinas, consolas o demas dispositivos electronicos, la
eleccion de ciertas marcas para los periféricos de las computadoras, la decoracion del lugar

e incluso otros aspectos como la eleccion de uniformes para los empleados.

Los gaming centers buscan ofrecer un servicio de “calidad” sin embargo esta nocion

produce diferentes formas de redes sociotécnicas, con esto quiero decir que podremos notar
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cambios no sélo en el mobiliario, el hardware o el software sino también en los grupos que
asisten y frecuentan dichos establecimientos. Los usuarios pueden tener acceso a eventos
diferentes -por ejemplo convivir con un equipo profesional de esports- dependiendo del

cibercafé que visiten regularmente y de los juegos que mas utilicen.

Esto apunta a que la construccion de significados de los artefactos tecnolégicos no depende
exclusivamente del espacio fisico sino que esta intimamente relacionada a los videojuegos
que los usuarios juegan regularmente. League of Legends establece una jerarquia explicita
con la que los usuarios se miden entre ellos, el establecimiento de estos rangos responde a
un intento por medir su propio desempefio acompafiado de estadisticas y numeros que
ayudan a matematizar o racionalizar sus decisiones durante las partidas de su propio
desempefio dentro del juego, dichas estadisticas afiaden una racionalidad que masculiniza el
acto de jugar. Ser mejor jugador significa hacer constantemente calculos de riesgo y
ganancia no sélo en las estadisticas generales de desempefio sino incluso durante las
partidas; el juego se normaliza y se convierte en una serie de acciones hipercalculadas que
si se llevan a cabo ayudaran al jugador a alcanzar objetivos especificos quien, a la postre,
persigue un objetivo Gltimo: subir de rango. A diferencia del trabajo realizado por
Boellstorff, mi propuesta estaba dirigida a indagar en los significados y las formas de

apropiacion de los artefactos tecnolégicos a través del juego.

Esta cientifizacién del juego y la marcada competitividad permite que el paso de juego a
deporte electronico sea -aparentemente- natural. Los jugadores se encuentran en una
encrucijada de estereotipos, saberes, valores e ideas que requieren ser ordenados para
explicar su propia funcion dentro del juego y, me atrevo a pensar, en su vida cotidiana. Los
jugadores intentan ser reconocidos como agentes proactivos, interesados en insertarse en
este mundo laboral al tiempo que esto significa enfrentarse a ser identificados como nerds,
antisociales, flojos, aislados o apaticos; imagenes que ciertos medios han construido

alrededor de los videojugadores a lo largo del tiempo.

Quiza uno de los aspectos mas interesantes en esta transicién de videojuego a deporte

electronico este relacionado a que los jugadores comienzan a calcular metédicamente todos
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sus actos dentro del juego, hay un tiempo de juego que se dedica a discutir técnicas,
estrategias y jugadas, comienzan a revisarse detalladamente las estadisticas al final de las
partidas, se discute la composicion del equipo, se identifican estados mentales vy
emocionales que deben controlarse para mantenerse concentrado durante las partidas, los
jugadores aprenden a leer ciertos eventos durante las partidas a partir de los cuales toman
decisiones y que definen si el equipo ganara o perdera. Inevitablemente llegué a sentir que
el juego ya no era tan divertido como cuando comencé a jugar, de hecho se fue
transformando en una especie de prueba para demostrarle a los otros que era un buen
jugador, que valia la pena que siguieran invitindome a jugar en sus partidas y que tenia la
posibilidad de mejorar.

El asunto de la asignacion de roles y tareas que deben cumplir los usuarios dentro del juego
es bastante complejo y he notado que depende enteramente de la dindmica y sinergia que
genere cada equipo. Al principio de mi participacién en el juego encontré que la mayoria de
las veces los usuarios me asignaban el rol de soporte, los demas peleaban -literalmente- una
posicion al grado que si uno de los jugadores no obtiene el rol que desea cancela la partida
0 niega aceptar ese rol jugando erraticamente -lo que suele identificarse como “ir troll”-. En
los equipos premade (prefabricados), o sea equipos que se conectan regularmente para
jugar juntos, suele haber un acuerdo anterior sobre el rol que cada uno quiere llevar en la
partida, en ocasiones los jugadores advierten que no son buenos en ciertos roles o con
ciertos personajes, pero el equipo suele apoyarles para que aprendan, mejoren y después los
usen regularmente. Se produce una especie de momento de tolerancia donde los jugadores
tienen permitido equivocarse siempre y cuando asuman el rol y no jueguen erraticamente,
es decir debe notarse un esfuerzo por aprender y comprender las mecanicas que demanda

cada rol y/o personaje.

