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Introduccion

Mi relacion con los videojuegos no ha sido constante, de nifio disfruté muchas tardes
frente a la television con la Famicom de Nintendo y luego con el Play Station 1 que
mis padres me regalaron, algunos juegos me hicieron pensar cosas nuevas, pero
luego mis intereses cambiaron. Mentiria si dijera -a diferencia de muchos colegas
con los que he platicado- que desde chico tuve el interés por hacer algo relacionado
a los videojuegos. No me considero gamer y estoy muy lejos de sentirme parte de
la comunidad geek, fiofa y/o friki, donde he encontrado a muchos de mis
interlocutores quienes me han inspirado a lo largo de todo este proceso de
investigacion. Sin embargo, esto me permitié investigar las practicas de los video
jugadores con una cierta ingenuidad propia de mi ignorancia sobre el estado actual

de los videojuegos.

Hasta hace algunos afios me parecia una excentricidad la idea de que uno podia
ganar dinero pasando tiempo frente a una pantalla jugando videojuegos, aunque
formo parte de una generaciéon que se adapté con mayor facilidad a la presencia de
las tecnologias digitales, creci con la narrativa -ahora muy cuestionada- de que la
educacion y el esfuerzo son el mejor medio para asegurarse un trabajo y un futuro
estable. Quiz& por esto me resultaba muy extrafio que los jovenes que conoci a lo
largo de esta investigacion pensaran que convertirse en estrellas de la escena de

los deportes electronicos era una ruta profesional viable para ellos.

Una parte de las ciencias sociales se ha propuesto explicar la escena de los
deportes electronicos en el mundo anglosajon, asiatico y europeo, pero sabemos
muy poco sobre el funcionamiento de los equipos latinoamericanos y mucho menos
de los mexicanos. Resulta complicado encontrar registros sobre cuales son las
dificultades que enfrentan o0 cOmo son las trayectorias que atraviesan los jugadores
de nuestra region. Por alguna extrafia razén, la antropologia mexicana no ha
dedicado mucho tiempo a pensar en los video juegos como un objeto de estudio
digno de su atencion, cosa que podemos corroborar con la poca produccion de
trabajos dedicados al tema.



Esta investigacién aborda a los video jugadores para pensar sobre todas las l6gicas
gue se combinan en torno a la idea de ganar dinero profesionalmente mientras se
juegal. Por esta razén dediqué buena parte de mi trabajo a explorar las trayectorias
de jugadores que aspiran a convertirse en atletas digitales profesionales, se trata
también de la reconstruccion del campo social al interior de las organizaciones

deportivas mientras intentan transitar de lo amateur a lo profesional.

Para la mirada antropologica este es un asunto nuevo y extrafio, la disciplina ha
reflexionado sobre el juego y su lazo con el ritual, pero no tanto sobre los cambiantes
mundos virtuales -mediados por distintas tecnologias- donde las personas se
reunen para divertirse, asi como para intentar convertirse en atletas en un pais como
el nuestro, donde esta actividad profesional no esta4 del todo regulada. Por otra
parte, me interesa mostrar que los video juegos, como tecnologias y productos de
la cultura, son excelentes medios para entender las dinamicas culturales

contemporaneas de los jovenes mexicanos que dedican tiempo a jugar.

El proceso de investigacion me llevd a pensar en una serie de preguntas que me

acompanfaron durante todo el proceso:

e ;COmo es el trayecto de lo amateur a lo profesional para los equipos de
deportes electronicos mexicanos?

e ¢CoOmo es el funcionamiento de los equipos y qué rasgos caracterizan sus
practicas y formas de organizacion particulares?

e CoOmo cambia la relacion que los jugadores tienen con el videojuego una

vez que conciben la posibilidad de convertirse en atletas digitales?

No fueron las Unicas preguntas que me hice durante estos cuatro afios, pero si las
esenciales para guiar mi forma de observar, escuchar y registrar lo que sucedia con
mis interlocutores a lo largo del trabajo de campo. Mientras avanzaba en mi
recorrido por distintos equipos también pensé en ¢ Cémo concilian los jugadores la
idea de divertirse con la de trabajar a traves del juego? ¢ Qué negociaciones deben

ocurrir para tomarse en serio el juego? ¢ Como distinguen los jugadores el tiempo

! Agradezco al Dr. Luis Reygadas por este sefialamiento.



de juego del de entrenamiento? Se trata de preguntas iniciales, algunas demasiado
vagas y abiertas que apuntaban a responder situaciones cotidianas, pero con un
interés en abordar el significado del acto de jugar, de profesionalizarse y prepararse

para una situacion laboral que no es clara.

Estoy seguro que comprender la forma en que los atletas digitales mexicanos
amateurs y semi profesionales buscan iniciar una carrera en la escena de los
deportes electronicos contribuird a desmitificar muchos aspectos que solemos
pensar sobre los jugadores -como jovenes que descuidan su alimentacién, se aislan
socialmente o adquieren algun tipo de adiccion asociada a los video juegos-, pero
también sobre el funcionamiento de la industria de los deportes electrénicos en

México.

Punto de partida ;/Por qué es importante League of Legends?

Actualmente hay una gran cantidad de video juegos disponibles, la diversidad puede
resultar abrumadora. En esta investigacion elegi un titulo que fuera popular para los
jovenes mexicanos, durante mi trabajo de maestria descubri que League of Legends
(de aqui en adelante LoL) contaba con una comunidad amplia que incluia desde
grupos en Facebook hasta influencers que producian contenido para la audiencia
mexicana. Si bien me concentro exclusivamente en LoL, tengo la seguridad de que
buena parte de las ideas que aqui discuto podrian encontrar su paralelo en otros

video juegos.

La eleccion de Lol tiene un fin meramente pragmatico: se trata de un juego al que
se conectaban frecuentemente los jugadores en los gaming centers que visité antes
de la Pandemia. Por otra parte, cuenta con una comunidad que podria encontrar
con mayor facilidad tanto en linea como de manera presencial, me parecia que
estas razones facilitarian mi proceso de construccion del campo y mi contacto con
los jovenes. Pienso que este es el momento ideal para hacer una descripcion breve

sobre el juego y la empresa que lo invento.
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Riot Games es una empresa estadounidense desarrolladora de video juegos
fundada en 2006 que actualmente reporta un ingreso $1.6 mil millones de dolares,
desde su inicio trabajaron en el desarrollo de un video juego gratuito que permitiera
generar ganancias a partir de la venta de personajes y elementos para la
personalizacion de los mismos. Este proyecto es LoL.

La modalidad de juego més popular, retne a diez jugadores de forma aleatoria en
un mundo virtual donde se enfrentan en equipos de cinco con el objetivo de destruir
la base del equipo contrario. Para esto, los jugadores poseen una gran variedad de
personajes que pueden elegir, cada uno con distintos roles y habilidades. Asi,
encontramos asesinos, luchadores, magos, tiradores, soportes y tanques. Cada
equipo suele elegir personajes cuyas habilidades se combinen de tal manera que
les permita ganar mas rapidamente, a esto se le llama composicion de equipo.

Ademas de los personajes que controlan los jugadores, en el juego encontramos
monstruos que dan bonificaciones y habilidades extra para todo el equipo que los
venza, asi como subditos o minions que al ser golpeados antes de morir otorgan
oro (véase ilustracion 1y 2). Obtener oro es fundamental en el juego porque permite
comprar herramientas que fortalecen las habilidades de los personajes (véase
ilustracion 3). Conforme avanza el tiempo en la partida, el juego suele volverse mas
rapido en parte porque comienzan a aparecer mas filas de subditos y también

porque los personajes van reuniendo mas herramientas.
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llustracion 1. Un personaje (con barra amarilla) espera matar a los minions del equipo contrario para obtener oro.

Cada vez que un personaje muere da una bonificacién de oro al jugador contrario y
el jugador muerto debe esperar una cierta cantidad de tiempo para poder reaparecer
en el mapa de juego. Conforme la partida va avanzando, el tiempo de espera se
hace mas largo. Esto hace que los jugadores busquen evitar a toda costa morir,
pasar mas tiempo esperando supone darle la oportunidad al equipo contrario de
obtener mas oro y/o bonificaciones matando a los otros monstruos disponibles en

el mapa y claro, avanzar hacia la base aliada.
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llustracion 2. Baron Nashor es un monstruo que otorga velocidad y armadura extra a los stbditos del equipo que logre
matarlo.

El juego goza de una enorme popularidad a nivel mundial, en 2019 -por ejemplo-
los servidores de Riot Games alcanzaron a mantener 8 millones de jugadores
conectados simultaneamente y el afio pasado registré a 115 millones de usuarios
activos en sus servidores, este alcance ha llevado a la empresa a distribuir una
enorme diversidad de productos relacionados al juego, desde comics, musica,
cuentos, hasta una serie animada distribuida por Netflix. Esto sin contar la creciente
audiencia que genera la transmision de los juegos a través de plataformas como
Twitch, YouTube y recientemente con las alianzas con cadenas televisivas como

ESPN, FoxSports, Tv Azteca, entre otras.

Como mencioné unos parrafos mas arriba, el juego ofrece la posibilidad de mejorar
los aspectos de los personajes a través de la venta de skins que se renuevan cada
cierto tiempo. Para esto es necesario comprar Riot Points o RP a través de
paquetes, actualmente cada punto tiene un costo de $6 MXN. Estos dos elementos
representan una parte de los ingresos que han convertido a Riot Games en una

empresa multimillonaria. Sin embargo, hay otro aspecto mas que es importante
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entender para el objetivo de esta investigacion: la organizacion de torneos

regionales e internacionales de LoL.

RECOMMENDED ITEMS ALL ITEMS ITEM SETS

]

I e (I

PURCHASE

llustracion 3. Captura de pantalla de la tienda durante las partidas. Cada item tiene un precio que se paga con el oro
obtenido durante la partida

Ademas del dinero recaudado a través de las micro transacciones que cada jugador
hace para cambiar la apariencia de sus personajes, Riot Games ha invertido mucho
dinero en crear ligas en las que compiten equipos para ganar no solo el
reconocimiento de la comunidad sino también bolsas de premios y dinero en
efectivo. Asi, en la Ultima copa mundial celebrada el afio pasado, el equipo DRX
vencié a T1 -ambos equipos surcoreanos- para ganar $489,500 délares, una copa

y unos anillos conmemorativos disefiados por Tifanny&Co.

Riot Games no solo controla la organizacion de estos torneos y a los equipos que
ahi participan, sino que también los derechos de transmisién de las partidas. Esto
no es ninguna casualidad, en la misma final de 2022 se estimé que la audiencia de

esa transmision alcanz6 a 30 millones de jovenes seguidores. Para tener un
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contraste, la final de la NBA y la Serie Mundial de Béisbol reunio a 12 millones de

espectadores.

Esto representa una oportunidad para cualquier empresa que desee anunciarse y
llegar a una audiencia numerosa en unos cuantos segundos. De tal manera que el
negocio que Riot Games controla se extiende hacia estas otras areas comerciales
que le han proveido de alianzas con marcas tan diversas como Visa, Tiffany&Co,
Warner Music, RedBull, Kia, Shell, Mastercard, Louis Vuitton, etc.

De acuerdo con distintas notas periodisticas que incluyen desde Forbes, El Paisy
El Economista, México encabeza el mercado de consumo de video juegos en
Latinoamérica con 55 millones de jugadores -de los 12 a los 35 afios- que gastan
mil millones de dolares anualmente. La expectativa es que estos numeros sigan

creciendo dentro de los siguientes afos.

Estos ndmeros suelen impactarnos, resulta bastante dificil imaginar una cantidad
tan grande de personas que pasan tiempo jugando frente a sus pantallas o viendo
a otros jugar, por otra parte, contribuyen a enaltecer la imagen del jugador
profesional como alguien que goza de popularidad y dinero simplemente ganando

en su juego favorito.

En esta investigacion busco explicar el proceso a través del cual los jugadores
amateurs y semi profesionales cambian su forma de jugar, ya no como una actividad
de ocio o de entretenimiento, sino como una préactica rutinaria, organizada y basada
en la idea de que puede convertirse en una actividad productiva en algun sentido,

especialmente el econdémico.

El problema de identificarse como jugador es por si mismo un tema que requeriria
mMAas paginas, vale la pena revisar el trabajo desarrollado por Rodriguez Barrientos
(2019) para ahondar en esta cuestion. No es mi intencion indagar en este proceso
psicolégico, aunque si me interesa explicar algunas diferencias iniciales a fin de

facilitar la lectura de este trabajo.

Todos mis interlocutores son video jugadores, suelo reducir el término a jugadores,

esto tiene el objetivo de enfatizar que las practicas y dinamicas que encontramos
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en esta comunidad no son tan diferentes de las que podamos encontrar en otros
grupos y juegos. Pienso esto como una estrategia unificadora, solemos pensar a los
video jugadores como grupos particulares y con rasgos especificos, sin embargo,
estoy seguro que podemos identificar paralelos en otros grupos de jugadores.
Dentro de la comunidad de jugadores hay algunos que descubren la industria de los
deportes electronicos y buscan formar parte de ella, todos aspiran a convertirse en
atletas digitales, pero eso significa comenzar organizando un equipo y participando
en torneos locales sin tener ninguna ganancia, a veces sin tener un equipo completo
0 sin un entrenador de base que los acomparfie en todo el proceso. A ellos los

identifico como jugadores amateurs.

Algunos de estos equipos comienzan a implementar otra serie de estrategias para
aumentar su visibilidad y suelen buscar formas de obtener patrocinios, a veces de
negocios locales. Los equipos con estas caracteristicas suelen inscribirse en
torneos mas grandes donde pueden obtener premios que luego revenden o reparten
entre los miembros. Estos ingresos, aunque sean minimos, crean una serie de
practicas, compromisos y responsabilidades con sus socios. Estos equipos suelen
desarrollar organigramas que muestran estructuras jerarquicas que detallan el tipo
de relacién que mantienen los miembros entre si. En estos equipos encontramos a

los jugadores semi profesionales.

Los jugadores profesionales, como podra intuirse, forman parte de un nicho muy
reducido. Los equipos en este nivel poseen un ingreso econdmico regular que esta
atravesado por situaciones contractuales, en estos casos los jugadores aparecen
ya como empleados de las organizaciones deportivas. Se trata de equipos que
entablan lazos comerciales mas diversos y las competencias en las que participan
suelen dejar mas premios o ganancias economicas. Producto de todo esto, los
jugadores profesionales se dedican a tiempo completo a jugar y competir en

distintos lugares del mundo.

Considero que es importante tener en mente tres ideas preliminares esenciales,
primero, este cambio se hace evidente cuando los jugadores poseen expectativas

alrededor de los videojuegos y del tiempo que pasan con ellos, esto modifica
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inevitablemente la forma en que los jugadores se relacionan con otros, pero también

con los artefactos tecnoldgicos que les permiten conectarse, jugar y entrenar.

En segundo lugar, para mi es fundamental entender la experiencia del nivel amateur
y semi profesional porque representan una situacion comun a la mayoria de los
jugadores mexicanos, en este punto me apego a Boellstorff (2008) cuando explica
que necesitamos indagar en las experiencias comunes mas que en los casos
excepcionales, puesto que los segundos nos llevardn a explicaciones que
dificilmente nos ayudaran a entender lo cotidiano. Mi interés por el registro cotidiano
reside en enfatizar que la transicion de los videojuegos a disciplinas deportivas
supone una serie de ajustes constantes, de procesos improvisados, desatinados y

regulados por distintos actores al interior de los equipos creados por los jugadores.

Finalmente me parece importante partir de la idea de que el juego es una actividad
paraddjica que engloba lo divertido y lo serio, lo que lo convierte en un objeto dificil
de encapsular en un concepto. Las fronteras teéricas del juego estan siempre en
movimiento y su definicion debe estar situada dependiendo de las condiciones de
quien, cuando y donde se juega. Huizinga (2012) lo sefialé con claridad al enfatizar
este rasgo oscilatorio que caracteriza al juego. Esto representa un primer intento
por identificar una serie de situaciones y circunstancias en las que juegan los video
jugadores mexicanos. Plantear una definicibn de juego es quizd una tarea
demasiado amplia y complicada para resolverla tedricamente, por esta razon
utilizaré el ejemplo concreto de los equipos amateurs y semi profesionales para

intentar resolver esta cuestion.

Como veremos, los casos de jugadores exitosos son bastante reducidos, en cambio
la mayoria de los jugadores suelen encontrarse saturados de actividades y
responsabilidades, con miras a un futuro tocado por la incertidumbre donde lo Unico
constante es el cambio. En una situacion asi, jugar suele verse como una actividad
infructuosa y que debilita la capacidad de los jévenes para concentrarse en lo que

sus familias consideran importante: estudiar, conseguir un trabajo, estabilizarse.

Esta tension, si bien refleja un cambio en la perspectiva que cada generacion tiene

sobre lo que significa ser productivo, también nos permite notar la importancia que
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tiene el juego en este cambio discursivo. Cuando se comienza a jugar de forma
sistematizada, reflexiva y técnica, el juego debe abanderar valores, compromisos y
responsabilidades que lo hacen aceptable a la perspectiva adulta. Este cambio
requiere la aparicion de jerarquias con sus consecuentes intercambios simbdlicos y
relaciones de poder, la construccion de redes sociales que incluyen a personas de
distintos estados y paises, asi como el desarrollo de estrategias para aprender y

negociar con los otros.

En esta investigacién notaremos que el crecimiento profesional de los jugadores no
depende Unicamente de sus habilidades en el juego, para algunos se trata de
construir marcas a partir de sus organizaciones deportivas, en otros casos se
enfatiza el trabajo de entrenamiento y formacion del “capital humano™ y para otros
depende de hacer todo al mismo tiempo. En estas condiciones, la constancia de
todos los participantes aparece como un valor central, especialmente cuando los
equipos amateurs no poseen un contrato legal que retenga a los jugadores en cada

equipo.

Debido a esta busqueda por convertir el juego en una actividad mas seria,
notaremos la presencia de un discurso cercano al emprendedurismo, el freelance y
la auto explotacion como las Unicas vias posibles de obtener una cierta estabilidad
en el negocio de los deportes electronicos. Encontraremos entonces que una de las
primeras tensiones que experimentan los equipos es lidiar con la figura del dinero.
Los equipos amateurs y semi profesionales buscan mantener la pureza del juego,
aunqgue esto suele terminar complicando el aprendizaje de estrategias para ganar
dinero de esta actividad.

2 En este texto utilizo la idea de capital humano a partir de lo que escuché y aprendi con uno de mis
interlocutores que habia terminado su carrera en administracion de empresas. En esencia, el término busca
identificar al conjunto de personas que forman parte de una empresa o institucion econdmica. Desde esta
perspectiva, los equipos -muchas veces llamados organizaciones deportivas por los mismos interlocutores-
estan conformados no por jugadores sino por un “recurso humano” al que se busca formar para aumentar su
destreza, experiencia y conocimiento sobre el juego. Me parece util rescatar esta perspectiva porque nos
permite comprender la forma en que algunos jugadores perciben la industria de los deportes electrénicos, de
sus equipos y, por supuesto, de sus jugadores.
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Todo esto me llevé a pensar en como se estructura el proceso de profesionalizacién
de los videojuegos. Originalmente habia pensado acompafiar de manera presencial
a los jugadores en ese trayecto, sin embargo, la Pandemia cambi6 todos mis planes
de forma radical y espontanea. Esto no evité que los jugadores siguieran jugando y
entrenando, lo que habia cambiado era la coordinacion de los espacios y tiempos a

través de distintas plataformas socio digitales.

Decidi participar en los equipos como miembro de las mesas directivas que los
organizan, lo que me dio la oportunidad de involucrarme en una gran cantidad de
actividades, conversaciones y entrenamientos. La entrada al campo supuso, en
primer lugar, identificar la red de plataformas y herramientas tecnoldgicas que me
sirvieron para estar en contacto con los jugadores, asi pude estar disponible para

los entrenamientos practicamente en todo momento.

El trabajo de observacién y participacion fue intenso, especialmente porque debido
al encierro por la Pandemia pude pasar mucho tiempo frente a la pantalla. Busqué
llevar un registro lo mas minucioso posible con la intencion de explicar
detalladamente las formas en que cada equipo ideaba un plan para convertirse en
una organizacion deportiva que obtuviese contratos y patrocinios de alguna

empresa y, por fin, lograr recibir alguna retribucién econémica.

En este trabajo he tenido la oportunidad de captar las rutinas y reglas de distintos
equipos, pero también sus rupturas y excepciones. Me interesaba plasmar de la
forma mas concreta y clara cdmo eran los entrenamientos, los problemas a los que
se enfrentaban los jugadores, las tensiones y peleas internas con el fin de mostrar
la diversidad de experiencias, ideas y formas en que los jugadores cambian su
forma de percibir el tiempo de juego mientras se mezcla con la nocion de deporte y
tacitamente con la de trabajo.

Mi paso por diferentes equipos me demostré que buena parte de los proyectos no
logran crecer por diversas razones como el choque con responsabilidades
escolares, la presion familiar basada en el estereotipo de lo que significa ser un
video jugador, la falta de experiencia laboral, el mantenimiento de expectativas

demasiado altas, la incapacidad para ser constantes, la falta de comunicacion entre
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los miembros del equipo, ausencia de liderazgo y organizacion del staff de los
equipos, la falta de ingreso econémico, a veces todas al mismo tiempo. El trayecto
de cada equipo es particular y dentro de estos, las perspectivas de cada miembro

son igual de disimiles.

Al final he descubierto que la profesionalizacién puede ocurrir, pero no siempre de
la forma imaginada. En ocasiones los jugadores descubren a lo largo de su
trayectoria que son buenos para otras actividades relacionadas al juego, a veces
simplemente encuentran una cosa mas interesante a la que dedicarse. Por esta
razon, una parte de mi trabajo busca rescatar las voces de quienes resignifican la
idea de formar parte de la industria de los video juegos. A veces integrandolos a sus
actividades académicas, en otros casos utilizandolos como herramientas para sus

trabajos.

En dltima instancia, este trabajo aspira a comprender la presencia de los
videojuegos en la vida contemporénea, asi como abonar en nuestra reflexion sobre
el lugar que ocupa el juego en una sociedad que se encuentra anclada
profundamente a ciertos artefactos tecnolégicos, como las computadoras, tablets,
teléfonos celulares y demds variaciones que incluyan una pantalla para el

entretenimiento y el ocio.

Estructura general del trabajo

La estructura de este trabajo es la siguiente. En el primer capitulo discuto los
aspectos tedricos esenciales en torno al juego, en esta parte hago un repaso sobre
algunos recursos conceptuales para pensar el juego, asi como los limites y vacios
alrededor de este. Paralelamente enfatizo la tendencia de algunas instituciones para
regular el tiempo de juego y de caracterizarlo como una especie de desperdicio del
tiempo. En el capitulo dos busco reflexionar sobre la peculiar relacion que existe
entre el dinero y el videojuego, esta ruta me permitié6 explorar la nociéon de valor
desde la perspectiva de David Graeber y la aceleracion temporal propuesta por Judy
Wajcman. Ambas perspectivas comparten una preocupacion por la forma en que el

consumo y la l6gica de la eficiencia ocupan un lugar central en como se conducen
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las personas en la actualidad, lo que inevitablemente modifica nuestra lectura sobre

lo que hacen los video jugadores cuando entrenan.

En el tercer capitulo encontraran el trabajo etnografico que llevé a cabo desde enero
del 2019 a octubre del 2021. Una parte de esta seccion esta dedicada a reflexionar
sobre lo que significa hacer una etnografia donde lo digital ocupa un lugar central y
también en las implicaciones metodoldgicas que esto tuvo para la construccion del
objeto de investigacion, asi como de las estrategias que realicé para mantener

contacto con mis interlocutores.

El capitulo cuatro muestra las perspectivas de cuatro jugadores veteranos que han
logrado incluir los videojuegos en sus trabajos o actividades profesionales. El
objetivo de esta seccidn es mostrar una perspectiva que contrasta profundamente
con mis hallazgos durante mi participacion con equipos de deportes electronicos
amateurs y semi profesionales. Hay un cierto aire de crudeza en las perspectivas
de mis entrevistados que sirve para mostrar que los jugadores que mantienen la
idea de ganar dinero con los videojuegos, poco a poco van deconstruyendo el
imaginario del atleta digital tal como es difundido por la industria cultural de los

deportes electronicos.

En las palabras de mis entrevistados encontraremos muchos argumentos que
contradicen frontalmente buena parte de las ideas que encontré durante mi
participacion con los equipos, mi objetivo es hacer evidente la importancia que tiene
desmitificar la figura del atleta digital para encontrar otros recursos, medios y rutas

para profesionalizar el gusto por los videojuegos.

En el capitulo cinco presento algunas ideas finales sobre el proceso de
profesionalizacion de los equipos, en esa misma seccion planteo algunas lineas de
investigacion que pueden ser exploradas, asi como una agenda de investigacion
sobre videojuegos para México y Latinoamérica, considero que esto contribuira a
abrir mas discusiones sobre los jugadores, pero también sobre nuestra reflexion
tedrica sobre el juego. Un asunto que, como veremos, permanece pendiente para

nuestra disciplina en la region.
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Capitulo 1. Recursos tedricos y planteamientos iniciales
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Perspectivas elementales para pensar el juego

La esencia de jugar no es un “hacer como...”, sino un “hacer una y otra vez’, la

transformacién de la vivencia mas emocionante en un habito [...]

El habito entra en la vida como juego; en él, aun en sus formas mas rigidas,

perdura una pizca de juego hasta el final.

Walter Benjamin, Juguetes.

Para abordar la forma en que los videojuegos se convierten en disciplinas deportivas
es necesario distinguir los recursos tedricos que han sido utilizados para pensar, en
primer lugar, al juego. Este no es un asunto menor, los estudios de la antropologia
sobre el juego son un campo tematico amplio, aunque paraddjicamente poco
estudiado. En parte porque, como lo explica Hamayon (2016), el juego suele
percibirse como un tema poco serio. De aqui que la palabra “juego” se haya
cambiado en algun momento por “ritual” en los journals de la Asociacién Americana
de Antropologia, agregando -supuestamente- una especie de formalidad y seriedad

en el discurso académico.

Esto produce una plasticidad del concepto y lo hace hasta cierto punto
inaprehensible, las fronteras que separan al juego del ritual, de la ceremonia, del
trabajo o del deporte son bastante finas y dificiles de estandarizar, de tal forma que
en cada juego encontraremos una configuracion distinta y, por lo tanto, una
configuracion conceptual diferente. Esta maleabilidad no ocurri6 de forma
espontanea, en la historia encontramos ejemplos de diversos pensadores que han
reflexionado sobre jugar. En algunos casos las ideas giran en torno a su utilidad
para el desarrollo de las personas, para otros se tratara de su importancia simbolica
en los procesos sociales, en otros casos hay una preocupacion por la organizacion
taxon6mica del juego (Enriz, 2011). Estas tres rutas representan apenas un paso
en la historia del pensamiento humano alrededor de jugar, pero nos deja claro que

seguimos teniendo una tarea pendiente: definir con claridad qué es el juego,
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entender cdmo lo practican las personas, el lugar que ocupa en las dinamicas
cotidianas y su consecuente transformacién a otras actividades como deportes,

rituales, trabajos o espectaculos.

En esta seccidn me interesa revisar brevemente los principales temas que han
servido para pensar el juego y los videojuegos. Se trata de una exploracion abierta
puesto que incluye reflexiones desde la sociologia, los estudios sociales del trabajo
y la comunicacion, aunque enfatizaré las reflexiones antropologicas sobre el tema.
Esta diversidad nos demuestra de entrada que el estudio del juego es un tema que
puede alimentarse de forma inter y multidisciplinaria, mi objetivo es recuperar las
ideas fundamentales que sirvan para pensar los hallazgos que discutiré en los

siguientes capitulos.

Un poco de historia: regular el acto de jugar

Aunqgue el juego parece ser antagénico de la vida corriente -a tal punto que puede
momentaneamente cancelarla- ocurre simultaneamente con ella. Esto constituye
uno de los rasgos paraddjicos y contradictorios de jugar. Sin embargo, la
experiencia de los equipos amateurs y semiprofesionales nos muestra que el juego
adopta rasgos disciplinarios que lo profesionalizan. Es decir, se quita el principio de

libertad de juego para convertirse en una obligacion.

A lo largo de la historia de la humanidad ha ido cambiando la forma en que
concebimos el tiempo dedicado al juego. Hamayon (2016) explica que en los siglos
[ll'y IV la religion cristiana atendi6é particularmente la regulacion de la fe de las
personas a través del control del tiempo libre, de fiesta y, finalmente, de juego. Bajo
el gobierno de Teodosio I, el cristianismo condend la demostracion de honor a los
juegos griegos y romanos, debido a que en ellos se encontraba un espectaculo que

condensaba realidades lejanas a la elevacion espiritual.

En el siglo lll, Quinto Septimio Florente Tertuliano, escribid el texto apologético De
Spectaculis, donde se criticaba a los juegos por atentar contra la moral y se

desacreditaba a quienes asistian a estos espectaculos por sus raices paganas y de
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adoracion a otros dioses, por lo que terminan agitando a una audiencia y

estimulandola a la confusién (Hamayon, 2016, p. 39).

Por lo tanto, la muestra de valor de los gladiadores durante los espectaculos
circenses era razon de escandalo para los cristianos de aquel tiempo, el goce
producido por el juego no solo aparecia por la admiracion de otro hombre sino
también por su caracter sacrificial. El juego enfatiza la celebracion de la destruccion
y la muerte. Tertuliano también dedica parte de su critica al teatro (con lo que
podemos corroborar nuevamente la polisemia del juego) porque permite a los

hombres jugar con la creacion de dios y de construirle significados distintos.

El teatro funciona como un engafio que puede confundir al espectador a tal grado
gue no pueda distinguir lo sagrado de lo profano, la obvia cercania del teatro con
otras actividades como la danza, la lucha, la gimnasia o cualquier otra forma
representacional y/o performatica son précticas que desvian la atencion de los
hombres a lo superficial. Basilio de Cesarea en el siglo IV también condena a los
hombres que mueven sus piernas sin control, que “saltan locamente” o bailan en
vez de hincarse ante dios. Juan Criséstomo en el siglo V sefiala con claridad tres

actividades que son reprochables: bailar, saltar y reir.

En general, la perspectiva cristiana de esta época constituye una reglamentacion
moral sobre el buen uso del cuerpo para ciertas actividades. El juego es, por lo
tanto, la cuspide de un cuerpo descontrolado, no sometido a las leyes de dios. Esta
claro que, para otras culturas, la danza (generalmente acompafada de saltos,
cantos y otros juegos) tiene un lugar importante en sus rituales religiosos y
espirituales (Hamayon, 2016, p. 47). Sin embargo, en la tradicion cristiana el cuerpo
es un instrumento que debe servir a dios, de tal forma que, si utilizamos nuestros
0jOs para servir a nuestros deseos pecaminosos, estamos faltando al dios creador

y a sus principios.

Las personas podian faltar a dios si utilizaban el cuerpo para otros fines, pero
también si cuestionaban el destino, por ejemplo, jugando a los dados o cualquier
otro juego de azar. Para los sacerdotes de la época era pertinente pensar quién

controlaba los dados y como se establecia la victoria o derrota del jugador. La
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respuesta inmediata es que estos juegos solo acercaban a fuerzas malévolas.
Cuestion similar ocurre con las practicas de adivinacién, porque suponian
cuestionar el proyecto de dios, su voluntad. Comprender esto significaba
experimentarse como igual a dios, mientras que la iglesia espera que sus fieles
acepten la causalidad inevitable divina sin cuestionarla y sin intentar adelantarse a

la comprension de los hechos que ya estan dispuestos para cada individuo.

Agustin de Hipona contribuye a las criticas contra el juego, el teatro y la
representacion, cuando pregunta “; Qué clase de compasion es esa cuando vemos
a otros representar malestares ficticios?”. La cuestion apunta no solo al caracter
pervertido de fingir un malestar, sino también de experimentar una compasion que
no es “real”, sino producto de una mimica; hacer como si es un acto vacio y para
los cristianos de los siglos Il, Il y IV bien podria interpretarse como una posesion
(Hamayon, 2016, p. 50).

Para la tradicion cristiana, el juego era una actividad que debia ser alejada en la
medida de lo posible de su iglesia, de aqui que hubiera largos debates teoldgicos
que trataban el asunto de si Jesus habria en algiin momento reido y jugado durante
los primeros afios de su vida, aunado a esto aparecieron tratados donde se
intentaba distinguir en qué momentos la risa podia ser sefia de benevolencia o de
maldad. La misma formacién de los sacerdotes, al menos durante estos primeros
siglos, no incluia ninguna actividad relacionada a la danza, la actividad fisica y

mucho menos al juego.

De acuerdo con Hamayon (2016), la iglesia cristiana es una de las primeras
instituciones que distingue entre juego libre y reglamentado. El primero no supone
ninguna forma de control corporal y se le asocia con actos frivolos, infantiles y de
ocio que estimulan la confusion espiritual. En cambio, el juego reglamentado y
agonico puede ser facilmente transformado a otras disciplinas y practicas Utiles para
la vida social, por ejemplo, el ejercicio militar o el deporte. El juego entonces es
aceptado siempre y cuando permita el desarrollo de la destreza, la valentia, la danza
deja de ser “antirreligiosa” para ser un acto de puro entretenimiento y con el paso

del tiempo, adquiere rasgos disciplinarios y de control corporal excesivo que lo
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acercan a una practica mitica y de estética elevada, por ejemplo, con el ballet.
Cualquier otra forma de uso del cuerpo fuera de la disciplina bien puede

interpretarse como un acto obsceno y salvaje.

En esencia, podriamos decir que todas las actividades son potencialmente
pecaminosas si las intenciones con las que los hombres las llevan a cabo persiguen
la distraccion o la confusion espiritual. Hamayon (2016) trae el ejemplo de que,
desde la perspectiva de Tertuliano, andar a caballo no es un acto que atente contra

dios, pero si montarlo para ganar una carrera.

Otro aspecto que resultaba problematico para la religion cristiana era cuando el
juego se mezclaba con la avaricia y la ambicién, asi que la relacion del juego con el
dinero se consideraba también pecaminosa y productora de ociosidad. Los juegos
de azar no solo ponian en cuestion la causalidad divina, sino que también
estimulaban el gusto por las frivolidades, que se pensaban como apartadas de la
verdad. Ambrosio de Milan, en el siglo IV, condenaba estos juegos porque hacian
gue las personas pidieran dinero prestado, ademas de que malgastaban su tiempo

en esta actividad en vez de dedicarla a la oracion.

No todos los juegos tuvieron este destino, algunos comenzaron siendo rechazados
y después aceptados. En 1254, el rey Luis de Francia, promulgoé la prohibiciéon del
ajedrez sin embargo cambid de opinién cuando consideré que el movimiento de las
piezas no dependia del azar sino de la razén. Este principio hacia que el ajedrez
adquiriera un rasgo honorable porque sobrepone el pensamiento a la ambicién, la

suerte y el azar.

Es indudable la capacidad que tienen las instituciones (politicas, religiosas,
educativas) en la regulacion de los juegos, de su categorizacion y prohibicion. En el
prélogo al texto Deporte y ocio en el proceso de la civilizacién de Elias, Mier (2014)
explica que “el deporte reclama la participacion de una diversidad de instituciones
en todos los paises, es evidente la presencia del espectaculo y adquiere una
capacidad insélita de intervenir en la formaciéon de identidades sociales e

individuales” (p. 9).
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Valdria la pena notar qué juegos se consideran publicos, privados, cuales estan
permitidos para ciertos grupos sociales y cuales prohibidos. También es necesario
pensar que hasta nuestros dias se mantiene la idea de que el juego esta relacionado
con el tiempo de ocio y que se opone al tiempo serio, Gtil y productivo, aun cuando
seamos testigos de su uso en los espacios laborales y de aprendizaje (Hamayon,
2016, p. 62).

Elias (2014) en su reflexion sobre el proceso civilizatorio y su relacion con el ocio y
el deporte, nota que alrededor del siglo XVI hubo un cambio en las normas sociales
de conducta y de sentimientos en algunos circulos de las clases altas. Esta
reglamentacion modificé lo que Elias distingue como “excesos de autocastigo y
autoindulgencia”, el término utilizado en la época para enunciar este cambio fue

“civismo”, concepto acuiado por Erasmo de Rotterdam.

La aparicion del civismo modificé profundamente las formas de jugar y de practicar
algunos deportes como el fatbol o el rugby, en ambos casos hay un desarrollo de
normas especificas para jugar. Caso similar fue el del boxeo, donde se fueron
estipulando reglas méas especificas sobre qué partes del cuerpo estaba permitido
golpear, el uso de guantes (lo que incluia regular su fabricacion, medidas,
acolchonamiento), el tiempo de los encuentros, la clasificacion de los peleadores, la
intervencién de un arbitro, etcétera. El fortalecimiento de las reglas supone, para
Elias, un aumento en la sensibilidad en lo que se refiere a la violencia (2016, p. 28).
Las reglas impiden que se trate de expresiones violentas, sino de la construccion

de igualdad de condiciones.

Si bien el trabajo de Elias abarca con especial detalle el desarrollo del deporte en la
sociedad inglesa de los siglos XVII'y XVIII, es cierto que su reflexion es pertinente
para notar que la transicion de los juegos a deportes estuvo movida por cambios
politicos que configuraron esa sensibilidad civica que interesa a Elias, lo que incluye
el desarrollo de un gobierno parlamentario, de la aristocracia, la gentry y el
nacimiento de clubes que organizaban actividades para los caballeros ingleses.
Desde la mirada del soci6logo aleman, el deporte en las sociedades industrializadas
tiene la finalidad de proporcionar actividad fisica a una poblacion que tiene muchas
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actividades sedentarias, ademas de que permite lidiar con el estrés propio de la vida

en sociedad.

Esta es otra razén por la que los juegos competitivos y los deportes deben ser
regulados, no solo porque contribuyen al desarrollo de caracter y de ciertos valores
morales y éticos, sino también porque las personas necesitan liberar sus tensiones
e impulsos violentos de forma ordenada. Antiguamente, explica Elias (2014), las
personas recurrian a enfrentamientos entre hombres o entre hombres y animales,
hubo también ajusticiamientos en plazas publicas o peleas entre animales,
actividades que hoy bien pueden parecernos salvajes, lo que refleja una especie de
proceso civilizatorio producto del desarrollo de la sensibilidad en las sociedades.
Los deportes y juegos reglamentados proporcionan escenarios ficticios donde
podemos experimentar emociones sin los peligros y riesgos que esto podria tener
en la vida real. De acuerdo con Elias (2014), todas las actividades recreativas tienen

esta funcion.

Como veremos, la concepcién del juego y el deporte aqui ha tomado una
interpretacion diferente. La regulacion del juego no se limita al aspecto religioso o
espiritual, sino que de hecho esta profundamente relacionado con el devenir de la
vida social. Para Elias (2014) es claro que los juegos se convierten en deportes
porque pasan por un proceso civilizatorio donde adquiere mayor relevancia el
aspecto simbdlico de las practicas ladicas. El juego y el deporte son ejes
fundamentales de la experiencia sensible de las personas, les permite controlar sus
emociones y regular su interaccion con otros. Si esto no ocurriese, el sociélogo
aleman advierte que los humanos quedarian “a merced de sus impulsos”, lo que
terminaria por producir insatisfaccion, frustracién y una sensacién dolorosa debido

a la inadaptacion del individuo.

Hasta aqui hemos notado que jugar por el puro placer parece una actividad
inadmisible, que esta permitida solo en etapas bien definidas del desarrollo humano.
Por otra parte, el juego regulado y transformado en deporte debe tener
forzosamente un sentido, por ejemplo, perseguir el apaciguamiento de las

emociones intensas.
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El espectaculo deportivo provee entonces no solo una regulacion emocional para
los jugadores, sino también para quienes presencian los enfrentamientos simbdlicos
entre distintos grupos sociales, lldAmense regiones, comunidades o naciones. En la

siguiente seccién ahondaremos un poco mas en este tema.

El juego y lo simbdlico

Enriz (2011) en su revision teorica explica que el caracter simbolico del juego
destaca la forma en que esta practica configura la experiencia de si mismo, en el
sentido de que articula el entendimiento de una lengua, del entorno social y del otro
como un recurso que permite la reflexion sobre uno mismo. Por otra parte, explica
el autor, el juego encuentra un correlato en la experiencia grupal, permitiendo la
articulacion de personas y relaciones donde finalmente se construyen identidades

para interpelar al otro.

La dimension simbdlica se enriquece si consideramos la profunda relacion que
existe entre el juego y el rito a partir de las reflexiones de Levi-Strauss (1964) y
Eliade (1973). Para el antropdlogo francés, el juego permite entender el
ordenamiento social y los sistemas de pensamiento. Mientras que el juego es un
fenbmeno que parte de una situacién inicial y se resuelve mediante un desnivel
generado entre los sujetos, el rito es una situacion asimétrica que se resuelve
estableciendo un nuevo conjunto homogéneo. Levi-Strauss piensa al juego como
opuesto al ritual porque en este el objetivo es recuperar la afinidad entre dos grupos,
el juego -en cambio- es disyuntivo, distingue entre victorias y derrotas. Quiza una
de las dificultades, como explica Enriz (2011), es que desde esta perspectiva
guedaria pendiente explicar el caso de los juegos colaborativos, donde no hay

competencia entre los miembros, sino que se persigue colectivamente un objetivo.

En el caso de Eliade (1973), el juego se enmarca en el vinculo entre mito y rito.
Ambos constituyen un orden propio y particular que se presume perfecto, con sus
propios parametros y valores. En esta perspectiva, el juego permite ejecutar

implicitamente ciertos mitos a través de sus ritos particulares: jugar eleva al ser
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humano a un estado de divinidad y plenitud, sirve también para representar la
inevitable pérdida y expulsion de este lugar y la posibilidad de recuperar su

condicion de jugador.

Cuando pensamos al juego como un simbolo de la cultura es inevitable que
percibamos un poder activo que lo atraviesa. Juegos Yy juguetes son hilos
conductores que nos mantienen conectados a través del tiempo, conservando
parametros comunes a pesar de los cambios contextuales. En este sentido, la
reflexion de Geertz sobre la pelea de gallos y el trabajo de descripcion densa como
metodologia también ocupa un lugar importante en esta dimension, donde quedan
sefaladas las distintas instancias sociales que deben estar presentes para que un
juego ocurra. Paralelamente quedan descritos los términos de ritual cuando se
establecen lazos entre animales y duefios, situacion que observaremos también en
los lazos que los jugadores hacen con los personajes y sus historias estructuradas
como mitos donde aparece el heroismo, la superacion de problemas y dificultades

que son experimentadas vicarialmente por los jugadores.

La dimension simbdlica también podemos encontrarla en el estudio antropologico
de la integracion del juego a un contexto y condiciones especificas. Quecha (2014)
por ejemplo aborda el juego como la forma en que niflos migrantes elaboran un
significado sobre quiénes son, las dificultades que atraviesan. En este sentido, el
juego es un ejercicio de reconocimiento de la agencia de los nifios para entender el
contexto y a si mismos. El juego de los nifios migrantes que investiga Quecha (2014)
podria estar enmarcado paralelamente en lo que Enriz (2011) identifica como
perspectivas que enfatizan las relaciones que los sujetos establecen con el juego
como parte del desarrollo y la formacién. Quecha (2014) reconoce la oportunidad
gue el juego ofrece a los nifios para suspender momentaneamente la realidad del
agui y ahora, con lo que surge un imaginario que les permite pensar e imaginar

situaciones distintas.

Como vemos, lo simbdlico del juego no es solo un recurso tedrico que nos permite
caracterizar algunos de sus rasgos, sino que se trata de elementos que podemos

observar directamente en la forma en que las personas juegan. Todos los juegos
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incorporan una cierta carga mitoldégica que permite al jugador imaginarse desde otro
lugar, lo que supone en primer lugar pensarse, pensar al otro y al lugar en el que se

juega para inventar -propiamente- un mundo virtual, donde otras cosas son posibles.

El juego y lo corporal

La experiencia estética que se tiene cuando se juega supone una especie de
germen de otras actividades elevadas, rituales o naturales ensayadas. Este rasgo

es planteado principalmente por Huizinga (2012) y Mauss (1971).

Me interesa destacar la idea de técnica corporal de Mauss, porque es un excelente
recuerdo para describir la forma en que las personas juegan un videojuego -incluso
cuando aparentemente se trate de una actividad pasiva-. Explicar las practicas de
los video jugadores requiere de un trabajo de observacién que permita explicar
como utilizan su cuerpo para jugar. Mauss sefiala de forma brillante que en cada
cultura las personas llevan a cabo las actividades mas comunes -como caminar,
marchar, dormir- de distinta manera. Las técnicas corporales son “fendmenos
sociales diversos, que siguen sin poder explicarse de forma conceptual y/o
abstracta” (Mauss, 1971, p. 338).

Si bien todos hemos tenido la experiencia de jugar un videojuego en alguna ocasion,
explicar el proceso de entrenamiento de un equipo de deportes electronicos es
complicado porque, como explica Mauss (1971), aparece como un hecho concreto,
uno que experimentan los jugadores y que esta escondido a plena vista. En el
entrenamiento hay una ensefianza técnica y un aprendizaje que va cambiando con
el paso del tiempo. De aqui mi interés por entender el proceso de maduracion que
deben atravesar los jugadores, para Mauss es claro que las técnicas se aprenden
lentamente y suponen implementar actitudes corporales especificas, en el caso de
los videojuegos no solo de controlar el cuerpo sino también de pensar el juego, de

leerlo.
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Todos los jugadores deben estar sentados para poder jugar, sin embargo,
podriamos plantear que no cada uno se sienta de manera totalmente diferente. De
hecho, es posible que encontremos una serie de objetos distintos -dependiendo el
lugar, la cultura- que interactdan con el cuerpo mientras este permanece sentado.
Encontraremos sillas que ofrecen soporte lumbar y previenen de dolores en las
rodillas, espalda, cuello, brazos y manos después de largas sesiones jugando. Esto
supone también una forma de concebir al cuerpo, de tratarlo y habituarlo a una serie

de rutinas para mantenerlo comodo, lo que sea que eso signifique en cada contexto.

Mauss (1971) llama la atencion sobre la importancia que tienen los aditamentos que
agregamos a nuestro cuerpo y que lo modifican de alguna manera: ropa, calzado y
en general cualquier otro adorno extra. Esto significa que estar sentado presionando
botones es producto de un proceso de refinamiento corporal.

Esto también nos lleva a desmitificar la idea de que el cuerpo no tiene ningun interés
cuando planeamos investigar a un grupo de video jugadores, de hecho, es
fundamental que notemos la centralidad que tiene el cuerpo para una practica que
depende -al menos en principio- de la coordinacion ojos y manos. En distintas
ocasiones encontraremos este argumento en los beneficios que tiene el uso de
video juegos en nifios, sin embargo, valdria la pena recordar que el ojo y la mano
se encuentran integrados a toda una experiencia corporal que bien puede incluir

desde el espacio dispuesto hasta la eleccién de controles o pantallas para jugar.

Aunque partamos del hecho de que estar sentado no supone ningun tipo de
esfuerzo corporal, si consideramos las reflexiones de Mauss acerca del reposo, asi
como la distincién sobre las formas correctas para sentarnos, llegaremos a la
importancia que tiene aprender a conducir el cuerpo y su profunda relacion con el

reflejo de valores y creencias, especialmente con los video jugadores.

Observar las técnicas de los video jugadores también nos permitira notar algunas
particularidades que pueden pasar completamente desapercibidas, por ejemplo, el
hecho de que los equipos adoptan rutinas de entrenamiento de equipos coreanos,
chinos o japoneses. El hecho de que estos paises sean predominantes responde al

hecho de su alto porcentaje de victorias y de torneos ganados, lo que supone
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identificarlos como expertos o autoridades en el tema. Esto también refleja una
especie de jerarquia que permite el desarrollo de nuevas técnicas corporales cuya
distribucion esta asociada a un fenémeno global. Por otra parte, esta adopcion y
refinamiento de las técnicas corporales implica también la construccién de un linaje
de ensefanza, para Mauss (1971) significa que la técnica existe en la medida en

gue puede ser transmitida o repensada como parte de una tradicion.

La transmision de las técnicas corporales no es un asunto superficial. El
adiestramiento y la ensefianza suponen un campo fructifero para el pensamiento
antropoldgico porque el cuerpo aparece aqui anudado a las creencias y las
tradiciones impuestas al uso del cuerpo, en este caso, para jugar y convertirse en
un atleta electronico. De tal manera que la vinculacién entre motricidad humana y

cultura revelan que la primera no tiene nada de natural.

En el caso de los video juegos, resulta esencial asumir desde el primer momento la
forma en que nos encontramos rodeados de una gran cantidad de artefactos
tecnoldgicos, el acto mismo de conectarse para jugar implica un conjunto de
técnicas mediadas por maquinas. Utilizo los conceptos de técnica y maquina con el
fin de apegarme a la perspectiva maussiana, una relectura de su perspectiva nos
ofrecera una serie de principios fundamentales que pueden aplicarse a casi

cualquier cosa que las personas hagan.

Me interesa esta posicién sobre la técnica porque enfatiza la forma en que las
personas utilizan el cuerpo cotidianamente. Es a través del cuerpo que los video
jugadores, tengan o no la aspiracion de convertirse en atletas digitales, tienen
acceso a los mundos virtuales. Se trata de una mediacion fundamental sin la cual
no podriamos comprender como son utilizados los juegos 0 como son construidos

los significados alrededor de esta practica.

El hecho de que los video juegos formen parte de la cotidianidad de los jovenes es
ya una razén que nos obliga a considerar como es utilizado el cuerpo en estas
condiciones, qué se necesita saber para jugar, qué objetos son esenciales y como
se aprende a utilizarlos para poder participar en el juego. En su manual de

etnografia, Mauss (2006) propone un listado de situaciones que pueden observarse
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para construir una descripcion detallada de los elementos que configuran una

técnica corporal.

Desde la técnica de parto, pasando por la forma en que se duerme hasta la forma
en que se respira, cada aspecto supone una serie de habitos del cuerpo que se
ensefian y se encuentran evolucionando constantemente. No hay, por lo tanto, una

técnica concluida.

La utilidad del concepto de técnica corporal en el estudio del deporte es innegable
(Guedes, 2018; Parlebas, 1992; Rosa, 2020; Solanes, 2012), sin embargo, el
estudio de los video juegos como disciplinas deportivas no ha sido explorada
detalladamente en esta clave. Este vacio refleja una cierta creencia en torno a
nuestra definicion de deporte, parece que si el cuerpo permanece inmovil entonces
no se esta ejercitando y, por lo tanto, nos cuesta identificarlo como una disciplina

deportiva.

Un punto de partida, aunque no pude compartir presencialmente el espacio con mis
interlocutores no hay otra forma de estar en ese campo mediado si no es a través
del cuerpo. Esto parece contradecir tajantemente la forma en que Mauss concibe el
trabajo de campo -uno donde el investigador comparte el mismo espacio y tiempo
con sus interlocutores-, sin embargo, en el capitulo dedicado a la reflexién
metodoldgica encontraremos también una serie de argumentos que permitiran

identificar limites y alcances del concepto del etnélogo francés.

Si bien el cuerpo es la primera forma de mediacion para jugar, podemos tomarlo
como punto de partida para indagar en las experiencias emocionales, éticas y
morales (Solanes, 2012) que los jugadores atraviesan mientras aprenden a ser
atletas digitales. Aprender a mantener un estado mental se encuentra ligado
profundamente a coémo se dispone el cuerpo a lo largo del proceso de
entrenamiento, lo que puede incluir desde estiramientos, descansos, micro-juegos
con el fin de controlar el nivel de atencion que los jugadores prestan al juego y al
entrenamiento en general. Ese estado mental puede considerarse también una
parte de los habitos corporales, en el sentido de que configuran parte de la

experiencia humana mediada por la cultura.
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Durante una partida el jugador no solo adquiere un cierto nivel de reflexividad sobre
lo que hace en el juego, también aprende a reconocer las formas y experiencias del
otro -comparfiero y contrincante- a través de sus interacciones. Cada partida en un
juego como LoL obliga a los jugadores a adquirir e interpretar significados distintos
dependiendo de los contextos y situaciones en que se encuentre el jugador: la
importancia que tiene ganar en un juego que no es reconocido popularmente, el
lugar que tiene la ilusion de ser un atleta digital en si mismo, establecer y mantener
un ambiente amistoso y de solidaridad con quienes se comparte tiempo de juego o
la forma en que uno debe experimentar el fracaso de una derrota. Se trata de
reflexiones mas cercanas a una moral y una ética que suele pasar desapercibida a

lo largo de la experiencia de juego.

Partir de la idea de técnica corporal nos obliga a pensar en cOmo es la experiencia
de instalar formas particulares de observar, hablar, sentir y pensar para alcanzar
una estética propia de un juego como LoL. Solo asi entenderemos la emocion que
los jugadores sienten cuando escapan del enemigo teniendo poca vida, robar un
objetivo del equipo contrario para dar ventaja al propio, gastar la menor cantidad de
poderes para obtener la mayor cantidad de oro o matar a los cinco contrincantes
combinando las habilidades disponibles, se trata de situaciones que reflejan la

habilidad de los jugadores y los convierten en figuras admirables, casi miticas.

La nocién de técnica corporal nos permite comprender la l6gica de las técnicas
como medios para lograr un control del personaje tal que permita sacar la mayor
cantidad de provecho para lograr un objetivo. Por esta razon toda técnica se
encuentra en evolucion, siempre es posible encontrar una manera novedosa de
mejorar el rendimiento. Como en cualquier otro deporte, el jugador participa en una
situacion donde su cuerpo debe obedecer una serie de principios y reglas
preestablecidos para poder ganar. La técnica corporal es la sefal de que no nos
encontramos frente a un juego cualquiera donde se busque Unicamente plasmar la

fuerza vital, la fantasia, la espontaneidad o la invencion.

La intervencion de una maquinaria mercadologica global fortalece la idea de los

videojuegos como deportes electronicos, pero también promueve otros habitos

36



corporales que los jugadores deben implementar: por ejemplo, la forma en que se
interactda con una audiencia o la imagen que se proyecta a través de Internet,
ambas situaciones donde los jugadores deben controlar su cuerpo para hacerlo

rentable a una industria hiper competitiva.

Ciertamente nos encontramos frente a un fendmeno sociocultural que mezcla
deporte y espectaculo como una especie de producto que sintetiza una gran
cantidad de aspiraciones y valores de consumo (Solanes, 2012). Esta no es una
situacidn exclusiva de los deportes electronicos, los deportistas de otras disciplinas
como el futbol, el basquetbol o el tenis son parte esencial del mundo publicitario y
suelen ser considerados como figuras mediaticas. El deporte posee todavia
aspiraciones morales y éticas, sigue siendo importante hacer deporte como un
medio para mejorar, incluso para forjar caracter, sin embargo, estas aspiraciones se
encuentran mezcladas con el mundo de la fama y la popularidad. En este sentido,

el espectaculo de los deportes electronicos representa un paso mas en esta ruta.

Al inicio de mi trabajo de campo encontré que los jugadores luchaban
vehementemente contra el prejuicio adultocéntrico de que los videojuegos eran una
pérdida de tiempo y dinero, el contexto sociocultural en el que nos encontramos,
caracterizado por la hiper competitividad global, el individualismo, la creciente
tecnologizacién de la vida cotidiana y la viralidad que se gesta en las plataformas
socio digitales nos corrobora que los deportes electronicos fortaleceran su lugar al
lado de cualquier otro deporte tradicional. Quiza en un futuro ni siquiera necesiten

el apellido de “electrénico”.

Tal vez, como explica Solanes (2012), tengamos que replantear qué significa un
deporte. No en el sentido de si un cuerpo permanece movil o no, si este ocurre en
un mundo virtual o no, el caso del proceso de profesionalizacion de video jugadores
hace visible que las disciplinas deportivas, en general, ya habian cambiado desde
el momento en que se convirtieron en un producto del mercado. Lo que contribuye
a olvidar el valor que posee la dedicacion y esfuerzo que un deportista pone para

cultivar sus habilidades fisicas y mentales.
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Cuestionar esta nocion estratégica e instrumental que los deportistas digitales
adoptan junto con las técnicas corporales que aprenden en sus entrenamientos, nos
permitiria también dirigir nuestra atencion a qué se supone que es valioso de una
actividad como esta. Se trata de una perspectiva que bien podriamos tildar de
idealista, pero que se vuelve necesaria al menos para indagar en las formas en que

se aprende a ser un atleta digital.

El juego y ¢un espacio virtual?

Uno de los aspectos mas complicados del estudio de los videojuegos es que
tradicionalmente han sido ligados a una idea de lo virtual que es mas cercana a lo
gue en los afios noventa del siglo pasado se pensaba como el ciberespacio. En
aquel lugar, las personas compartian simultineamente un tipo de alucinacion
colectiva. En principio esta era una idea estimulante, propia de los tecnofilos que
veian en cualquier avance tecnologico una posibilidad para mejorar la calidad de

vida humana.

El imaginario del ciberespacio y lo virtual se reforzé con una gran cantidad de libros,
revistas, comics y peliculas que reforzaban la idea de que estar conectado era algo
positivo para el desarrollo intelectual de las personas. Basta revisar los nimeros de
la revista Wired de aquella época para comprender esta nocion, hoy encontramos
todavia algunos intelectuales que profesan esta esperanza en las tecnologias del

futuro, como es el caso de Raymond Kurzweil.

Sin embargo, esta actitud utopica ante las tecnologias tuvo también momentos de
declive, con el tiempo comenzd a aparecer la idea de que el ciberespacio era un
lugar donde la gente se alienaba. Un ejemplo paradigmatico es la pelicula Matrix
(1999) que propone que las personas se han habituado tanto a ese mundo ficticio
que ya no pueden distinguir quiénes son ellos mismos realmente. Ambas
perspectivas pecan de ingenuas porque dificultan la posibilidad que tenemos para

comprender cdmo son desarrolladas y luego utilizadas las tecnologias diariamente.

Ciertamente, ambas posturas -utopica y distdépica- nos permiten imaginar un futuro,

mientras imaginamos las tecnologias vamos modelando también una serie de
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posibilidades de desarrollo tecnoldgico con las que después podemos materializar
eso que provino de nuestro ingenio. Como en una especie de profecia
autocumplida, podriamos decir que hemos ido materializando los artefactos que
décadas atrds hemos imaginado. Asi, lo que Vannevar Bush llamé Memex a
mediados de los afios 40, terminé contribuyendo a desarrollar la computadora
personal e Internet. Casi todas las tecnologias -especialmente las digitales- tienen

un antecedente sofnado.

Hoy la idea de lo virtual, al menos para el estudio de lo digital, se encuentra
superada. La razon de esto es porque hoy ya no pensamos lo virtual como asociado
al ciberespacio que las personas imaginaban en los afios 90 del siglo pasado, nadie
esta sorprendido por recibir un correo electronico ni pensando que eso lo conecta a
un mundo paralelo a la realidad “real” o “presencial”. En cambio, las personas suelen

estar mas habituadas a estar siempre conectadas.

Esto no significa que la categoria de lo virtual esté en desuso, de hecho, es muy
comun escuchar a muchas personas referirse a lo que sucede en Internet como algo
propio de una realidad virtual, esto es particularmente comuan en el caso de los video
juegos. Desde esta idea popular de lo virtual, el jugador confunde la realidad de la
ficcion, conduciéndonos a pensar en una especie de fractura de la realidad. Este es
el germen sobre el que esta construida la idea de que los videojuegos producen
violencia, aislamiento y, en casos mas radicales, adiccién. Sin embargo, si partimos
de la idea de que todos los juegos deben ocurrir en un tiempo-espacio ficticio que
pausa momentaneamente la realidad, entonces estamos aludiendo a una
concepcion filosoéfica de lo virtual, donde jugar aparece como una practica que
requiere que imaginemos mundos aparte que solo existen en potencia y que en

teoria no afectan la realidad.

Valdria clarificar que esta es una idea que debe ser analizada dependiendo los
juegos, contextos y circunstancias en las que se juega. Hamayon (2012), por
ejemplo, describe que para los suryats las victorias o derrotas de los juegos

masculinos pueden tener un efecto directo en el destino de una comunidad.
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Encontramos aqui un lazo con un nivel simbdlico y mitico del juego, el circulo magico

se extiende mas alla de los limites del tiempo-espacio en que las personas juegan.

Para los video jugadores es mas facil identificar cuando estan en el mundo virtual
que articula al juego, sin embargo, cuando los jugadores no respetan las reglas,
hacen trampa o boicotean a su propio equipo encontraremos una ruptura del circulo
magico. Como veremos, la frontera del mundo virtual no se encuentra Unicamente
en el hecho de estar conectado, sino que implica también asumir una cierta actitud
donde el jugador se tome en serio al juego. El efecto que tiene esto, al menos para
los otros jugadores, es de malestar, fricciones y discusiones entre los jugadores,
cosa que bien podriamos encontrar en cualquiera que actie como un aguafiestas
en algun juego. Esto supone ya una serie de emociones que se desbordan, que
escapan del acto de jugar en si 'y que bien pueden afectar el desarrollo de la partida.

Resulta, por lo tanto, muy dificil arguir que los video juegos por si mismos son causa
de violencia, adiccion o aislamiento social, puesto que son fendmenos que ocurren
por diversos factores y que no dependen exclusivamente del juego. Asumir esta
actitud implica olvidar los origenes socioculturales donde se gestan actos violentos
y paralelamente que jugar no ocurre en un vacio social. Mesa (2010) explica que
esta tendencia a pensar en los videojuegos como causas Unicas de algunos males
de la vida social estan alimentados por la idea de que los medios transmiten cosas
gue las personas consumen, como si fueran ingeridas y una vez dentro transforman
la interioridad de las personas. Una idea que, por cierto, ya habia sido utilizada para
explicar actos violentos y su relacién con la exposicién de imagenes violentas en los

medios de comunicacion, especialmente en el cine y television.

El juego, lo econémico y lo profesional

La relacion de los juegos con una dimension econémica puede ser una sefial de
gue nos encontramos ante una actividad distinta, quiza se trate de un juego de
apuesta o un deporte. En esencia me interesa destacar que jugar con la expectativa
de obtener una ganancia econdémica produce una serie de situaciones particulares

gue modifican toda la experiencia de juego. Esto no significa que el juego pierda
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algun rasgo propio de si, en cambio, nos remite al caracter paraddjico y oscilatorio

del juego.

Los video juegos, una vez convertidos en disciplinas deportivas tienen sentido
gracias a esa dimension econdémica que contribuye a establecer buena parte de las
rutinas de los jugadores. En principio porque el jugador comienza a concentrarse
mas en ganar y en hacer todo lo posible para lograrlo, por ejemplo, elegir
cuidadosamente a sus comparferas/os de equipo, a un entrenador capaz de
ayudarle a mejorar su técnica o una serie de aditamentos que le faciliten llegar a
ese objetivo. Es decir, se echa a andar un proceso pedagdgico que integra al juego,
un conjunto de saberes y practicas que buscan estimular el trabajo intelectual. La
experiencia estética del juego se complejiza, el disfrute ya no reside Unicamente en
perderse en el juego, sino también en el placer que produce la derrota y/o la victoria
observada por una audiencia o en el reconocimiento simbélico -y econémico- que

eso tendré para el jugador, por ejemplo.

El punto de partida suele ser producir una categorizacion donde el juego se opone
a lo productivo. Este binomio esencial limité mi perspectiva durante una parte de mi
trabajo de campo, durante algun tiempo yo mismo pensaba que era complicado
divertirse durante un entrenamiento y que mas bien era necesario mostrar una
faceta de seriedad que contribuyera a una actitud disciplinada, casi marcial, ante los

demas jugadores.

Esta no es una actitud exagerada y en campo descubri que no era el Unico que
pensaba de esta manera. Sin embargo, encontramos una cierta tension donde los
jugadores comienzan a preguntarse si dedicar tanto tiempo al juego es algo
productivo, lo que me llevO a pensar en como se transitaba esta aparente
contradiccion donde algo que produce placer parece ir convirtiéndose en una

actividad aburrida, repetitiva y rutinaria.

Kauweloa y Winter (2019) describen las experiencias de jugadores universitarios
estadounidenses que cambian su actitud cuando notan que los videojuegos son un
medio para desarrollar ciertos aprendizajes Utiles para sus carreras profesionales.

La profesionalizacion, en este sentido, modifica la valoracion de la actividad y hace
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que los jugadores se muestren mas receptivos a entender el funcionamiento de la
industria de los videojuegos y la forma en que esto puede impactar en las decisiones
gue tomen en su carrera profesional. Quiza por esto, los video jugadores comienzan
a cambiar su forma de conducirse en las plataformas socio digitales, se va haciendo
importante cultivar una apariencia profesional que -ademas- se encuentra regulada
contractualmente. Esto también implica comenzar a pensar en las
responsabilidades financieras puesto que pueden cambiar su trayecto en los

equipos donde participen.

La dimensidon econdmica en la industria de los deportes electronicos obliga a los
jugadores a integrarse en un sistema donde el juego racionalizado pone como
objetivo ultimo ganar, organizar torneos y desarrollar una actitud competitiva
agresiva. Para Kauweloa (2019) es relevante destacar que esto refleja buena parte

del mundo laboral en el modelo capitalista y neoliberal.

Asi, los incipientes atletas digitales comienzan a practicar una especie de ocio serio
(Kauweloa, 2019) que propicia un desarrollo personal, pero también demanda un
compromiso por adquirir habilidades, conocimiento o algun tipo de ganancia a nivel

profesional.

Es importante que todo el tiempo tengamos en mente que se trata de jugadores que
reciben una beca deportiva con base en el desempefio que tengan en sus partidas,
eso significa que los jugadores reciben ademas otro tipo de apoyos como playeras,
gorras, maquinas bien equipadas, una conexién a Internet estable, etcétera. En
estas condiciones es comprensible la importancia que tiene el entendimiento de los
aspectos legales, las repercusiones que tiene el mal manejo de la imagen puesto
gue no solo afectan al jugador sino a la institucion educativa, pero también por qué

los jugadores comienzan a preocuparse por ganar.

Paralelamente debemos reconocer la importancia que tiene el acceso a una
infraestructura de Internet estable porque nos remite a una condicion geopolitica en
la que se encuentran los jugadores, estar mas cerca de los servidores mejorara su

experiencia de juego y, en consecuencia, su desempefio en las partidas.
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Otro punto que es importante destacar -y que no es mencionado por los autores- es
que se trata de equipos que pueden reunirse presencialmente para jugar, lo que
significa que el trabajo de los administradores de los equipos abarca mas aspectos
que simplemente ganar en el juego, por ejemplo, el cuidado fisico que incluye
alimentacion, ejercicio, su integracion con el sistema educativo y su rendimiento en
clases. Podemos intuir que un equipo con estas caracteristicas posee una cierta
cantidad de recursos destinados a facilitar el proceso de transicion del videojuego a

un deporte electrénico y, consecuentemente, su profesionalizacion.

Para Establés, Guerrero y Contreras (2019) la dimension econémica en los
videojuegos aparece gracias a lo que llaman culturas participativas, que incluyen el
remix, la inteligencia colectiva y en general practicas de colaboracion entre
prosumidores y fanaticos. De acuerdo a Garcia-Galera, M., & Valdivia, A. (2014)
uno de los rasgos centrales con los que podemos identificar una cultura participativa
es el acto creativo, pero que ademas sea compartido a través de alguna plataforma
socio digital. Este giro es particular puesto que concibe a las audiencias como un

agente activo y no como un simple consumidor pasivo.

Dentro de las culturas participativas, los autores consideran que hay una “zona gris”
donde se encuentran jovenes con ciertas habilidades técnicas que intentan
insertarse en las industrias culturales. Si bien los videojuegos son una de las
actividades mas importantes también pueden incluir el trabajo editorial, la
presentacion y promocién de productos y servicios diversos. Cada ramo posee sus
propios ecosistemas mediaticos con sus reglas y dinamicas especificas. Desde esta
perspectiva, un atleta digital debera aprender el uso de plataformas como Discord,
OP.GG, Lolalytics, pero también el uso de las herramientas de entrenamiento del

juego, de repeticion de las partidas para su analisis o aplicaciones como Smiterino.

La profesionalizacion también supone entender el funcionamiento de los artefactos
tecnoldgicos, de su adaptacién y configuracion para un objetivo especifico, Establés
(2019) llama a esto alfabetismo transmedia. Como lograr este objetivo es quiza un
punto que debemos seguir reflexionando a la luz de los casos concretos y de las

experiencias de los jugadores y administradores de los equipos.
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En el capitulo dedicado al trabajo de campo, apareceran casos de equipos
semiprofesionales que dan importancia al establecimiento de dinamicas
empresariales y la aplicacion “correcta” de principios de marketing que pueden
incluir desde el intercambio o compra-venta de jugadores, el mantenimiento de
fanpages en plataformas socio digitales, la participacion en torneos, la organizacion
de sorteos y actividades para sus seguidores, la venta de mercancia del equipo:

gorras, tazas, jerseys, etcétera y en general la construccion de una marca.

Si bien es cierto que buena parte de los ingresos de los equipos de deportes
electronicos profesionales provienen de patrocinios y que estos dependen de la
construccion de las marcas, debemos considerar que en el caso de los equipos
semiprofesionales el panorama no es igual. Los equipos construyen sus marcas con
estrategias que se aprenden en Internet o imitando lo que hacen equipos mas
grandes y exitosos con la idea de que no seguir esta ruta puede conducir a todo el

equipo al fracaso.

Esto me llevd a notar que los administradores no siempre consideraban un mapeo
general sobre quiénes eran sus seguidores, de donde eran, qué tipo de torneos
debian elegir para participar o si debia haber una inversibn econémica para el
equipo. En cambio, los equipos asumian que, entrenando, jugando, ganando
torneos y consiguiendo seguidores lograrian consolidar su imagen profesional en la

escena de los deportes electrénicos.

Otro aspecto que destacan Establés et. al. (2019) es que muchos jugadores
reconocen su gusto por los videojuegos e incluso por una idea general sobre los
deportes electrénicos, pero suelen desconocer su funcionamiento como industria
cultural, de su regulacion laboral desde lo legal o las formas en que se
homogeneizan las formas de produccién y concentracion corporativas, siguiendo a
estos autores, es como si los jugadores no consideraran las formas en que las

empresas utilizan su trabajo.

Se trata de una perspectiva menos optimista, aunque sensata, los jugadores que
aspiran a profesionalizar esta actividad comienzan una dinamica de entrenamiento

y disciplinamiento corporal, lo que en principio parece sencillo porque se trata de
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una actividad a la que creen poder adaptarse con facilidad. Sin embargo, este
esfuerzo no siempre rendird frutos de forma inmediata y requiere una buena

cantidad de trabajo que no es remunerado.

Me parece esencial decir que nos encontramos ante jovenes que comienzan este
trayecto con una idea bastante amplia y quiza demasiado vaga sobre lo que significa
profesionalizar su pericia con los video juegos. Este no es un punto negativo, la
industria de los deportes electronicos en el pais no se encuentra lo suficientemente
desarrollada ni regulada como para tener lineamientos claros y especificos sobre
como debe ser el proceso de profesionalizacion para un jugador. No hay

estandares, todavia pueden inventarse y/o modificarse ciertas formas.

Sin embargo, puede ser (til que los jugadores consideren esta dimension
econdémica como una forma para pensar sobre el funcionamiento de las empresas,
de las economias de plataformas (Srnicek, 2018) para desarrollar estrategias

concretas que les permitan crecer profesionalmente.

Desde mi perspectiva, entender este aspecto de las industrias culturales contribuye
al entendimiento del videojuego como un trabajo, pero no explica totalmente el
proceso a través del cual los jovenes van modificando su forma de percibir el tiempo
de juego como una disciplina deportiva y tampoco su transicion a un trabajo
remunerado. Es claro que las industrias culturales, donde pertenecen los
videojuegos, estan plagadas de trabajos precarios y mal pagados, situacion que
produce estrés, ansiedad y otros malestares, sin embargo, entender su
funcionamiento no significa resolver el problema de desigualdad salarial con el que
funciona esa industria y tampoco contribuye a un entendimiento sobre qué tipo de

trabajo es el que realizan los jugadores cuando se convierten en atletas digitales.

Brock (2017) por su parte aborda los problemas que aparecen cuando el juego se
trata como trabajo, aqui la racionalizacién del juego es una franca corrupcién del
objetivo primario de esta actividad y de acuerdo a Caillois (citado por Brock, 2017)
puede tener un impacto en el caracter moral de las personas y las sociedades. Si

tomamos las reflexiones de Brock como base para explicar lo que sucede en una
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partida, nuestras conclusiones sobre lo que observemos nos conducen nuevamente

a esa dicotomia que distingue una forma de juego auténtica y otra espuria.

De tal manera que cuando los jugadores desarrollan estrategias, por ejemplo, para
destruir las bases enemigas de manera eficiente, estamos observando el resultado
de una serie de procesos que incluyen el manejo de recursos, el control individual y
de equipo, el manejo de la comunicacién, etcétera. El supuesto del autor es que
estas tareas parecen alejarse del principio fundamental de jugar: divertirse de
manera libre, por la busqueda de una satisfaccion inherente e intrinseca,
especialmente si consideramos que dichas tareas se articulan con la motivacién de

obtener dinero.

La tension sefialada por Brock (2017) tiende a exaltar una forma de control externo
gue parece obligar a los jugadores a resolver de forma efectiva y eficiente unatarea,
paralelo a la busqueda de una victoria dentro del juego. Desde esta perspectiva los
jugadores profesionales deben alinearse a las inversiones financieras de las
empresas que los patrocinan, lo que establece un marco de factores
sociopsicolégicos, culturales y econémicos que rigen su desempefio como atletas

electrénicos, casi siempre produciendo algun tipo de malestar.

Por otra parte, la reflexion del autor nos muestra con claridad una serie de
situaciones precarias experimentadas por los jugadores en el mundo anglosajéon y
que suelen pasar desapercibidas por los jugadores amateurs mexicanos. La
reflexividad sistemética del juego lleva a los jugadores a un punto en que persiguen
una racionalidad puramente instrumental con el juego. La constante busqueda de
eficiencia dentro del juego, el calculo de riesgos y ganancias parece reducir el juego
no solo a ganar, sino también a una competitividad que parece agotadora. Ganar
una partida parece ser aqui un efecto secundario producto de este impulso hiper
competitivo donde el jugador se compara no solo contra el equipo adversario, sino

también con sus propios compaferos.

Me parece interesante sefialar que el texto de Brock (2017) enfatiza por un lado que
la transicion del videojuego a deporte -y luego a trabajo- esta dictada por la

racionalizacion instrumental de los actos o la reflexividad sistematica. Por el otro, la
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importancia de entender esta transicion a partir de las redes de agentes que se
ensamblan para articular una configuracion de relaciones socio materiales. Sin
embargo, esta ruta impide que cuestionemos el proceso de profesionalizacion como
una forma en que la industria de los videojuegos estimula en los jugadores la
blusqueda de recompensas econdmicas, celebra la competitividad, la comparacion

individual y las relaciones de trabajo precarias.

¢Hasta ddénde es licito aceptar que esto es solo producto del caracter paraddjico y
oscilatorio del juego en su posibilidad de mezclarse con el trabajo? Como vemos,
esta distincion dicotomica también puede echar luz sobre algunas practicas nocivas,
propias del capitalismo global en el que vivimos. Necesitamos considerar las
estrategias de ludificacion y gamificacién que estan adhiriendo distintos espacios
laborales y educativos desde una perspectiva critica, a fin de comprender las formas

en que el juego puede convertirse en un elemento del sistema econémico.

Sobra decir que, en el ambito profesional, los atletas electrénicos suelen ser algunos
de los trabajadores mas precarizados en el ecosistema de los deportes electronicos
(Brock, 2017, p. 9). Algunas de las situaciones a las que se enfrentan los jugadores
son que muchos deben retirarse pasados los treinta afios -a veces incluso antes-,
lo que termina produciéndoles una sensacién de ansiedad sobre su carrera
profesional. También que sus ingresos suelen depender de las victorias obtenidas
en competencias y torneos, esto significa que recibir un salario estable es una

situacion rara y poco comun.

La tensidén juego-trabajo es un eje central para distintos estudios sobre videojuegos,
Hamari, Macey, Slobom y Térhénen (2019), por ejemplo, plantean el neologismo
“playbour” para estudiar los deportes electrénicos, una mezcla entre juego (play) y
trabajo u ocupacion (labor). El énfasis en esta hibridacion es util para fines
puramente descriptivos, en parte porque bajo la l6gica puramente monetaria
aparecen actividades y tareas que tienen valor para los equipos y los jugadores, en
el caso de Hamari, et. al. (2019) este neologismo les permite observar otras areas
del ecosistema de medios: la importancia que tiene la creacion y mantenimiento de

audiencias a través de streamers, influencers, torneos, transmisiones de partidas y
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en general todas las actividades relacionadas a crear contenido sobre los
videojuegos. En este sentido, el estudio de los deportes electronicos bien puede
incluir la comprension de los publicos, el consumo y las estrategias que las marcas

llevan a cabo como industrias culturales.

Sin embargo, en este caso la oposicion juego y trabajo oculta la forma en que los
jugadores comienzan a creer que su forma de juego es una actividad que vale la
pena y que tiene alguna utilidad. No ya desde el plano puramente monetario,
econdémico o laboral, sino como como una serie de acciones que consideran
significativas para otros y para si mismos, lo que bien puede incluir reconocimientos
publicos, intercambios simbdlicos, comparaciones con otros, etcétera. Tal vez este
sea el aspecto mas interesante y peculiar del juego como una actividad con valor,
puesto que ser un “buen jugador” es un proceso relacional y que solo tiene sentido

cuando se ejecuta social y colectivamente.

El campo de trabajo planteado por Hamari, et. al. (2019) nos muestra que en otras
latitudes el estudio de los videojuegos ha adquirido relevancia debido a la gran
cantidad de seguidores que se mueven alrededor de los juegos y las inversiones
millonarias que hacen empresas a los deportes electrénicos. La importancia que
tienen los creadores de contenido, las plataformas que utilizan y las audiencias que
los consumen son los motivos principales de su investigacién, porque todos estos
elementos articulados permiten la construccion de un espectaculo que genera
ganancias econdémicas para los jugadores, para distintas empresas y también para

los paises que fomentan estas disciplinas deportivas.

T. L. Taylor (2010) ya habia sefialado la compleja red de medios que se integraban
para popularizar los videojuegos y la idea de que se trataba de algo mas que
simplemente jugar. En su estudio la autora explica que deberiamos ser precavidos
al momento de entender las culturas de juego y a los jugadores, en el sentido de
intentar superar la idea de que se trataba de personas aisladas, de hecho, ella
encuentra que se trata de una actividad “mainstream” que aprovecha recursos de la

cultura juvenil, pop y de Internet. Taylor enfatiza la importancia que tiene la figura
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del espectador de videojuegos y como influye en el establecimiento de una escena

local, nacional e internacional.

La nocion de “playbour” propuesta por Hamari y sus colaboradores busca destacar
la forma en que se difuminan elementos de profesionalizacion que se encuentran
en el juego y en otras actividades de ocio. Especialmente cuando los jugadores
atraviesan un proceso de “celebrificacion” facilitado por los modelos de negocio
basados en la expectativa de aumentar exponencialmente el nimero de viewers,
seguidores, likes, republicaciones, etcétera. De acuerdo a sus hallazgos, parte del
fendbmeno se explica debido a que la tecnologia ha modificado profundamente las
practicas de trabajo y comunicacién mas alla de nuestra locacién fisica, esto ha

permitido que el trabajo se introduzca en nuestro tiempo libre y viceversa.

Si el objetivo de la gamificacion es mezclar juego con trabajo, en el caso del
“playbour” tenemos el movimiento contrario: mezclar el trabajo con el juego. Hamari,
et. al. (2019) explican que cuando las personas perciben una actividad como ocio,
su forma de aproximarse a ella suele estar caracterizada por la busqueda de un
goce o de diversion, mas que desde una actitud de seriedad o formalidad, lo que

modifica la productividad de las personas.

La perspectiva dicotomica sobre el juego es demasiado poderosa e influyente, mi
perspectiva es que esta transicion no es igual para todos los jugadores,
especialmente cuando estan comenzando sus carreras profesionales, en parte
porque los equipos con sus jerarquias suelen ser el primer filtro que les ensefa a
tomarse en serio el juego, lo que suele llamarse “madurar” con el juego. “Madurar”
significa comprender que repetir tareas, controlar el manejo de su tiempo o entender
la forma en que toman decisiones basandose en la medicion de riesgos son
esenciales en su desarrollo como atletas digitales, los jugadores deben aprender
gue estas son tareas que requieren tiempo, paciencia y dedicacion. De otra manera,
solo serian jugadores casuales como cualquier otro. Por otra parte, es importante
resaltar que dichas tareas estan mas cercanas al trabajo, identificadas también por
Hamatri, et. al. (2019).
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El juego y lo ocioso

Otra de las complicaciones que aparecen relacionadas al estudio del juego es la
cercania que posee con los deportes -y estos a su vez con los rituales y sus rasgos
miticos-, con formas de trabajo ludificado o modelos de ensefianza-aprendizaje
gamificados, pero especialmente con actividades asociadas al ocio. Como hemos
visto hasta ahora, parece dificil pensar el juego sin considerar su relacion con la
vida productiva y paralelamente con las relaciones laborales que puedan gestarse

en los casos de algunos juegos y/o deportes.

Naredo (2001), en su busqueda por explicar el mito y la configuracion del trabajo en
la actualidad, explica que en Grecia no habia una palabra para designar lo que
actualmente llamamos “trabajo”, de hecho, se pensaba indigno cuando alguien se
esforzaba por desarrollar habilidades para obtener ganancias. Cicerén (citado por
Veyne, 1990) solia explicar que todo lo que tuviese que ver con un salario era
indigno de un hombre libre, de alguna manera se percibia como sérdido el hecho
de que alguien pudiese poner precio a sus actividades puesto reducia cualquier

actividad a una préctica repetitiva y carente de valor.

De hecho, la nocion de “labor” no se asociaba unicamente a la creacién (opus)
puesto que esta podia surgir también de la naturaleza y del ocio creador (otium)
(Naredo, 2001). Esto evitaba la relacién dicotomica entre ocio y trabajo, con la que
se establece una relacion de improductividad versus productividad. Para Naredo
(2001) es significativo que cuando el cristianismo impulsé un cambio en la
celebracion de fiestas patronales encontramos una serie de principios que buscan
regular el tiempo libre para dedicarlo a practicas ascéticas y mortificatorias que,
ademas, buscaban poner la salvacion al alcance de cualquiera. Este es,
esencialmente, un principio de sacrificio cercano al que se experimentd con el

avance del capitalismo en occidente.

No es casualidad, por lo tanto, que encontremos en la vida religiosa una gran
cantidad de practicas que regulan el uso del tiempo. Si en principio son las

campanas las que organizan la vida monastica, luego veremos el traslado de este
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principio a la chicharra que organiza el ritmo de la vida obrera y en el uso de la
trompeta para estructurar las actividades en la vida militar. Se trata, esencialmente,
de un ejercicio de control corporal que impone tiempos de trabajo, suefio, descanso

y ocio.

Lo que hoy identificamos como una sensacion de desperdicio del tiempo comenzo
a aparecer en el siglo XVI, con ella surge también la distincion entre la actividad y
el ocio, estableciéndose asi la posibilidad de identificar un tiempo productivo y otro
parasitario. Esto tiene una profunda relacion con otras ansiedades comunes en
nuestro tiempo, por ejemplo, la dificultad que tenemos para disfrutar un momento
de descanso total, especialmente sila consideramos desde la tradicion griega, como
una actividad relacionada al ensuefio, la contemplacion, la reflexion creativa, libre y

relajada. Naredo (2011) explica que:

La racionalidad parcelaria desplegada trajo consigo la
irracionalidad global, asi como la paradoja de que la
economia, en vez de combatir la escasez, favorece los
procesos que se encargan de agravarla y extenderla por el
mundo. Escasez que no sélo alcanza a los "bienes" y al dinero
u otros tipos de "activos”, jsino hasta al propio trabajo! Lo que
hace que los individuos estén dispuestos a inmolar su vida al
trabajo (penoso y dependiente) con mas ahinco que antes. A
la vez que se acentua la jerarquia y la dominacion dentro del
propio mundo del trabajo, al promover Yy privilegiar
constantemente aquellas tareas que estan mas vinculadas a
la adquisicion de la riqueza que a la produccion (material) de
la misma. Asi, la maquina no ha conseguido liberar a los
hombres de las servidumbres del trabajo, sino que éste sigue
siendo una fuente importante de crispacion que alcanza tanto
a los parados, como a los ocupados y hasta a la llamada por

Veblen "clase ociosa", cada vez mas embarcada en la carrera
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de la "competitividad" y esclavizada por insaciables afanes de

acumular poder y dinero. (p. 10)

Este breve recorrido histérico marcado por Naredo (2001) me lleva a pensar en las
formas en que el juego es sometido a una especie de regulacidén que le transforma
en una actividad seria, formal y productiva que lo hace coincidir con los valores
propios del sistema economico actual. En este sentido, jugar pasa a ser una
actividad que se atiene al ritmo de las instituciones, del mercado y el capital. Si esto
no ocurre, se produce entonces la sensacion de que los jugadores estan en una
dindmica de ocio, es decir de despilfarro del bien mas preciado en el mundo
productivo: el tiempo. Esta no es una situacion que ocurra especificamente con el
juego, buena parte de nuestras actividades cotidianas se ajustan a este principio y
es claramente una herencia de lo que Weber identifica en la ética protestante y el

espiritu del capitalismo.

De hecho, concebir el juego como el deber de un atleta profesional conduce también
a una serie de situaciones paraddjicas que podemos observar en distintas
experiencias laborales, por ejemplo, la busqueda de ganar un sueldo haciendo el
menor esfuerzo posible. El deber que identifica Weber, explica Himanen (2001), en
la ética protestante tiene su raiz en la vida monasterial. En el siglo VI, San Benito
exigia a los monjes que consideraran la vida monastica como un deber del trabajo
asignado, la regla creaba automaticamente la imagen indeseable del monje flojo y
haragan que condenaba su alma debido a su improductividad. Esta creencia hacia

gue los monjes no pudieran negarse al trabajo que se les encomendaba.

Seguimos encontrando reminiscencias de esta creencia en la actualidad, en buena
parte de las preocupaciones de los jovenes jugadores se encuentra una busqueda
por convertir el juego en una fuente de ingresos, porque el trabajo sigue siendo una
condicion fundamental para la vida de cualquier persona. Los avances tecnolégicos
no han logrado que las personas trabajen menos, de hecho, lo que encontramos es
la aparicion de trabajos absurdos (Graeber, 2018). Sin embargo, me interesa
explicar la manera en que los jugadores se enfrentan y resuelven dicha tension si

consideramos que, para buena parte de mis interlocutores, la transicion del

52



videojuego a deporte electronico incluye una cierta dosis de confusiones,
resistencias y abandonos, puesto que jugar es una actividad que originalmente es

divertida.
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El jugador en un mundo globalizado

La aparicion del deporte electronico supone también una estructura econémica que
permita su funcionamiento, el hecho de que se normalice la presencia de una
audiencia y se capitalice su asistencia a los torneos -a diferencia de ver jugar a
cualquiera- es un cambio sustancial en la experiencia de las personas. Asi, los
atletas digitales entrenan no solo por el afan de mejorar su técnica de juego y por
tener la libertad para hacerlo, sino también porque convertirse en figuras publicas

los provee de otras oportunidades para obtener una retribucién econémica.

Se va haciendo necesario tratar la relacion del juego con el dinero y el trabajo, es
un lugar donde las fronteras parecen difuminarse, se trata de una combinacién
problematica a nivel tedrico debido a la condicion -de por si- paraddjica del juego
como fendbmeno sociocultural. Sin embargo, es posible delinear algunos puntos
esenciales sobre lo que significa imaginarse como atleta digital en un mercado
globalizado, lo que nos conduce a pensar en las situaciones laborales a la que se
enfrentan los jévenes jugadores. Esto nos permitiria entender las razones que
mantienen su entusiasmo y motivacion para ver en los videojuegos una oportunidad

de trabajo o de desarrollo profesional.

Garcia Canclini (2019) en su reflexién sobre la idea de ciudadania en la actualidad,
comienza exponiendo algunas tensiones y fracasos de la globalizacion como
proyecto de progreso, desde su perspectiva somos testigos de una serie de
transformaciones politicas y econémicas que han llevado a una precarizacion
generalizada, ahora marcada por la desigualdad de acceso a la informacion,
dependiente de un capitalismo que explota los rastros de datos dejados por los
usuarios mientras navegan por Internet y que sumerge a las personas en un ruido

producido por el spam, las fake-news y la publicidad. En este panorama, los jévenes

“... ya experimentaron el derrumbe de los relatos de sus padres y saben que lo que
quieren no se consigue mediante un cargo con sueldo mindsculo en el Estado, ni
capacitdndose para una empresa que no garantiza durar afios en el empleo, ni

prestaciones que antes eran habituales” (Garcia Canclini, 2019, p. 17).
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Si para las generaciones anteriores estaba claro que el progreso se construia con
base en el esfuerzo constante y la experiencia, para los jovenes parece claro que
no hay posibilidad de mantener este relato donde las personas podian forjarse un
caracter en su trabajo (Sennett, 2000) y mucho menos depender exclusivamente de
una sola actividad. La transicion esta ocurriendo “en un momento de desconcierto
de las élites y de los sectores populares que no saben codmo hacer sociedad, se
trata de un estado de descomposicion del sistema global, o lo que creiamos que
funcionaba como tal” (Garcia Canclini, 2019, p. 33). Los lazos entre el estado, las
empresas Y los ciudadanos estdn cambiando a tal grado que Garcia Canclini recurre

a lo que Brown (2005) llama desdemocratizacion.

Para Garcia Canclini (2019) hemos pasado de una gobernabilidad estadistica que
recolectaba datos con fines de seguridad, de control, de gestion de recursos, de
optimizacién de gastos a otra donde las empresas privadas extraen datos con fines
de mercadeo y publicidad, de individualizacion de ofertas, de mejoramiento de
stocks y servicios para mejorar sus ganancias. Ya no se necesita la comprension
de las necesidades, en cambio se indaga sobre los deseos personales y su relacién

con las posibilidades de consumo.

La figura del ciudadano no esté extinta, pero si se encuentra atrincherada en una
circunstancia desoladora. Para Garcia Canclini es fundamental notar los actos de
ciudadania que atienden situaciones locales y directas, la organizacién vecinal, la
preocupacion por el medio ambiente, la reflexion en torno al género y/o el
feminismo, etcétera. Esto también es resultado del desencanto que los jovenes
experimentan hacia las instituciones y su incapacidad para intervenir en los

problemas cotidianos.

Uno de los problemas fundamentales que sefiala Garcia Canclini (2019) es que los
jovenes suelen tener mejores niveles educativos, sin embargo, eso no les facilita su
entrada al mundo laboral y quienes lo logran, se enfrentan a trabajos en los que
dificilmente podran hacer una carrera de largo aliento. Se encuentran también
alejados de proyectos politicos y expanden su consumo simbdlico, pero no asi el

material. La sensacion generalizada que comparten muchos jovenes en la
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actualidad es la de ser prescindibles, lo que produce también una sensacion de

cansancio y desesperacion debido a que no existen ofertas laborales satisfactorias.

Ser prescindible significa también, desde la mirada de Garcia Canclini (2019), que
los jovenes son mas vulnerables a actividades ilegales, si el futuro no muestra
oportunidades, entonces es mas sencillo volcarse a una actitud presentista que bien
puede ser destructiva: no solo es necesario vivir el momento al maximo, sino que
se hace a sabiendas de que la vida puede acabarse hoy mismo. No vale la pena

prepararse para un futuro que siempre es incierto.

Garcia Canclini (2019) explica que la existencia joven se caracteriza por ser creativa
y precaria, se trata de jovenes que deben estar disponibles todo el tiempo,
diversifican sus fuentes de ingreso mas por necesidad que por gusto, deben
aprender a manejar distintos perfiles profesionales y se encuentran orillados
constantemente a la multidisciplinariedad, en parte por la naturaleza efimera de los
mercados creativos. No puede haber un solo trabajo, para los jévenes debe haber
dos o tres que ocurren simultdneamente, por otra parte, el empleo que depende de
alguna plataforma socio digital suele ser el primer empleo. Garcia Canclini compara
esta situacion con la de las mujeres que intentan conciliar la vida laboral con la
familiar y con la de los migrantes que no pueden acceder a contratos formales, lo

que nos deja con una imagen complicada sobre los jovenes.

Como vemos, la forma en que los jovenes imaginan el funcionamiento profesional
de sus carreras como atletas digitales no es una simple ocurrencia o invencion
espontanea, es producto de la dificultad de encontrar oportunidades laborales
estables y de intentar explotar todos los recursos y saberes disponibles para
construir una carrera profesional. Esto coincide con algunas reflexiones hechas por
Reygadas (2017) sobre las formas de interaccion en la economia de las redes
digitales, por un lado, ocurre un intercambio de dones donde los usuarios comparten
regalos, piezas de informacién que son puestas a disposicion de otros o del publico.
Es comun, por ejemplo, que los jugadores dediquen parte de su tiempo a crear

tutoriales sobre el juego o guias para jugadores novatos.
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El don sirve aqui para crear lazos, expresar deseos y necesidades de cooperacion,
colaboracion y creacion de redes. Sin embargo, en esta logica global, el don no es
altruista puesto que también estimula cadenas de intercambio donde los jugadores
se ven obligados a dar y recibir. De hecho, buena parte de estos intercambios
también suelen estar movidos por la busqueda de prestigio dentro de la comunidad,
dar mas puede significar obtener mas visibilidad y, por ende, mas oportunidades

para tener mas contactos profesionales.

Estos intercambios podemos encontrarlos dentro y fuera de los equipos, en esta
situacion hiper competitiva, los jugadores no solo buscan tener victorias con sus
equipos, sino también ganar contactos con base en su desempefio. En mas de una
ocasion escuché a duefios de equipos preocupados porque algunos jugadores de
buen nivel podrian ser reclutados debido a su visibilidad en torneos, partidas de

demostracion, etcétera. Lo que haria que perdieran el interés en sus equipos.

Los duefios de los equipos suelen organizar torneos con regalos o rifas para atraer
a mas seguidores, esto significa construir una impresion de abundancia ante otros
equipos y les permite afianzar su visibilidad y popularidad con patrocinadores. Si
bien no siempre hay un intercambio econdémico, para los jugadores estos

intercambios suponen otra forma de publicidad basada en el intercambio de dones.

Otra forma de interaccion es la que Reygadas (2017) identifica como la tesis del
capitalismo cognitivo, aqui el objeto de acumulacién y principal fuente de valor es el
conocimiento. Desde este planteamiento, se piensa a las empresas como agentes
gue obtienen ganancias mediante la apropiacion de la informacion y conocimientos
producidos por sus trabajadores, como el que generan los usuarios en las distintas
plataformas. Con esto Reygadas intenta mostrar la diversidad de la economia en el
plano de lo digital, pero también identificar las relaciones de produccion,
intercambio, distribucion y consumo que se generan en las plataformas socio

digitales.

Los jugadores pueden no recibir ninguna remuneracion, sin embargo, ocurre un
intercambio simbdlico constante que, se espera, pueda monetizarse en algun

momento. Mientras eso no ocurre, las plataformas socio digitales concentran y
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acaparan sus datos, saberes y codigos que se traducen en beneficios econdémicos.
Como veremos en el capitulo dedicado a mi experiencia en campo, los jugadores
entran a los equipos sabiendo que no habra un pago, pero los duefios de los equipos
y los entrenadores suelen enfatizar en la importancia del conocimiento adquirido a

través de la experiencia.

Las reflexiones de Garcia Canclini (2019) y Reygadas (2017) son pertinentes para
entender que la situacién precaria que atraviesan los jovenes les obliga a emprender
proyectos que puedan capitalizarse haciendo uso de los recursos de los que
disponen, para esto es necesario llevar a cabo una serie de intercambios de dones,
lo que bien puede significar crear contenidos o una red de seguidores global de la
que puedan depender. Este flujo de regalos no es altruista y, de hecho, parece

mantener el poder en unos cuantos agentes.