Como he mencionado anteriormente, la Unica forma de subir en la jerarquia es jugar
partidas “rankeadas”, sin embargo en estas partidas los jugadores suelen utilizar roles y
personajes que controlan y conocen mas profundamente a fin de asegurar la victoria del

equipo, tanto si uno juega solo o en un equipo prefabricado. Se trata de un acuerdo
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implicito, en ese momento nadie le dice a los deméas qué posicion quiere jugar sino que los

jugadores piden el rol que saben manejar.

La nocion de red sociotécnica de Bijker (1995) fue de gran ayuda para pensar los aspectos
técnicos de las maquinas asi como las précticas que los usuarios llevan a cabo cuando
juegan, sin embargo abrio la posibilidad de analizar una serie de problematicas que no
habia considerado en un primer momento, especificamente la cuestion de los performances
de género que ocurren dentro y fuera del juego y la forma en que la deportivizacion de los
juegos digitales permite pensar la cuestion laboral que experimentan los jovenes de la
Ciudad de México. No puede pasar desapercibido lo que explicd Boellstorff cuando expone
que en Second Life hay una especie de tecnoemprendurismo, de capitalismo creacionista
donde el trabajo adquiere rasgos de creatividad y donde la produccion es la misma
creacion. Consideremos que los creadores de contenidos en YouTube -por ejemplo- trabajan
gratis para hacer analisis de partidas, transmisiones de juegos profesionales todo movido

por la idea de ser creativos y -en este caso- buscando mejorar el nivel de juego.

Si bien he intentado explorar lo mas minuciosamente estos aspectos considero que se trata
de temas que pueden ser tratados cada uno como proyectos de investigacion independientes
y que requeririan una construccién teorica y metodoldgica méas especifica de lo que he
presentado hasta ahora. Considero ademas que los dos aspectos estan intimamente
relacionados si consideramos el proceso de hipermasculinizacion y deportivizacion de los
videojuegos que ha sido estudiado por Vorhees (2015), Oates (2015) y Broakes (2015).

La misma nocion de red sociotécnica, con la idea de grupos sociales relevantes me permitié
ampliar mi idea de los jugadores. Como he mencionado a lo largo del texto, no se trata de
jugadores a secas, hay streamers, cosplayers, administradores de péaginas, creadores de
contenido, analistas, entrenadores, organizadores de torneos asi como académicos que
estudian y analizan aspectos especificos de los juegos. Hasta ahora me he concentrado en
dos grupos sociales relevantes porque considero que sus debates y reflexiones atienden
especificamente la cuestion del género y la profesionalizacion en los juegos, tensiones que

la comunidad de jugadores suele tratar cada cierto tiempo. Me parece importante recalcar
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que las distintas formas que tiene cada grupo para pensar los videojuegos produce efectos
distintos en los objetivos del jugador asi como en lo que se considera “divertido”. Para el
grupo académico es importante que el jugador cuestione las capacidades que tienen los
juegos para construir realidades, por lo que hay una dimensién politica que se acentla
cuando se juega o se crea un videojuego. Para el grupo universitario se trata de introducir
valores éticos y morales en el juego, con lo que se abriria la posibilidad de ganar

credibilidad dentro de una institucion educativa.

Sin embargo queda pendiente abrir este analisis a otros grupos sociales relevantes, a
comprender sus formas de apropiacion de los mismos artefactos tecnoldgicos, de
construccion de sentidos y significados. Algunos de los grupos que considero interesantes
en este sentido es el de las empresas que desarrollan hardware y software, empresas de
marketing con proyectos dirigidos a videojugadores asi como los proyectos que el Estado
financia a través de la Secretaria de Cultura de la Ciudad de México en relacion a la cultura
digital. Casi al final de la investigacion noté que su presencia es fundamental para organizar
eventos y actividades como torneos masivos, talleres, concursos, grupos de investigacion,

etcétera.

Esto permite que en un evento se conjuguen una gran cantidad de visiones alrededor de los
videojuegos, cada cual con sus propias expectativas y proyectos particulares, con lo que se
hace evidente la flexibilidad interpretativa que tienen tanto los videojuegos, las maquinas y

en general todo el entramado sociotécnico.