Con este panorama, podemos ir notando que ser parte de un equipo de deportes
electrénicos significa ya no solo jugar y entrenar, sino también construir
cuidadosamente una figura publica, al menos en potencia. El juego, asi, va
adquiriendo otras dimensiones que demandan tiempo y esfuerzo. En este sentido,
los jugadores corren el riesgo de someterse a rutinas extenuantes con la esperanza

de construir una impresion (Goffman, 2009) de profesionalismo y experticia.

El juego reglamentado convertirlo en deporte y después en trabajo remunerado
introduce también la practica de medir exageradamente cualquier dato, desde el
tiempo de una partida, la cantidad de asesinatos, muertes o dafio, hasta las victorias
obtenidas en un torneo. Todos los rasgos medibles pueden servir al registro
obsesivo de resultados y riesgos que deben asumirse no solo para que un equipo
gane partidas, sino también para aumentar las redes sociales de los equipos y los

jugadores.

En una etapa inicial de los deportes electronicos, los jugadores solian organizar
torneos independientes y dar bolsas de premios de acuerdo a sus alcances, a veces
ni siquiera habia un premio, sino un reconocimiento de la comunidad y esto era
suficiente. Sin embargo, la presencia de las marcas, de los modelos de negocio

francamente neoliberales hace que los jugadores desarrollen una cierta ansiedad
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por entrar en esa “industria”. Me parece importante notar la plasticidad que tiene el
juego para integrar todos estos elementos porque reflejan un rasgo esencial del
contexto que configura las creencias, practicas y experiencias de los jugadores

mexicanos.

Esto ha desembocado en que algunos de mis colaboradores noten una falta de
“profesionalismo” en los jugadores en general, lo que contrasta con el hecho de que
muchos de ellos nunca han tenido un empleo. En cambio, lo que he encontrado son
jovenes que esperan ganar dinero simple y llanamente por jugar, sin ningun objetivo
mas. Esto representa para mi un sintoma, una especie de declaracion de los
jévenes hacia las generaciones anteriores: “;ven? Es posible divertirse, ser
profesional y ganar dinero”. Esta es la inquietud inicial, sin embargo, en esta
investigacion notaremos que los jovenes desarrollan una gran cantidad de
habilidades técnicas, corporales, cognitivas y reflexivas. Es decir, si hay un proceso
de capacitacion y de curva de aprendizaje que debe ser atravesada para poder

convertirse en un atleta digital.

llustracion 4. Meme de Patricio Estrella, personaje de la serie animada Bob Esponja. El meme suele utilizarse como una
forma de burla sobre lo que uno sabe hacer y cémo sacarle provecho.

Durante el trabajo de campo tuve la sensacion de que los jugadores se involucran

en estas actividades porque no quieren tener un trabajo, llamémosle, regular o

59



tradicional. Jugar parece -en ocasiones- una forma de rebelarse ante esos valores
y creencias de generaciones anteriores. Sin embargo, el problema es que las
empresas -digitalizadas, flexibles y globales- no funcionan con la logica de crear y
mantener juegos para construir redes de trabajo equitativas, sino que buscan
constantemente aprovechar la audiencia millonaria que poseen los videojuegos
para ofrecer productos y servicios a través de los jugadores y el juego, lo que
termina por instaurar una dinamica hiper competitiva, individualista y profundamente

desigual.

Considerando las reflexiones de Garcia Canclini sobre una juventud que se
encuentra en una circunstancia de precariedad, me parece que pensar el video
juego como una fuente de retribucién econémica es en principio -y hasta cierto
punto- una idea utdpica y que parece resistir a la idea esencial del modelo capitalista

y neoliberal de producir y consumir a como dé lugar.

Finalmente, la dimension econdmica de los deportes electrénicos nos conduce a
notar que las oportunidades no estan disponibles para todos los que tengan una
computadora y conexion a Internet para convertirse en atletas digitales, en cambio
es bastante similar a una piramide. En la punta tenemos a unos pocos jugadores de

élite con carreras “estables”.

La comparacion con los jugadores profesionales es Util solo para tener un punto de
contraste con las aspiraciones idealizadas de los jugadores amateurs y semi
profesionales. Como veremos en el capitulo dedicado a mi experiencia con los
equipos, parte de la idealizacion de mis interlocutores es que el atleta digital
profesional estd viviendo el mayor suefio de cualquier video jugador, tiene la

posibilidad de viajar a otros paises y -lo mas importante- le pagan por jugar.

Paradéjicamente, la realidad es que los jugadores profesionales se encuentran
sometidos a la presion de obtener victorias en el juego para sostener su rango y
donde perder una partida bien puede representar un fracaso profesional y poner en
riesgo su lugar dentro de un equipo. Lo que significaria la posibilidad de perder
oportunidades laborales en su carrera. Es importante decir que un estudio sobre el

juego centrado exclusivamente en la dimension econdémica corre el riesgo de
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simplificar buena parte de las explicaciones que podamos ofrecer sobre cémo

juegan las personas en cada situacion y contexto.

Perspectivas radicales: contra las instituciones. Abolir el trabajo para
jugar libremente

Hay una linea mas que considero util sefialar sobre las instituciones sociales y las

regulaciones del juego y el deporte: la centralidad de lo que Ellul (1980) llama

“‘ideologia del trabajo” y que termina imponiendo una nocién sobre qué debe

hacerse con el tiempo libre, el ocio y, claro esta, con el juego y el entretenimiento.

De acuerdo con Ellul (1980), el trabajo pas6 de ser una necesidad inevitable a un

valor y un bien. Esto ocurrié por cuatro hechos fundamentales:

1)

2)

3)

Las condiciones de trabajo cambiaron profundamente cuando se pasoé del
artesanado a la fabrica. Considerando la necesidad de acumular capital, fue
necesario que trabajara no solo el obrero sino también otros miembros de
su familia en condiciones precarias y con salarios bajos. El trabajo se
convirtié en una actividad mas absorbente de tal manera que impide que se
realicen otras actividades como el juego o la vida en familia. Fue necesario
desarrollar una ideologia que convirtiera al trabajo en virtud, en una practica
de elevacion, de otra manera la situacion hubiese sido insostenible para los
trabajadores.

La difusion del trabajo como virtud permitio que las personas cambiaran sus
valores tradicionales. Las clases dirigentes se encuentran preocupadas por
acumular capital, en ese transito, los trabajadores se encuentran
desvinculados de antiguas creencias y tradiciones, esta situacion permite
gue se establezca la ideologia del trabajo. El valor es el fundamento de la
fuerzay debe explicarse una razon que justifique la condicion de explotacion
de los trabajadores.

Se asumié que el valor es la necesidad de crecimiento del sistema
econdmico y que la actividad econdmica es la Unica creadora de este valor.

Esta idea es tomada por las élites y termina convirtiéndose en centro del
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desarrollo social, para instaurar esta idea es necesario que el trabajador
asocie valor econémico con valor moral y social.

4) La ideologia del trabajo aparece cuando hay una separacion mas amplia
entre quien manda y quien obedece al interior de un mismo proceso de
produccioén. Esto produce una categorizacion radical de las actividades en

el trabajo.

En esencia, la ideologia del trabajo supone que el hombre est4 hecho para eso, la
vida esta para que sea llenada por el trabajo. Ellul (1980) explica que en este ideario
el punto central es que el ciudadano entienda que el trabajo hace al hombre y que
éste tiene sentido en si mismo. La mayor satisfaccién que produce el trabajo no es
directamente la remuneracion, sino la satisfaccion moral de un “deber cumplido”: “el
trabajo aparece aqui como el padre de todas las virtudes, mientras que el ocio es la

madre de todos los vicios” (Ellul, 1980, p. 4).

En el siglo XVII, son célebres dos frases de Voltaire rescatadas por Ellul: “el trabajo
aleja de nosotros tres grandes males: el aburrimiento, el vicio y la necesidad” y
“fuercen a los hombres a trabajar y los transformaran en gente honesta”.
Implicitamente queda dicho que los hombres pueden cometer cualquier falta, pero
todo queda perdonado si son trabajadores firmes. De acuerdo con el filésofo
francés, en el siglo XIX se explicaba con solemnidad que “el trabajador es libre por
oposicion al nbmada que depende de las circunstancias, y al méndigo que depende
de la buena voluntad de los demés. El trabajador no depende de nadie jsolo de su
trabajo!” (Ellul, 1980, p. 4).

Asi, el trabajo se transforma en una garantia de libertad, paralelamente esto nos ha
convertido en una sociedad que ha puesto progresivamente a todos a trabajar: “no
somos capaces de ver lo que seria la vida de un hombre que no trabajase, el
desempleado, aungue reciba una indemnizacion, queda desequilibrado y como
deshonrado por la ausencia de actividad social retribuida. Un tiempo libre
demasiado prolongado es perturbador y se encuentra acompafiado de mala

conciencia” (Ellul, 1980, p. 5). Quiza aqui resida el significado negativo que se le
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atribuye al tiempo de jubilacién, puesto que se trata de un periodo donde el hombre

deja de ser productivo y carece de legitimacion, es decir: no sirve para nada.

Por otro lado, Robert Black (2013) comienza su texto “La abolicidon del trabajo” con
una idea tajante: “nadie deberia trabajar, pero esto supone que deberiamos crear
una nueva forma de vida basada en el juego, es decir, en la convivialidad, la fiesta,
la creatividad, la comensalia” (p. 7). La idea de abolir el trabajo puede parecernos
de entrada exagerada, sin embargo, tener esta reaccion refleja nuestra incapacidad
para imaginar otras formas de estar con los otros y de utilizar los recursos que

tenemos a nuestro alrededor.

Para el autor el juego no es un acto pasivo o, peor aun, improductivo. La tesis del
Black (2013) es que el proyecto capitalista ha logrado desplazar la idea de juego
libre como un acto esencial de la vida cotidiana, de hecho, experimentamos
ansiedad cuando sentimos que no estamos logrando un objetivo o produciendo
“algo”. Lo que entendemos como ocio no es tiempo libre, sino descanso del trabajo,

se trata del tiempo que invertimos para recuperarnos de trabajar.

Todo trabajador, explica Black, esta sometido a una rutina de disciplina en la que
se ejercen controles de vigilancia, repeticion de actividades, cadencias de trabajo
impuestas, cuotas de produccién: “la disciplina es lo que hermana a la fabrica y la
oficina con la prisidn, la escuela y el hospital psiquiatrico” (p. 14). Vale recordar,
explica Marzano (2011), que originalmente el verbo latin tripaliare, del que surgié la
palabra “trabajar” significa literalmente torturar. La repeticion vigilada produce la

idea de mejoramiento en el rendimiento, pero no necesariamente de la técnica.

Desde esta perspectiva y como forma de contraste, el juego es siempre libre y
voluntario. En él se suspenden las consecuencias o las hay, pero son gratuitas. El
jugador participa porque obtiene algo mas alla de una ganancia material o
econdémica, la experiencia de juego es su misma recompensa. Black propone que
jugar puede ser cualquier actividad y no necesariamente debe ocurrir como un juego
reglamentado. El listado de actividades es ambiguo y variado e incluye desde bailar,
vigjar, conversar, caminar u observar, por mencionar algunos ejemplos. El juego,

para Black (2013), no necesariamente tiene que ver con actividades reguladas, sino
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con un impulso interno por la busqueda de la creacion mediado por lo divertido y
alegre. Huizinga, en cambio, propone tacitamente que el entendimiento de la cultura
como juego tiene sentido si lo observamos en situaciones profundamente

institucionalizadas: el juego y el saber, el derecho, la guerra, el arte, la filosofia, etc.

El trabajo, explica Black siguiendo a Socrates, distrae a las personas de lo
realmente importante: la amistad y la ciudadania. Por otra parte, es el trabajo uno
de los principales reguladores del tiempo libre. Si bien tenemos ciertas dificultades
para imaginar sistemas sociales que funcionen sin la idea de “trabajar’, la
antropologia cuenta con diversos ejemplos que documentan otras formas de
organizacion social. Sin embargo, buena parte de estas sociedades son

consideradas “primitivas” o “salvajes” en el proceso civilizatorio.

Sahlins en “La sociedad opulenta primitiva” explica que los grupos de cazadores-
recolectores trabajan mucho menos que nosotros, de hecho, es complicado
distinguir su trabajo de lo que nosotros considerariamos juego. Para Sahlins, en
estos grupos las personas no se dedican a una labor continua, sino que la busqueda
de alimentos es intermitente, el ocio es abundante y las personas duermen mas
durante el dia que en cualquier otro grupo o comunidad. David Graeber (2004) pone
otro ejemplo con la comunidad ocupada de Christiania en Dinamarca, se trata de un
barrio parcialmente autogobernado que se autoproclamé como independiente del
Estado Danés. Uno de los rasgos mas peculiares de esta zona es que no existe la
propiedad individual, sino que pertenecen al colectivo de Christiania, lo que produce
una nocién distinta en torno a la idea de la propiedad privada y la forma en que se
habitan los espacios. Esto produce una dinamica cotidiana diferente a la que
conocemos, especialmente si consideramos que los habitantes de esta zona

trabajan solo en la medida en que lo necesitan.

Graeber (2004) comparte una especie de performance que la comunidad de
Christiania llevaba a cabo durante las fechas decembrinas, distintos grupos se
organizaban para disfrazarse de Santa Claus, tomar juguetes de los almacenes y
distribuirlos entre los nifios de la calle. El ritual navidefio cumplia dos propoésitos: por

un lado, cuestionaba el ejercicio de consumo basado en las fiestas y por otro
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ofrecian un peculiar espectaculo cuando la policia golpeaba a los grupos de

santacloses para después quitar los juguetes a los nifios.

Para Black (2013) estos ejemplos nos obligan a reconsiderar el lugar que ocupa el
trabajo en nuestra perspectiva occidental y son una oportunidad para dirigir la
mirada hacia la importancia que tiene el juego. Desde esta perspectiva, el trabajo
consiste en actividades irracionales, distorsionadas que ninguna persona disfruta
hacer de forma repetitiva e impuesta a cambio de dinero: “cuando una actividad es
incesante y compulsiva tiende a ser olvidado su objetivo y solo termina por
transformarse en un trabajo repetitivo y embrutecedor” (Black, 2013, p. 61). De este
hecho, los trabajadores nos han demostrado -explica Black- que utilizan todo su
ingenio para convertir en juegos las tareas menos atractivas y mas pesadas, de otra

manera ¢,como seria tolerable someterse a una rutina asi?

Ellul (1980) y Black (2013) consideran que el juego ha sido desplazado para
favorecer al trabajo como una actividad central en la vida de las personas. Para
ambos autores, el sistema capitalista suele percibir al juego como una actividad que
obstaculiza la rutina laboral y su incansable busqueda por aumentar las ganancias.
Si en principio era la iglesia la que regulaba el juego para convertirlo en una actividad
atil (Hamayon, 2016), en la actualidad es la ideologia del trabajo y el capital los que
establecen las formas en que se puede jugar siempre que no afecten la produccion
y el consumo (Ellul, 1980; Black, 2013): “En lugar de la acumulacién de placeres,
cuyo modelo extremo es el libertino de la llustracion, se prefiere el placer de la
acumulacion capitalista de la era industrial o del consumidor contemporaneo”
(Marzano, 2011, p. 23).

Si bien es cierto que los jugadores hoy no experimentan explicitamente el estigma
de alguna religion por jugar, no podemos negar que la asociacion del juego con lo
inatil produce una presion social ineludible. Cuando los padres cuestionan a los
jugadores sobre por qué pasan tanto tiempo jugando, es inaceptable que la
respuesta sea “porque me gusta y disfruto hacerlo”. Es mucho mas razonable que
los jévenes jugadores construyan la idea de cuan productivo puede ser si se dedican

profesionalmente a jugar. Esta es una circunstancia comun de muchos de mis
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interlocutores, en las siguientes paginas encontraremos mas elementos para notar

esto con mayor claridad.
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Capitulo 2. Los videojuegos y la construccion de su valor
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¢Qué es valioso para los jugadores?

Tal vez deberiamos preguntar qué haria falta para crear las condiciones en las
gue las personas de este mundo estén lo suficientemente satisfechas en sus
necesidades fisicas basicas como para sentirse libres de definir por si mismas lo

que consideran verdaderamente significativo e importante en la vida.

David Graeber, Hacia una teoria antropologica del valor.

Para entender la experiencia de profesionalizacién de los video jugadores es
importante que consideremos cual es la relacion del juego con el trabajo, el dinero,
el tiempo y el valor. Como podran imaginar, hay un cierto grado de dificultad en
poder identificar los bordes claros que distinguen cada concepto en una practica

gue para los jugadores es casi natural y hasta obvia.

El capitulo busca indagar en la forma en que cada elemento posee una serie de
|6gicas particulares. Por ejemplo, concebir el tiempo de entrenamiento como trabajo
significa asumir unas ciertas actitudes que reflejan un grado de compromiso o
seriedad propia de quien desea ser reconocido como profesional. Paralelamente,
esto supone aprovechar el tiempo al maximo, de tal manera que el jugador buscara
mejorar su técnica para realizar tareas de forma eficiente. En una situacion como
esta, el juego parece adaptarse sin problemas, en parte -como he comentado en el
capitulo anterior- debido a la plasticidad y naturaleza paradoéjica del mismo.

Es importante tener presente que cada jugador parece organizar de distinta manera
su forma de concebir las relaciones entre estos elementos. La mayoria coincide en
que dedicar tiempo significa tener un amor al juego que después puede convertirse
en oportunidades de trabajo que retribuyen algun tipo de pago econémico. Pero esto
no es asi para todos, como veremos a lo largo de este capitulo, algunos consideran
mas importante el tiempo que comparten con otros o ayudar y ensefiar a mejorar a
los demas. Esto a veces puede producir diferencias y disputas que son resultado de

una serie de principios contradictorios que iré discutiendo en esta seccion.
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Las organizaciones deportivas como tecno-emprendedurismo.

Los equipos regulan el tiempo de juego para convertirlo en entrenamiento, cuando
los equipos aspiran a obtener remuneracion economica del juego, suele
desarrollarse una labor que incluye distintas tareas para lograrlo. De tal forma que
los entrenamientos dejan de ser exclusivamente tiempo para el mejoramiento de la
técnica una vez que se integran a un proyecto de mercadeo para una organizacion
deportiva. El entrenamiento aparece como una forma de administracion de los
recursos humanos de un equipo y una estrategia que permita el mantenimiento de
la organizacion. ¢ Cuéles son los elementos que permiten este cambio durante los

entrenamientos?

Me interesa explicar algunos referentes tedricos para construir un marco que nos
permita entender una primera perspectiva para explicar la mezcla juego-trabajo en
el caso de los proyectos desarrollados por las organizaciones deportivas con las
que participé. Si bien parece un movimiento obvio y necesario, lo cierto es que

obedece a una circunstancia de nuestro tiempo.

Brown (2016) explica que vivimos en una época donde los valores se han movido
hacia un dique puramente econémico, en esta situacion el Estado y el sujeto politico
son administrados como una empresa. Entender al sujeto politico como capital
humano -que debe ser administrado- tiene algunas consecuencias elementales: a)
normaliza la nocion de competencia; b) produce la desaparicion de la categoria de
fuerza laboral, se desmantela la base para los sindicatos y otras formas de
solidaridad econdmica; c) el emprendimiento se convierte en una virtud que debe
ser premiada; y d) se favorece desmedidamente el crecimiento econdémico a toda

costa.

La reflexion sobre el neoliberalismo propuesta por Brown (2016) parte de la idea de

que

“... tanto las personas como los Estados se construyen sobre

el modelo de la empresa contemporanea, se espera que
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ambos se comporten en modos que maximicen su valor de
capital en el presente y mejoren su valor futuro, ambos
persiguen este objetivo a través de practicas de
empresarialismo, autoinversion y atrayendo inversionistas” (p.
20)

Cualquier otra ruta producira inevitablemente problemas fiscales, calificaciones
negativas para la obtencion de créditos, bonos, una pérdida de legitimidad,
finalmente la bancarrota y la disolucién. Casi todos los proyectos deportivos en los
gue participé tenian como objetivo lograr convencer a alguna empresa de invertir en
su equipo, la mejor forma de demostrar que las inversiones iban a ser fructiferas era
utilizar los argumentos que la prensa financiera daba sobre el crecimiento en el
consumo de videojuegos y de esports en los Ultimos afos, pero también exponiendo
los resultados obtenidos por su propio equipo, el funcionamiento éptimo de los
equipos a través de las tablas de resultados convertidas en estadisticas. Vale
destacar que tener una fanpage con una gran cantidad de seguidores en alguna
plataforma sociodigital sigue siendo un factor central para que una empresa decida
invertir en cualquier proyecto, en parte porque esto representa publicidad gratuita y

acceso a una comunidad de seguidores.

Como consecuencia, para algunos equipos es importante invertir tiempo y dinero en
mejorar su impacto en las plataformas socio digitales (tener mas seguidores, likes,
comentarios) tanto como mejorar sus puntajes en torneos y competencias, esto en
el mejor de los casos. También encontré proyectos donde era prioridad mejorar la
visibilidad de la marca en cualquier plataformay no el rendimiento de los jugadores.

Esta preocupacion por el impacto y el alcance de una audiencia instaura un ejercicio
de regulacion racional de practicas y valores en distintas dimensiones del
funcionamiento de un equipo de deportes electronicos, pero también de las vidas y
proyectos profesionales de cada miembro. Brown (2016) llama a esto
“‘economizaciéon” de las practicas, se trata de “una reconstruccion del conocimiento,
de las formas, contenidos y conductas apropiadas en distintas dimensiones y

practicas” (Brown, 2016, p. 35).
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Economizar no significa que haya una remuneracion basada Unicamente en el
dinero, sino que podemos actuar y pensar como sujetos del mercado sin que
necesariamente estemos concentrados en la generacion de riqueza. Asi, cuando
los jugadores estan preocupados por aumentar su audiencia estan economizando
una serie de tareas y practicas cotidianas para aumentar el interés y el valor sobre
su equipo. Para Brown (2016) esto significa que hay una racionalidad neoliberal que
se disemina y configura a las personas como actores del mercado siempre como

homo economicus.

De tal forma que cualquier aspecto de la vida puede asimilarse como proyecto
econdémico que implica una inversion, un emprendimiento, la evaluacion de riesgos
y ganancias, aunque no necesariamente se busque generar, acumular o invertir

riqueza monetaria. Esto incluye jugar, el tiempo libre y el ocio.

Crear un equipo, construir un concepto para la marca, crear planes de mercadeo
digital, elaborar jerarquias internas con puestos y funciones, elaborar estrategias
para atraer un flujo de visitantes, espectadores, comentarios y likes son practicas
cercanas al emprendedurismo sintomatico de nuestro tiempo. Cuando los equipos
llevan a cabo sorteos, reuniones con seguidores (presenciales o en linea), venden
playeras, tazas, se involucran en actividades filantrépicas o de servicio social para
una comunidad especifica estan enriqueciendo su imagen y su presencia ante una
comunidad que incluye empresas de tecnologia, de organizacion de eventos y
torneos nacionales e internacionales, en suma estan construyendo un camino para
entrar a lo que identifican como la industria cultural de los videojuegos, de tal forma
que los equipos estan compitiendo aun cuando sus jugadores no estén inscritos a

un torneo.

Para algunos jugadores esto solo traia la cuestion de qué finalidad tiene dedicar
tanto esfuerzo a un proyecto que de un momento a otro puede desaparecer. Esta
vision de emprendimiento me parecia que evocaba una forma de solucionar de
manera inmediata la condicion de precariedad sentida por los jovenes, en los

equipos todos los recursos disponibles son utilizados: tener estudios universitarios,
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acceso a una conexion de Internet, saber otro idioma, dominar el uso de algun

software.

Cualquier saber disponible se convierte en una herramienta potencial para construir
una oportunidad laboral, incluso saberes mas especificos como conocer las
mecanicas de un juego o las habilidades de sus personajes. En esta circunstancia
no hay conocimientos absurdos, sino nichos de mercado hiper especializados. Es
importante decir que estas practicas emprendedoras no producen necesariamente
un cambio en la forma en que se administra y controla el capital, este sigue bajo el

dominio de la industria y, de hecho, lo concentra cada vez mas.

Desde la perspectiva de Brown (2016) esto responde a la idea de auto invertir para
mejorar la calificacion de crédito real o figurativo, lo que se extiende a distintas
esferas de la existencia de las personas. Buscar mas likes, republicaciones obedece
aqui a “una configuracion de decisiones y practicas estratégicas relacionadas con
mejorar el valor futuro de uno mismo (Brown, 2016, p. 41). Las mesas directivas de
las organizaciones deportivas buscan inculcar una cierta conducta disefiada para
aumentar dicho valor, la organizacion deportiva es una empresa y los miembros son

un recurso que debe administrarse -también- como empresas en si mismos.

En esta situacion, ser atleta digital es un capital humano y formar parte de este
grupo no obedece a un decreto o estatuto que fije de forma institucionalizada sus
derechos y obligaciones. De hecho, este nicho aparece como una oportunidad ante
la situacién precaria a la que muchos jévenes jugadores se enfrentan, la idea del
atleta digital existe porque es Gtil a un mercado que aspira a descentralizarse aun
mas y cuyas técnicas de mercadeo son cada vez mas flexibles, voléatiles y
cambiantes. En este sentido, la figura del atleta digital es un tipo de subijetividad -
con sus conductas, relaciones, mundos- que se adapta perfectamente a la

circunstancia del mercado global.

Las sesiones de entrenamiento transforman a los jugadores en atletas solo porque
ahi se configuran normas y ambientes en los que se desarrolla esta pedagogia
sobre qué “deberian” ser los jugadores mientras se articula un discurso sobre

quiénes “son”. Alguno de los entrenadores comentaba al equipo que tenia a su
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cargo: “ustedes llegaron hasta aqui porque quieren crecer, fueron elegidos por una
razon, nuestro trabajo es que lleguen al nivel mas alto y lo mantengan. Si quieren
dedicarse a perder el tiempo jugando, entonces les pido que se desconecten

jvenimos a competir por ser los mejores!”.

A veces este proceso pedagogico es tan efectivo que los jugadores parecen
introyectar una idea de competitividad tan intensa que les impide colaborar como
equipo a fin de mantenerse unidos para alcanzar un objetivo. En esos casos, parece
cumplirse lo que ha sido sefialado por Brown (2016) cuando explica que incluso los
individuos son concebidos como empresas en si mismos, cada jugador desarrollaba
distintas perspectivas empresariales sobre sus aspiraciones profesionales, no solo
entrenaban porque deseaban mejorar su técnica dentro del juego, sino porque eso
podria abrirles paso a equipos mas grandes, con mas recursos y mas impacto, esto
es, hacer redes y atraer inversionistas. Aunque las organizaciones deportivas con
las que trabajé a lo largo de esta investigacion funcionaran bajo modelos
empresariales, parte de los requisitos tacitos de ser un buen jugador era no

preocuparse por tener una remuneracion econoémica.

En esta peculiar ambigtiiedad me parece que esta implicito lo que Brown (2016)
identifica como sensibilidad neoliberal, esa mezcla de politica econdmica,
modalidad de gobernanza y orden de la razén que funciona globalmente y al mismo
tiempo inconstante. Los entrenamientos de los equipos, su organizacion
empresarial, el manejo de los jugadores como capital humano reflejan un modo de
razdn normativa que produce esquemas valorativos que se replican cotidianamente.
Esta dimensién tecno emprendedora de los equipos configura su transicion a una
actividad remunerada, al menos en su forma aspiracional, pero es determinante
para mantener la motivacién de los jugadores de tal manera que les permita
someterse a sesiones de entrenamiento y al proceso pedagogico de aprendizaje

sobre como ser un atleta digital que suele incluir regafios y sermones.

Para los jugadores que colaboraron conmigo en esta investigacion esto también
implicaba pensar en como negociar un limite, no todos los jugadores aceptaban

inmediatamente que otra persona -en la mayoria de los casos de la misma edad,
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aunque a veces menor- estableciera y mantuviera una relacion vertical con ellos. En
ocasiones los jugadores desertaban debido a esta razon, sin embargo, quienes
aceptaban esta dinamica lo hacian siempre y cuando se aceptara el liderazgo del
entrenador, el duefio del equipo y los miembros del staff. De lo contrario, los
jugadores mostraban dificultades para tomarse en serio este proceso pedagdgico y

-en ocasiones- podian terminar boicoteando los entrenamientos.

Marzano (2011) considera que uno de los principales objetivos en la actualidad es
la optimizacion del sujeto en la vida profesional y privada. Hay una especie de hiper-
individualismo que aplaude la “autenticidad”, “libertad” y la “autonomia” como
valores a los que las personas deberian aspirar. Dado que las personas son
repensadas como capital humano, esto significa que en lo privado el sujeto también
aparece como un empresario de si, Marzano (2011) explica: “nadie puede
determinar su concepcion del bien mejor que el propio individuo y, por lo tanto, lo
que quiere o no quiere hacer. Es la realizacion del suefio liberal [...] que evoca el
deseo intrinseco de todo hombre por convertirse en el sujeto de su propia vida” (p.
13).

Este arrojo a esa “libertad” produce una sensacion de angustia y crisis existencial
frente al infinito de posibilidades. No es ninguna casualidad que veamos un auge de
entrenadores (coaches) para todo tipo de actividades: desde mejorar nuestras
relaciones personales hasta respirar, incluso hay personas que han dejado de asistir
con sus terapeutas para iniciar un proceso de coacheo. Cualquier aspecto de
nuestra vida puede ser analizado, modelado y optimizado, incluso divertirnos o
jugar. Si bien esta es una situacion que va mas alla del fenébmeno que abordo en
esta investigacion, me parece pertinente sefialar este antecedente porque puede
terminar produciendo una sensacion de competitividad al interior de las
organizaciones deportivas. En algun punto, los miembros de los equipos terminan
sintiendo que estan compitiendo con sus propios compafieros en un afan por
demostrar que estan esforzandose por mejorar distintos aspectos técnicos del

juego.
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El entrenador de un equipo de esports debe atender el modelado de la técnica -la
lectura del juego, el analisis de las partidas, la composicion de los personajes, etc.-
pero también los aspectos actitudinales que responden mas a una dimension
subjetiva de los jugadores. Su trabajo se ve proyectado también en las cualidades
comportamentales del equipo, en su forma de cuidar su imagen, de saber venderse,
de negociar sus ideas. Ser un ganador comienza desde una actitud mental y esta
se aprende en los entrenamientos. Durante una de las sesiones, el entrenador
llamaba la atencién de su jugador diciendo: “fijate la actitud con la que estas
entrando a jugar, desde el momento en que eliges a tu personaje estas definiendo
tu historia, tu futuro... quieres salir victorioso? Elige con seguridad basandote en
tus conocimientos, las partidas se ganan desde que logras intimidar a tu oponente

en la fase inicial de juego”.

Los jugadores aprenden una especie de liderazgo en el que ellos son capaces de
todo siempre y cuando introyecten una idea de seguridad en si mismos. De alguna
forma la historia de todo jugador exitoso es la de un héroe que posee una vision
integral de lo que sucede a su alrededor y que inevitablemente suma cada vez mas
confianza en si mismo, porque realiza lo imposible ante cualquier tipo de
desavenencia u obstaculo. Esta caracterizacion de liderazgo es cercana a la que
Marzano (2011) utiliza para hablar del lider empresarial, me parece que la cercania
entre ambos perfiles -el emprendedor y el atleta electrénico- se encuentra
intimamente unida, especialmente cuando los jugadores comienzan a pensarse

como “creadores” de su destino profesional en cada partida que juegan.

Es pertinente decir entonces que el entrenador funge también como un gestor
empresarial, un administrador de capital humano, buena parte del tiempo los
entrenadores atienden la motivacion de sus jugadores, utilizan los casos de éxito
para mantener ese impulso primigenio en el que se mezcla el placer de jugar con el
del placer por alcanzar objetivos que puedan traducirse en algun tipo de
remuneracion: “;quieren vivir de esto? Deben mentalizarse que todos estamos
haciendo un sacrificio aqui, yo estoy dando mi tiempo porque creo en ustedes, en

que llegaran lejos y mi objetivo es que este equipo alcance los niveles mas altos”.
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En ocasiones milugar como psicélogo deportivo era puramente instrumental: buscar
la forma de que los jugadores resolvieran todas sus inquietudes, dudas, tensiones
para entrenar concentrados, sin distracciones. Una especie de ortopedia psiquica
que mantuviera a los jugadores en la busqueda de esa visibn propuesta por la
organizacion deportiva, cuestion nada sencilla dado este contexto hiper individual y

extremadamente competitivo.

¢Qué pasaba entonces con las inquietudes emocionales?, ¢los problemas
familiares relacionados a la desconfianza de los padres por dedicar tanto tiempo a
estar sentado frente a la computadora?, ¢0 las relaciones amorosas que surgian
entre los jugadores? Bien, todas estas cuestiones eran escuchadas, pero lo mas
importante era regularlas para mantener el objetivo empresarial de las
organizaciones deportivas. En alguno de los equipos, después de notar tensiones
entre los jugadores debido a una relacion afectiva, el fundador de la organizacién
opto por elaborar una serie de normas para controlar las relaciones interpersonales

entre jugadores, pero también entre ellos y el staff.

El imaginario de ganancias millonarias producidas por la escena de los deportes
electrénicos proveida por los medios de comunicacion fungia como una especie de
promesa implicita para los jugadores -y también para los duefios de los equipos-.
En 2019, un nifio argentino gana una partida de Fortnite y con esto, un premio de
tres millones de délares. Para muchos de los jovenes jugadores, estos casos
excepcionales instalan la idea de que solo es necesario encender la computadora,
conectarse, jugar y gradualmente ir subiendo de nivel. Se trata de una ganancia
aparentemente al alcance de la mano, siempre esté la posibilidad de tenerlo todo y

de forma inmediata. Solo hace falta querer hacerlo.

Ingrid Belke (2008), en su introduccion al texto “Los empleados” de Kracauer,
explica que una de las muchas actividades empresariales de la Alemania de
entreguerras era el deporte, una actividad que supuestamente buscaba fomentar la
recuperacion frente al desgaste de la monotonia laboral y aumentar la confianza en
si mismos. Walter Benjamin, en su prologo a la misma obra, explica que el deporte

es mas bien un fenomeno de represion, no promueve la transformacion de las
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relaciones sociales, sino que sirve para el mantenimiento de la despolitizacién de la
clase trabajadora. El juego y el deporte son aqui una herramienta que los
empresarios utilizan para distraer deliberadamente a los trabajadores manteniendo

la apariencia de cuidado y preocupacion paternalista por sus empleados.

El caso de los empleados alemanes estudiado por Kracauer contrasta radicalmente
con el de los jévenes jugadores. Si para el empleado aleman era posible jugar en el
equipo de la empresa -que subsidiaba todos los gastos que esto generara-, para los
jovenes la situacion laboral es indeterminada, por decir lo menos, los videojuegos
son una de muchas posibilidades laborales. El problema que notaba Kracauer con
los empleados alemanes es que el deporte se mezclaba con el trabajo,
simultaneamente el aparente descanso del trabajo terminaba formando parte de la
dinamica familiar del trabajador. EI empresario podia, entonces, construir una
identidad colectiva -cuando los equipos se identificaban con el nombre de la
empresa- y controlar otros aspectos de la vida de sus jévenes empleados fuera del

trabajo.

Valdria pensar que la reflexion de Benjamin no considera que la vida deportiva de
los trabajadores bien puede representar logros sindicales o de organizacién laboral,
por otra parte, me parece esencial que hagamos una relectura de esta perspectiva
a la luz de las nuevas formas de trabajo, plagadas de proyectos de ludificacion y

gamificaciéon de distintos procesos laborales.

En contraste, los jovenes video jugadores saben que no tendran acceso a un trabajo
estable a lo largo de su vida, incluso algunos de mis interlocutores dudaban
seriamente de la utilidad que tenia estudiar una carrera universitaria y dedicar tanto
tiempo a estudiar una disciplina cuando basta con tomar algunos cursos via online.
No existe la posibilidad de que se ponga en marcha la distraccion hallada por
Kracauer, porque ya no es posible pensar en tener acceso a un empleo de larga
duracion. Los jovenes jugadores se especializan en nichos cada vez mas
especificos con la esperanza de que sean utiles para una industria que cambia

constantemente.
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Quiza por esta razon los discursos emprendedores tienen tanto éxito, ¢quién
aceptaria de tajo rendirse sin hacer ningun esfuerzo?, ¢ por qué no se aprovecharian
los saberes especificos que se han ido aprendiendo a lo largo del tiempo,
especialmente en una era en que es posible que nos paguen por hacer cosas que
“nos gustan™?, ¢por qué nos conformariamos con estudiar cosas que no sabemos
como utilizaremos, cuando podemos explotar nuestro conocimiento sobre lo que

nos interesa?

En esta circunstancia, el juego deja de ser una actividad libre y se mezcla con el
disciplinamiento corporal y la obtencion de ganancias a través de distintas tareas. A
la luz de esta perspectiva, el juego es también un medio que los jugadores pueden
aprovechar para economizar distintas dimensiones de sus equipos y de si mismos.
Para la l6gica del capital nadie debe descansar, todos deben producir, aun cuando

estén jugando.

Pareciera que para los jugadores el tiempo de ocio -como un tiempo de descanso-
es inexistente. Quiza el aspecto mas peculiar de las organizaciones deportivas con
las que trabajé a lo largo de este tiempo es que los jugadores se encuentran en un
limbo donde aspiran a una remuneracién econémica pero no logran conseguirla del
todo. Lo que termina por complicar la explicacion de qué actividad es la que realizan
los jovenes: no estan jugando puesto que la concepcion de juego libre esta
trastocada por sus aspiraciones profesionales, no son atletas electrénicos porque
se encuentran en un proceso formativo -por llamarlo de alguna manera- y tampoco
son trabajadores puesto que no reciben una remuneracion econémica y su estatus
legal no es propiamente el de empleados que reciben un salario a cambio de una
actividad. Es importante que la lectora o lector considere que esta indeterminacién
se encuentra presente para los jugadores en toda la investigacion, se trata ademas
de una condicién que les dificulta explicar qué hacen no solo para ellos mismos,

sino también para las personas que les rodean.

Me parece central enfatizar que este limbo -producto de la precariedad a la que se

enfrentan los jovenes y de sus aspiraciones profesionales en la industria de los
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videojuegos- también esta relacionada a la l6gica del mercado, donde valores y

practicas estan regulados por esta (Emmelhainz, 2016).

La sensibilidad neoliberal, de la que hablan Brown, Marzano y Emmelhainz, termina
por configurar una especie de ansiedad por maximizar el valor propio a través de
practicas de emprendimiento o auto inversion, de atraccion de inversionistas, etc.
La practica emprendedora de los jugadores, como vemos, encapsula una cierta
forma de concebir el funcionamiento de la industria de los videojuegos, aunque
también refleja lo que Emmelhainz (2016) identifica como sensibilidad; es decir, una
manera de percibir y comprender que no puede ser verbalizada y que se convierte
en una forma de vida y sentido comln que permea nuestra percepcion, comprension
y juicio sobre las cosas. Una organizacién deportiva que funciona como empresa y
no -por ejemplo- como un centro de formacion de atletas de alto rendimiento (a
reserva de que esto bien puede convertirse también en proyecto empresarial), nos
muestra una idea general que poseen los jugadores sobre el funcionamiento de los
juegos y su implicacion con el mundo laboral/lempresarial. De forma implicita
aparece la idea de que el objetivo primordial son las ganancias, aumentarlas a como

dé lugar, aunque esto bien podria no significar tener mejores jugadores o equipos.

El encuentro del proyecto emprendedor -como una forma de autoempleo- con los
deportes electrénicos y a su vez con el juego no parece enemistar estos elementos
entre si porque hay una l6gica de competencia que se mueve sin problemas entre
los tres ejes. Se compite en los tres niveles y se asume con naturalidad que esto
debe ocurrir simultdneamente, aunque esto termine por dificultar la explicacion
sobre el objetivo de dirigir un equipo si no hay un pago econémico que justifique

todo el esfuerzo.

Me gustaria cerrar esta seccion planteando que la idea de ganar dinero de los
videojuegos puede parecer una estrategia innovadora, producto del avance
tecnolégico. Una especie de economia alternativa que los mismos jévenes
promueven y desarrollan gracias a sus habilidades técnicas y las distintas formas

de apropiacion tecnoldgica que llevan a cabo. Sin embargo, no es descabellado
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pensar que, siguiendo la légica del capital, ganar dinero de los videojuegos es mas

bien un paso necesario y obvio.

Para los jugadores, en cambio, la idea de ganar dinero por jugar su videojuego
favorito es una fuente de entusiasmo y emocion. En algunos casos, los jévenes
jugadores perciben estos emprendimientos como las primeras experiencias que les
permitirdn aprender no solo sobre las dindmicas propias de los equipos, sino

también sobre como se organizan y administran recursos para lograr objetivos.

He pensado mucho en una forma de sintetizar en pocas lineas esta aproximacion
que los jovenes tienen al juego y a los deportes electrénicos, esto siempre es
arriesgado y complicado dada la cantidad de datos que he ido construyendo a lo
largo de mi trabajo de campo. Podriamos decir que a pesar de que el tiempo de
juego pueda ser mal visto por sus familias, los jugadores invierten la mayor cantidad
de tiempo y la menor cantidad de dinero posible para obtener aprendizaje con una
premisa basica: “me quedaré aqui hasta que salga algo mejor”. Lo “mejor”’ puede

traducirse en cualquier oportunidad que los acerque a ganar dinero por jugar.

El lugar del dinero en la profesionalizacion del atleta digital

Durante mi trabajo de campo descubri que todas las organizaciones deportivas
tenian en mente la idea de obtener una retribucidon econémica por lo que hacian. El
dinero -aunque bien puede ser imaginado- es lo que corrobora que uno esta
involucrado en una actividad profesional y no simplemente jugando. Esta idea me
parece fundamental porque refleja lo que Vorhees (2015) y otros autores identifican
como una sensibilidad econdmica neoliberal. Sin embargo, me parece que es
necesario explicar detalladamente en qué consiste este planteamiento y discutir su

pertinencia dadas las condiciones y el contexto de los jugadores mexicanos.

Para este trabajo es central pensar en la forma en que esta aspiracion econémica
se integra con el proceso de entrenamiento, puesto que constituyen dos momentos

en que el jugador comienza a concebirse como un atleta digital profesional.
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Es necesario comenzar diciendo que después de escuchar a distintos entrenadores
en cada equipo, noté que la idea de convertirse en profesional no supone
unicamente recibir un pago y “vivir el suefio”, como me explicaban los jugadores,
sino que las organizaciones deportivas, a través del proceso pedagodgico del
entrenamiento, intentan inculcar en los jugadores una serie de actitudes y formas

de ser que encarnan a un jugador profesional.

Mis planteamientos para este apartado son que esa sensibilidad neoliberal sucede
como efecto de dos situaciones que observé durante mi trabajo de campo: primero
del consumo mismo de la industria cultural de los videojuegos y de los deportes
electrénicos como espectaculo. Las grandes inversiones econdmicas que se han
hecho para el desarrollo y mantenimiento de los juegos, la organizacién de torneos
y sus cuantiosas bolsas de premios, asi como la presencia de patrocinadores
aunado a sus modelos mercadotécnicos, ha terminado por producir la idea de que
cualquiera podria convertirse en el siguiente jugador exitoso, especialmente porque
-aparentemente- no se necesita mas que conectarse, jugar y ganar la suficiente
cantidad de veces para ser reconocido por otros. Segundo, el hecho de que los
jugadores se imaginen a si mismos como las siguientes estrellas de esta disciplina
deportiva no es una casualidad, intentaré explicar que esto nos muestra una
sensacién de angustia hacia el futuro que comparten los jugadores. Un futuro que,
vale decir, esta plagado de incertidumbre dada la situacién de precariedad laboral

generalizada que atraviesan muchos jévenes.

El juego como un medio para profesionalizarse puede leerse como una especie de
sintoma que debemos analizar a la luz de las formas de trabajo cultural (Miller, 2018)
y nos obliga a pensar por qué para algunos jévenes es mejor convertir el juego en
una fuente de ingreso econémico, en vez de conseguir un trabajo “regular”. Esto
tiene efectos peculiares en torno a la reflexion sobre el juego a nivel tedrico, si
consideramos que vivimos en una sociedad dominada por lo que Ellul (1980) llama
la “ideologia del trabajo” bien podriamos afirmar que la decisiéon de convertir el juego
en un medio de profesionalizacion es un paso obvio y necesario donde todas las

personas estan obligadas a producir y trabajar, incluso cuando estén jugando.
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Por otra parte, me interesa plantear la idea de que en los entrenamientos puede
abrirse una reflexion sobre cuanto vale econdmicamente lo que saben hacer los
equipos a través de este proceso de ensefianza sobre los valores que los jugadores

van aprendiendo a lo largo de su formacion técnica en los equipos.

El entusiasmo del jugador y los modelos de negocio digitales

Vorhees (2015) afirma que los deportes electrénicos requieren de un proceso de
subjetivizacion donde los jugadores ejecutan una valoracién constante de los
riesgos y beneficios que pueden asumir para sacar el mayor provecho en las
partidas. Desde su perspectiva, el juego comienza a adquirir rasgos deportivos
desde el momento en que los jugadores convierten su desempefio a datos
numeéricos que se grafican, miden y comparan, lo que termina por definir aspectos
técnicos que deben mejorar para asegurar victorias. Para Vorhees (2015) la
profesionalizacion del juego requiere que los jugadores se conviertan en una

especie de homo economicus que evalla constantemente su desempefio.

Esta perspectiva es util para comprender la experiencia de jugadores que reciben
un ingreso economico estable, que poseen contratos y que gozan de
reconocimiento como personas publicas. Sin embargo, la situacion de los jugadores
amateurs y semiprofesionales requiere afinar esta perspectiva dado que, en la
mayoria de los casos, los equipos no poseen ningun ingreso que obligue a los

jugadores a mantener un nivel o siquiera a conectarse diariamente para entrenar.

Es cierto que en los equipos amateurs y semiprofesionales encontramos también
una sensibilidad neoliberal y toda una serie de estrategias que apuntan a construir
un modelo de negocio de los equipos, sin embargo, la ausencia de una retribucion
econdmica supone la presencia de otro tipo de motivaciones y aspiraciones que se

construyen y negocian paulatinamente.

Zafra (2017) plantea el problema de que vivimos en un tiempo en que las personas
se encuentran sumidas en una precariedad tal que no es descabellado plantearse

la posibilidad de dedicarse a algo a cambio de un pago simbdlico o de una
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esperanza de vida pospuesta. En esta situacién, las personas que piensa Zafra
descubren que su entusiasmo bien puede ser utilizado como el argumento mismo
que legitima su explotacion, el pago con experiencia o la conformidad de dedicarse
gratuitamente a algo que se aproxima a la vocacién personal. Incluso esto puede
significar conformarse con obtener visibilidad, afecto, reconocimiento, seguidores o
likes que alimenten la vanidad. Su reflexion esta dirigida hacia personas que se
desenvuelven en los ambitos culturales, creativos y académicos, sin embargo, es
posible notar que una parte de este discurso puede ser de utilidad para comprender
las experiencias de los jovenes jugadores quienes ponen en los videojuegos una
cierta esperanza profesional. No en vano, los jovenes con los que trabajé a lo largo
de este proyecto repetian cada cierto tiempo la posibilidad de “vivir el suefio” de ser

jugadores profesionales.

La organizacion de un equipo de deportes electronicos amateur y semiprofesional
no puede funcionar si no tenemos a un grupo de jugadores que tengan -como
exclamaba uno de los entrenadores- “pasidén” por el juego y que ademas estén
dispuestos a someterse a rutinas de entrenamiento que bien podrian rayar en la
auto explotacion: sesiones de trabajo de podian extenderse hasta las 12 horas,
control de su tiempo personal en favor del equipo o la creacion de contenidos para
los equipos de forma gratuita. Todo esto sostenido bajo el discurso de que para
obtener una paga en un futuro es necesaria una dosis de disciplina y sacrificio
personal. La pasion por el juego es quiza el elemento que confunde en este proceso

de formacion que atraviesan los jugadores.

En alguna ocasion propuse, como parte de una mesa directiva de un equipo donde
los jugadores desaparecian espontaneamente, desarrollar un modelo de negocio
basado en las estrategias de marketing digital que habia aprendido trabajando para
una empresa, la respuesta inmediata fue de rechazo. ¢ Como era posible que yo me
estuviera preocupando por el dinero en ese momento cuando lo mas importante era
desarrollar el compromiso de los jugadores con las misiones, visiones y valores que
tenia el equipo? “Pareces no entender el amor al juego”, me dijo uno de los

entrenadores durante la reunién. Sin embargo, a mi me parecia que proponer esto
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podria ayudar a que los jugadores notaran que el equipo perseguia algo mas que
simplemente ganar torneos para, eventualmente, ganar patrocinios o entrar a
competencias con bolsas de premios mas valiosas. Para este equipo, en cambio,
parecia fundamental que los jugadores sintieran que la recompensa por el trabajo
era aprender, mejorar su técnica, incluso el hecho de formar parte del equipo
parecia ya ser suficiente ganancia. Zafra (2017) explica que es como si el gusto por

hacer fuera por si mismo una paga.

Como veremos, este nivel de las organizaciones deportivas amateurs y
semiprofesionales pone en cuestion qué tipo de trabajo es el que realizan los
jugadores y también qué intercambios se producen en ellos. Miller (2018) identifica
a los deportistas como parte de una tipologia que describe los distintos trabajadores
culturales que encontramos actualmente. Sin embargo, los video jugadores no
figuran necesariamente como parte de esta tipologia, de hecho, esta ambigtedad
dificulta no solo que los jugadores se piensen como trabajadores o empleados, sino
que identifiguen qué es exactamente lo que produce valor de lo que hacen: ¢es
ganar partidas y recibir reconocimiento de otros? ¢Es recibir un pago y tener un
contrato con los equipos? ¢Es su conocimiento profundo del juego? ¢Son los

contactos que generan para lograr entrar a otros equipos?

El exceso de autonomia que observamos en los jugadores de los equipos -puesto
gue tienen la libertad de abandonar los equipos cuando lo deseen- se ve al mismo
tiempo confrontado con los discursos de sacrificio y dedicacién necesarios para ser
un jugador profesional. Este choque tiene su razén en un problema mas amplio, la
dificultad que tiene cualquier trabajador de obtener un beneficio proporcional del
valor que produce (Miller, 2018). Todos los equipos amateurs y semiprofesionales
se encuentran en una competencia constante por demostrar que su proyecto es el
mejor, sin embargo, el capital que produce la industria de los deportes electronicos
es controlado por un pufiado de personas. Lo que genera ya un entorno desolador

caracterizado por la competencia desigual.

La “pasion al juego” también refleja una situacion particular de nuestro tiempo,

nuestro acceso a las nuevas tecnologias parece estimular la idea de que cualquiera
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puede crear valor a través de ellas. Negri (citado por Miller, 2018) intenté abordar
este problema con el concepto de cognitariado, se trata de un grupo de personas
que realizan trabajo cultural informal, que suelen tener una formacion educativa alta,
pero viven una situacion de desempleo, de contratacion limitada e inseguridad
laboral. En este contexto, el trabajo se concibe por si mismo como placer, asi, el
trabajo es su propia recompensa. Cuando el equipo demanda demostrar esta pasion
esta diciendo tacitamente a sus jugadores que esto es mejor que dedicarse a

cualquier otra oferta laboral que terminara por hacerte infeliz.

Internet como tecnologia parece estimular la idea de que hay una multitud de
herramientas disponibles con las que todos podrian generar valor. Todos somos
creadores y productores creativos del mundo, al menos en potencia. Zafra (2017)
ahonda en esto explicando que esta emocion de crear y compartir es explotada
efectivamente, descubrimos la posibilidad de tener otras formas de producir y
compartir valor, sin embargo, esto se ve eclipsado por las constantes mutaciones

globales que también incluyen otras formas de frustracion, fracaso y expectativa.

Si bien este trabajo no recoge las experiencias de desarrolladores del juego, de
torneos profesionales o del mantenimiento de las imagenes de los videojugadores
como figuras publicas que responden a la logica del mercado y el espectaculo, es
importante considerar algunos elementos sobre el funcionamiento de ese mercado
global a fin de comprender su relacion con las aspiraciones profesionales de los
video jugadores mexicanos, asi como de los elementos que contribuyen a la

construccion de una idea de valor en torno a esta actividad.

Miller (2018) -a quien le interesa comprender el fendmeno del trabajo cultural-
explica que los deportes son un caso ejemplar para pensar las relaciones que se
gestan entre distintos paises para el mantenimiento de esta actividad-espectaculo.
El hecho de que la industria deportiva haya normalizado la compra-venta de
jugadores entre distintos equipos deportivos, refleja una organizacién del mercado
global, especialmente una donde los “tesoros del sur se consumen en el norte”

(Miller, 2018, p. 42). Esta tendencia articula ese imaginario donde los jugadores del
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Tercer Mundo pueden aspirar a convertirse en jugadores codiciados para equipos

del Primer Mundo.

El intercambio de jugadores, para el caso de los atletas digitales amateurs y
semiprofesionales, aparece como un anhelo. Si en principio los jugadores se
encuentran entusiasmados por dedicarse a convertirse en atletas digitales, lo
siguiente es hacerse conocidos por sus habilidades, su lectura del juego y todo lo
que conlleve la imagen de un profesional. La escena de los deportes electronicos
en México nos muestra una gran cantidad de ejemplos donde jugadores que
comenzaron reuniéndose en gaming centers, terminaron siendo contratados por
organizaciones deportivas de otros paises. Ahora se va haciendo cada vez mas
dificil la posibilidad de verlos jugar en México, pero esto se ve como un ejemplo a

sequir.

Para Miller (2018) esta claro que cuando los equipos intercambian jugadores no
solo representa el mantenimiento de ese mercado global, sino también de un
atractivo que debe ofrecer el deporte como espectaculo: ver a un atleta digital
coreano en Latinoamérica es llamativo en principio por el choque cultural que esto
pueda suponer para el equipo, sin embargo, también estimula el consumo de
audiencias de otras regiones, estas estrategias de marketing global -como las llama

Miller- suelen perseguir el consumo mas que la mejora del juego o el deporte en si.

En este sentido, es valido decir que el funcionamiento de la industria de los deportes
electrénicos replica buena parte de las practicas ya establecidas por otros deportes
tradicionales como la compra-venta de jugadores, el control sobre las transmisiones
de los torneos profesionales nacionales e internacionales, la produccién de toda una
parafernalia deportiva que incluye ropa, tazas, periféricos y casi cualquier cosa que

pueda ser vendida.

El hecho de que los jugadores amateurs y semi profesionales estén conscientes de
estos movimientos que suele implementar la industria de los deportes electronicos,
cambia radicalmente sus expectativas y aspiraciones profesionales. Algunos

parecen ansiosos y preocupados porque piensan que todo lo que hacen en un
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torneo esta siendo observado, no solo por una audiencia sino también por duefios

de equipos que podrian invitarlos a organizaciones deportivas con mas recursos.

La industria de los deportes electrénicos -aunque parece novedosa- replica algunas
estrategias de mercado utilizadas por deportes mas tradicionales. Esto mismo tiene
efecto también en la forma en que se generan manuales, reglamentos,
organizaciones de ligas y torneos, jerarquias corporativas y de trabajo. El hecho de
gue tengamos ligas femeniles y varoniles, en un juego que ocurre en un mundo
virtual, parece ser producto de esta misma organizacion corporativa que ha
preestablecido las reglas, 6rdenes y formatos que funcionan para los demas
deportes. Con esta perspectiva global, es pertinente distinguir los paises donde se
concentran estos intercambios econdmicos, las transacciones mas grandes estan

ocurriendo en paises asiaticos, europeos y norteamericanos.

Esto mantiene una serie de desigualdades y de situaciones de precarizacion laboral
que se extienden a los paises menos desarrollados, si el trabajo es un factor de
produccion e identidad a escala aumentada en estos tiempos de globalizaciéon
(Miller, 2018), entonces es pertinente qgue comprendamos la agencia que tienen las
personas, los roles que toman y sus experiencias cuando intentan involucrarse en

una industria global, como es la de los deportes electronicos.

La precariedad, la creatividad y el disfrute de los jugadores

La relacion entre estos tres conceptos es fundamental para entender el lugar desde
donde los jugadores construyen sus aspiraciones profesionales y su experiencia en
esa busqueda de ganar dinero jugando. Tal vez sea necesario primero establecer
gue los problemas sociales -que de por si ya eran criticos- adquieren nuevos niveles
de complicacion con el uso de tecnologias digitales, consideremos -por ejemplo-
gque poco a poco las personas han ido notando que la defensa de los derechos
personales incluye también su derecho al anonimato y privacidad de sus datos en

Internet.
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El ritmo del capital ha cambiado radicalmente con la presencia de la conectividad
global y de pantallas en nuestros espacios personales, lo que significa la
comercializacién de nuestras formas de apropiacion y usos cotidianos de Internet
(Garcia Canclini, 2019). Cuando los jugadores se conectan al cliente del juego
también estan produciendo una cantidad de datos que luego pueden ser utilizados
para cualquier fin comercial: producir publicidad, contenidos exclusivos o datos
estadisticos para modificar el juego. Jugar significa utilizar la infraestructura de una

empresa y darle retroalimentacion a esta, sin que lo notemos siquiera.

Si bien el problema de los derechos de navegacion y acceso a la red son un asunto
politico fundamental para las personas en la actualidad, lo cierto es que los
jugadores no suelen poner mucha atencién a eso. Sin embargo, como explica
Garcia Canclini (2019) si asumen compromisos con otras causas que les parecen
mas cotidianas, por ejemplo, utilizar las organizaciones deportivas para hacer
servicios sociales en beneficio de su comunidad. Existe -por lo tanto- una nocion de
solidaridad social que se traduce en organizarse para ayudar a otros, aunque eso
no signifique afiliarse a proyectos politicos tradicionales.

De treinta jovenes jugadores que acompafié durante mi trabajo de campo la gran
mayoria se encontraba viviendo en casa de sus padres, solo cuatro tenian un
empleo regular: uno como empleado de una tienda en linea, otra como
programadora, otra como reclutadora de personal y otro en un proyecto de
emprendimiento-, este Ultimo se habia independizado desde hace algun tiempo y
vivia con su esposa y dos hijos. Para los demas el proyecto central era terminar una

carrera universitaria e intentar homologarlo con el tiempo de entrenamiento.

¢, Qué sostenia el entusiasmo de estos jovenes? ¢Por qué les parecia mas util y
valioso dedicar tiempo a la profesionalizacion del videojuego en vez de buscar -por
ejemplo- practicas profesionales en alguna empresa o institucion? Una parte de la
posible respuesta esta relacionada al discurso de creatividad que impera en la
actualidad. Miller (2018) explica que esta retorica se caracteriza por celebrar la
figura del “prosumidor” donde las tecnologias mediaticas poseen una hegemonia

discursiva que alimenta las esperanzas sobre el poder de la sociedad civil. El lugar
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de las tecnologias aqui parece determinar las condiciones de vida de quienes las
poseen, como si el acceso a los artefactos tecnoldgicos significara la reintegracion
de los sectores populares -con sus relatos de vida e historias- a la sociedad (Miller,
2018).

Bajo esta logica, la agencia y el poder son redistribuidos mas alla de las élites
minoritarias que tradicionalmente las poseian. Es habitual que, ante la presencia de
las tecnologias de comunicacion, sean los jévenes el grupo que se percibe como

pionero y victima. En palabras de Miller (2018):

“los jévenes son identificados por los fabricantes y los criticos
como seres con un inmenso poder y a la vez como personas
que al adoptar un nuevo algo reflejan su vulnerabilidad de
primerizos e ingenuos. Es decir, se les sefiala como los
primeros en conocer y los ultimos en entender los medios de

comunicacion” (p. 57).

La fantasia de una tecnologia neutral, que elimina las jerarquias, la geopolitica y las
desigualdades forma parte de la maquinaria que caricaturiza a los jévenes como los
expertos en tecnologia. Parecen ser las nuevas generaciones las Unicas que podran
lograr ese estado de igualdad, siempre y cuando tengan a la mano los dispositivos

tecnolégicos para lograrlo.

En esta retdrica utopica, que Miller (2018) llama “cibertarianismo”, las personas han
dejado de ser consumidores pasivos para convertirse en productores, en un nuevo
sistema que premia las nuevas subjetividades, la competitividad de las personas en
todas las culturas, a la vez que permite a todos florecer en una especie de bonanza
econdmica y politica. Si este relato utopico resalta la creacion y mantenimiento de
redes organicas que destituyen el poder de la dominacién corporativa, donde se
premia la creatividad, el intelecto, la pasion, entonces las fronteras entre juego y
trabajo se difuminan. Aquello que hacemos movidos por el disfrute bien puede

convertirse en una fuente segura de estabilidad economica y felicidad.

89



Este es un principio que aparece oculto en la motivacion de los jugadores, no como
un camino seguro, Sin0 CoOmMo una estrategia esperanzadora que podriamos poner
en las siguientes palabras: “tal vez si me dedico lo suficiente a esto que disfruto y
hago que los demas noten que soy bueno, pueda conseguir una oportunidad que
me libre de tener que buscar un trabajo cualquiera”. Pensar en el futuro no puede
sino generar ansiedad y angustia, la incertidumbre es tal que volcar la atencion a la
profesionalizacion del juego parece ser una forma en que los jovenes se hacen
cargo de su futuro de forma inmediata. En la estrategia hay una resistencia implicita
a una cierta figura de autoridad representada por un patron o jefe que establece lo
gue cada uno debe hacer, paradojicamente, esta es la situacion que encuentran
una vez que empiezan a entrenar formalmente. Quiza por esto los jugadores se
encuentran en la encrucijada de no saber como lidiar con estas otras figuras de

autoridad que, en algunos casos, pueden ser todavia mas jovenes.

En el fondo y més alla de las experiencias que cada jugador tiene en su proceso de
aprendizaje durante los entrenamientos, ser un buen jugador deja de percibirse
como una actividad puramente de disfrute, sino también como una forma de utilizar
su creatividad para encontrar nuevas formas de mejorar sus condiciones de vida y,

en ultima instancia, asumir una responsabilidad consigo mismos.

Sin embargo, hay otro aspecto que caracteriza las practicas cotidianas de los
jugadores dentro de los equipos. Las formas de organizacion que utilizan suelen
replicar estrategias jerarquicas y desiguales que parecen chocar frontalmente con
las aspiraciones “cibertarianistas” (Miller, 2018) que celebran la creatividad, la
pasion y el intelecto como formas de produccion libres, abiertas y distribuidas
equitativamente. Las formas de organizacion empresarial y corporativas globales
sirven de ejemplo para establecer ritmos, rutinas, practicas, pero también creencias
en torno al trabajo. Por ejemplo, el sacrificio que este supone para alcanzar ciertos
privilegios economicos, de visibilidad o reconocimiento, la necesidad de la
competencia en vez de la colaboracion o estar dispuesto a soportar todo eso con
tal de formar parte de la industria de los deportes electrénicos. La motivacién y el

entusiasmo deben moldearse ante estas formas preestablecidas de saberes y
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haceres que no siempre tienen relacion con lo que los jugadores imaginan que

significa la profesionalizacion del videojuego.

Esta es una de las razones por la que en las ligas amateurs y semiprofesionales
tenemos categorias basadas en el sexo de los jugadores, en parte porque las ligas
profesionales utilizan este modelo, pero también porque los deportes electronicos -
en su afan de ser reconocidos como deportes tradicionales- utilizan estructuras que

ya han sido probadas en otras disciplinas.

¢ Es realmente necesaria esta division considerando que el juego ocurre en un
mundo virtual donde podriamos olvidarnos de esta forma de organizacion?
Personalmente, me resulté llamativo que en el &mbito amateur y semiprofesional no
quepa la posibilidad de tener equipos mixtos, tampoco momentos para hablar al
respecto, todos los jugadores asumen que ese es el orden y no hay forma de
cambiarlo. Como veremos, una posible explicacién de las desigualdades de género
que se replican en los deportes electronicos se relaciona con ritmos preestablecidos
por el mercado global y por instituciones deportivas, que son adoptadas como
“‘normales”: que las mujeres no jueguen con los hombres termina por mantener el
prejuicio de que cada sexo posee diferencias que después se traducen en practicas
de hostigamiento o acoso.

Me interesa poner de ejemplo esa division de género en la organizacion del deporte
electrénico porque tiene un efecto directo en cémo los jugadores imaginan que debe
ser el orden dentro de cada equipo. Lo que termina por reproducir jerarquias y
desigualdades que bien podrian repetirse en el &mbito profesional, aunque sea de
forma implicita. Para las jugadoras es una sorpresa notar que la profesionalizacion
del juego significa asumir un lugar inferior al de sus compafieros. En algunos casos
las jugadoras incluso esperan un trato especial, como asumiendo de lleno esa

diferencia entre el juego masculino y femenino.

Las jerarquias que las mesas directivas establecen para sus equipos no solo
impactan en los jugadores, también a otras mujeres que forman parte dentro de las
organizaciones deportivas. Es pertinente decir que no encontré a muchas mujeres

trabajando en este nivel, sin embargo, en los casos que encontré habia algunas
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dificultades para que las tomaran en serio. Realmente era complicado hacer
entender a los hombres que estas jugadoras tenian un rango mas alto y que debian
tratarlas con el respeto que este requeria. Para las mujeres, ganarse este respeto
suponia un trabajo arduo y -hasta cierto punto- repetitivo, puesto que habia que
recordar a los hombres que ellas también buscaban algin tipo de crecimiento

profesional.

La profesionalizacién de los deportes electronicos, en el nivel amateur y
semiprofesional, estd sostenida por la colaboracién y el compromiso individual.
Como he mencionado antes, la paga con la que muchos jugadores suelen sentirse
satisfechos es haber ampliado su red de contactos y agregar esta experiencia en
su curriculum, lo que por si mismo bien puede leerse como una situacién de auto
explotacion basada en el entusiasmo de poder convertirse en la siguiente estrella

de los deportes electrénicos.

Me parece necesario entender este orden creado por las organizaciones deportivas.
Por un lado, los equipos ejecutan esta especie de burocratizacion que
supuestamente reflejara su caracter de “profesional”. Los protocolos de accion,
evaluacion y retroalimentacion en teoria no son negativos, de hecho, se adaptan
perfectamente a los principios basicos del mercado global basado en la
competencia y en el desarrollo de habilidades técnicas especificas, el problema es
gue el control de las grandes inversiones econdémicas queda fuera de su alcance.

Esta forma de orden articula implicitamente relaciones de desigualdad.

Hasta cierto punto es necesario que exista esa jerarquia puesto que ayuda a que
los miembros de los equipos sepan sus tareas y las lleven a cabo de forma éptima.
Las mesas directivas y las series de normas, a veces engorrosas y arbitrarias,
permiten establecer un marco de acciéon comun. Sin embargo, me resultaba peculiar
notar que los equipos no buscaban otras formas de organizacion basadas, por
ejemplo, en la cooperacion o la equidad de oportunidades, sino en el
disciplinamiento, el control, la competitividad y la medicion incansable de resultados;

es decir, en una especie de sometimiento del otro. Para los miembros de las
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organizaciones deportivas esto no es problematico, puesto que parece articular el

entusiasmo y el disfrute bajo la promesa de una ganancia econémica a futuro.

Es claro que la centralidad que tienen las tecnologias y las plataformas
sociodigitales en el quehacer cotidiano de los equipos contribuye a la forma en que
se piensan como jugadores profesionales, especialmente si consideramos que
atendemos a un sistema de valor que favorece primordialmente la estadistica de
este mundo hiper cuantificado (Zafra, 2018). Los jugadores deben preocuparse por
conseguir los mejores resultados en las partidas porque eso se reflejar4 después
en las mediciones estadisticas que se hacen de su desempefio. Esto puede notarse,
por ejemplo, en la insistencia que tienen los entrenadores para controlar las
acciones en funcion del tiempo; casi como una especie de taylorismo aplicado al

tiempo de juego. Uno de los entrenadores lo explicaba asi:

“Este juego no trata de matar a todos los que se puedan, se
trata de controlar lo que haces en minutos especificos. Eso es
lo que nadie entiende de este juego, ustedes no deben
perseguir la emocién de matar a todos cuanto se crucen en su
camino, en cambio deben pensar ¢ me conviene matarlo o es

mejor que mi enemigo pierda tiempo y usarlo a mi favor?”

Medir obsesivamente el tiempo y las acciones que se llevan a cabo modifica
autométicamente la finalidad placentera del juego, sin embargo, contribuye a su
profesionalizacion, la convierte en un acto racional, reflexivo y controlado. Los
jugadores no ganan por tener Unicamente buenos reflejos, buen control de su
mouse Yy de la combinacion de botones que hagan para que su personaje lleve a
cabo ciertas tareas, sino que esto debe ir acompafado de un trabajo reflexivo
basado en el control del tiempo y de las acciones. El disfrute, la creatividad, el placer
y la experiencia estética del juego se obtienen cuando todo eso asegura una victoria,

es decir, cuando se alcanza un objetivo especifico.

Una relacién esencial: tiempo y valor
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Me interesa presentar la forma en que el tiempo -su monitorizacion y control- esta
articulado con la idea de valor. Hoy nos resulta dificil imaginar el funcionamiento de
nuestra rutina diaria sin la actividad de medir el tiempo, se trata de una practica tan
esencial como la idea de trabajar, sin embargo, el lazo entre uno y otro no es natural

ni ha sido siempre igual.

Para Wajcman (2020) esté& claro que la insistencia en medir el tiempo es una especie
de tirania que esta ligada con el discurso de la velocidad y la aceleracién del mundo.
El tiempo del reloj constituye uno de los origenes del disciplinamiento de los cuerpos
y de la mercantilizacién del tiempo como dinero. La velocidad en el mundo moderno
se encuentra ligada también a una especie de seduccion donde esta y el movimiento
se constituyen como deseos universales, realizables Unicamente a través de las

tecnologias rapidas y eficientes.

Llegar mas rapido significa -supuestamente- la posibilidad de llegar a cualquier lugar
en el tiempo preciso que deseemos. E. P. Thompson (citado por Wajcman, 2020)
explica que antes de la industrializacion las personas dependian de los ritmos
“naturales” y orientados mas bien a tareas que estaban relacionadas al trabajo con
la tierra. Lo que observamos aqui es un flujo de tareas concretas que debian
realizarse de acuerdo a los ritmos de salida y ocultamiento del sol o del cambio
climatico dependiendo de las estaciones del afio.

En cambio, el tiempo de la industria es uno donde no importa este orden “natural”,
la ética puritana contribuy6 a interiorizar la idea de que el tiempo era un bien que no
podia desperdiciarse. La industria, con sus preocupaciones por aumentar la
produccion y la eficiencia, introdujo entonces la idea de que habia que economizar
el tiempo. Asi, las rutinas de trabajo relacionadas a los ritmos agrarios comenzaron
a parecer mas bien atrasados y el tiempo industrial comenz6 a asumirse como

normal.

Cuando la industria establece el interés en el trabajo fabril y la produccion en serie
podemos notar que el tiempo se trata como si fuese dinero. Me gustaria sefialar que
este cambio en la nocién del valor que atribuimos al tiempo se encuentra

relacionada simultaneamente con la ideologia del trabajo, explicada por Ellul (1980).
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Esta articulacion de pensar el tiempo como si fuese dinero no podria haber ocurrido
si las personas no hubiéramos asumido que la vida debe ser llenada de trabajo. El
perfeccionamiento de los procesos de produccion supuso también la capacidad
para medir con mas exactitud los tiempos en que se llevaban a cabo estas tareas,
de alguna manera esta posibilidad de medir con mayor precision produce las
sensaciones de incertidumbre y seguridad, descontrol y dominio sobre los

acontecimientos (Wajcman, 2020).

El control de la produccion no significa otra cosa mas que esta debe ocurrir
velozmente, en parte porque encontramos una asociacion entre el ritmo de la
produccion mecanicay las mejoras técnicas de fabricacion, transporte y distribucion.
Para Wajcman (2020) en teoria esto debia contribuir a ahorrar tiempo, pero también
esfuerzo fisico mientras se proporcionan bienes accesibles a todos. El ansia de
producir mas en menor tiempo y, supuestamente, con menor esfuerzo fisico es la
raiz de la ideologia del trabajo y también el germen del enlace entre valor y tiempo.
Esta misma ansiedad introyectada puede terminar generando una impaciencia
constante por mejorar todo el tiempo cualquier proceso de produccién, en esta
l6gica el cambio constante se traduce en una situacion deseable mas que la

continuidad o el mantenimiento de ciclos estables.

Notaremos pues que el mercado actual mantiene estos principios en su discurso,
especialmente hoy que funciona con informacion que se mueve instantaneamente
gracias a las tecnologias de informacion disponibles. La exaltacion de “lo nuevo” es
una celebracién constante del cambio veloz bajo la premisa -ilusoria- de que eso
mejorara nuestra calidad de vida y, especialmente, nuestro uso del tiempo libre; a
veces, incluso, aunque esa velocidad bien pueda suponer riesgos o peligros no

considerados.

La ciudad es el entorno en el que ocurre esta velocidad, es donde podemos verla
de forma mas concreta y clara. Para Simmel, por ejemplo, este espacio representa
la sintesis de la fugacidad propia de la modernidad. La medicion abstracta del dinero
y la del tiempo -con los relojes- “proporcionan un esquema de mediciones [...] y

prestan una transparencia y previsibilidad para la actuacion practica” (Simmel, 1977
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p. 559). En la Filosofia del dinero de Simmel (1977) encontramos una descripcion
un poco mas concreta sobre la relacion valor y tiempo. De acuerdo con el socidlogo
aleman, no hay mejor forma de entender el dinero si no es a través de su circulacion.
Este movimiento, sin embargo, debe ocurrir velozmente por lo que cualquier
actividad que involucre dinero se vera forzada a aumentar su velocidad para

mantener el transito constante.

El movimiento veloz y constante del dinero, que parece formar parte de uno de sus
rasgos intrinsecos, termina por dirigir todo a su alrededor hacia la circulacion,
fracturando asi la estabilidad de las relaciones o promoviendo un flujo de lazos de
relaciones constante (Wajcman, 2020). El ideal de la circulacién del dinero, en la
perspectiva de Simmel, es que este toque la mayor cantidad de manos en el menor
tiempo posible, situacion que bien podriamos notar en el funcionamiento de los

mercados globales.

Quiza a estas alturas tengamos la sensacion de que este asunto se encuentra
alejado de la experiencia de profesionalizacion que atraviesan los jovenes
jugadores, sin embargo es importante considerar que la profesionalizacion del juego
articula una sensacion de ajetreo producto de intentar equilibrar los entrenamientos
con la vida escolar, familiar -y en algunos casos laboral-, una busqueda constante
por controlar las tareas dentro del juego para, finalmente, reconsiderar el tiempo de
juego como una forma de produccion de valor que es propia de este momento
histérico. De hecho, esta profesionalizacion parece intentar encarnar una idea de
progreso: se trata de jovenes que estan conscientes del valor del tiempo, puesto
que efectivamente se someten a una serie de rutinas que modifican esta
valorizacion del tiempo invertido en el juego, aunque esto signifique sacrificar su

tiempo de esparcimiento y ocio.

El control del tiempo de entrenamiento y la profesionalizacion de los
jugadores

La relacion entre estos dos elementos resulta fundamental para comprender el

proceso mismo de profesionalizacion de los jugadores, en parte porque nos ayuda
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a entender coOmo organizan sus actividades, pero también porque en esa relacion
germina una idea de valor tacita. Aunque para los jugadores la relacion entre valor-
tiempo parece pasar desapercibida, es innegable que ocurre y puede ser
identificada en las formas en que los equipos establecen premios y sanciones para
quienes no respetan el orden de las actividades.

El control del tiempo es la sefial de profesionalismo por excelencia, podemos
identificar el compromiso del jugador con base en la hora a la que llega para
comenzar los entrenamientos, llegar a tiempo significa que el jugador esta haciendo
un esfuerzo por cumplir sus objetivos personales, ademas suele ser leido como
respeto al tiempo de sus compafieros y entrenador. El control del tiempo abarca
mas alla de simplemente ser puntual en las horas de entrada y salida de los

entrenamientos. Haremos una descripcion detallada a continuacion.

Me gustaria comenzar sefialando que nuestra experiencia del tiempo se encuentra
profundamente atravesada por la capacidad técnica que tenemos para medirlo,
ajustarlo y controlarlo segun las necesidades de cada persona. La presencia del
reloj como artefacto tecnolégico modificé radicalmente el orden de nuestras
actividades, poco a poco se vincul6 invariablemente con la idea de ser un recurso
que debia aprovecharse para mantener un cierto ritmo de productividad. Para
Wajcman (2020) la experiencia del tiempo en la actualidad esta atravesada por la

sensacion de que tenemos una falta de control del mismo.

¢ Por qué la sociedad (estadounidense) experimenta la sensacion de falta de tiempo
si buena parte del discurso tecnoldgico consiste en vender la idea de que las
maquinas contribuirian a tener mas tiempo libre? Es esencial que entendamos que
las reflexiones de Wajcman (2020) estan situadas en el contexto anglosajon, sin
embargo, también podemos percibir algunos efectos similares en nuestro contexto
producto del funcionamiento del mercado global y de su forma de transmitir ideales

sobre la productividad, el consumo y el ocio.

Antes ya hemos sefalado que nos encontramos en un momento historico en que el
acceso a las tecnologias parece darnos la oportunidad de introducirnos a un nuevo

ambito econdémico y laboral, Miller (2018) llama a esto “cibertarianismo”. Wajcman
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(2020) siguiendo a David Harvey explica que la dindmica espaciotemporal del
capitalismo esta centrada en la aceleracion de los procesos economicos, lo que
termina por fracturar el espacio-tiempo. Si antes las distancias largas requerian una
inversion de tiempo para transmitir productos e ideas que permitieran tomar
decisiones comerciales, hoy esto ha cambiado con la presencia de las redes que
conectan nuestras maquinas. Lo que ha contribuido a la caracterizaciéon de un
usuario atado permanentemente a una serie de artefactos tecnoldgicos, dispositivos

y plataformas que lo mantienen “comunicado” en una especie de ritmo acelerado.

De hecho, parece que los usuarios han ido aumentando sus expectativas sobre la
velocidad del funcionamiento de los dispositivos y artefactos tecnolégicos que
tienen a la mano. Los jugadores, por ejemplo, necesitan entender la construccién
de sus computadoras para saber cuanto pueden tardarse en llevar a cabo ciertas
tareas. En la medida en que entiendan esto sabran las mejoras que podrian hacer
con el objetivo de tener una maquina sin retrasos de comunicacion y que pueda

responder en tiempo real.

La sensacion de que el tiempo debe ser aprovechado como un recurso finito se
relaciona con la aspiracién a hacer la mayor cantidad de tareas en el menor tiempo
posible, lo que a su vez significa que la experiencia de tiempo libre esta relacionada
con una sensacion de angustia, producto del estigma propio de quien desperdicia
este recurso. En el capitalismo el tiempo parece funcionar metonimicamente como
dinero, asi se intenta explotar hasta la ultima milésima de segundo. Mas velocidad
parece significar mayor aprovechamiento del tiempo y por lo tanto un valor al que
todos deberiamos aspirar: hacer mas en la menor cantidad de tiempo posible. Por
esta razon los retrasos en el funcionamiento de las maquinas o de la comunicacién

entre ellas (lo que en inglés se llama “lag”) representa una molestia.

Esta interiorizacién de una disciplina temporal es resultado de un proceso historico
gue comienza con la distincién del tiempo de la vida rural como opuesto al de la vida
urbana, contintia con la mercantilizacion del tiempo como un valor propio de la vida
industrial, hasta llegar a la idea de la velocidad como parte de una idea abstracta de

lo que significa el progreso.
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El usuario multitareas parece, por lo tanto, ser un efecto necesario de este proceso
historico. ¢ Por qué un usuario no aprovecharia todos los recursos tecnolégicos que
tiene a su disposicion para ir mas rapido, para hacer mas cosas o buscar ser mas
productivo? ¢No seria esto un sinsentido? La paradoja consiste en que la supuesta
presencia de las tecnologias digitales, de su conectividad invisible y de su caracter

global deberian -supuestamente- permitirnos disfrutar de mas tiempo libre.

Wajcman (2020) sefiala algo aun mas paraddjico, el desarrollo de distintos
artefactos tecnolégicos ha buscado que nos movamos mas rapido, asi el ferrocarril
o el automdvil fueron convirtiéndose en iconos de la velocidad. Sin embargo, hoy
tener un automovil en una metropoli es un completo contrasentido, las personas
pueden pasar mas tiempo en sus autos detenidos debido a los embotellamientos de
trafico. Por otra parte, la presencia de las pantallas en la vida cotidiana parece orillar
a las personas a permanecer quietas frente a ellas, la conectividad instantanea y
continua esta relacionada profundamente con estados de no movimiento, de inercia.
Por mas contradictorio que pueda parecer, mientras mas tiempo pasemos
conectados mas experimentaremos esa sensacion de aceleracion y falta de control

en nuestro tiempo.

Esto nos lleva a un aspecto fundamental para el entendimiento del control de tiempo
en el proceso de profesionalizacion de los jugadores, la forma en que los artefactos
tecnoldgicos digitales evocan una idea de velocidad especifico. Aunque estamos
rodeados de una gran cantidad de objetos que contribuyen cambiar nuestra forma
de concebir el tiempo cotidianamente, el discurso de progreso enaltece a las
tecnologias digitales como casos ejemplares donde las personas pueden
experimentar inmediatamente la sensacion de velocidad y aceleramiento propia de

nuestro tiempo.

El desarrollo tecnolégico necesario para tener acceso a una computadora que
permita jugar con un nivel de respuesta inmediato parece permitir a los jugadores
hacer una gran cantidad de tareas con un nivel de control que aumenta su eficiencia
como atletas digitales. Aunque esto parece ser una perspectiva tecnocéntrica, en

realidad se encuentra relacionado a las rutinas, usos, significados y apropiaciones
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tecnologicas que hacen los usuarios de sus maquinas, especialmente con la idea

de aprovechar al maximo el tiempo.

Durante los entrenamientos es posible observar esta forma de control cuando los
jugadores distinguen momentos dentro de una partida con diferencias de minutos y
segundos, el juego temprano -por ejemplo- comienza del minuto cero al minuto
catorce con treinta segundos, continta el juego medio que alcanza hasta el minuto
veinticinco y finalmente el juego tardio que se extiende hasta que termine la partida.
En cada momento del juego, los atletas deben alcanzar ciertas metas especificas o
micro objetivos, por ejemplo, una cierta cantidad de oro para comprar armas,
herramientas o haber controlado la vision del mapa para facilitar el trabajo a sus
comparieros de equipo. Si esto no ocurre eso significa que el jugador no comprende
la forma en que utiliza su tiempo dentro de la partida, lo que terminara seguramente

con la derrota del equipo.

Una paradoja mas que podemos identificar en el caso de los jugadores es que
aprender este nivel de lectura profunda del juego requiere paciencia y -por
supuesto- tiempo. Por esta razoén, los entrenadores organizan mas actividades
donde el jugador entienda qué hace durante las partidas y qué aspectos de su juego
deberian cambiar para mejorar su control del tiempo, en vez de simplemente jugar

y ganar.

En algunas sesiones los jugadores ni siquiera tienen oportunidad de jugar contra
otras personas, sino que se trata de reunirse a revisar las repeticiones, analizar los
movimientos de cada miembro y explicar por qué se toman unas decisiones y no
otras. Otro momento esencial de este adiestramiento incluye analizar y discutir los
datos estadisticos que provee el mismo juego, la atencion a estos detalles

contribuye a distinguir a un jugador casual de uno que aspira a profesionalizarse.

El uso eficiente del tiempo puede traducirse en una victoria, sin embargo, los
entrenadores han desarrollado la capacidad para leer el juego a través de los datos
numericos en momentos especificos de tiempo, como me explicaba alguno de los
entrenadores: “si al minuto diez ves a tu jugador con menos de cuarenta subditos

asesinados, puedes estar seguro que tu equipo esta en problemas”. Como
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notaremos, para los entrenadores basta con ver los nimeros y su relacion con el
tiempo, eso significa que hay ocasiones en que pueden leer la partida sin escucharla
o verla en tiempo real con los jugadores. Se trata de un “saber cémo”, una habilidad

producto de la experiencia y la repeticién constante.

Parte del proceso de profesionalizacion consiste, entonces, no solo en el
compromiso para apegarse a las rutinas de entrenamiento, sino que de hecho
requiere desarrollar un nivel de lectura y control del tiempo que puede pasar
completamente desapercibido para el jugador casual. Podriamos decir que
paralelamente a esto, hay un nivel de materialidad que los jugadores intentan
comprender sobre sus maquinas para mejorar su capacidad de control sobre lo que
ocurre en el juego -y por lo tanto mejorar la forma en que utilizan el tiempo en las
partidas- por lo que las computadoras no son de ninguna manera objetos neutrales,
su disefio y configuracién modifican profundamente la forma en que los jugadores
se relacionan con el juego, pero a la larga también con sus propias aspiraciones de
ser atletas digitales profesionales. Cuando el juego adquiere este nivel de lectura,

deja de pensarse como una pérdida de tiempo y se convierte en una inversion.

El proceso de imaginarse como profesional

Si bien es cierto que todos mis interlocutores intentaron llevar a cabo esta transicion
de lo amateur a lo profesional, ninguno de los equipos con los que trabajé alcanzé
el objetivo de recibir una retribucion econémica constante por sus logros o por el
conocimiento que poseian sobre el juego, por esto me resultaba dificil entender por
gué los equipos adoptaban formas de organizacion que asemejan las de empresas
privadas -con misiones, visiones, objetivos, jerarquias, etc. y que enfatizan hacer
las cosas rapidamente en vez de pensar en procesos de mas largo aliento-. Si los
equipos no forman parte de la industria de los deportes electronicos, ¢por qué
mantienen este orden preestablecido y someten a sus jugadores a esto? ¢ Por qué
algunos equipos tratan a sus jugadores como empleados, aunque en ningun
momento se celebra un contrato legal o se recibe un pago formal que reconozca la

figura del jugador como un trabajador?
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Para algunos esto bien puede parecer una especie de meta juego: los jovenes
juegan a tener un equipo de deportes electronicos, pero el hecho de que los
jugadores obedezcan a otro y lo reconozcan como parte del staff -llamese
fisioterapeuta, analista, entrenador, psicélogo o duefio del equipo- nos habla de lo
importante que es imaginarse como un jugador profesional para poder articular una
serie de actividades que de otra forma no tendria sentido llevar a cabo. Graeber
(2018) explica que “el valor puede verse como el modo en que las acciones
adquieren significado para el actor al incorporarlas en alguna totalidad mas amplia;
aun cuando en muchos casos la totalidad en cuestion exista, en primer lugar, en la

imaginacion del actor” (p. 35).

Durante los entrenamientos, una de las principales enseflanzas que se busca
transmitir a los jugadores es el valor que tiene hacer bien las cosas mas alla de la
simple eficiencia. Esta actitud constituye un eje central en la forma de concebir el
valor del tiempo de juego, el hecho de que los jugadores comiencen a pensarse
como atletas digitales y no ya como jugadores casuales supone cambiar la atencién
sobre lo que se considera importante. El entusiasmo del jugador e imaginarse como
profesional se anudan a un interés que desarrollan por entender el funcionamiento
del juego de una manera mas detallada y profunda, de hecho, este es uno de los
nodos que permite a los jugadores comenzar a preocuparse por el funcionamiento
de sus computadoras y la gran cantidad de elementos que pueden manipular para

mejorar su rendimiento.

Encontramos entonces otra paradoja, los proyectos de las organizaciones
deportivas emulan la légica empresarial de administrar recurso humano de forma
eficiente, mientras que los entrenamientos buscan desarrollar una actitud y una
serie de valores relacionados con hacer bien las cosas. Las dos perspectivas se ven
enfrentadas, en el primer caso porque se muestra una preocupacion por los
procesos y sus resultados a corto plazo, mientras que en el segundo se busca un

crecimiento personal, mas lento, pero también mas dificil de cuantificar.

Este es un elemento que dificulta a los jugadores explicar exactamente el valor de

lo que estan haciendo cuando entrenan, puesto que estan cambiando otros
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aspectos mas all4 de simplemente ofrecer buenas estadisticas como jugadores, de
alguna manera, la incapacidad para construir una narrativa es producto también de
esta paradoja. El caso de los entrenadores es particularmente interesante porque

ellos experimentan de forma mas clara y directa una sensacion de utilidad.

Sentir que son Uutiles -para los duefios de los equipos y para los jugadores- es lo
suficientemente importante como para explicar la importancia y valor que tiene el
tiempo que dedican al juego. Sennett (2006) explica que esta sensacion contribuye
en cualquier persona la capacidad para interpretar su experiencia, especialmente
en el caso de trabajadores sometidos a organizaciones flexibles, descentralizadas

y cambiantes.

Los entrenadores atienden a los jugadores, escuchan sus quejas, los aconsejan,
dan recomendaciones y representan un papel cercano al de un juez técnico, pero
también moral. Todo basado Unicamente en el reconocimiento que reciben de los
jugadores que tengan a cargo, cuando el entrenador no logra ganarse la confianza
de los equipos es seguro que los entrenamientos fracasaran y que el entrenador
comenzara a sentir que su trabajo es poco valorado. La sensacion de utilidad

desaparece y con ella su entusiasmo a seguir dirigiendo a los jugadores.

Hacer un buen trabajo y hacerlo bien desde el inicio significa en principio recibir un
reconocimiento publico, pero con el tiempo se espera que los jugadores realicen sus
actividades sin que deban ser evaluados constantemente. El reconocimiento publico
tiene la funcién de resaltar la utilidad de las personas y sus contribuciones para los
equipos, al mismo tiempo permite alimentar esta imagen de ser profesional. No solo
se cubre el requisito de ofrecer resultados estadisticamente positivos para el equipo,

sino que también se provee de la sensacion de estar siendo util para otros.

La idea de hacer las cosas bien -que suele ser abordada con mas detalle por los
entrenadores- puede remitirnos a lo que Sennett (2006) llama el espiritu artesanal.
Desde la perspectiva del socidlogo estadounidense, dedicar tiempo a tener la
satisfaccion de hacer algo bien y tener el deseo de creer en lo que se hace es un
principio fundamental que poseen todas las personas. Este principio se ve

corrompido por las dinamicas educativas y laborales que tienden a favorecer la
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utilidad y la inmediatez en vez de la profundizacion y la atencion a los detalles. Este
nivel de minuciosidad significa someter los entrenamientos a un ritmo distinto del
otro, preocupado exclusivamente en la obtencion de resultados. Hacer bien las
cosas, en el ambiente de un equipo significa ser un jugador maduro, asumir un cierto

compromiso con resolver problemas mas alla del reconocimiento grupal.

Esto me ayuda también a ofrecer otra posible explicacion de por qué encontramos
jugadores que renuncian a los proyectos de los equipos. Cuando los jugadores no
perciben ese nivel de responsabilidad por parte de las mesas directivas, es comun
gue respondan con el mismo desinterés y que abandonen los proyectos a la primera
oportunidad que tengan. El valor del trabajo minucioso, detallado o, en palabras de
Sennett, artesanal debe ser percibido por los jugadores en todo momento, no solo
con sus compaferos sino también con los miembros superiores dentro de la

jerarquia de los equipos.

Para Sennett (2006) esta actitud de compromiso es la que distingue a una persona
obsesionada por la competencia de alguien que se encuentra preocupado por la
calidad y el valor de lo que ha hecho, de alguna manera se encuentra motivado por
encontrar un estandar que supera su propio deseo de obtener recompensas
inmediatas. Las rutinas de entrenamiento buscan inculcar esta serie de principios

tacitos diariamente.

Notaremos entonces una peculiar mezcla de mensajes que reciben los jugadores
para convertirse en atletas digitales: por un lado, que es necesario obtener y
mantener buenos resultados eficientemente -es decir, aprovechando su tiempo-, lo
gue significa un trabajo constante para medirlos y compararlos, con la promesa de
que esto contribuird a obtener ofertas laborales en la industria de los deportes
electronicos. Pero por otro, el hecho de que para aprender, ejercer y personificar
esta serie de valores que convierten al jugador en un profesional se necesita
atravesar una curva de aprendizaje que suele ser larga y depende de elementos

gue no pueden cuantificarse.

En mi experiencia ambas perspectivas aparecen siempre como parte de una

estructura logica, necesaria e inmutable. Parece l6gico que si un jugador entrena
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diariamente obtendré buenos resultados y que esto, simultdneamente, permitira que
los jugadores aumenten su valor como profesionales. Sin embargo, si observamos
detalladamente, la mezcla entre una perspectiva propiamente empresarial de una
enfocada en la calidad produce un ambiente plagado de ansiedad y donde los
jugadores perciben los entrenamientos como un proceso de aprendizaje largo,

tedioso y repetitivo.

Durante mi trabajo de campo pude acompafiar a equipos que mantenian puntajes
bajos y que perdian constantemente los enfrentamientos que tenian con otros
equipos, pero que valoraban la calidad de su comunicacion, las estrategias de
apoyo y contencidn que tenian y no solo eso, algunos entrenadores fomentaban
esto como algo deseable. Como lo explicaba uno de los entrenadores: “prefiero
tener cinco jugadores que saben pedirse cosas, que se hablan adecuadamente
durante las partidas y pierdan, a tener cinco jugadores con puntajes excelentes pero

carcomidos por su ego”.

Aunado al problema de que los jugadores tienen dificultades para explicar en qué
reside el valor de lo que hacen, se encuentra la duda de si estan siendo
profesionales por las tablas estadisticas de sus resultados o por la calidad de trabajo
gue desempefian durante las partidas.

Tal vez valga la pena cerrar este apartado recordando una experiencia personal de
Wajcman (2020) en campo. En la introduccién de su libro explica que mientras se
encontraba en una aldea en Papua Nueva Guinea, encontré a un grupo de jévenes
gue pasaban todo el dia haciendo leche de coco. En su ingenuidad, Wajcman
propuso a los jévenes cambiar su método para poder producir leche de coco mas
rapido y -ademas- aumentar su productividad. La respuesta de los jovenes fue
burlona ¢ por qué alguien querria hacer eso? La leche de coco debe hacerse durante
todo el dia, no hay ninguna prisa. Este proceso siempre habia sido asi y nadie veia

la necesidad de cambiar esta rutina.

Esta respuesta de los jévenes nos obliga a pensar por qué a ella le parecia

importante aumentar la productividad y aprovechar el tiempo. La investigadora
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concluye pensando que necesitamos comprender que algunos aspectos de la vida

no se pueden cuantificar, cronometrar, medir o acelerar (Wajcman, 2020).

El problema de identificar cual es el valor que los videojugadores
generan

Cuando los video jugadores conciben el tiempo de juego como una inversion
comienza a tratarse al tiempo como un bien econémico, en el sentido de que se
hace todo para ahorrarlo y aprovecharlo eficientemente. Como hemos visto, el
control del tiempo puede notarse en distintos niveles, desde llegar puntual a los
entrenamientos hasta comprender los ritmos de una partida dependiendo de la
relacion entre tiempo y puntaje obtenido.

Los jugadores saben -al menos tacitamente- que esto refleja un compromiso con
sus aspiraciones profesionales, sin embargo, en algin punto de la curva de
aprendizaje se encuentran con un problema esencial: ¢cuanto cuesta eso que
saben hacer? ¢, Cuanto dinero podrian cobrar por el saber que han acumulado a lo
largo de sus entrenamientos? Para la mayoria de los jugadores estas preguntas no
tienen respuesta clara, durante mi trabajo de campo ninguno de mis informantes
tenia claro como podria establecerse el valor de lo que saben hacer, para si mismos
era dificil explicarlo. Los jugadores saben que son buenos en algo, que poseen un
saber profundo sobre el juego y que alguien esta dispuesto a pagarlo, pero no como

definir concretamente una cantidad de dinero que lo corroborara.