Me parece importante recalcar que el cambio constante por el que atraviesan los artefactos
tecnoldgicos, tal como lo piensa Bijker (1995), se hace mas evidente con las computadoras
y el software del juego. Desde que comencé mi exploracién del juego ha habido una gran
cantidad de adaptaciones que incluyen el lanzamiento de nuevos personajes, adaptacion de
habilidades, cambios en las mecéanicas del juego, nuevas herramientas para la interfaz del
juego -por ejemplo ahora se agregd un chat de voz en tiempo real con lo que puede omitirse
el uso de otros servicios como skype o discord para comunicarse con otros jugadores-, estos

cambios -como he mencionado anteriormente- requieren un proceso de constante
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adaptacion por parte del jugador. Es como si el jugador nunca terminara de conocer y

comprender a totalidad el juego puesto que este se encuentra mutando todo el tiempo.

Evidentemente esto también modifica el trabajo de investigacion para bien o para mal. Con
la reciente inclusion del chat de voz me resulta mas sencillo -como investigador- identificar
a los jugadores mexicanos, si se trata de hombres o mujeres o tener la posibilidad de
identificar otros procesos como el flameo, el trolleo o el tilteo que he explicado
anteriormente. Sin embargo también supone estar atento a las actualizaciones que se hagan
ya que generan nuevas expresiones, chistes, estrategias y por tanto formas de apropiacién y

consumao.

La dindmica de cambio implica que los gaming centers deben también estar pendientes de
dichas modificaciones a los juegos y de mantenerse en blsqueda por el equipo de computo
ideal que logre ejecutar todos los juegos sin ninguna dificultad. Este trabajo -en teoria-

atraerd a mas jugadores y les permitira mantener su negocio.

Antes he abordado las observaciones de Morley (2008) sobre la nocion de una casa
inteligente que se caracteriza por ser un recinto conectado, sensible, seguro y -hasta cierto
punto- privado, se trata de un espacio sin elementos disruptivos donde se hibridiza la alta
tecnologia y lo tradicional. Los videojuegos formaron parte de este proyecto cuando
notamos que se trata de tecnologias que regulan el ocio, que integran armonia y estabilidad
familiar (Morley, 2008, p. 144). La deportivizacion de los videojuegos agrega otro tipo de
valores y creencias sobre lo que significa ser un buen jugador, ese homo-economicus
(Voorhees, 2015) que calcula constantemente riesgos y ganancias, que requiere conocer y
controlar su estado mental y su cuerpo; de alguna manera la deportivizacion implica lidiar
con las tensiones sobre qué significa ser un jugador en un contexto donde los estereotipos
son mas negativos que positivos (los gamers se aislan socialmente, los videojuegos no
aportan nada a la vida del usuario, por ejemplo). Por otra parte los gaming centers parecen
no responder a esta hibridacion de la que habla Morley (2008) sino que buscan reflejar
explicitamente los imaginarios de la alta tecnologia: usuarios rodeados de pantallas, luces

fluorescentes, mobiliario y dispositivos con disefios futuristas, etc.
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Solemos pensar -tal como lo expone Bijker (1995)- que el avance tecnoldgico puede
pensarse como una linea temporal Unica que va desde lo méas simple a lo mas complejo, en
este proyecto he podido corroborar la perspectiva de Bijker. EI gaming center o pc bang es
resultado de una gran cantidad de elementos que van desde la combinacién adecuada de
artefactos tecnoldgicos, la participacion de diversos grupos, los significados que éstos
otorgan tanto a las maquinas como a los juegos hasta las condiciones economicas y sociales
en las que estan dichos establecimientos. Asi, realizar un estudio de los gaming centers en
la Ciudad de México implica involucrarnos en un complejo entramado de personas y
objetos que organizados de una u otra forma dan como resultado dindmicas de interaccion
particulares -como hablar al aire mientras se esta en el cibercafé-, cambios en las
actividades de ocio y entretenimiento -ir al gaming center a entrenar y ya no a jugar-,
tensiones sobre la construccion del género en la vida cotidiana y en el juego digital. Se trata
de situaciones sociales que si bien han sido estudiadas en otras latitudes es poca la
informacion que tenemos en nuestro pais sobre este aspecto de la vida social y que -
probablemente- en un futuro nos ayude a comprender el papel que tendran las maquinas en

nuestra vida cotidiana.
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