Si parte central del proceso de profesionalizacion del videojuego significa tratar al
tiempo como dinero y adjudicarle un valor econémico ¢ por qué los jugadores tienen
dificultades para decir con claridad cuanto vale su tiempo? Esta paradoja no tiene
una respuesta Unica, hasta aqui he intentado explicar el entramado de ideas que
preceden la justificacion de por qué dedicar tiempo al juego no es un desperdicio,
también observamos un contexto de flexibilizacion y precarizacion laboral

generalizado que atraviesa a los jovenes en general.
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Paralelamente notamos que para los jévenes jugadores la profesionalizacion del
videojuego es una apuesta para intentar sobreponerse a esta situacion. De hecho,
podemos decir que estos elementos nos permiten entender por qué los jugadores
mantienen su entusiasmo y motivacion a entrenar, porque supone la presencia de
una aspiracion economica. El dinero imaginado funge como una especie de meta

gue regula lo que imaginan sobre su futuro como atletas digitales profesionales.

Otro elemento que dificulta la explicacién de cuanto vale lo que saben los jugadores
lo podemos encontrar en la idea frecuente de que un jugador no deberia
preocuparse por el dinero, sino mas bien por la pasién que tienen al juego. Un
jugador apasionado -despreocupado por las ganancias econémicas y personales-
parece ser la actitud esperada por todos los entrenadores con los que conversé a
lo largo de mi trabajo de campo, ninguno de ellos dedicaba una sesién a, por
ejemplo, hablar sobre las formas en que se podia tabular y calcular un pago para
los jugadores en caso de ser contratados en equipos mas grandes o de obtener

patrocinios de cualquier empresa.

Es verdad que un entrenador -de cualquier deporte- no tendria por qué abordar este
tema, sin embargo, para los jévenes esto solo aumenta la sensacion de confusiéon
y duda sobre si su conocimiento puede traducirse a un numero. Las mesas
directivas tampoco son claras en estos asuntos econdmicos, aunque algunas
intentan diseflar y establecer modelos contractuales simples y que dependen
exclusivamente del voto de confianza mutuo que tanto jugadores como duefios de
los equipos hacen. En estos casos la experiencia y aprendizaje se consideran un
pago, los jugadores suelen estar conformes con esto, hasta que llega el momento

de negociar con un equipo mas grande o con una empresa.

¢En donde reside exactamente el valor que los jugadores producen a lo largo de
este proceso de profesionalizacion? Los jugadores en el nivel amateur y
semiprofesional no suelen tener una respuesta clara a esto, esto no significa que no
tengan idea del esfuerzo que ponen en lo que hacen, sino que hay una dimension
confusa sobre este tema. Podriamos partir de una idea elemental: cualquier persona

tendra dificultades para saber cuanto cobrar si no sabe cuanto vale lo que uno hace.
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El problema de cdmo se establece el valor no es un asunto insignificante para
entender el proceso de profesionalizacion de los jugadores, de hecho, explicarlo nos
permitiria darle sentido a las estructuras, jerarquias y discursos de las

organizaciones deportivas.

La decision -aparentemente arbitraria- de establecer valor a un bien o servicio
implica considerar una serie de supuestos en su mayoria implicitos sobre lo que
vale la pena. Para Graeber (2018) se trata de un concepto tedrico radical puesto
que todo lo que los humanos hacen, desean, sienten y organizan se asocia con
valor o valores. Se trata de una nocidén que nos ayuda a entender las preferencias
de las personas y simultaneamente nos permite indagar en sus relaciones, las

interacciones en situaciones donde se construye la nocién de nosotros y los otros.

El problema del valor no se encuentra resuelto del todo, podemos notarlo con el
debate intelectual que se ha desarrollado a lo largo del tiempo, lo que
simultaneamente hace pertinente este asunto puesto que sigue siendo un tema
actual. Se trata también de un problema esencial que repercute en como los
jugadores se conciben a si mismos como profesionales, incluso cuando es un tema
que no es tratado abiertamente o que se invisibiliza bajo el discurso de la pasién por
el deporte y por la disciplina deportiva. Por otra parte, entender la construccion del
valor en estos futuros atletas digitales supone comprender la manera en que este

significado se traduce en una aspiracién y en un deseo.

En una primera aproximacion, el caso de los jugadores y su aspiracion a
profesionalizar el juego nos muestra dos actitudes esenciales: por un lado, la
importancia de la pasién como una actitud despreocupada de la acumulacion de
poder o riqueza, por el otro la certeza de que la Unica forma de entrar en esa
industria y escalar en ella es asumiendo precisamente esa sensibilidad neoliberal
(Marzano, 2011) de calculo de riesgos donde se busca acumular poder y riqueza.
En este sentido, los entrenamientos parecen ser un entramado de principios
contradictorios que terminan por ocultar la forma en que se establece el valor de

esta actividad.

108



El encuentro -y en ocasiones choque- de estas dos perspectivas me lleva a pensar
desde qué postura deberia construir mi interpretacion de lo que he encontrado
durante mi trabajo de campo. ¢Se trata de jovenes que reproducen los valores de
esa sensibilidad neoliberal y encarnan al homo economicus que calculan
constantemente las ganancias -econdmicas o simbdlicas- que pueden obtener? ¢0
son mas bien jévenes que encuentran en los equipos un medio de resignificacion
del tiempo libre, de juego y ocio para sobreponerse a la complicada situacion de
precariedad laboral? Aunque en principio no parece haber una diferencia sustancial
entre ambas posturas, creo que podriamos distinguirlas en funcién de la agencia
gue otorgamos a los jévenes: en el primer caso parece tratarse de una condicion
propia de quien busque involucrarse en la industria de los deportes electronicos, en
el segundo es mas bien una busqueda que responde a una inquietud que les

permite organizarse y buscar soluciones de forma colectiva.

A lo largo de esta investigacion he oscilado entre estas posturas, en ocasiones
pensé que se trataba de una mezcla de las dos nociones. En la experiencia de los
jovenes jugadores he encontrado con mas claridad este vaivén entre ambas
perspectivas, especialmente si consideramos que a lo largo del proceso de
formacion van cambiando sus expectativas sobre el juego, el deporte y su aspiracion

a un trabajo en una industria como la de los deportes electrénicos.

Del valor de los objetos al valor de las acciones

De manera similar a como ocurre con el juego, el problema de una teoria
antropoldgica del valor es un asunto irresuelto. Graeber (2018) explica que esta es
una tarea en extremo dificil, en parte porque hay una gran cantidad de posturas
tedricas al respecto, al grado que resulta complicado rastrear con claridad los
recursos conceptuales que trabaja cada autor, la antropologia se encuentra en una

suerte de limbo tedrico en lo que respecta al problema del valor.
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Es imposible hacer una taxonomia detallada de cada perspectiva que aborda el
problema del valor, tal vez este objetivo requiera por si mismo una tesis doctoral.
Sin embargo, me parece que necesitamos hacer un recorrido breve sobre algunas
de las perspectivas mas generales para tejer poco a poco una explicacion sobre la

construccion del valor en el caso de los videojugadores.

Primero es importante decir que hay al menos tres perspectivas generales que
podemos distinguir cuando hablamos de “valor” (Graeber, 2018): una que se refiere
a su sentido sociolégico y donde podemos distinguir concepciones sobre lo que es
“bueno”, “apropiado” o “deseable”. Otra que aborda su sentido econémico, aqui se
abordara el grado en que los objetos son deseados segun lo que otros estén
dispuestos a dar para obtenerlos y otro que se refiere a su sentido linguistico,

basado en la perspectiva saussuriana para pensar las “diferencias significativas”.

De entrada, notaremos que es sencillo confundirnos en estas tres perspectivas,
cuando hablamos de valor necesitamos distinguir si estamos hablando de algo que
“vale la pena”, es decir la legitimidad de lo que las personas desean, si estamos
reduciendo nuestra lectura de las relaciones sociales en torno a objetos y sus
intercambios o si nos interesan los significados en relacién con sistemas lingiisticos
en su totalidad. Esto es importante considerarlo, puesto que es comun que en la
literatura encontremos textos que se refieren al “valor”, pero para hablar mas bien

de como las personas le otorgan mayor “importancia” a algo en especifico.

La antropologia cuenta con una gran cantidad de ejemplos que bien podrian
escapar de estas tres perspectivas y que resultan mas complicados de explicar
Gnicamente desde una postura tedrica, por ejemplo, el caso de los dones y sus
intercambios o cuando las personas hacen trueques de objetos que parecen variar
radicalmente de valor entre si (una cierta medida de aceite comestible por fruta o
pan). Veamos algunas propuestas generales y analicemos su utilidad para este

trabajo.

La perspectiva de Marx sobre el valor es uno de los ejes fundamentales en torno a
la reflexiébn econdmica y social, desde su perspectiva el valor de las mercancias es

producto del trabajo humano que las produce, sin embargo, este aspecto suele ser
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invisibilizado cuando el objeto se compra y vende en el mercado, por lo que parece
que el valor del objeto reside en las cualidades del mismo. Graeber (2018) explica
que este planteamiento ha sido reflexionado a tal grado que ha terminado
produciéndose asi una vasta literatura especializada en este asunto, aunque con
serios problemas para pensar este planteamiento en sociedades que no funcionan

con sistemas capitalistas o sociedades sin Estado.

Durante las décadas de los sesenta y setenta se produjeron una gran cantidad de
debates en torno a la reflexibn marxista. Los movimientos intelectuales
estructuralistas, funcionalistas y marxistas debatieron acaloradamente sobre el
funcionamiento del sistema social y sus objetos fueron transformandose desde la
comprension de los intercambios, el problema de la produccion y, finalmente, los

significados culturales del consumo como una forma de expresion creativa.

La reflexién de Mauss sobre el don también tuvo una influencia medular para pensar
el problema del valor, esta idea fue adoptada y reinterpretada por una gran variedad
de autores. Mauss explica que el don puede pensarse como una prestacion de
caracter voluntario, aparentemente libre y gratuito, pero que también contenia
dimensiones de interés y obligaciébn. Es comdn pensar que cuando se hace un
regalo, preceda la idea de que uno no espera nada, aunque en el fondo si hay una
expectativa tacita sobre el receptor por devolver algo de valor equivalente o mayor.

Para Mauss, el problema del interés no se encuentra relacionado directamente con
obtener beneficios a expensas de alguien (Graeber, 2018), en cambio los dones
permiten a las personas gestar relaciones sociales. Los dones producen alianzas y
obligaciones entre individuos que bien podrian nunca encontrar una razén para

relacionarse siquiera.

La lectura que hace Bourdieu sobre el problema del don en su trabajo etnografico
en Argelia, concluye con el siguiente argumento: en las sociedades tradicionales las
personas estan conscientes del calculo interesado y aunque pueden desaprobarlo
en principio, la realidad es que es la base de sus actividades cotidianas. Si
extendemos estd nocién de célculo a todo lo que se encuentra en la sociedad,

deberiamos incluir bienes materiales y simbdlicos sin que haya diferencia entre
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ellos. El valor de la sonrisa, el gesto de estrechar la mano, hacer un cumplido o ser
atento representan una forma de prestigio que puede ser util para obtener riqueza.
Encontramos aqui la raiz del capital econémico y simbdlico. El resultado final de
esta postura es que el investigador se mantenga escéptico ante cualquier sefal de
gentileza o amabilidad, puesto que pueden leerse méas bien como formas de
maximizar un tipo de valor implicito que permite obtener ventajas y, finalmente,

someter a los otros.

Como antes he mencionado, la filosofia del dinero de Simmel también ha tenido una
fuerte influencia en la forma en que pensamos la idea de valor. Para Simmel, el
valor no reside Unicamente en el trabajo sino en el intercambio. Graeber (2018)
explica que esta perspectiva considera al valor de un objeto como el grado en que
un comprador lo quiere, el valor se observa como efecto del deseo individual.
Appadurai, en su relectura de Simmel propone que no hay razén para pensar en
una “mercantilizacion” como un fendmeno exclusivo de las sociedades capitalistas,
sino que los objetos pueden convertirse en mercancia cuando se pueden obtener

producto de un intercambio.

Esto llevé a Appadurai a pensar en una “politica del valor” que intenta explicar las
formas en que las élites intentan controlar y limitar los intercambios y el consumo,
mientras que otros grupos buscan expandirlos. Sin embargo, centrarse
exclusivamente en los objetos impide que notemos que los dones también poseen
una dimension social, en el sentido que son Utiles para crear, mantener o cortar

relaciones con otros.

Comprender la biografia de un objeto es util para entender los movimientos producto
del intercambio, sin embargo, este proceso no contribuye directamente a entender
en que reside su valor. Graeber (2018) aporta una critica -quiza demasiado radical-
para explicar este punto: “... la fantasia de que uno podria reconstruir la historia
completa de un casete, una pistola o unas pinzas que han recorrido mucho camino
tiene cierto encanto, [pero esto] seria como producir una lista de todos aquellos que
una vez se sentaron en el banco de una plaza: por ultimo, hay que preguntarse cual

se supone que es el objetivo” (p. 82).
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Marilyn Strathern en su trabajo etnografico en Melanesia reflexiona sobre las formas
en que se construye el valor en esta sociedad, su postura se acerca a la perspectiva
saussuriana puesto que ella considera el valor como el significado que la sociedad
le asigna a un objeto, aun mas, en su trabajo de campo ella encuentra que los
objetos no se perciben como producidos por individuos, sino como productos de

relaciones.

Los melanesios no estan familiarizados con la idea de individuo Unico y poseedor
de una propiedad privada, sino que consideran que su identidad se construye
también en la medida en que son percibidos por otros. Por lo tanto, el valor de un
objeto o persona reside en el significado que toma cuando se le asigna un lugar en
algun sistema de categorias. De acuerdo con Strathern, es en los intercambios
donde podemos notar este sistema de categorias, de hecho, es probable que sea
la Gnica manera que tengamos de entender el significado que posee cada objeto,
puesto que para intercambiar es necesario que haya una comparacion que solo

ocurre en ese momento.

Hasta aqui podriamos notar dos perspectivas generales que han permeado nuestro
entendimiento sobre el valor, por un lado, una profundamente economicista que esta
interesada en trayectorias de objetos, pero que termina endureciendo las relaciones
sociales entre las personas y reduciéndolas a meros intercambios. Por otro, una
perspectiva mas abstracta preocupada por los significados que objetos y personas
adquieren en sistemas de categorias que terminan produciendo un codigo mas
amplio -y abstracto- de significado, pero que dificulta entender las acciones que las

personas llevan a cabo.

Graeber (2018) propone que pensemos en la importancia que tienen las acciones
en la produccion de valor, para esto recurre a la idea de valor propuesta por Nancy
Munn, producto de su investigacion en la isla de Gawa. Para Munn -explica Graeber
(2018)- es fundamental partir de una nocion de actividad, el valor es el proceso por
el cual la “potencia” de una persona (0 su capacidad de actuar) cambia a formas

perceptibles y concretas: “Si uno da alimentos a otra persona y recibe a cambio una
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conchilla, no es el valor de los alimentos lo que vuelve a uno en esta forma, sino el
valor del acto de darlo” (Graeber, 2018, p. 98).

Puesto que los objetos funcionan anicamente como medios, el valor entonces es la
forma en que las personas representan la importancia de sus propias acciones a si
mismos. Esta importancia no puede ocurrir si no sucede con otros, en la medida en
gue otros reconocen esto en un intercambio es como se produce el valor. Otros
deben reconocer la fama del nombre propio en la medida en que consideren que
nuestras acciones son importantes o significativas. Graeber (2018) encuentra esta
perspectiva como relevante porque permite percibir la deseabilidad de los objetos y

la importancia de las relaciones humanas como refracciones de una misma cosa.

Esto supone que las mercancias deben producirse y circular, de la misma manera
en que las relaciones sociales deben ser creadas y mantenidas. En ambos casos
encontramos una inversion de tiempo y energia, pero también de creatividad,
inteligencia e interés; asi el valor de objetos y relaciones refleja la cantidad de
esfuerzo que otras personas han puesto para crearlos, mantenerlos y protegerlos

para otros.

Incluir la nocién de creatividad también permite que ampliemos nuestro marco
referencial comun sobre lo que significa el trabajo, puesto que necesitamos
considerar la creatividad como un acto que ocurre cotidianamente y que permite no
solo inventar objetos, sino también relaciones. Esta perspectiva centrada en la
accion nos ayudaria a entender la motivacion que tienen las personas para invertir
tiempo y energia en cosas y relaciones que consideran significativas o -para decirlo
con claridad- valiosas. En este sentido, cabe también la posibilidad de que
pensemos en qué hacen las personas para encontrar alternativas a los modos
preestablecidos, lo que supone un proceso de valoracibn que ocurre

simultdneamente mientras se dicen y hacen cosas.

Esta claro que la eleccidon y preferencia teorica definira por completo la forma en
gue observemos y construyamos interpretaciones sobre lo que encontramos en

campo.
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Como he dicho antes, a lo largo de mi trabajo de campo he oscilado -ingenuamente-
entre una postura que caracteriza a los jovenes jugadores como sujetos
calculadores de riesgos y beneficios y otra donde los jévenes buscan construir
carreras profesionales en la industria de los deportes electrénicos como alternativa
a la situacion de precariedad laboral. Entiendo que puede parecer inoportuno hacer
evidente mi ingenuidad, pero también considero importante transparentar la forma
en que observé y pensé en campo, al menos por un tiempo. Con el paso del tiempo
y mientras fui adquiriendo mayor experiencia con los equipos fui notando que ambas
posturas se complementan y constituyen parte de un continuo, un proceso que no
puede reducirse a un binomio imaginado. Sin embargo, esta distincion me condujo
a reflexionar sobre los rasgos esenciales de cada postura y a explicar sus

caracteristicas.

La primera postura -economicista- puede encontrarse en buena parte de la literatura
académica en torno a los deportes electronicos. Podria decir que, si me apego a
este planteamiento, he podido corroborar que los jugadores adquieren una serie de
formas de evaluar su desempefio, de calcular sus avances y retrocesos en esta
sinuosa ruta para profesionalizar los videojuegos. Sin embargo, el limite explicativo
de la teoria lo encuentro cuando noto que, a pesar de todas estas estrategias de
calculos basados en la competitividad, los jugadores tienen dificultades para
explicar el valor de lo que hacen. El problema parece resolverse en el momento en
qgue alguien mas llega a establecer ese valor por ellos, pero la duda permanece

¢ ddénde reside el valor acerca de lo que saben del juego?

La otra postura que engloba la idea de buscar alternativas ante el problema de
precariedad laboral me ha permitido notar, por un lado, la capacidad innovadora de
los jovenes para inventar sistemas para disciplinar sus practicas cotidianas, como
una forma de hacerse cargo de su tiempo, de aprovecharlo y de concebir el juego
Nno como una practica ociosa sino como una inversion. Sin embargo, el limite
explicativo aparece cuando noto que estos modelos de funcionamiento en realidad
replican formas aceptadas por el mercado global, uno que -por cierto- es

profundamente desigual y estad basado en la acumulacion de riqueza y poder. En
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cierto sentido, el funcionamiento de las organizaciones deportivas nos muestra el
mantenimiento de ciertas estructuras y practicas, por ejemplo, la division sexual de
los atletas o la importancia que tiene crear una marca para distribuir cualquier forma
de parafernalia deportiva. La profesionalizacion de los videojuegos, desde esta

perspectiva, no parece ya tan innovadora.

Me parece que considerar las acciones cotidianas que los jugadores llevan a cabo
durante los entrenamientos, nos conducen a aspectos menos obvios sobre las
formas en que los jugadores producen valor. La atencién que los entrenadores
tienen con sus jugadores -que bien podriamos pensar como un trabajo de cuidado-
depende enteramente del hecho de disfrutar ayudar a otros, a que subieran su nivel,
escucharlos o darles consejos, aunque no necesariamente con la idea de que

ganaran partidas para ganar dinero.

Durante mi trabajo de campo noté que los jugadores ya poseian una “pasion” por
jugar, puesto que se encontraban motivados a aprender y entender el juego a un
nivel mas profundo. La aspiracion de ser un atleta digital establece un marco comun
-al menos imaginado- de éxito profesional. Pero vale decir, también noté que en
ocasiones la motivacion para conectarse a los entrenamientos no siempre tenia que
ver con ganar o generar redes de contacto -capital social- que les permitieran entrar
y mantenerse en la industria de los deportes electrénicos, sino con pasar tiempo
con los comparfieros, reirse, contar bromas y esencialmente disfrutar del placer de

jugar y mejorar en compafia de otros.

Aprender colectivamente forma parte del objetivo de buena parte de las misiones y
visiones que las organizaciones deportivas establecen para el éxito de sus
proyectos profesionales, pero esto no puede funcionar si no existen los lazos de
solidaridad que desarrollan los jugadores entre si, de aqui que también sea
importante compartir musica, memes 0 series animadas, estos intercambios
también pueden leerse como acciones donde se esta produciendo un valor que no
necesariamente esta relacionado con obtener o acumular dinero. Estos casos nos
permiten suponer que hay una forma de concebir el juego como algo significativo y

a lo que vale la pena invertirle tiempo y energia.
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Durante el proceso de entrenamiento encontraremos jugadores que no aspiran a
una acumulacion de riqueza, como he dicho, para algunos se trata de compartir
tiempo, generar amistades o lazos afectivos mas intensos. No todos los jugadores
caben en esta caracterizacion de un sujeto que calcula riesgos y beneficios propios,
tampoco todos los casos reflejan a ese homo economicus tecnologizado del que
habla buena parte de la literatura académica sobre el tema. Quiza esta sea la razon
por la que algunos jugadores abandonan los equipos y sus entrenamientos, lo que
los jugadores encuentran como significativo al momento de participar en un equipo

termina -de una forma u otra- perdiendo su valor.

El valor cambia de sentido dependiendo quién lo controla o establece

Hacer las cosas bien no significa necesariamente hacerlas rapido y eficientemente
o al menos esa no puede ser la expectativa inicial, especialmente para el caso de
jugadores que nunca han tenido una experiencia previa de entrenamiento como
atletas digitales. Esto contribuye también a la dificultad para cambiar la forma de
pensar el tiempo de juego como una actividad con valor en algun punto. El hecho
de que los jugadores muestren una especie de resistencia sobre su forma de pensar
el juego -una actividad originalmente placentera y ligada al ocio- como algo serio o
productivo, es precisamente lo que obliga a los entrenadores a dedicar mas tiempo
a inculcar estos “principios actitudinales” o “estados mentales” adecuados para

concentrarse en el juego.

Esta primera ensefianza es la mas complicada de transmitir para los entrenadores,
sin embargo, cuando es aprehendida, los jugadores terminan notando que el placer
gue el juego produce debe sublimarse para que sea congruente con lo que sea que
imaginen que signifique ser profesional. Hacer las cosas bien supone -en esta
primera etapa del entrenamiento- que el juego debe perder una cierta dosis del
placer que produce jugarlo, para asi establecer, mantener y perfeccionar una

técnica.

Como veremos, esta forma de concebir el tiempo de juego como una actividad

profesional, como algo valioso y a lo que vale la pena invertir tiempo contiene

117



distintos discursos, algunos de ellos paraddjicos o incluso contradictorios. El acceso
a los videojuegos no representa el Unico factor que desencadena ese anhelo de los
jugadores por convertirse en atletas digitales, especialmente si consideramos que
muchos juegos se disefian actualmente para ser consumidos masivamente en linea,
aunque es innegable que una vez identificada esa aspiracion los artefactos

tecnoldgicos cobran especial relevancia para los jugadores.

Para buena parte de mis colaboradores, la idea de ganar dinero jugando aparecio
desde la infancia, como una especie de fantasia. En ocasiones porque habia un
familiar que les hablaba de los sueldos millonarios de algunos jugadores, para otros
porque comenzaron consumiendo torneos y ligas a través de Twitch o YouTube.
Este elemento me parece importante, los jugadores no tuvieron esta idea de
convertirse en atletas digitales espontaneamente, sino que hubo alguien o algo que

presento la idea de recibir una remuneracion econémica por jugar.

No es descabellado pensar que este proceso de profesionalizacion bien puede
comenzar con estas primeras aproximaciones. Un nifio que se imagina como
jugador profesional supone ya una forma de aspiracion primigenia que
probablemente contribuya a tomar decisiones sobre cémo utilizar su tiempo libre.
Sin embargo, esta no es una decision puramente individual, deben existir una gran
cantidad de elementos que permitan imaginarse como un jugador profesional: una
infraestructura de conexién a Internet, el acceso a una computadora, lugares donde
se relinan otros jugadores, grupos que organicen encuentros, charlas, cursos, asi
como partidas y pequefios torneos, también deben existir instituciones publicas y
privadas que estimulen el desarrollo de equipos, de competencias reglamentadas.

La idea de una generacion nativa digital que esta revolucionando la forma en que
funciona el mundo refleja tnicamente que el capital y su ideologia del trabajo (Ellul,
1980) siguen adaptandose exitosamente a las condiciones actuales (Sennett,
2006). Cuando pensamos en jévenes con la expectativa profesional de formar parte
de la industria de los deportes electronicos, donde es necesario aprender y adoptar
una actitud en la que se acepte una forma de produccion de valor basada en la

precariedad o el entusiasmo y donde no siempre se recibe un pago en forma de
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dinero, estamos presenciando un fendbmeno crucial: no importa que dediquemos
tiempo a jugar, siempre y cuando lo hagamos tratando al tiempo como dinero, ese

recurso que nunca debe desperdiciarse.

Incluso con este panorama desconsolador, los jugadores llevan a cabo acciones
con otros para construir lazos. Me interesa enfatizar que concebir el tiempo de juego
como algo valioso es producto de una perspectiva eminentemente empresarial y
que responde a los ritmos globales del capital, pero también requiere que los

jugadores asuman esa aspiracion a ganar dinero como una verdad.

Simultdneamente, me parece que hay otras actividades que -de hecho- convierten
al juego en algo valioso: establecer lazos con otros y construir sus propias redes
afectivas, inventar organizaciones deportivas con sus mecanismos Yy
funcionamientos particulares, que bien pueden no ajustarse a los del mercado

global.

Una situacion peculiar es que los jugadores no perciben el valor de todas estas
actividades, quiza porque se trata de practicas que son dificiles de cuantificar, de
aqui que tengan que someterse a dindmicas de eficacia, eficiencia y productividad.
Este pequeiio cambio es lo que supuestamente convierte al juego en una actividad
profesional, pero al mismo tiempo la vacia de su sentido original: el placer que se

obtiene por jugar.

Quiza por esto es mas sencilla la explicacibn economicista, asumir que los
jugadores que aspiran a convertirse en atletas digitales se convierten
automaticamente en homo economicus que buscan maximizar el valor de todo lo
que les rodea. Esta perspectiva no termina de ser convincente, cuando escuchamos
con mas atencion, notamos que los jugadores experimentan una incertidumbre
constante, no siempre esta claro para qué servira lo que estdn haciendo, en
ocasiones ni siquiera se lo toman tan en serio. Lo valioso resultan ser cosas
pequenas e inmediatas: “me conecto porque aqui puedo convivir con ustedes, me
la paso bien, aprendo sobre el juego al mismo tiempo que nos reimos y

bromeamos”.
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Asi, encontraremos dos problemas fundamentales de utilizar la explicacion
economicista aplicada a los videojugadores. Primero, parece limitar la capacidad de
agencia de los jugadores, la explicacion de qué estan haciendo se resume -
literalmente- a obtener el mayor beneficio con el menor esfuerzo y gasto de
recursos. En segundo lugar, esta perspectiva también limita nuestra capacidad de
observacion, nos orilla a pensar que son los jugadores los Unicos responsables en
el mantenimiento de esta forma de organizacion y produccion de valor. Para
Graeber (2018) esta claro que “el objetivo cientifico no es descubrir hasta dénde la
gente es egoista para poder decir, hasta ese momento, que nuestro trabajo ha
concluido. Esto solo produce una idea distorsionada de la realidad, en cada
situacion encontraremos ejemplos de sometimiento, acumulacion y eventualmente

de violencia y dominacion”. (p. 77).

Cuando nos concentramos en las acciones de los jugadores, tenemos la posibilidad
de observar desde otro lugar cudles son los discursos que articulan su idea de éxito
profesional, es decir, podemos identificar de donde proviene esa voz, quién la emite
y cuales son los valores tacitos que enaltece. El estudio de la profesionalizacion de
los videojuegos requiere que pensemos en que la idea de valor no depende de los
jugadores por si mismos, de hecho, ni siquiera es controlada exclusivamente por
ellos, en realidad podriamos pensar que la comunidad de jugadores es uno de los
grupos que se integra a una maquinaria global dominada por otras minorias
poderosas. Por otra parte, implica una mezcla de nociones paradodjicas y
contradictorias sobre lo que es valioso y su relacion con la idea de trabajo mas

tradicional y profundamente adulto-céntrica.
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Capitulo 3. Una metodologia atravesada por lo digital
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Lo digital en el proceso de investigacion

La investigacion etnografica puede y tiene lugar en una amplia variedad de lugares
[...], estos lugares varian en todos los sentidos que son relevantes para la
naturaleza de las relaciones posibles y deseables con gente que vive y/o trabaja

en ellos.

Hammersley & Atkinson, La etnografia.

El trabajo de campo es quizéa uno de los momentos mas importantes y menos claros
en el quehacer antropologico, Quiros (2015) cuenta que Marcio Goldman solia
decirles a sus estudiantes que esta etapa era el método para encontrar o que no
se buscaba. Podemos intuir gue no existe una ruta clara de antemano sobre la forma
en que el antropdlogo debe resolver su entrada, permanencia y salida del campo,
agreguemos a esto las circunstancias inesperadas y repentinas que estan
presentes en la forma en que los antropdlogos tejen relaciones en campo y
tendremos como resultado una fuente inacabable de preguntas. Esta situacion no
es nueva para la reflexién antropoldgica, un largo registro de etnografias a lo largo
del tiempo nos lo demuestra.

Por otra parte, estamos en un punto donde los antropdlogos intentan pensar este
proceso desde otros posicionamientos epistémicos. Una de las lineas de reflexion
es considerar al campo como una construccibn y no como un espacio-tiempo
preexistente al que el investigador accede Unicamente a través del viaje. Esta
perspectiva requiere una reflexividad constante, puesto que el investigador/a debe
dar cuenta no solo de como se pone en contacto con sus colaboradores sino
también de como se toman dichas decisiones y como podrian afectar su forma de
estar con el otro. Estalella (2018) nos propone el campo como algo que resulta de
la experimentacion, lo que incluye evidentemente un nivel empirico que no puede

omitirse, pero también la posibilidad de probar distintas formas de reflexionar sobre
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nuestros objetos de investigacion, por ejemplo, incluyendo las perspectivas, ideas y

formas de ver el mundo de otros.

Con esto se hace evidente que hay algo del trabajo de campo que no puede
ensefiarse porque ningun manual lograra incluir y resolver todas las dudas e
inquietudes especificas del investigador, la Unica solucién -nos dice Estalella
(2018)- es hacerlo. Lo empirico aparece aqui como el camino mas claro, pero
también el mas dificil de explicar. Si el campo es una construccion, esto quiere decir
gue otros niveles -como los datos que recabamos, las interpretaciones que hacemos
de ellos- son también producto de disefiar condiciones para dialogar con el otro. La
etnografia articula entonces una serie de elementos que nos permiten disponer de
situaciones para hacer funcionar el trabajo de indagacion (Estalella, 2018). En este
sentido, el trabajo etnografico -por poseer una cierta incertidumbre- es siempre un
ejercicio que aspira a lo novedoso porque supone desarrollar estrategias de todo
tipo, desde “codmo ponernos en contacto hasta como construir datos e interpretarlos”
(Estalella, 2018).

Sin embargo, esta etapa de la investigacion adquiere nuevas dimensiones cuando
pensamos en incluir tecnologias digitales en el proceso de trabajo de campo. ¢ Qué
aspectos cambian y qué otros se mantienen cuando consideramos la posibilidad de
estudiar fendbmenos socioculturales de la mano con tecnologias y plataformas
sociodigitales? ¢ Qué representa esto para el proceso de trabajo de campo y para
el posterior trabajo de analisis e interpretacion? Como veremos no se trata de un
tema menor, de hecho, nos encontramos con una serie de retos y dificultades que

debemos abordar con sumo detalle y cuidado.

Siguiendo las reflexiones de Gomez (2018) se hace necesario reflexionar sobre el
proceso en que ocurre esta renovacion metodolégica, un aspecto que termina
modificando también las herramientas conceptuales que utilizamos para interpelar
a la realidad. De acuerdo con GOmez (2018) uno de los principales problemas que
tenemos en la actualidad es que buena parte de los estudios que incluyen
tecnologias digitales suelen hacerse desde perspectivas tradicionales y poco

creativas.
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Esto dificulta no solo la forma en la que estamos construyendo el campo sino
también los objetos de estudio, el estudio de las tecnologias digitales y de lo que las
personas hacen con ellas debe apostar por perspectivas mas fluidas y flexibles.
Esta es una tension que bien podriamos identificar, como sefiala Gémez (2018), en
la forma en que aprendemos a hacer investigacion, comenzando con el problema
de que solemos pensar en qué técnicas seran Utiles para estudiar un objeto y
dejamos fuera la reflexion sobre la construcciéon del mismo, del campo y la
pertinencia de las metodologias para adaptarse a nuestros objetivos. La
preocupacion por la innovacion metodolégica esta ligada a pensar este proceso
como un dialogo que repercute en la estructura de todo un proyecto de
investigacion. En este sentido, es importante pensar que el método etnografico abre
la posibilidad de producir una reflexion sobre este aspecto que en otras

circunstancias permaneceria oscuro o invisible.

Una de las posibles soluciones propuesta por Gomez (2018) es pensar en métodos
vernaculos y en una etnografia celular. En esencia se trata de mantenerse atento a
las formas en que nuestros informantes utilizan las tecnologias digitales para poder
complementar, ajustar, expandir o innovar las herramientas etnograficas clasicas.
Sin duda, aparece el teléfono celular como una herramienta fundamental si
consideramos la cantidad de penetracion que ha tenido en las practicas cotidianas
de las personas. Esto lleva a Gomez (2018) a pensar en lo celular, como una
metafora que permita pensar en unidades de analisis complejas que
interconectadas permiten reflexiones mas profundas sobre nuestros objetos de

estudio.

Uno de los aspectos mas interesantes de la reflexion de Gémez (2018) es la
posibilidad de pensar las tecnologias digitales (o lo celular) en tres niveles: como
campo, como objeto y método. La relacidon entre estos niveles es porosa, lo que
requiere una observacion mas detallada de las fronteras donde cruza lo humano y
no-humano. Por otra parte, cuando aprovechamos las tecnologias que tenemos a
nuestro alcance podemos también aspirar a encontrar angulos menos obvios de la

realidad social, con esto llegamos al punto en que no es posible entender la vida
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cotidiana, la experiencia de las personas sin considerar sus practicas digitales, las

infraestructuras de comunicacion, los datos o la visualidad (Gomez, 2018).

El movimiento parece relativamente sencillo, sin embargo, requiere un esfuerzo
extra del investigador por observar sus propios usos, a fin de sensibilizarse y no
pasar por alto todos los detalles que puedan suceder durante sus interacciones en
campo. Para Gomez (2018) la innovacion metodologica no puede ocurrir si no hay
un acercamiento critico a las posibilidades tecnoldgicas, es decir una reflexividad
tecnologica, pero también una experimentacion metodolégica basada en las

tecnologias que tenemos a nuestra disposicion.

Pensar la innovacion desde una posicion reflexiva es una forma de contrarrestar el
entusiasmo por estudiar las tecnologias digitales a través de grandes datos (big
data) sin una perspectiva mas critica y contextualizada. Tromble (2019) considera
que buena parte de la comunidad académica interesada en el estudio de las
tecnologias digitales suele perder de vista un punto fundamental: olvida la forma en
gue se construyen los datos y lo que representan. La investigacion social digital
(digital social research) -de acuerdo con Tromble- muestra una tendencia a utilizar
API’s (application programming interfaces) para obtener datos que después son
sometidos a andlisis cuantitativos y/o cualitativos, sin embargo, las herramientas
que producen estos datos los sesgan, lo que supone un problema para construir
interpretaciones sobre los comportamientos sociales y las relaciones que se gestan

en linea.

De acuerdo con Tromble (2019) uno de los problemas es que hasta este momento
carecemos de un sistema heuristico que nos permita integrar dichas relaciones y
contextos, lo que supone una pérdida en la forma en que se leen estos datos
obtenidos a traves de las interfaces de programacion de aplicaciones (API’s). Los
flujos de datos representan un problema metodoldgico porque se omite la
construccion del dato por si mismo, esto tiene ademas una consecuencia mas: las

investigaciones parecen desarticuladas.
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Un cambio de sentido esencial: “estar ahi”

El trabajo etnografico siempre ha celebrado la participacion del investigador en todo
el proceso de compromiso con el campo, la recopilacion de datos y la interpretacion
de los resultados. Para Hine (2015) el etndgrafo necesita verse inmerso en el
escenario, con el objetivo de ver la vida desde el punto de vista de quienes habitan
dicho escenario habitualmente. Este es uno de los aspectos cruciales dentro del
estudio de las tecnologias digitales desde las ciencias sociales, el problema de
hacerse presente en campo no ocurre de la misma manera que en otras épocas.
En esencia podriamos distinguir dos posturas: una que abogaba por estudiar las
interacciones sociales exclusivamente en linea (Turkle, 1995; Rheingold, 2000;
Boellstorff, 2008) y otra que intenta articular lo que ocurre en linea con un contexto
especifico (Miller & Slater, 2000; Nakamura, 2002).

Con esto es necesario decir que una y otra perspectiva ofrecen oportunidades
distintas, pero también requieren compromisos diferentes. Siles (2008) apuntaba
con claridad que la investigacibn sobre las tecnologias presenta un estatuto
epistemoldgico que debe pensarse como una pregunta de final abierto,
especialmente si consideramos que lo que indagamos y aprendemos de las
tecnologias esta moldeado significativamente por los métodos que escogemos para

conocerlas, asi como de los compromisos epistemolégicos que dependen de estos.

Por lo tanto, el problema de “estar ahi” es uno de los aspectos mas significativos
dentro de las orientaciones metodolégicas del etnégrafo. Hine (2015) explica que
tradicionalmente el etndgrafo suele escribir reportes donde hace clara la forma en
que se esta produciendo el conocimiento, discutiendo los pasos que ha tomado para
generar una vision de la cultura que describe, lo mas importante es el examen
abierto acerca de las dudas que tiene sobre la robustez de sus conclusiones, las
decisiones contingentes que ha tomado, asi como las dificultades y frustraciones a

las que se ha enfrentado.

Estos elementos siguen siendo fundamentales para desarrollar el trabajo

etnografico mediado por tecnologias digitales, sin embargo, es necesario que
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podamos cambiar esa idea tradicional de “estar ahi” a fin de poder enfocar otros
aspectos experienciales en el marco metodologico (Hine, 2015). La experiencia de
“estar ahi” puede ser construida de distintas maneras. La labor etnografica necesita
estar lista para adaptarse a esta forma de proximidad mediada sin perder de vista
los principios que motivan al investigador, asi como el rasgo perspicaz y distintivo

del trabajo etnografico.

Nuevamente nos encontramos con esta limitante esencial del trabajo etnografico:
no hay ninguna forma correcta dada de antemano. Schatzman & Strauss (1973)
sefalan que el investigador en campo es en esencia un pragmatista metodolégico,
alguien que es capaz de aprovechar distintas estrategias y operaciones en cualquier
momento para satisfacer su propia curiosidad e interés. Las decisiones que
tomaremos en campo son hasta cierto punto inciertas, tentativas y generalmente su
efectividad seré evaluada en retrospectiva (Hine, 2015). Esto hace particularmente
valiosos todos los estudios etnogréaficos sobre este tema, porque nos proveen una
gran cantidad de experiencias, retos, problemas y soluciones que funcionaron en
momentos especificos. En esta situacion de incertidumbre, lo mejor es pensar en

estrategias metodoldgicas y no en pasos rigidos a la forma de una receta.

el
|

Aunado al cambio de nuestra forma de pensar el “estar ahi” se hace necesario el
cambio sobre lo que consideramos una comprension holistica. Hine (2015) rescata
las reflexiones de Marcus sobre una etnografia que acepta que ningun reporte
puede ser completamente comprehensivo, en cambio considera que las bases de
sistemas mas amplios se encuentran presentes a escalas a nivel micro, que pueden
ser estudiadas a través de aproximaciones etnograficas. Marcus (1989) propone un
holismo donde el etnégrafo se concentre en observar y seguir conexiones, en ver
actividades a nivel micro que puedan pensarse como manifestaciones de
fendmenos a nivel macro. En vez de apostar por una exhaustividad, se aspira a una
contextualizacion e incrustacion, esto significa que el etnografo permanece abierto

a como diversos aspectos del entorno van enlazandose entre si.

Hine (2015) pone el siguiente ejemplo para ahondar en esta propuesta:
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Para un etnografo, un estudio de la comida en una poblacion particular
no comenzarda y terminara con observar lo que las personas comen. Mas
bien, una etnografia enfocada en la comida se mantendra abierta a ser
sorprendida acerca de lo que la comida significa para las personas en
cuestion, y estara interesada en cualquier aspecto de los arreglos de su
vivienda, sus rutinas, sus relaciones y sus identidades que influencian o
han influenciado sus practicas alrededor de la comida y los significados
investidos en ella. Nosotros no asumiremos simplemente que influencias
externas como “las politicas gubernamentales” o “las estructuras de
género” moldean las practicas en relaciéon con la comida, sino que
estaremos alerta a situaciones en donde dichas estructuras sean traidas

por los participantes como motivaciones o explicaciones. (p. 25)

Necesitamos, por lo tanto, estar alerta de todas las situaciones que ocurran ante
nuestra presencia, los hallazgos serendipicos nos muestran aspectos que se
vuelven relevantes y que el disefio de las investigaciones no puede anticipar. En
este sentido el trabajo etnogréafico es una construccion pieza por pieza, donde cada
elemento refleja los pasos que va tomando el investigador conforme aclara qué es
exactamente lo que quiere saber. Cuando seguimos las conexiones entre los
objetos, los significados y las practicas notaremos que buena parte de estos
fendmenos pueden no estar arraigados en un solo espacio geografico, de hecho, lo
gue observamos -siguiendo a Marcus (1995)- es que podemos estudiar distintos
aspectos de un sistema-mundo siguiendo a los objetos, en vez de permanecer en
un anico lugar. Con esto podemos corroborar la importancia de pensar en la forma
en que construimos el campo, asi como los objetos de estudio desde una etnografia

multi-situada.

Para Hine (2015) esto no significa que tengamos que estar todo el tiempo
moviéndonos o siguiendo la mayor cantidad de objetos, en cambio necesitamos
establecer algunos limites tedricos que sirvan de guia y permanecer atentos a como
cambian dichas fronteras conceptuales durante nuestras exploraciones. Esto

supone la sintesis practica de cOmo pensamos nuestra presencia en campo y como
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aparece nuestro objeto de estudio en la cotidianidad. El campo no esté constituido
por una sola nocién, de hecho, responde a una serie de decisiones influidas por
nuestras bases tedricas, pero también por nuestra sensibilidad y pragmatismo, lo
que significa ser consciente de los logros que son posibles, asi como de los limites
y barreras que poseemos.

Es indudable que nuestra participacién en el campo (y no Unicamente la labor de
observar desde la distancia) permite que identifiguemos distintos temas, posturas y
formas de dialogar que suponen ensefianzas précticas sobre lo que es sancionado,
divertido o lo que se considera tabu. La participacion que tengamos en Internet con
nuestros informantes suele incluir estos niveles menos visibles, pero que igual
modifican las formas en que las personas utilizan Internet. En este sentido, podemos
decir que hay una ambicion por entender Internet como un fenédmeno contextual y

contextualizador.

No es util pensar en realizar un estudio de Facebook y dedicar horas a leer las
publicaciones de nuestros posibles informantes, Hine (2015) explica que es mejor
considerar la forma en que las publicaciones se integran a otras actividades,
interacciones o intercambios mas alla de lo que ocurre en linea. De tal forma que
Internet -y las tecnologias digitales en general- poseen un caracter emergente que

no puede resolverse de una vez y para siempre.

Quiza sea por esto que hay una importancia inusitada en explicar nuestra presencia
con los otros a través de Internet, porque en ese movimiento evitamos la explicacion
tecnocéntrica y asumimos las limitaciones de nuestras aspiraciones holisticas
cuando realizamos estudios de, con o desde Internet. Las tecnologias digitales bien
pueden ser pensadas como sitios culturales donde las personas hacen cosas, pero
también artefactos culturales que se vuelven significativos en distintos contextos
(Hine, 2015, p. 30). Estas ideas sobre la presencia, la construccién del campo y las
diversas formas creativas con las que nos aproximamos al proceso de investigacion,
llevadas a su maximo en las reflexiones de Hine (2015), son necesarias para
observar las tecnologias como partes integradas en la vida cotidiana de las

personas con las que trabajaremos.
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En el caso de Hine (2015) y Gomez (2018), ambos coinciden en que las tecnologias
digitales poseen ejes que permiten la articulacidon de distintos niveles de reflexividad,
por un lado, una etnografia multi-modal que considera la incorporacion, integracion
y cotidianidad de Internet y, por otro lado, una etnografia celular que piensa las
tecnologias como objeto, campo y método. Miller y Slater (2000) plantean que dicha
reflexividad también se articula dependiendo de los lugares y personas que utilizan
las tecnologias: lugares diferentes producen apropiaciones multiples y divergentes.
Internet -y las tecnologias digitales- son mas bien fluidas, dispersas y flexibles, por
lo que producen experiencias distintas e inesperadas que dificilmente podremos
capturar con taxonomias de uso predeterminadas. Ante esto, es necesario que
consideremos las metéaforas e ideas que utilizamos para describir nuestro objeto de
estudio, las caracteristicas del campo o las practicas que realizan nuestros

informantes.

En estas tres perspectivas paradigmaticas esta presente la necesidad de superar la
division virtual/real como una forma de pensar en todos los aspectos que afectan a
las personas. Como veremos, las ideas en torno al estudio de las tecnologias
digitales desde la antropologia coinciden esencialmente en cuatro puntos: definir de
antemano una forma Unica en la que se llevara a cabo un estudio etnogréafico es
practicamente imposible, es importante que el investigador explique claramente la
forma en que llevé a cabo el ejercicio de observacion y participacion, el trabajo
etnografico sobre el estudio de las tecnologias ha pasado por distintas etapas -una
donde se privilegiaba el trabajo en linea, otra donde se consideraba esencial lo que
ocurria presencialmente, una hibrida-, sin embargo lo esencial es explicar con
claridad por qué un campo se construy6 de una u otra forma, sus alcances y limites.
Lo que nos lleva a un ultimo punto, no existe -y nunca ha existido- una receta que
estipule los pasos especificos para llevar exitosamente un trabajo etnogréfico,
especialmente cuando consideramos la presencia de las tecnologias digitales.
Estamos mas bien sometidos a una adaptacion constante de nuestras estrategias

para indagar y explorar ciertos temas particulares.
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El proceso de investigacion es un esfuerzo por equilibrar de forma constante la
planeacion, la adaptacion y una dosis de improvisacion. No hay una receta que
describa con precision los pasos que debemos llevar a cabo para obtener La
Informacién que deseamos o0 para ponernos en contacto con nuestros informantes.
Por supuesto, nos documentamos y pasamos tiempo planeando formas de registro,
pilotos de entrevista, haciendo cronogramas que nos ayuden a tener una guia en el
proceso. Todo esto tiene la finalidad de tener una imagen lo mas amplia posible
sobre el tema que nos interesa, sin embargo, una vez en campo, lo mas probable
es que descubramos cosas que no habiamos considerado, entre ellas por ejemplo
gue las relaciones interpersonales son siempre impredecibles. En este sentido, la
investigacion etnografica requiere una “ruta metodoldgica” que responde a las
circunstancias en las que se encuentra cada investigador, un camino que refleja el

equilibrio entre lo que planeamos y lo que la realidad social nos ofrece.

Con esta idea en mente explicaré los pasos que fui tomando durante mi trabajo de
campo que comenz6 en enero de 2019 y termind en septiembre de 2020. Me parece
importante mencionar que este proceso no comenzé de cero, de hecho, es una
continuacion del trabajo que realicé durante la maestria. En este capitulo me
interesa ahondar en experiencias clave que me dejaron establecer lazos con mis
colaboradores, esto no puede ocurrir sin que exista de antemano un trabajo de
archivo y de lectura, sin embargo, dejaré las reflexiones tedricas para otro apartado.
Rescataré algunos conceptos centrales, pero solo en la medida de que sean Utiles
para entender las decisiones que tomé y la forma en que modificaron mi forma de
observar, escuchar y participar en campo. Considero que las teorias en torno al
juego requieren ser tratadas de forma independiente a fin de explorarlas con mas

atencion.

De acuerdo con la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias
de la Informacién en los Hogares (ENDUTIH) 2020, en octubre de ese afio se
detectd que habia 60.6% de hogares con Internet, aunque esto no significaba que
tuvieran computadora en casa. De hecho, la encuesta muestra que 44.2% de las

casas cuenta con una PC. Otro dato relevante es que la conexion de banda ancha
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en los hogares se ha normalizado con un 99.3%, lo que refleja hasta cierto punto un

avance en la infraestructura y el acceso de conexion a Internet.

La invisibilidad de las tecnologias

Una busqueda rapida en Google Scholar en el 2020 de la palabra “digital” nos arroja
7 millones de resultados donde aparece este adjetivo. La lista de trabajos
académicos sobre lo digital incluye estudios sobre economias, sociologias,
antropologias, sociedades, alfabetizaciones, disefios, artes, culturas, literaturas,
planes de mercadeo, educacion, etc. La lista es interminable.

Lo digital, como idea, se ha incorporado para explorar y explicar una parte del
mundo, por eso hay un desarrollo creciente de proyectos que incluyen este concepto
como elemento central: a veces lo digital es el punto de partida, en ocasiones de
llegada. Hablar de tecnologias digitales es comprender que su conceptualizacion
depende de las situaciones y lugares, cada investigador tiene en mente una imagen

distinta cuando habla de este término.

El punto donde todos convergemos es que hoy es casi una irresponsabilidad no
considerar la presencia de lo digital, me atrevo a pensar que practicamente todas
las areas de nuestra vida cotidiana, en algun punto, requieren la creacion,
manipulacion y distribucién de informacion mediada por alguna tecnologia digital.
Pensemos en las compras que hacemos con nuestros plasticos/tarjetas. La
cantidad de datos que se convierten en historiales crediticios y que después se
analizan para ofrecer préstamos, seguros de vida o0 aumentos de crédito para seguir
endeudandose. Otro ejemplo, la practica de sexting y el intercambio de packs que
bien pueden lastimar la dignidad de cualquier persona en cuanto esos archivos se

distribuyen indiscriminadamente.

La presencia de lo digital es tal que podemos incluso olvidar todas las situaciones
en las que interviene, ¢ cuantas veces pensamos en la ruta de maquinas que debe
seguir una imagen que se convertira en nuestra siguiente foto de perfil? ¢Quién

tendra acceso a estos archivos que se mantienen en algun inmenso almacén a
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resguardo de una empresa privada? ¢Cuantas veces pensamos que nuestras
habitaciones estan llenas de ondas de radio emitidas por los routers que permiten
la conexion de los aparatos de casa a Internet? Sospecho que muy pocas. El
proceso de busqueda con el que inicié este texto nos arroja un resultado del que
desconozco el proceso exacto de su funcionamiento, alguien o algo ha buscado,
categorizado y ordenado ese listado para mi, solo veo el resultado final del

procedimiento.

Me interesa plantear una inquietud: las tecnologias digitales se incorporan a
nuestros espacios y cuerpos de tal manera que podemos ignorar parte de su
funcionamiento, asi como el ecosistema sociotécnico en el que se integran. La idea
central que quiero proponer es que este fendbmeno peculiar es resultado de una
larga serie de decisiones que involucran no solo el disefio, desarrollo y distribucion
de las tecnologias (que de por si no esta a la vista del consumidor), sino que ademas
se observa sintetizado en los usos, apropiaciones y significados alrededor de estas.
Mi sospecha es que este aparente desinterés y desinformacion sobre el
funcionamiento de algunos de los dispositivos que llevamos en el bolsillo y
mantenemos en casa, es resultado de una tendencia constante a la miniaturizacion,

compresion e invisibilizacién de las tecnologias digitales.

El texto buscara presentar algunos recursos teoricos sintetizados para pensar
posibles explicaciones sobre por qué los usuarios pueden tener serias dificultades
para entender el funcionamiento de las tecnologias digitales, aunque las usen todos
los dias. Partiremos de la idea de la casa mediatizada de Morley (2008), a
continuacion, la idea de tendencia a lo inalambrico de Mackenzie (2010), para llegar
a pensar la importancia que tienen los objetos como parte de la cultura material en
el estudio de las sociedades contemporaneas. En este Ultimo apartado,
encontraremos la reflexion de Latour (2001) para entender este proceso de
ocultamiento al que son sometidas las tecnologias digitales conforme pasa el
tiempo. El problema de la invisibilidad de las tecnologias incluye diversas aristas,

desde su aparente desaparicién de los espacios que habitamos hasta cuestiones
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relacionadas a la privacidad, el anonimato, la proteccién de la informacion y su

relacion con los accesos tecnoldgicos que tienen los usuarios.

:Donde tenemos nuestras computadoras?

La historia nos ha demostrado que buena parte de los artefactos tecnolégicos van
cambiando conforme pasa el tiempo, tomemos como ejemplo la ilustracion 1, donde
observamos la computadora ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Calculator)
en un laboratorio, el tnico espacio donde era posible tenerla, ademés que debia ser

operada por cientificos o especialistas.

En contraste, la ilustraciébn 2 muestra una PC en la actualidad, la maquina aparece
ahora en una habitacién, ocupa un espacio menor, tiene pantallas, teclado, mouse
y bocinas. La computadora en si, es apenas un cubo con luces de colores que cabe
bastante bien en un escritorio, aunque no es parte de la computadora, destaca la
presencia de la silla. Notemos ademas que -en comparacion con la ENIAC- esta PC

tiene menos cables y las pantallas ocupan un lugar central.

Este cambio en los objetos (en este caso en las computadoras) tiene efectos en la
organizacion del espacio privado y doméstico, pero también en las experiencias de
uso, las expectativas de consumo y en la forma de realizar nuestras tareas diarias.
David Morley (2008) ha expuesto con claridad las formas en que hemos ido
domesticando las tecnologias, en su opinién -y basado en las reflexiones de
Bausinger- aspiramos a una omnipresencia discreta de lo técnico. Esta tendencia
ha hecho que imaginemos espacios domésticos donde parece no haber ninguna
magquina o aparato, por ejemplo, ocultandolos dentro de muebles o compartimentos
de madera, esto incluye todo el cableado y conexiones necesarias para su
funcionamiento. Para Morley (2008), incorporar lo nuevo supone recurrir a formas
familiares o conocidas, siguiendo ademas una idea general de como debe ser un

hogar tranquilo, seguro y convencional.

Actualmente el espacio doméstico aspira a una mediatizacion total, la idea del
Internet de las cosas ha puesto sobre la mesa una serie de imaginarios sobre una

especie de tecnofuturo comodo, donde todo se controla desde nuestros teléfonos
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inteligentes. Redstrom (2019) identifica esto como un cruce entre tecnologia, arte,
nuevos programas sociopoliticos y una novedosa estética que engloba una vision
sobre la “buena vida”. Morley asegura que “la casa inteligente se presenta como un
recinto conectado, sensible y seguro, que ofrece una intensa sensacion de
privacidad en un mundo de ciudades asoladas por el crimen, el terrorismo y la
alienacion suburbana” (2008, p. 144), ahi no hay disrupciones sino una especie de
familiaridad que -al mismo tiempo- esta globalizada. Las tecnologias digitales son
parte de una red de significados en torno al espacio doméstico, donde podemos
incluir formas especificas de imaginar el futuro e integrarlo -al mismo tiempo- a ideas

sobre el pasado.

¢ Como hemos podido adaptarnos a la idea de tener bocinas que responden al
llamado de nuestra voz? O ¢por qué nos parece tan natural hacer busquedas en
Google “hablandole” a nuestro teléfono? El futuro que intentan ofrecernos las
tecnologias digitales se representa muy bien en la casa mediatizada, donde los
aparatos ademas se comunican entre si. Para Mackenzie (2010), las tecnologias
ofrecen ciertas promesas de conectividad, él distingue las de facilidad de uso, de
libertad de restricciones, de velocidad, de sensaciones placenteras al tacto, cada
una busca volver atractiva la tecnologia, esta vez, como producto. La experiencia
superior de las tecnologias digitales no ocurre si no tienen la capacidad de ser
inalambricas, este es un elemento central en la idea de lo moderno, nuevo y de
ultima generacién. Mackenzie piensa que la conectividad inalambrica “estimula un
entramado con cosas, objetos, aparatos, infraestructuras y servicios [...], por otra
parte, afecta como las personas se relacionan con otros, y por supuesto, cémo
incorporan el cambio” (2010, p. 5). Por esta razén, la tendencia a lo inaldmbrico esta
sujeta a los contextos particulares de uso que permiten reconfigurar dinamicas
urbanas, econémicas, de trabajo, institucionales y en general, todas las que

involucren la vida cotidiana de los usuarios (Mackenzie, 2010).

Esto significa que, en cada lugar, las personas imaginan distintas formas de
espacios hipermediados, donde cada bifurcacion produce nuevos dilemas éticos,

asi como distintas consideraciones, adaptaciones y habilidades técnicas. Por esta
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razdn aparecen propuestas para pensar ciudadanias digitales que habitan ciudades
inteligentes, por supuesto, basadas principalmente en el imaginario de lo

inalambrico.

El wifi es quiz4 el ejemplo de tecnologia inalambrica mas popular, ha logrado
adaptarse a los hogares gracias a que es relativamente barata y no requiere
mantenimiento continuo. Hoy nos parece comun que los usuarios suelan buscar
conectarse a una red wifi para navegar en Internet y no gastar sus datos telefénicos,
pero lo cierto es que las personas no siempre estan conscientes de las posibilidades
gue ofrece esta tecnologia. Mackenzie (2010) ejemplifica esto diciendo haber
conocido personas que habian pasado meses con sus camaras digitales sin haber
notado que podian conectarse con otros dispositivos a través de la red, los usuarios
no sabian tampoco como configurar esa funcion ni como aprovecharla. Lo
inalambrico se habia invisibilizado lo suficiente para ni siquiera ser considerado por

el usuario.

Para que estas conexiones inalambricas ocurran debe haber un conjunto de redes
sociotécnicas que permitan su funcionamiento: personas que conectan y mantienen
estas tecnologias, objetos y artefactos en un estado éptimo, infraestructura que
posibilite la conexién de los aparatos, etc. Sin embargo, a los usuarios se les
presentan ideas mas superficiales que puedan identificar e integrar con facilidad. La
idea de “nube” es ejemplar, se piensa como un repositorio infinito de informacion
gue esta resguardada de forma segura y -casi- vitalicia. Sin embargo, hablar de la
“‘nube” termina por oscurecer las cuestiones geopoliticas que traspasan el uso de
Internet. Morley (2008) sefala que, aunque Internet “trasciende” el espacio, sigue
habiendo estructuras de poder que concentran el trafico de informacién en ciertos

centros urbanos. No hay, por lo tanto, redes descentradas, abiertas y neutrales.

Las tecnologias digitales buscan una hiperconexion intentando dejar la menor
cantidad de rastros visibles de esta. Esta invisibilizacién paulatina de las tecnologias
impide que notemos las relaciones que hay entre nuestros dispositivos y otros
mecanismos mas grandes por ejemplo, que el usuario no distinga como las

empresas utilizan sus datos para construir perfiles de consumo, venderlos en la red
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o ser utilizados para cualquier otro tipo de investigacion legal; la relacion que tienen
sus teléfonos inteligentes con las politicas publicas que regulan el uso de datos
personales por parte de las empresas, las consecuencias de subir contenidos a
cualquier plataforma sociodigital (desde Instagram, Facebook hasta TikTok,
Snapchat o Linkedin) aceptando los términos y condiciones de uso establecidos por
cada servicio o las formas en que una conexion a Internet rapida y estable depende
de una infraestructura que involucra una gran cantidad de actores que a veces ni
siquiera se encuentran en los paises donde residen los usuarios. Todos estos
puntos son importantes especialmente en nuestra época donde términos como
minado de datos o big data construyen una especie de paradigma tecno-positivista

basado en la lectura masiva de informacion recabada de nuestro uso diario.

Ante esta problematica, Rettberg (2014) se hace una pregunta fundamental:
¢realmente utilizamos las tecnologias digitales o en el proceso estamos siendo
forzados a ser vistos por las tecnologias? En su reflexion sobre los selfies y otras
formas de autorepresentacion, Rettberg (2014) presenta la idea de que las
imagenes -una vez subidas a las plataformas sociodigitales- se vuelven de dominio
publico, integrandose a una dindmica de mercado global basada -en su mayoria- en
la extraccién y venta de datos de los usuarios. La pregunta de Rettberg (2014)
plantea de fondo que los usuarios no son totalmente conscientes del riesgo en el
gue suele encontrarse a menudo su privacidad, tal vez porque el uso de las
tecnologias también posee un nivel sensorial y afectivo que no necesariamente
incluye todos los detalles técnicos de las tecnologias (Pink, Horst, Postill, Hjorth,
Lewis & Tacchi, 2016).
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Re-pensar la materialidad

Hasta aqui he intentado presentar algunos ejemplos para abordar la idea de que las
tecnologias digitales no solo poseen aspectos que ignoramos y que permanecen
ocultos sobre su funcionamiento, sino también que esto asi porque esta presente la
idea de que la tecnologia debe funcionar automaticamente y de forma inalambrica,
la forma mas efectiva de lograr esto es invisibilizar su presencia en las rutinas
cotidianas. En ese proceso, ya he destacado el hecho de que los usuarios suelen

desconocer funciones de las tecnologias que tienen a su disposicion.

Quiza ahora mas que nunca, para pensar las tecnologias digitales tengamos que
prestar atencion no solo a las formas en que nuestras interacciones se van
mediando a traves de las redes, sino también considerar su materialidad, al menos
comenzar a rastrearla e identificarla. Este puede ser un primer paso para recordar
la centralidad que tienen los objetos -y las redes de significado que tejemos entre

ellos- en nuestras actividades cotidianas.

Para las ciencias sociales siempre ha habido un interés en los objetos materiales
como parte de la concepcién de la cultura. Sarmiento (2007) explica que la cultura
se manifiesta en una gran cantidad de fenébmenos y situaciones linguisticas, rituales
0 espirituales pero que bien pueden materializarse en objetos que requieren el
desarrollo de sistemas tecnoldgicos. De acuerdo con el autor, “a través de la cultura
material podemos conocer al hombre en su época, con esta nocién nos es posible
abordar la alimentacion, el gusto con sus connotaciones sociales, econémicas y
psicoldgicas, la vivienda, el mobiliario interior, el traje y su variedad, pero también
las técnicas, su evolucion y las relaciones que en torno a ellas la sociedad emana”
(Sarmiento, 2007, p. 225), podriamos agregar a este listado las conexiones wifi,
bluetooth, los routers y las sefiales que emiten para conectar los dispositivos.
Surgen ademas las preguntas sobre quiénes tienen la capacidad, el derecho, la
obligacion -exclusiva o no- de producir, distribuir, vender y utilizar los objetos
(Maget, 1953).
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Una parte del estudio de la cultura material nos remite al vinculo con las tradiciones,
creencias y ritos. Ahi se hacen evidentes estructuras de género, de edad, de clase
y en general de la organizacion de un sistema social con toda su complejidad.
Tokarev (1971) agrega ademas que con esta perspectiva podemos notar este
vinculo en la vestimenta ritual, la designacion de edificios destinados a actividades
especificas, asi como los cambios de los objetos de un pueblo a lo largo del tiempo
considerando el influjo de relaciones mercantiles y el estilo de vida. Cuestién que
es de interés si consideramos que los usuarios se encuentran implicados en un
sistema de consumo masivo y global donde Bauer (2002) nota una disminucién de

la diversidad cultural.

Sin embargo, lo material suele pasar desapercibido, Diaz (2009) explica que hay
una tendencia epistémica a omitir nuestras reflexiones sobre los restos materiales
de la cultura, por alguna razon olvidamos que los objetos sirven para identificar
elementos de la estructura social, asi como su caracter relacional de tal forma que
podemos pensar cdémo los mismos objetos en contextos distintos portan significados
diferentes (Diaz, 2009). Parte de nuestra labor como investigadores supone indagar
por el significado de los objetos, de sus causas de descartes, sus (re)apropiaciones.
Ahi podemos corroborar lo que se hace, lo que se dice y lo que se dice que hace

con los objetos para seguir el planteamiento metodolégico de Malinowski.

A nivel individual, Woodward (2014) considera que los objetos no son inertes,
muchos de los significados que compartimos socialmente estan construidos
alrededor de ellos, para la autora inglesa es importante pensar la relacion con los
objetos a través del uso y la asociacion. El uso y los significados cambian con el
tiempo por lo que los objetos se van convirtiendo en elementos para indagar en
nuestra historia y memoria (como lo hemos hecho con las ilustraciones de la ENIAC
y la PC). Si separamos los objetos y a las personas, es seguro que estemos
omitiendo una fuente de informacion para entender otro angulo de los habitos,
creencias y sistemas sociales. Al final, los objetos son también otro medio para
construir conocimiento sobre las personas, los arquedlogos tienen claro este punto.

Woodward (2014) explica que acercarnos a la reflexion sobre la cultura material
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puede ayudarnos a pensar distintos niveles de relacién que las personas tejen con
sus objetos: lo sensorial, lo emocional, de construccion de memoria, etc. En este

sentido, los objetos poseen agencia.

Las ideas de Woodward y Diaz presentan la importancia que tienen los objetos
como medios con los que podemos comprender la organizacion de los sistemas
sociales, pero también las experiencias individuales de las personas. En el primer
caso, Diaz (2009) enfatiza que los objetos contribuyen a la construccion de simbolos
culturales, donde la composicion, produccién y organizacion de los objetos son
indicadores de estructuras sociales. En el segundo se considera la forma en que los
objetos se enlazan con recuerdos, sensaciones siempre mediadas a partir del
cuerpo de tal forma que se convierten en un medio para explorar significados

basados en los usos y practicas.

Hay una perspectiva mas para pensar la centralidad de los objetos en la vida
cotidiana: la Teoria del Actor Red o ANT por sus siglas en inglés (Actor-Network
Theory). Se trata de una propuesta del antropélogo y sociélogo Bruno Latour que
tiene su antecedente en la sociologia del conocimiento cientifico, la sociologia
simétrica y los andlisis antropoldgicos de la tecnociencia. Una de las propuestas
centrales de la TAR es pensar la relacion entre ciencia, tecnologia y sociedad como
un tejido sin costuras, es decir como una mezcla indivisible donde el desarrollo

tecnoldgico -producto de los avances cientificos- esta integrado a la vida social.

Una de las propuestas de la teoria de Latour es la idea de red como un concepto
moldeable que permite pensar una hibridacién entre naturalezay cultura. La historia

humana, para el investigador francés, es producto de esta hibridacion.

El pensamiento de Latour intenta cuestionar el proyecto moderno, caracterizado por
producir una diferencia entre dos zonas ontolégicas: la de los humanos y los no
humanos. En ese sistema de pensamiento se produce el modelo epistémico de
sujeto que busca conocer y objeto a la espera de ser conocido. Asi, el proyecto
moderno -de acuerdo con Latour- ignora un hecho central: vivimos en comunidades
donde los lazos sociales se establecen por medio de objetos fabricados en

“laboratorios” donde se mezcla, precisamente, la naturaleza y la cultura.
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Las redes de actores se integran en funcion a lo que Latour llama “programas de
accion”, cada programa establece un objetivo y trayectorias que aspiran a ser
predecibles. Por ejemplo, para que un usuario pueda subir una nueva foto de perfil
a Facebook es necesario que se active una red de actores para lograr este objetivo:
que el teléfono esté conectado a una red de datos o de wifi, que haya una
infraestructura de conexion, que los servidores de Facebook estén funcionando
correctamente, etc. Si alguno de estos actores falla entonces el objetivo no puede
cumplirse, la trayectoria del programa -y su estabilidad- se veran truncadas. De
acuerdo con Latour, para entender a la humanidad requerimos comprender las ligas,
intercambios, asociaciones, desplazamientos, enrolamientos y transformaciones
entre actores humanos y no humanos. De tal forma que no podemos pensar las

transformaciones sociales y culturales sin considerar la agencia de los no-humanos.

La reflexion latouriana nos invita a cuestionar el conocimiento tacito que poseemos
sobre los objetos, a problematizar su funcionamiento a fin de indagar el tejido
ciencia-tecnologia-sociedad. Ese conocimiento implicito se sintetiza en la idea de
“caja negra”, se trata de un elemento que por ser demasiado complejo se da por
hecho su funcionamiento, Latour considera que “cuando una maquina funciona
eficientemente o un hecho esta establecido con firmeza, uno solo necesita
concentrarse en los beneficios que genere y no es su complejidad interior. Asi,
paraddjicamente, sucede que la ciencia y la tecnologia cuanto mas éxito obtienen

mas opacas se vuelven” (2001, p. 362).

Las tecnologias digitales pueden ser tan opacas que a veces cambian sin que lo
notemos, por ejemplo, cuando los cédigos informaticos modifican su funcionamiento
y nos permiten o impiden hacer cosas con ellos: Mientras tu teléfono inteligente
puede verse bastante similar a cualquier otro electrodoméstico elegante en el hogar,
solo necesitas desconectarlo de la red para darte cuenta de lo diferente que es. El
smartphone, y lo que haces con él, no esta delimitado o definido por su presencia
fisica. Claro, podemos tocarlo, sentirlo, mirarlo, pero es lo que hacemos con él, o
quizas a través de él, lo que define su papel en nuestra vida: buscar, hablar, mirar,

navegar, compartir, comprar, escuchar, rastrear, publicar, dar me gusta, etc. Es casi
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imposible evaluar y comprender lo que hacen estas cosas basandose solo en la
apariencia fisica. A diferencia de nuestras viejas cosas fisicas estables y
predecibles, estas cosas digitales estan en red, son dinamicas y estan configuradas

dependiendo del contexto (Redstrom, 2019, p. 6)

Desde otra perspectiva, pero siguiendo el objetivo de pensar los objetos aparecen
las reflexiones de Zylinska sobre una fotografia no humana: aun cuando sea un
humano quien presiona el botén para tomar una fotografia, estos dispositivos estan
mediados por “algoritmos técnicos y culturales que dan forma a codmo creamos
imagenes, asi como nuestras practicas de visualizacién” (2017, p. 2). En este
sentido, la fotografia es -siguiendo a Zylinska- una tecnologia de vida: no solo sirve
para representar nuestras vidas, sino que también le dan formay la regulan de algun

modo.

El problema, como hemos visto, es amplio sin embargo tenemos algunas
herramientas que se vuelven cruciales para entender esta tendencia a la
miniaturizacién, compresion e invisibilizacion de las tecnologias digitales. ¢Qué
efectos veremos de esta tendencia en el futuro y que implicaciones tendra no solo
en relacion a las hibridaciones en las redes de actores, sino también en nuestra
forma de concebir el cuerpo como la fuente Unica para mediar con las tecnologias
digitales, especialmente cuando no somos conscientes de su presencia y

funcionamiento cotidiano?

Diaz, Woodward y Latour destacan la importancia de estudiar la presencia de los
objetos como una forma de entender nuestras sociedades. De ellos, Latour es el
anico que introduce la idea de opacidad en el analisis de las redes de actores, con
esto, es pertinente considerar que la invisibilizacion de las tecnologias digitales
introduce otra serie de ejes de analisis para entender los ritmos, practicas y

apropiaciones de los usuarios.

En estas circunstancias, hay al menos tres retos centrales que se pueden perseguir:
a) indagar en el funcionamiento de las tecnologias digitales y los entramados
sociotécnicos que las sostienen, b) cuestionar la idea de permitir que otro -sea

humano o no- se haga cargo de su funcionamiento como una forma de hacer clara
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la presencia de todos los agentes (o actores) involucrados y ¢) comprender la forma
en que los usuarios incorporan la nocién de inalambrico con los dispositivos que
tienen a su alcance. Con esto podemos comenzar a construir una perspectiva mas
critica sobre el lugar que ocupan las tecnologias digitales en la vida cotidiana, se
trata de un ejercicio fundamental para entender no solo los usos y practicas de los
usuarios sino también las limitaciones de control sobre las tecnologias. Incluir en
nuestras reflexiones el caracter material de las tecnologias digitales puede parecer
un retroceso, sin embargo, se trata de un recurso pertinente para entender el estado

en el que se encuentran las sociedades contemporaneas.

Tecnodiversidad o pensar en las apropiaciones tecnolégicas

Este trabajo pudo realizarse gracias a la presencia de una serie de artefactos
tecnoldgicos que articulados permiten a las personas conectarse para jugar y a mi
conectarme para aprender sobre quienes juegan. Es muy facil pasar por alto el
papel de la infraestructura material alrededor de los videojuegos, en parte porque
estamos bastante habituados a que estas redes de actores funcionen y cumplan

efectivamente los programas para los que fueron disefiados.

Esto incluye las redes que proveen Internet, pero también las que permiten habitar
una casa de manera “normal’: la infraestructura que provee energia eléctrica, agua
potable, gas natural. Cada elemento infraestructural es importante en la practica de
convertirse en atleta digital, especialmente si consideramos que esta actividad suele

ocurrir en las casas de los jugadores.

Sin embargo, me parece que se hace necesario plantear una reflexién sobre las
formas en que los jugadores mexicanos -y latinoamericanos en general- se apropian
de estos artefactos para objetivos especificos. Entiendo la apropiacion como todas
aguellas formas en que las personas utilizan distintos artefactos tecnoldgicos, a
veces de maneras radicalmente distintas de como fueron disefiados originalmente.
Este fenbmeno en particular requiere ser atendido con detalle, necesitamos
distinguir hasta donde los usuarios producen usos alternativos y hasta donde

simplemente reproducen los usos esperados.
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En principio este asunto puede parecer un detalle minimo, un tema que no
interesaria mas que a quienes invierten tiempo en disefiar tecnologias y distribuirlas
en un mercado. Sin embargo, adquiere un matiz distinto si consideramos que el
desarrollo tecnoldgico en la actualidad aspira a un deseo universalizante y
monotecnoldgico, donde la tecnologia se va convirtiendo en una fuerza productiva
que determina en gran medida la relacion entre humanos y no-humanos (Yuk,
2020).

Yuk (2020) tiene claro que en la actualidad las grandes empresas desarrolladoras
de tecnologias suelen ofrecer visiones futuristas donde sus artefactos son la
solucion para casi cualquier cosa: la fantasia de las monedas digitales
descentralizadas como una forma de devolver el “control a las personas” o el
desarrollo de inteligencias artificiales y algoritmos supuestamente mas neutrales
gue nos ayuden a resolver problemas cotidianos y de la vida publica en general.
Nos encontramos frente a un tipo de determinismo tecnolégico mas radical y

homogeneizante y al que parece una incongruencia oponerse.

Valdria decir que no se trata de una perspectiva que ha surgido de la nada, en
realidad es una forma de pensamiento que se ha ido gestando desde siglos atrés.
Hoy podemos notar que en la era actual se recurre constantemente a mitos
tecnologicos y cientificos para justificar una cierta vision de lo humano (Vaccari,
2016). Con frecuencia escucharemos el inminente desarrollo de una super
inteligencia controlada por una maquina que, conectada a una red, eventualmente
aspirara a ser consciente de si. Nada de esto puede ocurrir si no esta sustentado
en la idea de avance y progreso propio del sistema capitalista y su incipiente
aceleracionismo tecnolégico. El mito de la maquina superinteligente no es producto
de la imaginacion poética o literaria como explica Vaccari (2016), sino de ingenieros

y programadores.

En realidad, el desarrollo cientifico y tecnoldgico ha aspirado siempre a un control
del mundo, de la naturaleza y de la vida en general bajo el supuesto de un bienestar
humano. Consideremos el hecho de que los cientificos han logrado extender la

esperanza de vida considerablemente, aunque esto ponga en cuestion las nociones
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esenciales de naturaleza y cultura a través de su relacién con la ciencia y la
tecnologia. Ray Kurzweil, jefe de ingenieria de Google, ha venido proponiendo
desde hace algunos afios que el desarrollo tecnoldgico llegara a tal punto que sera
imposible distinguir al humano de la maquina. El mito de la ciencia tiene un lugar
preponderante en este tipo de discursos, Vaccari (2016) explica que este mito

podria sintetizarse de la siguiente manera:

El conocimiento cientifico avanza exponencialmente, descubriendo
nuevas areas de la realidad y desentrafiando mecanismos cada vez mas
infinitésimos del universo. El conocimiento cientifico aplicado da lugar a
la invencion técnica, la cual nos habilita la manipulacién de la naturaleza
en todos sus aspectos con el fin de adaptarla a propoésitos humanos. A
medida que la ciencia avanza, podremos redisefiar la naturaleza a
nuestro antojo de un modo cada vez mas preciso y eficiente. Todos los
misterios de la vida y de la materia seran revelados y puestos a
disposicion de nuestra voluntad. Por su parte, la tecnologia es un sistema
autonomo que obedece leyes de desarrollo propias, independientes del
entorno cultural, politico e histérico de los artefactos en cuestion. De
hecho, es el desarrollo tecnoldgico lo que impulsa el cambio social y
cultural. (p. 288).

Las tecnologias digitales suelen ajustarse a estos principios de desarrollo, incluso
cuando pretendan atender aspectos relacionados al ocio o al tiempo libre,
consideremos que la figura de los influencers est4 anclada a un tipo de negocio
basado en difundir estilos de vida sofiados, pero que utiliza las mismas ideas de
innovacion y desarrollo tecnolégico: las micro celebridades reflejan el tipo de usuario
gue busca desarrollar constantemente sus habilidades técnicas para tener un mayor
control sobre una audiencia y obtener mayores recursos economicos basados en la
promociéon y la publicidad. El creciente interés por este tipo de tecno-
emprendimiento hace visible una tendencia a fetichizar el avance tecnoldgico,

donde la micro celebridad aparece con un halo heroico (Vaccari, 2016).
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Actualmente es claro que el desarrollo y distribucion en masa de las tecnologias no
supone necesariamente una mejora o un factor determinante en la calidad de vida
de las personas, sino mas bien de un determinismo tecnoldgico que funciona con el
discurso de la novedad, la innovacion y la velocidad como valores deseables y a los
que todos deberiamos aspirar.

Por otra parte, estas narrativas reproducen una ideologia que no suele ser
cuestionada, a lo largo de mi trabajo de campo notaremos que los jugadores
asumen como una idea obvia la de emprender una organizacion deportiva para
comenzar un proyecto profesional. Generalmente, esta perspectiva suele ser
defendida con el argumento de que se trata de una nueva ola de oportunidades de
empleo que las personas de otras generaciones no entenderan. Una de mis
principales inquietudes es indagar hasta qué punto se trata de un ejercicio de

apropiacion tecnoldgica o la reproduccion del mito de progreso tecnoldgico.

Me interesa destacar la capacidad que tienen los jovenes jugadores para encontrar
formas creativas para resolver problemas a través de distintas herramientas,
plataformas y artefactos tecnologicos. Pero también me parece pertinente
reflexionar sobre los limites que esto tiene en una dindmica de competencia global

cuyo control se encuentra dominado por unos cuantos agentes.

En este sentido, mi forma de observar y participar a lo largo de mi trabajo de campo
supuso intentar mantener una cierta distancia de los discursos e ideas de mis
interlocutores, una especie de escepticismo que me permitiera observar y escuchar
las formas en que utilizan las tecnologias para transformar algo de si mismos o la
circunstancia en la que se encontraban. Para algunas personas -especialmente
para los padres de los jovenes- la relacion entre los jévenes jugadores y las
tecnologias digitales parecen no propiciar ningun cambio sustancial, lo que significo

también mantener distancia con esta perspectiva menos optimista.

Coincido con Yuk (2020) cuando propone que necesitamos imaginar otras formas
de organizar el mundo, de aprovechar las oportunidades que nos ofrece el
panorama actual -aunque por momentos pueda parecer inquietante y desolador-,

cuestionar el mito del progreso a como dé lugar puede propiciar alternativas que
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respondan a las necesidades de los contextos particulares de cada usuario, a sus
intereses e inquietudes especificas. Se vuelve esencial que pensemos si, por
ejemplo, los objetivos de la empresa Riot Games -actual duefia y desarrolladora de
League of Legends (en ocasiones aparecera como LoL)- realmente atienden a las
necesidades de los jugadores en sus distintos contextos, también la préactica
monopolica de una empresa privada que decide sobre el desarrollo del juego, la
organizacion de torneos y el control econdmico de todos estos niveles, pero quizas
mas importante sea preguntarnos si ¢hay algun otro futuro que los futuros atletas

digitales puedan imaginar y proponer sobre sus propias practicas?

¢Donde estan mis colaboradores? El proceso de construccion del campo.

Pas6 mucho tiempo para que considerara el valor que tienen los videojuegos en la
dindmica sociocultural de la sociedad mexicana en la actualidad. En principio porque
existe un prejuicio implicito sobre los videojuegos como un tema pertinente para la
antropologia: ¢qué nos podrian decir sobre nuestro mundo los jugadores -en su

mayoria jovenes- que pasan horas frente a las pantallas presionando botones?

La antropologia cuenta con reflexiones pertinentes en torno al juego y la forma en
gue se presenta en la vida social, destaca especialmente la idea de que se trata de
un nucleo primario de la actividad humana. El juego integra una gran variedad de
formas culturales movidas por ese impulso ludico. Desde las perspectivas de
Huizinga (1938) y Caillois (1958), el juego supone una actividad que separa a los
individuos de la vida corriente y productiva, aunque al mismo tiempo encierra
diversas ambigiiedades esenciales, por ejemplo, que el juego si bien puede incluir
actos libres y creativos también suele estar normado o que el juego y la vida
corriente son dominios antagdnicos pero simultaneos. Estos limites difusos
atraviesan las reflexiones antropolégicas sobre jugar y el tema adquiere matices
novedosos si consideramos la centralidad que tienen las tecnologias digitales para

el juego.

No es ninguna novedad decir que somos testigos de un cambio en la forma de

consumir videojuegos. Medios de comunicacion como TV Azteca hoy los presentan
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como parte de una disciplina deportiva mientras se va alimentando la idea de
convertir el acto de jugar en un trabajo remunerado. Los atletas digitales
representan el ideal de un jugador que logra ganar dinero a través de contratos con
patrocinadores, equipos profesionales y su participacion en torneos nacionales e
internacionales. Con este panorama, nos vemos obligados a entender el lugar que
ocupan los videojuegos en la vida social, especialmente si consideramos que de
acuerdo con un estudio publicado por Hootsuite (2020) 91% de 83 millones de
usuarios de 16 a 64 afos (que representan un 65% de la poblacion total) utiliza
algun dispositivo para jugar. En otro reporte publicado por CIU (2019), se explica
que el crecimiento del mercado de los videojuegos mantiene un crecimiento
constante, en 2009 esta industria mostraba un ingreso de $11,278 millones de
pesos, para 2019 esta cantidad aumento a los $32,262 millones de pesos. Si bien
el consumo de videojuegos parece depender del acceso a una consola o una
computadora, lo cierto es que la industria ha aprovechado la fuerte penetracion del
teléfono celular (Hootsuite, 2020; CIU, 2019).

Hootsuite (2020) reportaba que, en México, de esos 83 millones de usuarios que
utiliza algan dispositivo para jugar, 70% lo hacen con su teléfono celular, 43% desde
una PC y 52% con una consola. Esta division no es rigida ni estatica, pero me
parece importante sefalarla para distinguir por ejemplo al jugador casual que abre
Candy Crush y juega mientras viaja en el transporte publico del jugador habitual que
tiene una consola o dedica mas tiempo a un titulo especifico. La fuerte presencia de
los teléfonos celulares en la industria de los videojuegos no ha impedido que se
haya fortalecido la idea del atleta digital como un jugador que puede hacer una
carrera profesional con los videojuegos, de hecho, cada vez mas encontramos
equipos de deportes tradicionales que participan en torneos de juegos en linea del
dispositivo que sea, por otra parte se ha ido haciendo mas comun que en la ciudad
encontremos establecimientos dedicados a la venta de hardware especializado y de

game centers que organizan distintos eventos para la comunidad de jugadores.

Si los juegos y juguetes aparecen como residuos culturales que contienen

estructuras y mecanismos de las sociedades, entonces estos son esenciales a la
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cultura y nos permiten comprender estructuras de los grupos sociales, por lo tanto,
se abre la posibilidad de considerar los videojuegos como un objeto de estudio que
incluye interacciones, creencias, practicas, significados y expresiones culturales
particulares. Pero ¢cémo llevar a cabo un estudio sobre esta actividad y cémo
entender una practica donde las personas permanecen inmoviles frente a la

pantalla?

Mi entrada al campo fue un proceso de constantes reajustes, el principal objetivo
fue establecer relaciones horizontales con los jugadores, con ellos intenté indagar y
comprender el proceso a través del cual ellos se convertian en atletas y convertian
al videojuego en un deporte electronico. Esta transicion fue apareciendo de forma
gradual, ningun jugador puede explicar de forma concreta qué es exactamente lo
que esta haciendo cuando se conecta en un horario establecido para alcanzar un
rango, de la misma forma que una persona tendria dificultades para explicar las
razones profundas que le permiten desempefiarse en un empleo. Esta explicacion
se ha ido construyendo a través de la observacion y participacion cotidiana, estando
presente la mayor cantidad de tiempo posible.

En las primeras etapas de esta investigacion me preguntaba cémo se suponia que
lograria platicar con jovenes sobre un tema que, en parte, me resultaba
desconocido. El rapport fue una etapa que me llevd a desarrollar distintas
estrategias para hacerme presente y que mis colaboradores pudieran identificarme
no ya como un extrafio o alguien distante sino como un compafiero mas que
colaboraba y resolvia tareas para el equipo, esto trajo en ocasiones resultados
inesperados y también poco deseables, pero que terminaron siendo Utiles para

comprender otros aspectos de las rutinas de los jugadores.

Después de haber revisado diversos textos sobre el trabajo de investigacion social
de Internet (Boellstorff, 2008; Hine, 2000; Hjorst, 2012; Miller, 2016; Gémez, 2018;
Ardevol, 2009; Estalella, 2007; Pink, 2016) comencé una exploracién en linea de
cibercafés donde se reunieran jugadores que pudieran convertirse en mis
colaboradores. Mi primer hallazgo: ya no se llamaban cibercafés sino gaming

centers y algunos de los establecimientos permanecian abiertos las 24 horas -

149



cuestion que abordé con mas detalle en el trabajo de maestria-. Esta primera
exploracion, que ocurridé principalmente en Facebook y Twitter, me permitié leer
foros, paginas y grupos en Internet donde aparecian los costos de la renta de las
maquinas, los juegos disponibles, los horarios. Siguiendo las conexiones entre
paginas, casi al estilo de los primeros estudios sobre la cibercultura (Siles, 2008),
descubri también que habia una gran cantidad de comunidades dedicadas a este

tema.

Las péginas permitieron un primer encuentro, bastante superficial, que me dejo
identificar chistes, memes, opiniones y debates sobre los videojuegos que mas se
jugaban en estos espacios. Habia una cosa mas, algunos jugadores comentaban
detalles mas especificos sobre las partidas: datos estadisticos relacionados al
desempeiio de otros jugadores, capturas de pantalla con los logros que cada uno
obtenia, consejos para desarrollar técnicas a fin de mejorar su desempefio, la
lectura de estrategias que ocurrian en videos de partidas que compartian. Se trataba
de una serie de actividades que tienen como objetivo alcanzar mayor control en las
partidas a fin de asegurar un mejor puntaje dentro del videojuego. Toda esta
informacion aparecié en esa exploracién de links y publicaciones en plataformas

sociodigitales.

Al leer todos los intercambios a través de estas plataformas, consideré necesario
hacer dos cosas: tenia que elegir un videojuego en especifico, con el paso del
tiempo me resultaria imposible seguir la pista a todos los videojuegos disponibles y
tenia que dedicar tiempo a entender el juego que eligiera. Esta no es una decision
menor, principalmente porque serviria para construir un marco general que me
permitiera saber qué observar en el juego, pero también como dialogar con mis
posibles informantes. La eleccion también supone ya el establecimiento de una ruta
que filtra un tipo de jugador, de artefactos tecnoldgicos, de espacios y de dinamicas
especificas, Hamayon (2016) explica que esta decision también requiere ser
explicada puesto que cada juego presenta situaciones radicalmente distintas y, por

lo tanto, estrategias de aproximacion diferentes.
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Es comun que la presencia del investigador en campo levante cierta suspicacia,
¢qué hace aqui?, ¢qué quiere saber y para qué? La forma en que se establece
contacto con los otros puede definir el tipo de trato que recibiremos y el lugar en el
que seremos colocados para observar la accion. Hammersley y Atkinson (1994)
sefialan ademas que este proceso tiene muchas excepciones y no se resuelve de

una vez y para siempre.

Por lo tanto, seria una mentira si dijera que las decisiones metodoldgicas que fui
tomando tuvieron siempre un sustento tedérico, especialmente cuando la realidad del
campo me presentaba situaciones inesperadas y que dificilmente aparecen en los
libros. A veces, el camino lo fui eligiendo en funcién de mi intuicion personal, de las
inquietudes que fui teniendo sobre el tema, después de conversar con jugadores,
entrenadores, analistas, comentaristas o creadores de contenido, por eso no estuve

exento de cometer errores.

De hecho, algunos de los aprendizajes mas significativos ocurrieron gracias a estas
eguivocaciones, a veces sin que lo notara de manera inmediata. Los fallos y demas
eventos impredecibles se convirtieron en oportunidades para comprender las
formas en que los jugadores se adaptaban, resolvian o reinventaban sus
actividades, rutinas y formas de convivir a fin de mantener una dinamica de
disciplinamiento deportivo. En estos casos, no tuve mas remedio que aceptar que
no tenia respuestas, lo que me permitié construir otras preguntas, conceptos y ejes

para indagar.

Después de entender los puntos esenciales de un juego senti estar listo para
participar en un equipo, durante la maestria mis platicas e interacciones se
concentraron mas bien en jugadores que asistian a los gaming centers sin mas
interés que el de entender la dinamica del lugar. Ahi mismo fue donde escuché a
algunos jugadores hablar sobre sus entrenamientos y esto me fue llevando
paulatinamente a pensar mas sobre cdmo era entrenar en vez de jugar, cuales eran
las diferencias entre las dos actividades a pesar de que a los ojos de cualquiera

podria parecer que ambos usuarios hacen exactamente o mismo.
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Aunque pasé mucho tiempo jugando para entender las mecénicas del juego, nunca
fue mi objetivo subir de nivel lo suficiente como para yo dedicarme a competir,
especialmente porque el rango al que he llegado no es suficiente como para poder
entrar a un equipo semiprofesional. EI minimo requerido es Diamante 11l y yo, con
mucho esfuerzo apenas he podido llegar a Oro IV. Sin embargo, mantuve el interés
de estar en un equipo, sabia otras cosas que podian ser utiles: crear contenido,
mantener fanpages en plataformas socio digitales y mi disposicion de tiempo
también permitiria que pudiera aprender otras tareas. En ese momento me parecia
que estar en el staff me dejaria estar con los jugadores, pero también con todos
€S0s usuarios que estan detras: entrenadores y analistas que también forman parte
de todo este proceso de transicion, por lo que consideré importante encontrar un

lugar donde pudiera estar cerca de estas dos posiciones.

Participar en los equipos no como jugador, sino como parte del staff me permitio
aprovechar mi conocimiento sobre el juego asi podria mantener conversaciones con
los otros, pero también desarrollar otras habilidades para resolver las tareas que me
asignaban. Desde el staff no era necesario ser un experto en el juego, tener un
rango elevado o presumir mis habilidades como jugador, pero si requeria que
utilizara otras habilidades sociales y -a ojos de los jugadores- menos llamativas,
como escuchar las discrepancias que tenian los jugadores entre si, con los
entrenadores, analistas y duefios de los equipos y mediar estas tensiones para que
el equipo mantuviera una cierta cohesion, tareas que pude desempefiar sin tantos
problemas gracias a mi formacion como psicélogo. Por otra parte, mi lugar en el
staff me dejo observar y escuchar distintas dificultades a las que se enfrentan los
equipos, asi como colaborar en la solucion de algunos de estos problemas.

Para este momento ya entendia ese slang® de los videojugadores, mi experiencia
como jugador me permitid6 escuchar las indicaciones de los entrenadores sin
problema, por ejemplo: “4 En qué estas rankeado? ¢ Siempre juegas de soporte? En
ese caso, supongo que ya sabes sonear, especialmente si jugaremos una

composiciéon de protect-the-carry. En la partida necesito soneo para que

3 Argot propio de los jugadores, este va variando dependiendo del videojuego que se elija.
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mantengamos la linea, en early game necesitamos el apoyo del jg en top y asi

cambiemos de carril, pusheemos y mantengamos una alineacion 2-1-2”.

Para entender el proceso de transicién de un videojuego a disciplina deportiva fue
necesario tener la experiencia personal con el videojuego, sin esto, el proceso de
trabajo de campo hubiese sido mas complicado. Entender el juego fue un enclave
fundamental para los lazos y relaciones entre los jugadores. Si cada juego establece
condiciones metodoldgicas distintas, es necesario considerar que parte de esas
condiciones implican también una forma de entender, de involucrarse, de observar
y explicar. Este fragmento de la indicacion de un entrenador es una muestra del tipo
de didlogos que ocurren en la rutina de los equipos, es decir, es parte de los
imponderables de la vida cotidiana -las practicas, las normas y sus rupturas- donde
encontramos significados asociados a palabras, objetos y las relaciones entre

ambos.

Las condiciones en las que entablé contacto con los equipos se caracterizaron por
asumir un compromiso con cada organizacion deportiva (esta es una concepcion
tomada literalmente de los fundadores de los equipos) y pensarlos como grupos
profundamente normados que buscaban estimular el desarrollo de los jugadores

para convertirlos en atletas electrénicos.

No se trataba ya de un trabajo de observacion y participacion neutral, sino que tenia
que colaborar también en el proceso de crecimiento de cada equipo en el que pude
participar. De tal forma que el intercambio producido entre el equipo y yo -como
investigador- era algo mas alla que simplemente el permiso de que pudieran
dejarme observar y registrar o que ocurria antes, durante y después de los
entrenamientos. Me parece que esto me daba una perspectiva mucho mas sensata
de todo lo que ocurre en un equipo, ademas de que ocurria un intercambio abierto,

claro y transparente.

“Aportar” a los equipos significaba distintas cosas dependiendo del equipo y de la
posicion que me asignaran dentro del staff. A veces se trataba de dedicarme a
buscar torneos para inscribir a los equipos, buscar las notas de actualizacién del

juego para que los entrenadores las tuvieran listas antes de comenzar la rutina del
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dia, escribir reportes sobre lo que ocurria en los entrenamientos para los directivos
de las organizaciones deportivas o apoyar a los jugadores en su manejo de estrés,
ansiedad o tilteo. Estas ultimas tareas fueron quiza las mas interesantes porque
significaban escuchar y observar el proceso a través del cual los jugadores

convierten el videojuego en una disciplina deportiva.

Por otra parte, estar presente no significoO siempre compartir el mismo espacio-
tiempo. En muchos casos, era imposible compartir el mismo lugar, no todos podian
ir a un gaming center a rentar una maquina, mucho menos quedarse ahi hasta altas
horas de la noche, otros de los jugadores del equipo vivian en distintos estados o
paises de Latinoamérica. En estos casos, mis interacciones estuvieron mediadas

por otras plataformas y servicios, especialmente por WhatsApp y Discord.

Para Hine (2015) es claro que, si bien estar ahi es uno de los principales ejes que
articulan la veracidad del relato etnogréfico, lo cierto es que buena parte de nuestras
interacciones sociales deben considerar la presencia de las tecnologias digitales
como incrustadas, incorporadas y cotidianas. Esto significa que los investigadores
debemos mantenernos abiertos a otros aspectos experienciales de la metodologia,
la experiencia -entonces- se construye no solo en las charlas cara a cara sino
también en otras formas mediadas. De hecho, la distancia propicié otro tipo de
intercambios que probablemente no hubieran podido ocurrir cara a cara.

Fue importante realizar este trabajo de construccion y mantenimiento de perfiles en
las plataformas que utilizaban los equipos y aprender a gestionarlas de la forma mas
eficiente tanto en la computadora como en el teléfono celular. Sin estas tareas, mi
contacto con los jugadores habria sido limitado y ellos no hubieran tenido la
posibilidad de contar conmigo, lo que se traduce literalmente como no estar
presente cuando el equipo lo necesite. Esta es una dinamica que a veces puede
tornarse agotadora, especialmente cuando los jugadores tienen rutinas tan largas
gue bien pueden extenderse hasta entrada la madrugada o en dias que yo
consideraba de descanso. Sin embargo, lo mas importante para mi, fue intentar

estar presente la mayor cantidad de tiempo posible y ser consecuente con esta idea.
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El campo lo fui construyendo desde distintos lugares y plataformas, siguiendo la
idea de Gomez (2018) consideré que para este proyecto donde la mediacion de las
tecnologias digitales es elemental, necesitaba adaptarme a las situaciones y
circunstancias a las que se enfrentaban mis colaboradores. Ya que mi trabajo
requeria pasar una buena cantidad de tiempo frente a la computadora, hubo muchos
momentos en que aparecia una confusion constante sobre el problema de la division
virtual/real, al respecto hay un largo debate que parece seguir irresuelto. Sin
embargo, consideré que lo mas importante -antes de asumir una postura epistémica

de antemano- es que registremos cdmo establecian mis informantes esta division.

Es particularmente interesante el caso de Pérez Dominguez (2020), en los
resultados de su investigacion, sus informantes distinguen claramente que lo que
ocurre en linea tiene un caracter distinto de lo que pueda suceder en las
interacciones cara a cara. En mi caso, ocurre exactamente lo contrario: los
jugadores no ven ningun problema en colaborar y trabajar con otros que
probablemente nunca puedan conocer cara a cara, de hecho, esto facilita el ritmo
de trabajo. En esta situacion no tiene sentido distinguir lo virtual y lo real, los dos
son caras de la misma moneda, en cualquiera de los casos se espera un resultado
concreto: ganar un torneo, subir dentro de la jerarquia del juego, obtener el

reconocimiento de los otros, etc.

Por supuesto, estos objetivos varian dependiendo de las circunstancias de cada
equipo, para uno de los equipos con los que trabajé la mayor aspiracidon era tener
una gaming house, lo que suponia resolver otra serie de problemas relacionados a
las interacciones cara a cara. Ahi, la division virtual/real tendria que ser re-evaluada
y modificada, las actitudes de los jugadores ya no podrian ser las mismas y se
aunaba al temor de “;qué pasara si nos conocemos en persona y nos caemos
mal?”. Los miembros del equipo estaban abiertos a experimentar esos cambios,
pero para efectos practicos, en el momento en el que se encontraban lo mejor era

obtener logros con los recursos disponibles, eso significaba hacer todo en linea.
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La experiencia en campo con equipos amateurs

La transicion del videojuego a deporte supone una forma distinta de utilizar los
videojuegos, sin embargo, no es del todo claro como es experimentado por los
videojugadores amateurs y semi-profesionales, especialmente si consideramos que
esto conjuga sus aspiraciones profesionales y laborales alrededor de un objeto y
una préactica que originalmente esta destinado a la diversion, el entretenimiento y el
tiempo libre. La complicada relacion de los jugadores con el dinero fue un tema que
ya habia notado con anterioridad en otros proyectos en los que particip€, en esos
casos era frecuente que apareciera el tema del marketing digital, la generaciéon de
trafico en paginas, perfiles y canales de transmision a fin de poder monetizarlos, la
participacion de microcelebridades e influencers en la produccion de contenidos que
aspiran a estimular el consumo de la audiencia o las inversiones millonarias de

empresas de medios tradicionales para transmitir torneos y ligas de videojuegos.

La decision de formar parte del staff de un equipo era ganarme un lugar dentro de
una organizacion deportiva. Comencé la blusqueda de convocatorias donde
solicitaran miembros para las areas administrativas de equipos amateurs y semi-
profesionales en los distintos grupos de Facebook en los que me encontraba, no
pasdé mucho tiempo para iniciar un proceso de reclutamiento y de entrevista
personalizada donde evaluarian mi entrada a un equipo. No sabia qué podria
esperar de mi un equipo ni tampoco qué era lo que yo podria ofrecerles. Opté
siempre por una actitud de transparencia: presentar mi curriculum y decir con
franqueza que nunca habia colaborado en un equipo, pero que tenia toda la
disposicion y tiempo para aprender lo que se necesitara para el crecimiento de las

organizaciones.

Hacer esto facilitd mi trabajo enormemente, de hecho, permitia que tanto miembros
del staff como jugadores pudieran explicarme con mas detalle algunos procesos o
formas de trabajo especificas. No era posible que asumieran que “yo sabia” todo
respecto al funcionamiento y organizacion de un equipo, esto hizo que mi presencia

dejara de ser la de un extrafio observando, anotando y preguntando cosas.
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Aprender sobre el trabajo de los entrenadores, las obligaciones de los jugadores y
de las mesas directivas hizo que el servicio que yo ofrecia a los equipos fuera mucho
mas especifico y de mejor calidad. Lo que terminoé por facilitar las formas de generar
y mantener lazos con otros, asi como los procesos de observacion, participacion y

entrevistas que fui desarrollando a lo largo del trabajo de campo.
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Capitulo 4. El campo mediado
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Antes de entrar al campo, una breve contextualizacion

Hubiera sido muy dificil entender las circunstancias de los jugadores de no haberme
convertido yo mismo en uno. Mi experiencia en el juego me permitid notar
situaciones importantes, extrafias o peculiares, paralelamente esto me dejé
construir lazos de confianza dado que los otros notaban que entendia las
situaciones cotidianas. Kalin (2017) explica que cuando el etnégrafo se involucra en
las actividades que intenta investigar desarrolla la capacidad de identificar procesos
mas finos, que probablemente seria dificil explicar si no pasamos por esas
experiencias. De alguna forma se trata de “poner el cuerpo”, lo que refleja una

actitud de compromiso basada en la reciprocidad y comunicacién horizontal.

En mi caso, poner el cuerpo supuso estar conectado la mayor cantidad de tiempo
con los equipos, dentro y fuera de los entrenamientos. De tal manera que pude
escuchar una gran cantidad de conversaciones e intercambios entre el staff y los
jugadores, asi como entre los jugadores sin mediacion de ninguna figura de
autoridad. Aunque mi trabajo de campo ocurrié a través de distintas plataformas
sociodigitales, las actividades, los ritmos, las reglas, los desacuerdos, el manejo del
tiempo y emociones de jugadores y entrenadores de los equipos me permitieron

distinguir la forma en que se preparan para convertirse en atletas electronicos.

Si bien los equipos utilizan una variedad de plataformas, quiz& la mas importante
para mi trabajo de campo fue Discord, se trata de un servicio de mensajeria
instantanea gratuito que incluye chat de voz, video y texto. La herramienta funciona
a través de grupos creados por los usuarios -llamados aqui servidores- y puede ser
utilizado desde un navegador de Internet, la aplicacion para teléfonos celulares o
desde un cliente ejecutable para PC. Se trata de un servicio de comunicacion
bastante popular entre las comunidades de videojugadores porque utiliza pocos
recursos de los dispositivos donde esté ejecutandose, lo que permite que los

jugadores se comuniquen mientras juegan.

Tener un servidor del equipo en Discord cumple distintas funciones, permite que los

jugadores tengan un espacio comun donde pueden conectarse para Ssus
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entrenamientos, ahi la herramienta de chat de voz juega aqui un papel fundamental.
Por otra parte, permite que las organizaciones deportivas creen salas de
conversacion con diferentes tematicas: para compartir memes, musica, videos, para
realizar los procesos de reclutamiento y entrevista para nuevos miembros, en
ocasiones solo para pasar el rato y platicar. Otro objetivo comun entre los distintos
equipos donde colaboré es que intentan crear una comunidad alrededor de sus
nacientes marcas, a fin de que los seguidores del equipo puedan convivir con los

jugadores o el staff.
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llustracion 5. Captura de pantalla del servidor de un equipo. Notemos que el administrador ha

creado salas publicas y otras privadas. Fuente: elaboracién propia.

Cada servidor pasa entonces por un minucioso proceso de personalizacion y
configuracion dependiendo de las necesidades del equipo, durante el trabajo de
campo aprendi que podia darme una idea general sobre la forma de organizacion
de los equipos simplemente explorando este sitio comun. Algunos equipos tenian
salas publicas que podian ser utilizadas por cualquier visitante, lo que producia una
cascada interminable de memes, videos y mensajes. En otros casos, los equipos
definian con claridad qué tipo de contenido podia ser publicado en cada sala, incluso
cada qué tiempo podia hacerse una publicacion.
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Como visitante me resultaba interesante que los equipos crearan salas invisibles
donde solo podian entrar miembros del staff, lo que suponia la existencia de otros
espacios donde habia conversaciones privadas o secretas. El orden del servidor
también me permitia intuir cuantos miembros del staff trabajaban en la organizacion
de las salas, la personalizacion de un servidor refleja la presencia de un
administrador o moderador, de alguien que esta pendiente del funcionamiento de
las salas y del control del contenido, independientemente de las actividades que el

equipo ya llevaba a cabo, como entrenar, reclutar, etc.

Los equipos mas grandes, por ejemplo, solian tener una o dos personas dedicadas
exclusivamente al mantenimiento del servidor, la programacion de bots para poner
musica o la moderacion de las conversaciones. En cambio, con los equipos mas

pequefios aparecian menos salas y también menos usuarios conectados.

a Autématas sala-principal

sala-principal

Welcome to
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fmbot
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llustracion 6. Ejemplo de un servidor recién comenzado, notemos que no hay salas y tampoco

actividad en la ventana de chat.
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Como podrén ir intuyendo, tener acceso completo al servidor de un equipo no era
cosa sencilla. No bastaba con obtener el cddigo de invitacidn, era necesario que un
administrador te cediera los derechos y accesos a todas las secciones y para esto
yo debia ocupar algun lugar dentro de la organizacion deportiva. Pasé por cinco
procesos de reclutamiento que incluian actividades variadas: desde charlas
introductorias, presentaciones de las organizaciones deportivas con sus visiones,
misiones, objetivos, estructuras internas y el funcionamiento especifico de cada
miembro. En todos los casos era fundamental pasar una entrevista personalizada,
ahi quien reclutaba podia hacer preguntas concretas sobre la experiencia con otros
equipos, los objetivos personales o el area tematica que dominara el interesado.
Desde este proceso de seleccion podemos notar lo importante que es para los
jugadores construir y mantener la impresion de que se estd por asumir un

compromiso profesional con el equipo.

La seleccidbn también es un pretexto para hacer explicitos los valores y
posicionamientos éticos y morales en torno al juego, por ejemplo, en la primera
reunién que tuve en uno de los equipos, el fundador explicé: “el valor fundamental
de este equipo es la lealtad, estamos cansados de jugadores que utilizan nuestro
equipo como trampolin para escalar, si ustedes entran aqui es para que respetemos
este acuerdo. No toleramos la hipocresia o la traicién, ser leal significa que
funcionemos con profesionalismo y que asumamos la responsabilidad de ganar y

perder juntos”.

Para el estudio antropolégico de otros deportes es fundamental estar familiarizado
con los espacios donde los practicantes se retnen, en mi caso los servidores de
Discord tenian la funcion de congregar las presencias de los jugadores en
momentos especificos. A ciertas horas los servidores permanecian silenciosos, sin
mensajes, sin intercambios de memes, videos o canciones, se hace evidente que el
servidor dispone una serie de herramientas y dindmicas particulares para organizar
los tiempos y ritmos de los jugadores. Asi como para Wacquant (2004) el gimnasio
funciona como la “fabrica del boxeador”, donde se gesta un sentimiento de

pertenencia y se coordina una experiencia individual y colectiva, el servidor de
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Discord sirve como punto de encuentro donde se desarrollan técnicas y se
construye un sentido de comunidad en torno a un equipo. La organizacion del
servidor, por lo tanto, es parte esencial de la comprension de las dinamicas
cotidianas de un equipo amateur o semi profesional de deportes electrénicos. De
alguna manera sintetiza la estructura general, los roles y funciones de cada

miembro.

Durante mi trabajo campo era comun que los jugadores abandonaran los equipos
en cuanto sentian que comenzaban a aburrirse, cuando les llamaban la atencion
por incumplir alguna regla o porque encontraban un equipo mas grande y que les
ofrecia mejores oportunidades. En cualquier caso, habia una cierta incapacidad
para mantenerse en un equipo y ser constante. Encontré también que los jugadores
tenian muchas dificultades para negociar sus diferencias con otros jugadores, pero
también con entrenadores o algun miembro del staff. Fueron pocos los casos en
gue los jugadores supieran limar asperezas y aprendieran a convivir sobrellevando

sus conflictos emocionales.

Me parece importante destacar que conectarse por Discord para entrenar y no
conocerse cara a cara supone una seria dificultad para los equipos al momento de
enfrentar estas dificultades, es complicado llevar un didlogo cuando no todos tienen
microfono para hablar, sin embargo, por momentos podia percibir una cierta apatia
implicita. Esto, por supuesto, también tiene implicaciones para el trabajo de
investigacion, en distintos momentos fue necesario hacer muchas preguntas para
aclarar dudas, me parecia importante poder corroborar lo que habia escuchado o

percibido.

Para esta seccion me concentraré en describir el proceso de entrenamiento de tres
equipos cuyos proyectos duraron mas tiempo, la finalidad es poder explicar las
rutinas y -en general- las situaciones cotidianas que pasaban los jugadores. Los tres
equipos tenian sede en México, pero sus miembros estaban repartidos en distintos
estados del pais y en algunos casos habia miembros de otras zonas de

Latinoamérica.
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Es importante mencionar que para tener una vision privilegiada del equipo fue
necesario que obtuviera algun cargo administrativo en la organizacion deportiva, lo
gue me permitia también el acceso completo a los servidores y en algunos casos a

moderarlos.

Las rutinas de entrenamiento generalmente eran acordadas por el staff, se
consideraban primordialmente los horarios de entrenadores, analistas, psic6logos o
cualquier otro miembro de la mesa directiva, aunque podian variar dependiendo de
las necesidades del equipo. El equipo 3 (AXG), por ejemplo, tenia establecido que
su entrenamiento seria de lunes a viernes de 6:00 p.m. a 10:00 p.m., sin embargo,
las sesiones bien podian extenderse hasta las tres o cuatro de la mafana.
Especialmente si se convocaba a juntas extraordinarias para tratar asuntos
particulares: modificacién de reglamentos y normas de conducta, establecimiento
de tareas para los jugadores o resolucion de conflictos internos en el equipo,

asuntos que eran bastante comunes.

La semana se iba dividiendo en actividades especificas, en el caso de este equipo,
el staff debia atender a tres escuadras simultdneamente, es decir, a quince
jugadores repartidos en tres salas de videollamada distintas, lo que significaba una
gran cantidad de trabajo y atencion. Para mi esto no suponia un problema, mi diario
de campo crecié abundantemente, pero para el staff esta situacion era agotadora.

Las sesiones generalmente comenzaban con ejercicios de calentamiento fisico,
durante mi trabajo de campo noté, por ejemplo, que los entrenadores sefialaban la
importancia de encontrar una silla con soporte lumbar y que permitiera tener los pies
bien plantados en el suelo. Una mala postura a lo largo de una sesion de
entrenamiento de 3 -0 mas- horas puede producir dolores en rodillas, espalda,
cuello, brazos y manos. Encontré algunos casos de jugadores que experimentaban
hormigueo o sensacion de debilidad en las manos, sintomas del sindrome del tanel
carpiano. Para prevenir algunos de estos malestares, los entrenadores insistian en
tomar descansos de 20 minutos durante las sesiones, ahi se les pedia a los

jugadores que se levantaran de su silla, que caminaran un poco, que comieran
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alguna fruta y tomaran agua. Antes de iniciar las sesiones de entrenamiento,

también se hacian estiramientos de brazos, mufiecas, manos y dedos.

Para algunos equipos era importante que los jugadores mantuvieran un cierto nivel
de actividad corporal, como me explicd uno de los entrenadores: “pasar tanto tiempo
sentado termina por mantenerte en un estado mental de inercia y aqui necesitamos
gue los jugadores estén atentos a todo lo que ocurre en el juego”. Para esto hay
una gran diversidad de estrategias, pero quiza la mas peculiar era hacer rutinas de
ejercicios dependiendo de lo que ocurriera en la partida, la ilustracion 4 es un
ejemplo de este tipo de series de movimientos que los jugadores debian hacer si

alguien ofendia a otro durante la partida o si el equipo perdia, por ejemplo.
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llustracién 7. Rutinas para hacer ejercicio durante los entrenamientos.

Como he mencionado antes, un jugador amateur y/o semiprofesional debe cuidar
sus piernas, la espalda, sus mufecas, sus dedos y existe una gran cantidad de
aditamentos disefiados para este fin, los entrenadores conducen a los jugadores a
tomar consciencia de la forma en que estan sentados e incluso destacan la profunda

relacion entre una mala postura y la concentracion durante las partidas. Estar

165



sentado con la espalda recta, explicaba un entrenador, te obliga a mantener un
estado mental de atencion, de alerta que es necesario para el trabajo de equipo en

este juego.

El disefio de teclados, monitores, micréfonos, audifonos y mouses -como el que
observamos en la ilustracion 5- representa también un factor importante para el
control corporal de los jugadores, sin embargo, no todos tenian la posibilidad de
adquirir los dispositivos periféricos idoneos.

llustracion 8. Mouse ergondmico vertical. Nétese el disefio "futuristico" y la inclusién de luces en el
dispositivo.
De manera similar a como ocurre en otros deportes, la presencia de toda esta
parafernalia deportiva -como la llama Miller (2018)- que incluye vestimenta y
accesorios, se mezcla con el trabajo de disefio y desarrollo de dispositivos que
contribuyan al desarrollo de la capacidad de los jugadores. Asi como tenemos
calzado disefiado especificamente para correr sobre cierto terreno, podemos
encontrar monitores que reducen la emision de luz azul, dafina para los ojos, y

pensados para jugadores que pasan largas horas frente a sus pantallas.
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El periodo de calentamiento después se trasladaba al juego, especificamente en la
herramienta de entrenamiento del juego o en su defecto, haciendo una partida
personalizada donde se enfrentaban los jugadores de distintas escuadras. Ahi,
pude observar un siguiente nivel de control corporal relacionado a la velocidad de
respuesta a lo que ocurre en la pantalla, observemos la ilustracién 6 para ahondar

sobre este aspecto:

shadeslayerl8 _ N
¢ EEmEmmm=

llustracion 9. El jugador "shadeslayer18" debe priorizar a qué personajes enemigos -en rojo-

golpear primero para matarlos y obtener el oro que otorgan.

En este ejemplo tomado de Internet, el jugador que identificamos con la barra de
vida color amarillo, debe golpear a los subditos del equipo contrario (en rojo) con
menos vida para obtener el oro que otorgan cuando mueren. Esta sub-tarea se
llama last-hiteo (que podriamos traducir como dar el ultimo golpe) que a su vez
forma parte de la tarea de farmeo que se traduce literalmente como “cosechar” y
que tiene por objetivo obtener la mayor cantidad de oro. Como expliqué en la
introduccidn, mientras el jugador acumule mas oro, tendra la posibilidad de adquirir

mAs y mejores armas para su personaje.
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De aqui que los entrenadores dediquen tanto tiempo al perfeccionamiento de estas
dos actividades, se trata de una forma de control corporal porque el jugador debe
aprender a observar, a medir el momento exacto para golpear al enemigo a través

de los clics certeros sobre sus objetivos.

El control del farmeo implica también que el jugador esté atento a otro elemento: la
lectura atenta de la cantidad de oro que ha recaudado, asi como de la cantidad de
oleadas de personajes enemigos, el ritmo en el que se mueven y la cantidad de oro
que perderd en caso de ausentarse de su linea y pausar la tarea de farmeo, por
ejemplo, para ir a comprar un arma o en caso de morir. Los entrenadores llaman a
esto teoria de lineas y representa un nivel de lectura de juego mucho mas profundo,
porque no solo implica estar pendiente de la posicion propia, sino también de la

situacién en la que se encuentran los otros cuatro compafieros del equipo.

Me parece importante hacer hincapié en que los equipos implementan toda clase
de entrenamientos fisicos, porque es otra forma de alcanzar el estatus de “deporte”.
Por supuesto, hay un factor de cuidado y atencion a la salud de los jugadores, pero
el cuidado de la dieta, la inclusién de fisioterapeutas, el establecimiento de rutinas
de ejercicios para tener resistencia fisica, fortalecimiento de brazos, piernas, etc.
son recursos que hasta hace algunos afios no parecian importantes o que podian

omitirse porque el terreno de juego estaba dentro de la pantalla.

En algunos casos, tuve la sospecha de que los equipos adoptaban estas dinamicas
por una necesidad de reconocimiento social mas que por la genuina preocupacion
fisica de sus jugadores. Para mis interlocutores es fundamental distinguirse del
estereotipo del video jugador aislado, que no realiza ninguna actividad fisica y que
no cuida su alimentacioén, luchar contra esta creencia es fundamental si se aspira a

gue se reconozca a los video jugadores como atletas digitales.

Por otra parte, es imposible escindir la experiencia corporal de lo que ocurre en
pantalla, el cuerpo sigue siendo la principal herramienta que media las experiencias
cotidianas especialmente cuando ocurren a través de un juego, sin embargo, para
los jugadores parece tratarse mas de un requisito que de una preocupacion que

provenga de si mismos. Este proceso movido por la institucionalizacién del deporte
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como actividad formal también significa incluir beneficios psicoldgicos, éticos y
morales a los videojuegos. Por ejemplo, el hecho de que los jugadores deban
aprender y mantener actitudes de comparierismo, respeto, obediencia a la jerarquia
de los equipos. Lo que revela un proceso pedagdgico y una curva de aprendizaje

que excede el hecho de obtener buenos puntajes y ser “buenos jugadores”.

El hecho de que los jugadores sean buenos en el juego no significa simplemente
tener el objetivo de matar a todos los que se crucen por el camino, sino que se
espera una lectura racional y controlada del juego. Esto requiere largas sesiones de
juego y explica el interés de los entrenadores por la postura y su relacion con la

atencion y concentracion en el juego.

Xanis, la analista, solia pedir que los jugadores obtuvieran 150 de oro al minuto
quince. Parece tratarse de una tarea sencilla, sin embargo, los jugadores tenian
serias dificultades para llegar siquiera a los 90 o 100 de oro. En otras ocasiones, el
inicio de la sesion consistia en una exposicion breve sobre algin tema sobre el
juego, desde las habilidades de los personajes, las combinaciones de personajes
gue podian utilizarse en las partidas o las herramientas y armas que podian

agregarse a los personajes para mejorar sus habilidades.

Esta actividad se repetia dos o tres veces, por lo general durante los primeros
intentos los jugadores se reian, se burlaban o hacian chistes. Esto estaba bien
cuando servia para competir con sus comparieros, pero eran problematicas cuando
los jugadores no tomaban en serio el entrenamiento o si jugaban sin el objetivo de

ganar, a esto se le llama trollear?.

El entrenador programaba semanalmente una serie de actividades dependiendo de
las areas de oportunidad de los jugadores. Si bien los ejercicios tenian un objetivo
especifico, lo cierto es que durante las practicas se intentaba atacar mas problemas.
Por ejemplo, a veces los jugadores debian trabajar especificamente en la obtencion

de oro, pero al mismo tiempo el staff buscaba que mejorara la comunicacion entre

4 Es importante destacar que la figura del “troll” es bastante cercana a la del aguafiestas identificado por
Huizinga, un jugador que no esta comprometido con el objetivo del juego y que termina desestabilizando el
destino del juego, asi como sacando de la fantasia a los demds jugadores.
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los jugadores, que lograran comunicarse con claridad. Lo mismo si estaban en una
partida de entrenamiento con otro equipo (a esto se le llama scrim, una contraccion
de scrimmage que se traduce literalmente como “pelea”), no solo se abordaba el

objetivo del dia -digamos farmear- sino que también se buscaba mejorar el trabajo

de lectura del juego, el desarrollo de estrategias de ataque o defensa, etcétera.

E10 - S Flex

A B (c D E
1 30/06/2020 02-jul 03-jul
2 18:00 Platica campeones op todas lineas  Torneo Logitech Cambio ad/jg Campeones op todas lineas
3 18:30 Ejercicio farmeo Torneo Logitech Flex Ejercicio kiteo
a4 19:00 Flex Torneo Logitech Flex Ejercicio kiteo
5 19:30 Flex Torneo Logitech Ejercicio farmeo Entender comps early
6 20:00 Scrim Torneo Logitech Ejercicio farmeo Entender comps early
7 20:30 Scrim Torneo Logitech Purple vs Black Entender comps split push
8 21:00 Scrim Torneo Logitech Purple vs Black Entender comps split push
9 21:30 Scrim Torneo Logitech Purple vs White Flex
10 22:00 Scrim Torneo Logitech Purple vs White |Flex

llustracion 10. Ejemplo de planificacion de actividades semanales.

No basta con que los jugadores mejoren sus técnicas dentro del juego, una parte
de mi trabajo como psicélogo del equipo era abordar las cuestiones relacionadas a
la comunicacion, motivacién y en general el caracter que los jugadores mostraban
en distintas situaciones dentro de las partidas. El jugador debe aprender a pensar
el juego desde un lugar distinto que el de simplemente ganar para ser reconocido

individualmente.

Se entrena para aprender a pensar colectivamente y construir una sinergia que
permita al equipo adaptarse flexiblemente a cualquier situacion adversa, no solo
perder una partida sino también aprender a manejar el conflicto, los roces o
diferencias con sus compafieros. Situacion que es bastante comun si pensamos en
que se trata de jugadores que se sometian a la dinamica de cuatro horas de
entrenamiento diario, a veces incluyendo fines de semana. Este aspecto, menos
evidente, implica que los jugadores adquieran una serie de valores, para algunos
equipos se trataba de “valores humanos” o “responsabilidades”. En cualquier caso,
involucrarse en este nivel con los jugadores forma parte del ejercicio de transicion

de un jugador comun a un atleta electrénico.
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¢ Qué es exactamente lo que un entrenador espera lograr? Un equipo organizado,
durante mi trabajo de campo noté que algunas de las caracteristicas que se
esperaban alcanzar era lograr un equipo que se comunicara con claridad durante la
partida, que no se enganchara en los errores o equivocaciones de alguno de los
compaferos, que pudiera mantener el control de la partida a nivel micro
(controlando por ejemplo su ganancia de oro individual) y macro (que pudiera leer

la situacion de toda la partida instantdaneamente).

Quiza para otros deportes se trate de tareas elementales, sin embargo, parte del
reto aqui era lograr ese estado mental a través de una plataforma socio digital. En
buena parte de las sesiones, el entrenador no podia estar seguro de que lo estaban
escuchando o que los jugadores habian entendido cabalmente sus indicaciones,
especialmente cuando algunos jugadores no podian encender su camara para
interactuar, no tenian micréfono o no podian hablar porque en sus casas era mal

visto que dedicaran tanto tiempo a los videojuegos.

Los entrenadores debian asumir un papel no solo de expertos en el juego, sino
también una especie de liderazgo que se sostenia a través de su calidad ética y
moral. Los jugadores constantemente evallan estos puntos de sus entrenadores,
especialmente porque entre ambos no suele haber mucha diferencia de edad, a
veces esto trae una serie de conflictos que los entrenadores deben sobrellevar para
ganarse el respeto del equipo y poder dirigirlo. Cuando esto no sucede, los equipos
hacen todo lo posible por quebrar la paciencia de los entrenadores hasta que estos

deserten.

Si pensamos que los deportes electronicos no son tan antiguos como otras
disciplinas deportivas, es justo considerar que los entrenadores siguen en un
proceso formativo, no hay un estereotipo claro de como luce un entrenador de
deportes electrénicos a diferencia, por ejemplo, del entrenador de boxeo, futbol,
basquetbol o gimnasia. La imagen y figura de los entrenadores comienza a
asemejarse a la de otros deportes, pero cuando los equipos funcionan a traves de
la mediacion de alguna plataforma, esta imagen se sostiene pura y llanamente en

la imagen y voz del entrenador.
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Axa, entrenador del equipo 3 (AXG), lograba ganar la simpatia de su equipo cuando
explicaba detalladamente la estrategia del equipo, con puntos fuertes y débiles que
los jugadores debian considerar. Esto demuestra un conocimiento del juego, que el
entrenador entiende profundamente las habilidades de los personajes, pero también

el funcionamiento combinado de los cinco personajes simultdneamente®.

Cuando el equipo era derrotado, Axa sabia llamar la atencién con firmeza, pero
también reconocer los aciertos que el equipo habia tenido. Este gesto hacia que los
jugadores entendieran que el objetivo del entrenador no era simplemente ganar,
sino que habia una preocupacion por mejorar mas alla de los resultados. Si bien los
nameros son importantes, para los jugadores este aparente desinterés producia
tranquilidad y una sensacién de apoyo no solo del entrenador, sino del equipo,
porque la responsabilidad de una victoria 0 una derrota se asumia colectivamente.
El equipo 3 (AXG) hacia uso también de otra estrategia peculiar, la analista (Xanis)
solia hacer el papel de quien los regafiaba duramente mientras que el entrenador
(Axa) los contenia. A esto, ellos lo llamaban hacer los papeles de “mama y papa” o

de “policia bueno-policia malo”.

En este equipo, la mesa directiva solia mantener una cierta distancia emocional con
los jugadores para dar la impresion de liderazgo, en cambio los jugadores solian
intercambiar una gran cantidad de afectos. Era comdn encontrar jugadores que
espontdneamente comenzaban a “andar”, lo que terminaba en algun punto por
afectar su desempefio en las partidas. A veces los jugadores simplemente no
podian atender las indicaciones porque estaban coqueteando o peleando con sus
parejas de forma implicita o secreta. Escuché en repetidas ocasiones conflictos
debido a que los jugadores dejaban de cooperar con el equipo porque estaban
celosos, enojados 0 no se alejaban de su pareja durante las partidas. Para el staff

la solucion fue establecer un cédigo de conducta.

Este tipo de soluciones burocréticas e institucionales llamaban mi atencién, en
principio porque me parecia que los jugadores tenian dificultades para concebir otra

forma de pensar el funcionamiento de sus equipos (me surgia la pregunta de ¢ por

5 A esto se le llama composicidn de equipo.
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qué se asumia que redactar reglas era la solucién, por ejemplo, a las relaciones
afectivas o emocionales que mantenian los jugadores?), pero también porque
guedaba claro que el objetivo primordial era construir una especie de ortopedia
técnica y psicolégica alrededor del desempefio de los jugadores, la meta: aumentar
su rendimiento, subir su nivel. Este punto me parece esencial porque supone
también que el entrenamiento no puede estar influenciado por las emociones, sino

también por la lectura razonada del juego.

En esta situacion, el entrenamiento es una mezcla de normas, de procesos de
ensefianza-aprendizaje, incluidas en un modelo jerarquico que regula los
intercambios mediados por una plataforma socio digital, buscando la obediencia de

los jugadores a partir de su entusiasmo y motivacion para profesionalizar el juego.

Cuando el entrenador habla de un “estado mental” que espera de sus jugadores
para los entrenamientos y torneos, se esta refiriendo a que el jugador debe estar
concentrado en las indicaciones, que su lectura del juego no es improvisada, sino
gue sabe adaptarse con base en una lectura racional y que, en Ultima instancia, esta
dispuesto a obedecer con entusiasmo a los superiores dentro de la jerarquia del

equipo.

Me interesa destacar que esta es también una creencia fundamental que articula
buena parte del quehacer de un entrenador. Los entrenadores procuran que los
jugadores a su cargo obedezcan porque de esa forma aseguran que el jugador
subird de nivel rdpidamente. Quisiera enfatizar que, aunque los equipos podrian
inventar distintas formas para organizarse, el recurso mas comun es un modelo
bastante cercano al que vemos en las aulas escolares: un profesor experto y unos

estudiantes que tomaran ese saber.

Hay un asunto mas, hasta aqui he explicado con mas detalle algunos de los
recursos y estrategias que los equipos desarrollan intuitivamente para preparar a
sus jugadores, sin embargo, después de hablar con entrenadores mas veteranos
noté que los equipos no dedican mucho tiempo a preparar a sus jugadores para los
aspectos mas concretos y formales de sus carreras profesionales, asi como las

distintas areas que debian manejar: desde las relaciones publicas, el manejo de
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plataformas socio digitales, hasta aspectos legales relacionados a su contratacion.
Para mi esto significa que en México esta pendiente este aspecto y podria ser un

area esencial para el proceso de profesionalizacion de los jugadores.

La presencia del entrenador -y en general de toda la jerarquia de los equipos-
funciona como evidencia de que el tiempo de juego no es ya de ocio sino un tiempo
productivo. Para algunos equipos se trata incluso de una inversion. Esta es la
transicion fundamental que permite que el video juego se convierta en deporte
electronico. Sin embargo, este cambio actitudinal me parecia muy dificil de
comprender durante mi trabajo de campo, me parecia que habia alguna razén

menos evidente que permitia esta transicion.

Una vez explicado este contexto general, me parece que estamos listos para
ahondar en los casos particulares. Describiré de forma general los procesos de
reclutamiento y las principales caracteristicas de los equipos con los que tuve
hallazgos mas relevantes. Tener una descripcion detallada de cada equipo permitira
que el lector note las similitudes y diferencias entre cada caso, pero también
identificar la forma en que fue cambiando mi forma de observar, escuchary construir

datos para mi investigacion.

Dedicaré un espacio también para describir mi experiencia con los equipos que
desaparecian espontaneamente, que se desarticulaban y donde no pude -
aparentemente- identificar ningin hallazgo, me interesa destacar estos casos para
pensar en cémo utilizar estas situaciones adversas para construir datos que

terminaron siendo relevantes para interpretaciones futuras.

Equipo 1. Eternity Esports

Entrada al campo

Mi llegada a Eternity Esports ocurri6 enteramente en linea, tomé la decision de
seguir esta ruta en parte porque por este periodo de tiempo fue cuando me mudé a
la ciudad de Puebla y me parecia que seria util entender el funcionamiento de los
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equipos que trabajan exclusivamente a través de Internet. También esto me
permitiria identificar los gaming centers en la ciudad para visitarlos después, de
alguna manera era una forma de prepararme para el trabajo presencial que pensaba
realizar mas adelante. Estaba familiarizado con algunas herramientas de
mensajeria y comunicacion que utilizaban los jugadores, pero no habia aplicado su
uso para un objetivo en especifico, todo esto me parecia importante entenderlo y

pensé que lo mejor era hacerlo trabajando en un equipo.

Mi entrada a Eternity fue la que me produjo mas incertidumbre, realmente me sentia
muy nervioso pensando en qué iba a hacer exactamente, me preguntaba
constantemente si lo que ofrecia seria suficiente para quien fuera a entrevistarme.
Especialmente porque se trataba de los primeros equipos con los que buscaba
cumplir un rol distinto al de jugador.

Llegué con la idea de ser parte del staff o ayudante de alguien con mayor rango
dentro del equipo, en la entrevista -que ocurrio a través de Discord- me explicaron
que mi primer puesto seria de “asistente” y si mi desempefo era bueno, entonces
poco a poco podria ir adquiriendo una posicidbn mas alta. Para mi esto resultaba
normal, esta claro que cualquier equipo deportivo necesita de una jerarquia que
articule el funcionamiento de todos los participantes, de hecho, permite que las

personas tengan claro cudal es su funcién y como hacerla.

Sin embargo, también comencé a pensar en cOmo estos jovenes decidieron que
esta era La Forma correcta de organizar un equipo, si cabe la posibilidad de inventar
estructuras -por ejemplo- mas horizontales o con escuadras mixtas ¢por qué los
jugadores replican estructuras verticales, jerarquicas y basadas en la idea de
obediencia? Con el tiempo fui comprendiendo que hacer esto permite a los duefios
de los equipos construir una nocion de profesionalismo necesaria para mantener la
motivacion de los jugadores. Cuando los jugadores no perciben que sus
entrenamientos no estan basados en este modelo jerarquico, es comdn que sientan

gue el proyecto no es serio y que no vale la pena invertir tiempo en él.
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Durante la primera entrevista que tuve con Eren®, duefio del equipo, se abordaron
dos temas fundamentales: la importancia del compromiso y la ausencia de pago por
las funciones que desempenfaria en el equipo. El trabajo que me asignaron fue el
de asistente general, esto significaba que yo seria responsable de atender y resolver
todos los problemas que pudieran tener los equipos. Por ejemplo, si necesitaban
salas de reunion especificas en Discord para hacer planeaciones con sus
entrenadores, mi trabajo era crearlas, darles los permisos para acceder a ellas y

estar pendiente de que sus reuniones ocurrieran en los tiempos establecidos.

También debia mantener un registro minucioso de sus avances Yy retrocesos,
cuestién que hizo crecer mi diario de campo a una gran velocidad, el objetivo era
mantener una comunicacion estrecha con los entrenadores y Eren sobre el

desempeiio de los jugadores en los entrenamientos.

Mi horario de trabajo era de lunes a viernes de seis de la tarde a diez de la noche.
Las sesiones de trabajo ocurrian en Discord y en el cliente del juego, tiempo
después los jugadores crearon un grupo de WhatsApp que también funcionaba para
acordar reuniones, solicitar ayuda o dar avisos de todo tipo. Un detalle importante,
los jugadores solian tener una actitud mas seria cuando nos encontrdbamos
conectados en las horas de entrenamiento y en Discord, en cambio el grupo de
WhatsApp -donde Eren no estaba agregado- servia también para compartir una
gran cantidad de memes y stickers sobre situaciones graciosas que ocurrian en los
entrenamientos, chistes o bromas. Constantemente pensaba que se trataba de una
conversacion privada o secreta, aunque sabian que yo debia avisar a Eren sobre
los aspectos mas importantes esto no parecia inhibir su sentido del humor o

hacerlos aparentar la seriedad que observaba en los entrenamientos.

6 Eren vivia en Veracruz y cuando lo conoci estaba a punto de elegir una carrera universitaria, pero tenia
mucha experiencia trabajando con equipos de deportes electrénicos. Cuando nos conocimos tenia 23 afios y
vivia en casa de sus padres, pasaba mucho tiempo conectado frente a su computadora, cosa que corroboré
después de ver su forma de organizar los horarios para los jugadores y todo el trabajo que hacia para mantener
ocupado al equipo, incluyendo a los entrenadores.
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El equipo como un proyecto de trabajo

En la primera reunion, Eren hablé un poco sobre conseguir patrocinios y buscar
aumentar el trafico en las paginas que habia creado para el equipo en Facebook e
Instagram. No estaba muy claro cual iba a ser la estrategia para conseguir
patrocinios, pero si que era necesario tenerlos para poder obtener algun tipo de
pago para los jugadores y el staff. Tampoco me quedd muy claro cudl seria la
estrategia para obtener seguidores, lo que si entendi fue que para Eren tener mas
likes, comentarios y republicaciones significaba la posibilidad de obtener mas

dinero.

Creo que desde aqui podemos notar ya una forma de presentar los proyectos de
los equipos a los jugadores, a los miembros del staff e incluso a otros equipos: estan
muy claras las metas -obtener patrocinios y seguidores para en algun punto
convertir todo eso en capital econémico-, pero no como hacerlo. Qué significa
exactamente plantear una meta asi, en parte que debe existir un equipo de trabajo
dedicado exclusivamente al mantenimiento de los perfiles y paginas en las distintas
plataformas sociodigitales, pero también un grupo de trabajo dedicado a las
relaciones publicas. Este equipo habia comenzado hace algunas semanas asi que
estaba claro que nada de esto era posible hacerlo de forma inmediata, lo que si

podia trabajarse era la formacién de los jugadores, su entrenamiento.

Sin embargo, si Eren no hubiese presentado su proyecto con estos objetivos, para
los demas jugadores se habria tratado de un grupo de amigos cualquiera que juega
regularmente. Nadie hubiera tomado en serio al entrenador, a mi como asistente
general y por supuesto tampoco a Eren. El proyecto de un equipo de deportes
electronicos no hubiera podido despegar si primero no se convencia a los jugadores

de que estas metas eran las que debian alcanzarse.

La idea de que debe existir una meta que solo puede alcanzarse colectivamente y
que -ademas- traerd algun beneficio, en este caso econOmico, al equipo es
suficiente para que los jugadores conciban el tiempo de juego desde otra

perspectiva y no como la de reuniones informales para jugar y convivir. No basta
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con tener claras esas metas, quizd por esta razébn Eren me recordaba
constantemente sobre lo importante que era estar comprometido, apostar a
comenzar de cero y gestando relaciones basadas en el apoyo, la lealtad, la

responsabilidad.

Esta segunda parte del discurso que Eren compartio conmigo durante la primera
parte de la entrevista de reclutamiento permite que los jugadores y cualquiera que
se agregue al proyecto como parte del staff, conciban al equipo como un proyecto
serio. Aunque el equipo no tuviera un ingreso econdémico, lo importante era
demostrar que uno habia dejado la idea de ser un jugador casual para actuar como

un profesional.

Eren hizo mucho énfasis en que seria imposible pagarme con dinero, pero que
existia la posibilidad de obtener créditos dentro del juego para invertirlos en
cualquiera de los productos que se ofrecen ahi. A cambio se esperaba que yo
demostrara mi compromiso con el proyecto, por ejemplo, siendo puntual y asistiendo
a todas las reuniones y entrenamientos programados. Desde mi primera sesion
aparecio esta tension entre comportarse como un profesional, aunque sin tener
mucha claridad sobre cuanto se supone que vale econémicamente todo eso que

haciamos diariamente.

Esto me llevd a pensar que una de las estrategias mas comunes en todos los
equipos era que organizar un equipo, planear los entrenamientos, hacer un registro
del desempeiio de las escuadras reflejaba una actitud de profesionalismo. De
hecho, esto servia para justificar que se trataba de un trabajo que necesitaba ser
tomado con seriedad, pero que también requeria ser pagado. No se trataba ya de
un grupo de jovenes que pasaban el tiempo jugando, sino que estaban invirtiendo
su tiempo en formar un recurso humano fundamental para las ligas y torneos locales

y nacionales: atletas digitales de primer nivel.

Eren tenia una gran habilidad para presentar a su equipo con estos argumentos en
su discurso, frecuentemente comparaba el trabajo que tenia en mente con lo que
ocurria en los equipos de las ligas nacionales, pero también europeas y asiaticas

principalmente. Sin embargo, en la realidad cotidiana de los entrenamientos, las
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cosas no funcionaban de esta manera. En muchas ocasiones yo -en mi funcién de
asistente general- experimentaba una total confusion sobre las tareas que debia
llevar a cabo diariamente, era comun que tanto entrenadores como jugadores de un
momento a otro desaparecieran sin ninguna explicacion. En estos casos yo
intentaba identificar a los jugadores mas experimentados y pedirles que propusieran

ejercicios para sus equipos.

Los jugadores no siempre llegaban a las horas acordadas, en ocasiones eran los
entrenadores los que llegaban tarde. Las situaciones mas extremas eran cuando
los jugadores simplemente dejaban de conectarse de un dia para otro sin razon
aparente, lo que significaba iniciar una y otra vez el proceso de busqueda y
reclutamiento de nuevos jugadores. Me resultaba dificil de comprender por qué los
jugadores abandonaban una actividad que supuestamente disfrutaban, sin
embargo, noté que este era un problema comun para los equipos en este nivel

amateur y semi profesional.

Eren tenia una gran facilidad para vender su proyecto de un equipo de deportes
electronicos, habia logrado obtener membresias gratuitas para sus jugadores de
Witfast a través de un convenio con la empresa canadiense. La empresa compartia
esas cuentas siempre y cuando se mencionara su uso en la pagina de Facebook
del equipo. Wtfast ofrece un servicio de red privado disefiado para que los jugadores
se conecten a través de su infraestructura, lo que permite disfrutar una velocidad de

conexiébn mucho mas grande y estable.

Las cuentas de Witfast se compartian solo a los jugadores que Eren decidiay en la
mayoria de los casos este criterio estaba basado en el desemperfio de los jugadores.
El acceso a esta conexion se planteaba como una especie de beneficio por el hecho
de entrenar con el equipo, ademas de la oportunidad de aprender con un entrenador

para la escuadra y participar en torneos nacionales e internacionales.

Los torneos en los que se participaba eran seleccionados de la pagina Battlefy, esta
es una herramienta que sirve para organizar o inscribirse en torneos de deportes
electrénicos. Algunas de estas competencias ofrecen premios en forma de dinero,

regalos como periféricos o dinero virtual que puede ser gastado dentro del juego.
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Con Eren aprendi una regla esencial sobre como elegir los torneos en los que debia
inscribirse el equipo: mientras los torneos reciban mas equipos, la bolsa de premios

sera mas grande.

El manejo de esta plataforma requiere es una gran responsabilidad, porque supone
revisar las convocatorias, los requisitos, los tiempos de inscripcion y competencia,
asi como mantenerse pendiente de los pagos tanto de inscripcion como de premios,
en caso de que los hubiera. En el tiempo que participé, el equipo nunca participd en
un torneo debido a que los jugadores entraban y salian, lo que dificultaba el

establecimiento de un ritmo de trabajo estable.

Los jugadores

La escuadra de jugadores estaba constituida por jévenes mexicanos de entre 19 y
23 afios, aunque también participaron brevemente jugadores de otros paises de
Latinoamérica, especificamente de Perd. Todos vivian en casa de sus padres y
estudiaban una carrera universitaria. Ninguno habia tenido una experiencia laboral
previa, el tiempo de juego causaba siempre duda e inquietud en sus familias. Neto,
tirador del equipo, explicaba que jugar tanto tiempo y tan seguido en la semana
estaba permitido siempre y cuando el desempefio escolar fuera bueno.

Para las familias mexicanas, un joven que pasa tanto tiempo conectado puede
representar una sefal de alerta. Cada vez se escuchan mas casos de personas que
desarrollan adicciébn a los videojuegos y es comun que en los medios de
comunicacién se difundan reportajes sobre cémo nifios y jovenes pueden perderse
en los mundos virtuales representados en los juegos. En el caso de los jugadores
de Eternity, el juego es algo que debe negociarse con resultados académicos, los
jovenes no pueden decidir por si mismos la forma en que utilizaran su tiempo y de

alguna manera, los padres regulan esta actividad.

De acuerdo con las familias, lograr concluir una carrera universitaria es -0 deberia
ser- el objetivo central para cualquier joven, en parte porque representa un esfuerzo
gue hace la familia para que los hijos/as estudien y tengan acceso a un titulo
universitario. Sin embargo, para los jévenes jugadores de Eternity habia un cierto
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escepticismo sobre esta idea. Especialmente cuando comentaban sobre la gran
cantidad de profesionistas que conocian y que trabajaban conduciendo un Uber o

iniciando cualquier otro tipo de negocio no relacionado a su formacion académica.

La incertidumbre laboral no era sentida directamente por los jugadores, pero si se
trataba de un tema que llevaba a algunos cuestionar por qué el tiempo de estudio
debia ser lo mas importante si al final muchas personas no logran obtener una
estabilidad laboral como la imaginan. Esto llevé a algunos jugadores del equipo a
plantear a sus familias que el tiempo de juego era tan importante como estudiar,

gue existia la posibilidad de ganar dinero jugando y vivir de esta actividad.

Esta es una idea que resultaba chocante para los padres de los jovenes, para los
adultos el tiempo de juego se percibe siempre como un desperdicio de energia,
tiempo y en un ultimo caso también de dinero. Ningun padre desea ver a su hijo
pasando mas tiempo conectado a un juego que estudiando o -idealmente-
trabajando. Para las familias mexicanas de los jugadores era impensable ganar
dinero solo siendo un buen jugador, especialmente cuando los jovenes descuidaban

otras actividades escolares o familiares.

No todos los jugadores tenian esta idea, Neto, tirador del equipo, estudiaba
mecatronica y pensaba que el futuro laboral se encontraba en la carrera que habia
elegido. Para él estaba claro que no podria vivir solo de ser jugador, se conectaba
a los entrenamientos porque tenia tiempo libre suficiente y su familia tenia claro que
su objetivo era terminar sus estudios universitarios. Jugar no aparecia como una
actividad que pusiera en riesgo la carrera profesional del jugador, asi que no se

percibia problematico dedicar tiempo a entrenar y aprender del juego.

Los jugadores debian equilibrar otras actividades ademas de las académicas. Las
rutinas diarias de limpieza de su habitacibn o del espacio donde tenian su
computadora, salir con amigos o con su pareja también iban configurando dinamicas
particulares en los entrenamientos. Mntops, el jungla del equipo, podia entrenar
hasta cierta hora porque después habia acordado con sus padres bafarse y dormir
para comenzar fresco el dia en la universidad. Noctix, mid de la escuadra, entrenaba

en un espacio comun compartido con la familia, por lo que podiamos escuchar a
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través de su micréfono la television donde se veian las noticias locales de Pachuca

o la musica de Frank Sinatra o José José que escuchaba su papa.

En alguna ocasién antes de comenzar un entrenamiento, Neto y Mntops hablaban
sobre sus relaciones de pareja. Neto comentaba: “si estas en el equipo debes tener
claro que las novias no dan elo”, Mntops respondio: “tu caso debe ser el peor del
equipo, ni novia ni elo”. Aunque el tema aparecio en forma de chiste, me parece que
es importante pensar que los entrenamientos articulan distintas perspectivas que
son percibidas y pensadas por los jugadores. El objetivo de este tiempo no es hablar
sobre la vida sentimental y, sin embargo, los jugadores comparten una forma de
pensar como equilibrar la vida afectiva con un objetivo deportivo y -en Ultima

instancia- profesional.

Hubo casos donde los jugadores preferian quedarse a entrenar, evitar una salida
se pensaba como una prueba de compromiso con el equipo. Pero esto también
evidenciaba que los entrenamientos no representan en lo absoluto una actividad
recreativa o de diversion, sino que de hecho son tan repetitivos y cansados que los

jugadores sacrifican su tiempo libre para estar conectados.

Si los jugadores quieren ganar dinero de esto no solo deben tener un excelente
desemperio, sino que también deben hacerse de un nombre, esto exige mucho
tiempo y dedicacién. Esta tension me llevé a pensar en lo dificil que puede ser para
algunos jugadores aceptar la idea de que convertirse en jugador profesional significa
resignarse a que esta es una actividad demandante. Cajavilca, uno de los muchos
entrenadores que pasaron por el equipo, dedicé toda una sesion para explicarles a
los jugadores que, si su objetivo era ser profesionales, su rutina de trabajo requeria
invertir ocho horas de juego conducido diario como minimo para adaptarse al ritmo
de un atleta digital. Si los jugadores no estan listos para afrontar este ritmo, lo mejor

es que saquen de su cabeza la idea de ganar dinero por jugar.

Uno de los requisitos principales para formar parte de la escuadra de Eternity era
tener el rango de diamante dentro del juego. En la ilustracion 1 podemos observar
los sellos para distinguir cada rango, en la imagen se encuentran ordenados del

mas bajo al mas alto si los leemos de izquierda a derecha desde la linea superior a
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la inferior. Los rangos son: hierro, bronce, plata, oro, platino, diamante, maestro,
gran maestro y retador. De hierro a diamante, cada rango tiene subcategorias, por

lo que encontraremos hierro I, Il, Il y 1V, siendo el IV el nivel mas bajo.

w’
-;_) N /44
N %

llustracion 11. Logotipos de los nueve rangos que organizan a los jugadores en League of
Legends.

Para los jugadores obtener su rango y mantenerlo es una de sus principales
preocupaciones, todos los dias los jugadores invierten una gran cantidad de tiempo
en subir dentro de la jerarquia del juego, mientras mayor nivel tengas es mas

probable que llames la atencién de equipos de mejor nivel.

Al momento de formar parte del equipo yo me encontraba en bronce I, lo que causoé
-por supuesto- la burla de todos los jugadores. Eren intervino diciendo que mi trabajo
no requeria tener un rango: “Quiza Autémata’ no sea diamante como ustedes, pero
si él no hace su trabajo este equipo deja de funcionar”. Este gesto tuvo una gran

importancia para mi, no solo por el hecho de detener en seco las burlas -cuestion a

7 Autdmata fue el nombre de usuario que elegi en el juego, este nickname ayudé a que me identificaran los
jugadores con mayor facilidad. Especialmente porque no se trata de un nombre compuesto con letras y
simbolos, por otra parte, también me permitié hablar con algunos jugadores sobre mi interés en la tecnologia,
los robots, los cyborgs, lo que eventualmente me llevaba a otras cosas que les interesaban a algunos
jugadores, especialmente el anime y la cultura asiatica.
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la que, siendo sinceros, ya me habia acostumbrado platicando con otros jugadores-

sino también porque supuso hacer efectiva la organizacion jerarquica del equipo.

El rango es un tema importante para todos los jugadores que aspiren a
profesionalizar esta actividad, de hecho, puede servir como un primer rasgo que
distingue a un jugador casual de uno que intenta competir. Ambos tipos de
jugadores pueden pasar la misma cantidad de tiempo conectados en el juego y, sin
embargo, cada uno estar buscando objetivos radicalmente distintos.

El jugador casual no busca necesariamente subir su nivel, en la mayoria de los
casos se trata de jugadores preocupados por ganar - ¢ quién se divertiria dedicando
tiempo a un juego en el que se la pasara perdiendo? -, pero que no estan
interesados en aprender y perfeccionar técnicas dentro del juego. En cambio, para
el jugador que busca competir profesionalmente, una de las primeras cosas que
debe resolver es subir a un rango alto de la forma mas rapida posible. En la mayoria
de los equipos con los que trabajé se pedia que los jugadores tuvieran minimo el
rango de diamante y dentro de éste, era deseable que estuvieran en las

subcategorias Il y I.

Para los equipos esta es una forma de filtrar e identificar a los jugadores con mejores
habilidades, lecturas de juego y capacidades de analisis antes, durante y después
de las partidas. Para los jugadores, se vuelve necesario subir a este nivel y ser
considerados jugadores valiosos. Mntops me comenté en repetidas ocasiones que
no tuvo problemas para llegar a diamante, pero que habia pasado algunos meses
buscando equipos que pudieran llevarlo al nivel de retador. Si esto no ocurria antes
de cumplir los 22 afios -en el momento de la entrevista tenia 20- estaba pensando

en abandonar su suefio de competir profesionalmente.

Esto significa que los jugadores proyectan un futuro profesional que los lleva a
invertir tiempo en aprender aspectos cada vez mas finos del juego, pero también
hacerlo a través de equipos que tuvieran ese conocimiento. El proceso de
reclutamiento es, por lo tanto, bidireccional; los equipos eligen, pero los jugadores

también. Por esta razon los duefios de los equipos suelen insistir en los objetivos
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gue tienen como organizaciones deportivas y los planes que tienen en mente para

alcanzarlos.

Es muy complicado que los jugadores desistan de la idea de ganar dinero por jugar,
durante las charlas que ocurrian con la escuadra de Eternity, los jugadores hablaban
de la posibilidad de convertirse en streamers, comentaristas de partidas
profesionales o de subir cuentas de otros jugadores por una tarifa. El video juego
abre un abanico de posibles actividades que se podrian monetizar, lo que significa
seguir no solo a los jugadores profesionales -sus estrategias, sus habilidades y

destrezas-, sino también a los streamers, influencers, cosplayers y casters.

La industria de los deportes electrénicos, su ritmo y tendencias se gestan no solo
por la inversidbn econdmica que hacen las empresas en los juegos, sino que también
dependen de las comunidades de jugadores. Los usuarios, en este sentido, poseen
una cierta agencia que no pasa desapercibida para quienes invierten su capital e
intentan captar un nicho de mercado que, de acuerdo con Newzoo, produjo en 2021

una ganancia de 180.3 millones de dolares.

En todos los equipos con los que trabajé encontré que para los jugadores es
sorprendente que algo tan cotidiano como el juego que tienen instalado en su
computadora, forme parte de este margen de ganancias millonarias. Esto permite
gue el juego comience a pensarse como una actividad valiosa que si se perfecciona
lo suficiente puede convertirse en una fuente de dinero. ¢(Como podria ser

perjudicial ganar dinero del juego que disfrutan tanto?

Los entrenamientos

Una de mis primeras actividades como asistente del equipo fue estar presente en
todas las partidas -una actividad que mantuve a lo largo de todo mi trabajo de
campo-, el juego posee una opcion para ser espectador en tiempo real de lo que
ocurre en una partida, paralelamente podia escuchar a los jugadores hablar a travées
de Discord. Asi que en mi trabajo de campo podia observar lo que hacian los
jugadores, pero también escuchar sus bromas, discusiones, acuerdos y disgustos
antes, durante y después de las partidas.
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El registro de las sesiones de entrenamiento podia ser en ocasiones extenuante,
después de pasar cuatro horas escuchando a siete personas distintas -cinco
jugadores, el entrenador y a Eren- de forma simultanea, mi capacidad de escucha
y atencién iba disminuyendo para el final de las sesiones. Al cabo de algunos dias
se hizo necesario que planteara tener descansos de quince minutos a las dos horas
de trabajo. Estirar las piernas, comer algo, tomar agua o simplemente caminar por
el departamento me permitian centrar de nuevo mi atencion, incluso tomarme un

tiempo para revisar lo que habia escrito en mi diario de campo.

Con Eternity noté por primera vez los elementos que deben ser controlados para
asegurar una victoria. Antes de comenzar una partida de entrenamiento con otro
equipo, los jugadores y el entrenador planeaban cinco composiciones de personajes
distintas para propaésitos especificos. La eleccién de los personajes dependia de las
habilidades que los jugadores tuvieran dentro del juego, esto incluia pensar en qué

personajes debian bloquearse para que el equipo contrario no pudiera utilizarlos.

En principio el objetivo es que los jugadores eligieran a los personajes con los que
su porcentaje de partidas ganadas fuera el mas alto y que se bloguearan a los que
les costara trabajo enfrentar. Sin embargo, Eren comenzé a insistir en que esto
facilita el trabajo del equipo contrario, ahi aprendi que la mayoria de los equipos
buscan a sus contrincantes antes de comenzar las partidas. Paginas como op.gg,
leagueofgraphs.com, lolprofile.net o lolalytics.com son herramientas a las que

recurren los jugadores para revisar el historial de partidas de sus contrincantes.

Las paginas reunen porcentajes de partidas ganadas, perdidas, los personajes que
suelen utilizarse y con cuéles se gana con mayor frecuencia, el rango en el que se
encuentra el jugador. También podemos consultar las posiciones que domina el
jugador, la construccion del personaje -armas o herramientas- que utilizo, asi como
quiénes fueron sus contrincantes en cada partida. Como veremos se trata de una
fuente de informacion que puede cambiar por completo la lectura estratégica que
hacen los equipos de los otros jugadores, por otra parte esto significa desarrollar la
habilidad de saber leer todos estos datos para utilizarlos a su favor.
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llustracion 12. Captura de pantalla de mi perfil de jugador en lolalytics.com

Quiza ahora sea mas evidente por qué Eren insistia en que elegir personajes con
los que los jugadores de Eternity se sintieran mas cémodos y bloquear aquellos que
les resultaran complicados era una forma de facilitarle a los otros competidores su
trabajo. Los datos de juego son recabados y pueden ser consultados abiertamente
por cualquier persona, asi que esto supondria permitir a los otros desarrollar una

estrategia de defensa o ataque sin mayor problema.

Este es un buen ejemplo de como los jugadores van desarrollando habilidades
técnicas alrededor de ciertas herramientas disponibles, su uso también modifica las
formas en que los jugadores leen el juego. Las estadisticas no solo permiten medir
el desempefio propio, sino también hacer toda una serie de célculos de riesgos y
beneficios posibles, los datos que muestran las paginas también modifican las
planeaciones de los entrenamientos y configuran una expectativa sobre el tipo de

jugador que debe formarse.
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Para Eternity se volvio un requisito fundamental buscar jugadores que dominaran a
distintos personajes dentro del juego®, mientras mas diversa fuera la coleccién de
personajes menos probabilidades hay de que cualquier contrincante pueda leer una
tendencia estadisticas en las péginas mencionadas. Para los jugadores, la
seleccion de los personajes proviene al principio de su gusto personal; algunos
eligen personajes con poderes magicos, otros que disparan, a veces la eleccidon

esta basada en cOmo se ve un personaje, la voz que tiene en el juego.

Asi, los jugadores en promedio suelen dominar entre cinco y diez personajes de los
ciento cuarenta disponibles en el juego. Sin embargo, para competir es necesario
qgue los jugadores conozcan al menos veinte personajes distintos a detalle. Esta
cantidad varia dependiendo de la perspectiva del entrenador, de los duefios de los
equipos, pero es significativamente mayor a lo que los jugadores estan habituados.

Dominar a un personaje nuevo es una tarea que necesita mucho tiempo. Primero
porque requiere gue los jugadores conozcan y entiendan las funciones y habilidades
gue tienen los personajes, todos son controlados esencialmente por los mismos
botones: Q, W, E, R, D y F. Las primeras cuatro controlan habilidades especificas
del personaje, las ultimas dos controlan “hechizos de invocador”. Estos hechizos

estan disponibles para todos los jugadores y pueden ser elegidos.

8 Los equipos llaman a esto “poolchamp” que se traduce literalmente como “alberca de campeones”, aunque
seria mas apropiado pensarlo como una “coleccion de campeones” para referirse a la cantidad de personajes
que un jugador domina.
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llustracion 13. Ejemplo de orden de habilidades para un personaje de LoL, en este
caso se recomienda aumentar la habilidad de la letra E, después la Q, la W,
etcétera.

Parte del entendimiento de las habilidades de los personajes supone comprender
codmo estas interactlan con las de otros personajes, tanto de los aliados como de
los contrincantes. Una habilidad de congelamiento, por ejemplo, puede facilitarle el
trabajo a un tirador. Un personaje con la habilidad de crear un escudo puede facilitar
el escape de sus comparferos, pero puede morir con facilidad si se mueve
lentamente. Como veremos, entender las funciones de los personajes permite que
los jugadores imaginen situaciones dentro del juego y que desarrollen estrategias

para aprovechar los puntos fuertes de los personajes que dominan.

Me parece que con esto podemos darnos una idea de lo complicado que puede ser
controlar veinte personajes, al mismo tiempo sera evidente por qué los jugadores
suelen resistirse a una peticion como esta. Este es uno de los primeros momentos

en que los jugadores se enfrentan al hecho de jugar con una actitud distinta a la de
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la diversion, la recreacion y el placer. Intentar aprender el funcionamiento de un
personaje significa perder una gran cantidad de partidas, al menos hasta que se
desarrollen las habilidades suficientes para no morir y después comenzar a matar a

los contrincantes.

Pero esto no representa el ideal de diversion que el juego originalmente significa, a
nadie le gusta invertir tiempo en un juego en el que sabe de entrada que perderdy
el objetivo de competir para muchos jugadores no parece ser lo suficientemente
estimulante como para embarcarse en la tarea de perder lo suficiente como para

controlar a un personaje.

Durante mi corto tiempo de trabajo en Eternity comencé a escuchar discusiones,
quejas y debates sobre este punto. Un constante estira y afloja entre los
entrenadores y jugadores, por un lado, con la insistencia de que mejorar las
estadisticas, ampliar la coleccion de personajes y entenderlos mejoraria la
capacidad de lectura de juego, asi como de las estrategias ofensivas y defensivas.
Por el otro lado, los jugadores argumentaban que no tenia sentido invertir tiempo de
entrenamiento en una tarea como esta si ya eran lo suficientemente buenos con
algunos personajes, para los jugadores esto suponia una especie de “desperdicio”
de su talento. Sin embargo, en el fondo me parecia que la resistencia estaba mas
relacionada al problema de que no era divertido invertir tiempo en perder una y otra

vez para aprender.

El acceso a todas estas herramientas es benéfico porque permite (auto)evaluar
aspectos mas finos sobre el estilo de juego de cada miembro del equipo, sin
embargo, también posibilita nuevas dimensiones de competitividad entre los
jugadores. La medicion exhaustiva del desempefio hace que los jugadores tengan
mas cosas en mente que deben controlar durante las partidas para mantener
“buenos numeros” en sus estadisticas de juego. Otra faceta que debe considerarse
es que la busqueda por el control y el mantenimiento de esos nimeros también
termina por afectar su concentracion en el juego, de hecho, en ocasiones puede

producir ansiedad y tension.
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La competitividad al interior de los equipos es un factor menos evidente, pero que
determina la sinergia que los jugadores desarrollan entre si. En el caso de Eternity,
el equipo estimulaba la competencia interna sin humillarse entre si, las
observaciones y comentarios sobre las equivocaciones que se hacian después de
las partidas debian ser siempre matizadas por el entrenador o por mi, como
asistente. Era comun que los jugadores se sintieran avergonzados o apenados
después de una derrota, pero era necesario que los jugadores se enfrentaran a

explicar en qué habian fallado y como evitarlo en futuras partidas.

Ese no es un proceso sencillo, a nadie le gusta escuchar los errores que se han
cometido y menos si se hace abiertamente en la sala de conversacion publica donde
estan jugadores, entrenadores, el asistente y el fundador del equipo. Sin embargo,
esto forma parte también de los entrenamientos, del proceso formativo de los
jugadores porque permite hacer evidente el caracter que cada jugador tiene, las
formas en las que se lidia con la frustracién, con la vergtienza, el enojo. Cuando los
jugadores cometen errores y pierden la partida esta l6gica no funciona, suele
pensarse que el error es la causa central de la derrota y que ademas la equivocacion

no es colectiva sino puramente individual: “mi error es lo que llevo a la derrota”.

El trabajo de los entrenadores en Eternity -y en la mayoria de los equipos en los que
participé- era hacer evidentes todas las equivocaciones incluso cuando ganaran.
Siempre me parecié que estos eran los momentos mas dificiles, porque los
jugadores mostraban mas resistencia para escuchar sus equivocaciones bajo la
excusa de que el curso de todos esos eventos habia llevado a una victoria. Esta
l6gica estaba basada en la idea de que, por alguna razon, los errores también son
causa de la victoria y que leer el error es perder de vista lo fundamental: “gracias a
ese camino ganamos, no importa que alguien se haya equivocado”. La victoria del
equipo es lo importante, el error individual pierde importancia porque forma parte de

los eventos que son causa del triunfo.

Xelaark, uno de los muchos entrenadores de Eternity, comentd después de sefalar
los errores del equipo: “prefiero cinco bronzas que escuchan a un challenger que

cree que puede hacerlo todo”. Uno de los problemas fundamentales de los equipos
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es aprender a escuchar y dialogar con los otros miembros de las organizaciones
deportivas, los entrenadores mas experimentados -como lo era Xelaark- saben que
un 90% del juego depende de la comunicacion entre el equipo y de una buena
lectura de lo que sucede en el mapa durante la partida, lo que resta depende de las
habilidades personales del jugador. Xelaark insistia tanto en este punto que llegé a
poner como ejercicio tener partidas donde ganaran matando lo menos posible al

contrincante.

Esta perspectiva choca con algunas de las creencias que tienen los jugadores, para
muchos parece ser al revés: “el juego depende de mis habilidades, si yo venzo a mi
oponente y lo mato muchas veces es seguro que mi equipo ganara la partida”. Por
eso, la mayoria de los jugadores que buscan entrar a la escena competitiva invierten
una gran cantidad de tiempo jugando la modalidad “solo/duo” en vez de la
modalidad por “equipo™. Esta perspectiva y la mediciéon exhaustiva del desempefio
a través de las estadisticas que ofrecen las distintas herramientas disponibles
articulan la competitividad interna y esa ansiedad por tener siempre los mejores

ndmeros.

Mis conversaciones con los entrenadores en este momento estuvieron llenas de
sorpresa por la gran cantidad de informaciébn que obtenia escuchando los
comentarios que hacian, quiza uno de los aspectos mas peculiares en esta primera
etapa de mi trabajo de campo fue notar los choques y fricciones que se generaban
entre jugadores y entrenadores. El desencuentro producto de la jerarquia realmente
tenia un efecto en la forma en que se comunicaban y a veces enfrascaba a los

jugadores en mostrar resistencias a las indicaciones que los entrenadores hacian.

Llegar tarde, no llegar, hacer exactamente lo contrario a lo que se pedia, reirse o
burlarse, hacer chistes durante las partidas aparecian como formas de oponerse a
una figura de autoridad representada por alguien de la misma edad de los

jugadores. Incluso cuando los entrenadores llegaran a los equipos hablando de su

9 La obtencidn de los rangos dentro del juego esta dividida en estas dos modalidades, asi encontraremos
jugadores que tienen el rango de diamante | en solo/duo, pero en equipo son plata IV. Como podrin
imaginarse, este es otro factor que los entrenadores deben revisar al momento de reclutar a un jugador.
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experiencia dirigiendo a otros equipos, explicando sus logros o hablando sobre su
conocimiento del juego, la respuesta durante las partidas no reflejaba una actitud

de respeto.

Para los jugadores de Eternity lo mas dificil era tomarse en serio el entrenamiento,
para mi esta fue la primera ocasion en que escuché que se abordara este cambio
actitudinal sobre el tiempo de juego. Cuando los entrenadores pedian que los
jugadores observaran cada diez segundos el reloj de la partida y el mapa con el
objetivo de aprender a trabajar con el tiempo, entendi que para los jugadores habia
dejado de tratarse de una actividad recreativa. Ensefiar a los jugadores a jugar
pensando en minutos y segundos, teniendo en consideracién la composicion de su
equipo y a planificar sus movimientos dentro del mapa supone una especie de
multitasking particular que los jugadores deben desarrollar para ser elegibles en el

ambito competitivo.

No hay otra forma de aprender todo esto si no es a través de la repeticion, esto es
la esencia del entrenamiento. Hacer las cosas una y otra vez permite a los jugadores
distinguir cada vez aspectos mas especificos sobre lo que ocurre en el juego, pero
también sobre su forma de jugar. Por otra parte, la repeticion controlada es uno de

las practicas que contribuye a quitar lo divertido del juego.

En este sentido, el entrenamiento posee una dimensién artesanal tal como la piensa
Sennett (2018), el proceso de convertirse en un jugador mas experimentado
requiere una atencion a los detalles que simultaneamente demanda una cierta
capacidad para seguir Ordenes, ser obediente, respetar la jerarquia de la
organizacion. Estos elementos permiten que los jugadores desarrollen una
preocupacion por la calidad de su desempefio. Me parece que vale la pena destacar
como este interés por la calidad estad intimamente relacionado con una ética
colectiva -trabajar bien para todos- y al mismo tiempo un interés individual que

articula la competitividad dentro y fuera de los equipos.

Debe existir un equilibrio entre ambas nociones para que los equipos puedan
funcionar, un exceso de competencia interna -por ejemplo- puede desviar la

atencion de los jugadores para alcanzar objetivos grupales. Asi, los entrenamientos
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prometen un crecimiento profesional que vincula lo grupal y lo individual bajo la

|6gica del buen rendimiento, el esfuerzo y el sacrificio como medios para alcanzarlo.

Salida del equipo

Mi salida de Eternity fue completamente inesperada, mi ultima nota del diario de
campo colaborando con este equipo comienza con el siguiente hecho: “hoy no hubo
entrenamiento, de nuevo no tenemos soporte para el equipo, nadie se conecto al
servidor de Discord”. A diferencia de lo que habia imaginado, no ocurrié ninguna
especie de cierre formal que me permitiera tener una salida menos abrupta. Durante
las semanas siguientes me conecté en los horarios establecidos y escribia
mensajes a los jugadores sin obtener respuesta. Eren me respondioé tiempo después
para invitarme a otro equipo en el que estaba trabajando, habia abandonado por

completo el proyecto de Eternity.

Al principio me resulté muy dificil entender este abandono espontaneo, de alguna
manera senti que no habia llegado a ningun punto y me preguntaba constantemente
qué utilidad habia tenido entrar a este equipo. ¢ Como se suponia que iba a servirme
una experiencia como esta para mi investigacion? Especialmente cuando sentia
que el trabajo parecia incompleto. También pasé por mi cabeza qué habia hecho

mal, probablemente algo en mi desempefio fue causa de esta ruptura.

Quiza una de las mayores dificultades que tuve fue la pérdida total de contacto con
los jugadores, antes ya habia sucedido que algunos jugadores abandonaban el
equipo para ser reemplazados por otros, pero no me habia sucedido que todo el
equipo desapareciera sin previo aviso. ¢Como iba a poder obtener explicaciones
sobre este hecho si no habia alguien que pudiera explicarme detalladamente sus

razones para abandonar al equipo?

Eren, el inico miembro con el que sigo manteniendo contacto, me hablé muy poco
sobre esto. De hecho, me daba la impresion de que trataba el asunto con mucha
naturalidad, si el equipo no habia funcionado esto no significaba que iba a dejar de
intentarlo 0 que esto cambiaria esa aspiracion a formar parte de la escena

competitiva de esports. En la ultima conversacion donde hablamos del final abrupto
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de Eternity, me explicé que era muy comun que esto sucediera, pero que a €l le
habia ayudado a darse cuenta con qué personas podia contar para futuros
proyectos y a notar qué situaciones debia atender para no repetir errores. Eternity

no era el primer proyecto de Eren y tampoco seria el dltimo.

Con el tiempo fui notando lo comun que era entrar y salir de los equipos de esta
manera. Para Hammersley & Atkinson (2009) la salida del campo ocurre cuando
este trabajo necesita ser finalizado, a veces porque ya no es posible tener acceso
a nuevas fuentes de informacion, tal vez porque se acerca el momento de entrega
de algun reporte o informe escrito. A veces porque el lugar donde se encuentra el
investigador se desintegra o desaparece, en mi caso la salida del equipo no

representa de ninguna manera el final de mi trabajo de campo, ni mi salida de éste.

Me parece importante enfatizar la centralidad que tuvo Internet en esta primera
experiencia, como veremos el campo no estaba delimitado a un lugar en especifico,
ni siquiera a una aplicacion o programa en concreto, sino que se trataba de un
entramado de estos. En este sentido, el campo podemos pensarlo como una
construccion que cambia todo el tiempo, asi mi salida de Eternity figura aqui como
un nodo de toda una red de relaciones que se fueron gestando a lo largo de mi
trabajo de campo y que incluye distintos lugares, herramientas, pero también ideas
y practicas.

Esto me llevo eventualmente a la idea de que el final del equipo constituia en si
mismo un dato esencial sobre la dinamica cotidiana de los jugadores y de los
duefios de las organizaciones deportivas. Esta idea no lleg6é inmediatamente, en el
momento me parecia probleméatico un cierre de este tipo, donde no hay
explicaciones y no se puede mantener contacto con los otros. Esa expectativa
imaginada de regresar a la comunidad para mostrarles los resultados de mi trabajo
se desvanecié inmediatamente, lo que también me hizo pensar en que esta
retribucién no debia ocurrir necesariamente de forma ceremoniosa, sino que podia
ocurrir diariamente, escuchando y acompafando a los jugadores, resolviendo

problemas para el equipo o los entrenadores.
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Otras busquedas, ampliar el campo

Mientras buscaba nuevas convocatorias para entrar a otros equipos, dediqué
tiempo a asistir a distintos cursos que trataran sobre videojuegos en general, para
este momento el Centro de Cultura Digital habia abierto una sede en Tlaxcala y esto
permitié que se organizaran encuentros, conversatorios y charlas sobre el tema en
esta ciudad y municipios cercanos. La mayoria de las charlas organizadas por el
CCD a las que asisti giraban en torno a una pregunta esencial: ¢,qué necesitan los
jovenes para poder convertir los juegos en una fuente de empleo? No se trataba de
una meta explicita, pero de alguna manera engloba una de las preocupaciones
fundamentales de este centro cultural y me parece que refleja un imaginario sobre

las aspiraciones profesionales de los jovenes.

Durante la semana de la cultura ludica organizada por el Centro de Tecnologias
Creativas Grace Quintanilla en el Instituto Tecnoldgico de Apizaco, se propusieron
paneles de discusién donde se abordd “el juego y sus implicaciones sociales,
culturales, industriales y econdmicas”. La asistencia al evento fue muy poca, el
primer dia de la semana yo fui el Unico asistente y los organizadores estaban felices
de que hubiera una persona en la audiencia, me resulté sorprendente que ni siquiera
los mismos jovenes que estaban en el Instituto asistieron. Es revelador notar que
este evento no tuvo una asistencia tan numerosa como suele haberla en la sede en
Ciudad de México, lo que refleja una cierta diferencia de percepcion sobre las

tecnologias digitales y los videojuegos en general.

En este evento conoci a Domo, uno de los principales miembros de la comunidad
de League of Legends, mi encuentro con él fue fundamental porque durante un
tiempo trabajo como arbitro en Riot Games para torneos nacionales de LoL. Asi que
su perspectiva me ayudo a entender el funcionamiento de la escena deportiva
profesional y también sobre el funcionamiento de la comunidad de jugadores, donde

él era uno de los principales lideres fundadores.

Durante la participaciéon de Domo en el panel, explicé que hay una gran cantidad de

problemas que impiden el mantenimiento de una escena de deportes electrénicos
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cualificada, hay problemas en cuanto al desarrollo de reglamentos para mantener -
por ejemplo- el respeto dentro de la comunidad de jugadores o favorecer una
convivencia basada en el respeto y la igualdad. También explicaba lo dificil que es
encontrar jugadores que realmente tuvieran la vocacion de convertirse en jugadores
profesionales y que en muchas ocasiones cometen el error de buscar ganar dinero
en vez de buscar su pasion por el juego. Un aspecto que se discutio también durante
este panel fue el problema de por qué los adultos perciben el juego como una
pérdida de tiempo, la principal razén de esto es que los adultos no consideran las

grandes sumas de dinero que se mueven a través de los videojuegos.

Mas alld de la veracidad de estas ideas, me parece importante notar que estos
puntos reflejan unos ciertos valores que los lideres de las comunidades de
jugadores, desarrolladores de videojuegos y difusores de las culturas ludicas
fomentan entre los jovenes. Se trata de una postura que critica el adultocentrismo,
en ocasiones me parecia que las charlas tenian por objetivo convencer a los adultos
de que dedicar tiempo al juego estaba bien, especialmente por el tema del dinero.
Si pudiéramos sintetizarlo en una frase, esta seria: “no esta mal tener un joven en
casa que pasa demasiado tiempo con los videojuegos, el problema es no
aprovechar ese gusto para construir un futuro profesional, no necesariamente como
jugador, tal vez como desarrollador o emprendiendo una empresa de diseiio de

juegos de mesa”.

Por esta razon, buena parte de las presentaciones a las que asisti desde esta
institucién, basaban sus argumentos en el crecimiento econémico de la industria de
los videojuegos, esta es una forma de presentar el tiempo de juego como una
actividad valiosa, pero desaprovechada por la gran cantidad de prejuicios y
estereotipos que rodean a los jugadores en general: personas aisladas socialmente
0 que no dedican su vida a algo provechoso méas que a conectarse y pasar dias
frente a una pantalla. Este esfuerzo por cambiar esta perspectiva adulta es muy
importante, pero al mismo tiempo contribuye a alimentar otras expectativas que

quiza no sean del todo realistas.
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Equipo 2. 7DS

La entrada al equipo

En mi segundo proceso de reclutamiento, el fundador del equipo -un joven de 24
afios que recién habia terminado la carrera de Administracion de Empresas y a
quien llamaré “H.”- prepar6 una charla y una serie de pruebas para evaluar a todos
los aspirantes. El proceso consistié primero en contar la historia del equipo, los
distintos nombres por los que habia pasado, la visién, misién y el organigrama
interno del equipo, esto incluyd la descripcion de las tareas de cada area, asi como
de los valores que regian su proyecto. La premisa era que todos los aspirantes que
no pasaran la prueba serian rechazados definitivamente, asi que en el ambiente se
gestd una tension grupal muy peculiar. Todos intentdbamos poner atencién a todos
los detalles y la actitud de nuestro presentador acentuaba la presion. Quienes
lograran pasar la prueba, se les colocaria en una de las areas administrativas y con

el tiempo se evaluaria si podrian colaborar en otras de las “mesas de consejo”.

Después de la charla introductoria, H. elegia al azar a un aspirante y lo llevaba a
una sala de llamada privada en Discord, ahi era puesto a prueba. Poco a poco vi
desaparecer a los aspirantes, ¢realmente era tan dificil? Tal vez se trataba de la
presion y el nerviosismo, acompafiado del animo de querer formar parte del equipo.
Mientras salian de la sala, los exaspirantes se quejaban amargamente y reclamaban
gue la prueba habia sido injusta, H. simplemente los eliminé del servidor: “habiamos
quedado en que si fallaban los banearia definitivamente, buena suerte en su

camino”.

Llegé mi turno, la prueba comenzd preguntandome los nombres anteriores del
equipo, por fortuna habia anotado toda esa informacion. Respondi correctamente.
Intenté resaltar mi conocimiento en psicologia y la utilidad que podria tener para
entender el funcionamiento del equipo, hablé detalladamente de mi experiencia en
otros proyectos y los logros que habia obtenido. Eso no atrajo la atencién de H., se

produjo un breve silencio, mi entrevistador estaba buscando otra pregunta aleatoria
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de su repertorio, lo siguiente fue que explicara cuales eran los valores que regian a
la organizacion deportiva, “la lealtad” respondi sin chistar. “Muy bien... has
respondido bien, aqui viene la pregunta donde todos se equivocan. Si respondes
bien esta ya estas dentro. 4 Por qué quieres entrar al club?”. No entendi por qué esa
se suponia que era la pregunta donde todos se equivocaban, bastaba con explicar
tus intenciones. Comencé una explicacion sobre lo que queria aprender y lo que
esperaba aportar al equipo, pero al poco rato fui interrumpido: “esa no es la
respuesta que esperabamos, estas fuera”. Me quedé en silencio y confundido
pensando en qué habia dicho mal. No lograba identificar cual habia sido mi error
como para que H. cortara mi elocuente discurso sobre mis intenciones, aspiraciones

y expectativas.

Después de notar mi silencio, me comentd: “lo primero que debiste haber dicho es
que estabas seguro que querer estar dentro y ya”. Sinceramente no entendi esta
l6gica, mas porque la pregunta estaba planteada con un “por qué”, decidi no discutir
y preguntar si era posible que me ofreciera un tiempo para realizarle una entrevista
para ayudarme en mi investigacion de doctorado. Inmediatamente cambid su actitud
y me dijo: “mira, aqui no aceptamos a cualquiera, por eso se hacen estos filtros,
pero esto que acabas de decir te ha puesto de nuevo en el juego. Yo creo que
estards en la parte administrativa, en la de recursos humanos, necesitaré que
trabajes de cerca con el entrenador y discutan los problemas que aparezcan en el
equipo. Nos vemos mafiana a las 9 p.m. para la siguiente fase y claro, luego

hablamos para lo de la entrevista”.

El proceso de forjar un lugar en la organizacién deportiva o sobre la desigualdad

que generan las jerarquias.

Comenzé la siguiente fase, H. me asignd al area de capital humano lo que
significaba que en algin momento podia convertirme en manager del plantel
principal del equipo. Con esto obtuve el rango de administrador en el servidor de
Discord de la organizacion, inicié formalmente mi trabajo de campo que consistié en

conectarme todos los dias de 7:00 p.m. a 2:00 a.m. dependiendo de las actividades
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gue realizaran los jugadores. Sin embargo, estaba el asunto de mi inexperiencia
gue, aunque no supuso un problema -al menos no de forma explicita- requirié un

poco de mas esfuerzo para cubrir todas las actividades extra que me asignaron.

Las primeras tareas que tuve fueron dos: a) revisar un libro sobre administracion de
empresas de Lourdes Miunch y b) entregar semanalmente a H. un reporte donde
hablara de los problemas, tensiones y otras situaciones que yo observara en el
equipo. Leer el texto de Minch fue util para entender la perspectiva que H. tenia
sobre su propia organizacion, asi como para apreciar las ideas que estaba

intentando incorporar a su equipo.

Estar en el staff del equipo fue un logro, pero trajo otra serie de problemas en mi
relacion con los jugadores. Dentro de la organizacion deportiva (como ocurre en
cualquier otro tipo de organizacion) formar parte del staff me colocaba en una
posicion de distancia, es decir de desigualdad. Esto chocaba con mi idea de
establecer lazos desde la horizontalidad. Me preguntaba si podria encontrar
estrategias en las que pudiera relacionarme con ellos sin que se sintieran
presionados por aquella figura de rango, pero que al mismo tiempo cumpliera con
mis tareas y objetivos planteados por H., como se notara, no es un problema

sencillo.
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Jugadores Jugadores

llustracion 14. Organigrama del equipo. Realizacion propia.

Me tomé también un momento para explicarles a todos que estaba haciendo un
trabajo de investigacion, que tomaba notas de todo lo que observaba y que servirian
para mi trabajo final. Alguno me pregunté si después podia ver las notas y lo que
escribia, aunque solo para ver como hacia mi trabajo mas que como para corregirlo

como hacia H.

Para algunos jugadores mi trabajo parecia peculiar y gracioso: “4,0 sea que vas a
anotar todo lo que diga?, ¢y eso qué tiene de importante?, ¢es como si fuera a salir
en un libro no?”. La presencia del investigador causa curiosidad y duda: ¢ por qué
se supone que es interesante lo que estamos haciendo aqui? Mi posicion como
miembro del staff hacia pasar por normal el hecho de que yo debia redactar reportes
precisos y detallados de todo lo que ocurria, sin embargo, eso hizo que algunos
jugadores tuvieran reservas en como hablaban y hacian las cosas cuando yo estaba
conectado con el equipo. Necesité pasar mas tiempo con los jugadores para que mi
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presencia no se percibiera como invasiva, me sirvi6 especialmente el control del
tiempo: durante el entrenamiento evitaba bromear y reir con ellos, trataba a los
jugadores con respeto, pero con esa distancia implicita de alguien que esta
evaluando su desempefio. Terminando el tiempo de entrenamiento cambiaba para

hablar con méas soltura y sin tanta formalidad.

Este acto supuso una intervencién que llevé a cabo en el campo y que modific un
patrén de comportamiento de los jugadores, “dividirme” entre “Autémata el miembro
del staff’ y “Autdmata el amigo” era necesario para poder cumplir con las tareas que
tenia asignadas, pero también para poder mantener una cercania con los jugadores.
No tuve problemas para relacionarme con los jugadores, pero al principio si resulto
complicado para algunos entender que mientras entrendbamos no podia bromear,
contar chistes o distraerme porque teniamos otro objetivo pendiente. Este hecho
también adquirio relevancia porque refleja la forma en que los jugadores adaptan
su comportamiento ante un hecho esencial: la organizacion de las actividades en

funcion del tiempo y no tanto del lugar.

Durante los entrenamientos también habia momentos donde surgian temas
“demasiado privados” y donde los jugadores pedian que eso no lo anotara o que no
apareciera en mi trabajo. Respetaré esa solicitud y utilizaré Unicamente la
informacion que sirva para evidenciar el proceso por el que atravesaban los

jugadores para aprender la disciplina deportiva sobre un videojuego.

Como ya he dicho, ser parte del staff hacia que mi presencia no incomodara a los
jugadores, quizd debido a que en principio pasaba mas tiempo en silencio,
observando y escuchando los entrenamientos. Esto cambié cuando H. me llamé la
atencion diciendo “parece que no estas haciendo nada”. Me justifiqué diciendo que
primero necesitaba adaptarme a la dinamica de entrenamiento, entender las rutinas
del coach y de como jugaba cada miembro del equipo -lo cual era verdad-, pero
también estaba intentando resolver como acortar esa distancia jerarquica con los

jugadores.
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El diario de campo revisado por mi interlocutor

La entrega de los reportes estuvo marcada por una serie de requisitos y reglas que
debia cumplir a fin de que el informe cumpliera con las expectativas de H. Esta de
mas decir que para ese momento ya llevaba un diario de campo con todo lo que
ocurria 'y llamaba mi atencion durante los entrenamientos: molestias,
inconformidades, rutinas, chistes, ritmos y tiempos antes, durante y después de las
sesiones, etc., mis primeras entregas incluian toda esta serie de registros mas

cercanos a mis intereses de investigacion.

Por supuesto esto no era util para H., de hecho, en ocasiones me pedia que mis
reportes incluyeran evaluaciones sobre el avance de los jugadores (incumplimiento
de tareas, inasistencias, retardos, etc.) y propuestas de intervencion que estuvieran
fundamentadas por algun autor o algun texto académico psicolégico. Mi trabajo era
corregir de alguna manera estos comportamientos que impedian al equipo alcanzar
los objetivos, la psicologia deportiva es correctiva, una especie de ortopedia
psiquica que contribuye a mantener un orden para que los individuos se regulen y

encuentren un nivel de cohesion idéneo para trabajar juntos.

Para H. era importante que mis argumentos se sostuvieran racional y
cientificamente. En mis reportes intentaba incluir situaciones tomadas de mi diario
de campo y que me parecian importantes, pero para H. esta informacion no siempre
era relevante porque no presentaba soluciones concretas sino descripciones
demasiado largas. De hecho, en algunas reuniones H. complementaba lo que yo
habia escrito, lo corregia o cambiaba totalmente, lo cual representaba una especie

de control sobre mi diario de campo.

El ejercicio de escritura del diario de campo debia pasar por este trabajo para
convertir mi texto en reportes Utiles para el equipo. Uno de los cambios
fundamentales era la redaccién concreta de un problema y su posible soluciéon
fundamentada con algun articulo académico de la psicologia. Por ejemplo, si el
problema que yo notaba era que los jugadores tenian problemas para comunicarse

con claridad durante las partidas, entonces yo debia proponer un ejercicio o
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dinamica que contribuyera a resolver ese problema y dicha solucién debia contener

una cita y referencia en APA de un articulo.

Por supuesto, mis preocupaciones incluian discutir la pertinencia de la dinamica o
ejercicio, cuestionar la perspectiva tedrica y metodoldgica de los autores, explicar
con mayor detalle las circunstancias en las que yo observaba en los entrenamientos,
incluir las perspectivas de los entrenadores en turno y, por supuesto, de los
jugadores. Sin embargo, nada de esto parecia generar interés en H., su
aproximacion era mas bien pragmatica: “;tenemos este problema? ;Cual es la

solucion mas rapida, efectiva y eficiente?”.

La diferencia de perspectivas me permitié observar la importancia que tiene la vision
del fundador del equipo, la forma en que se perciben y resuelven los problemas al
interior de los equipos. Por otra parte, contribuy6 a un ejercicio de revision y escritura
que me ayudé a entender como debia cambiar mi forma de redaccién para

adaptarme a las peticiones de mi interlocutor.

Participar en este equipo me hizo entender que no hay tareas permanentes ni
constantes debido a que siempre aparecen nuevas dificultades y retos. Si bien
existia el objetivo de convertirse en un equipo profesional, para alcanzar esto el staff
y los jugadores cambiaban de tareas en periodos de tiempo relativamente cortos,

en ocasiones de un dia para otro.

Por ejemplo, si al principio debia entregar semanalmente reportes sobre el
desemperio de los jugadores, después era necesario que adjuntara una tabla donde
se evaluara la asistencia y se incluyeran los datos estadisticos de cada jugador,
después hacerme cargo de mediar entre los jugadores y el entrenador y en
ocasiones tuve también que resolver conflictos y discusiones que ocurrian durante
y después de las partidas entre jugadores y staff. Poco tiempo después debia tener
juntas con el entrenador para ayudarlo a hacer sus planeaciones, este cambio
constante fue abrumador, por momentos me parecia que no estaba alcanzando

ninguna meta y que en realidad estaba resolviendo problemas contingentes.
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Para los entrenadores esta dinamica resultaba agotadora a tal grado que
abandonaban el equipo. Sin embargo, esto formaba parte de mi rol dentro de la
jerarquia del equipo y, mas importante adn, era parte central de lo que significaba
para mi estar en campo. Asi, apegarme a los objetivos planteados por H. -aunque
pareciera agotador- era la forma ideal para mantener un registro minucioso de cada

variacion que presenciara en las rutinas del equipo.

Los jugadores y el campo de entrenamiento

En el equipo fundado por H. ninguno de los jugadores se conocia presencialmente.
El equipo estaba conformado por dos planteles, uno principal y otro de reserva, cada
uno con jovenes de entre 17 y 26 afios de distintos paises de Latinoamérica:
Venezuela, Chile, Ecuador, Colombia y México. Aunque toda su interaccion estaba
mediada por una pantalla habian pasado suficiente tiempo juntos como para tener
un lazo de amistad y confianza bastante fuerte, algunos jugadores -por ejemplo- se
prestaban sus cuentas en Uber para “invitarse” comida, habia quienes se hacian
regalos dentro del juego (principalmente skins para los personajes) y otros

mantenian relaciones amorosas a distancia.

Habia considerado que el campo pudiera incluir algin tipo de mediacién, pero no lo
buscaba de forma exclusiva, sabia que era muy probable que no tuviera la
oportunidad de estar con ellos en el mismo espacio y tiempo. Sin embargo, después
de notar que todo el plan de accién del equipo estaba sustentado en Discord decidi
aprovechar la oportunidad de observar y participar a través de esta plataforma. En
este sentido las condiciones del campo no siempre pueden modificarse ni
establecerse de antemano. Dicho esto, me gustaria enfatizar que, si bien no tuve
que viajar para estar con el equipo, incorporar esta herramienta de comunicacion
me permitio identificar un tiempo concreto en el que entraba a campo. Los horarios
preestablecidos por el equipo establecieron un marco esencial para que pudiera

sentir un momento de trabajo.

Habia un grupo de WhatsApp, pero las conversaciones mas interesantes siempre

ocurrieron en Discord, cuando todos estabamos conectados y compartiendo tiempo
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antes, durante y después de los entrenamientos. Tiempo después, uno de los
jugadores me comentd -un poco en secreto- que el grupo de WhatsApp lo tenia
silenciado: “ya pasamos mucho tiempo conectados, como para todavia estar
respondiendo mensajes”. Para los jugadores también estaba claro que necesitaban
un tiempo para descansar del equipo. Por otra parte, utilizar las mismas
herramientas que mis interlocutores es fundamental si partimos de la idea de

metodologia vernacula propuesta por Gomez Cruz (2018).

Aunque no pudiera tener un encuentro presencial con los jugadores, era claro que
sus apropiaciones del videojuego estaban marcadas por los contextos en los que
cada quien se encontraba. La formacion académica de H. -por ejemplo- lo llevo a
pensar que mi trabajo debia estar fundamentado en textos relacionados a la
administracion de empresas, su perspectiva estaba fuertemente influenciada por su
carrera universitaria, pero también por sus expectativas profesionales y laborales, a
menudo solia justificar las decisiones que tomaba para el equipo diciendo: “esta es

la forma correcta de realizar un seguimiento de una organizacién deportiva”.

¢ Qué significaba aqui lo “correcto”? Para H. era la capacidad de tener bien definidos
una serie de procesos para medir y evaluar avances no solo del equipo como
conjunto sino también de cada miembro del staff. En la medida en que todos los
procesos estuvieran bien definidos era posible -de acuerdo a su perspectiva- que el
equipo pudiera identificar puntos débiles y corregirlos inmediatamente, se trataba
de una nocion de evaluacion bastante cercana a lo que decian los libros de
administracion de empresas que me encomendo revisar. Como veremos, hay una
gran cantidad de creencias e ideas tacitas que intervienen en cédmo se imagina el
funcionamiento de un equipo deportivo, mas cuando se trata de uno mediado por

tecnologias digitales.

Para los jugadores las rutinas de entrenamiento podian verse afectadas debido a la
mala conexion a Internet, a su forma de organizar el tiempo (cumplir con tareas en
casa, escolares, de trabajo) o -como en el caso de los jugadores venezolanos-
debido a los apagones de electricidad que ocurrian en su pais. El lugar definia una

serie de condiciones que posibilitan o limitan el acceso de los jugadores, Thornham
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(2011) ahonda en este punto sefialando que los videojuegos -como tecnologias- no
pueden ser entendidos sin el contexto social en el que son utilizados. Este hecho
también contribuye a notar una dificultad para establecer una distincion tajante entre
lo virtual y lo real. De hecho, en este caso ambos “espacios” parecen intimamente

unidos y son mutuamente dependientes.

Estar en campo la mayor cantidad de tiempo posible para aprender como se
solucionan los conflictos

En alguna ocasion escuché decir a Eduardo Restrepo, un antropdlogo colombiano
que ha destacado por sus reflexiones en torno al trabajo etnografico, que estar en
campo significa aprender a pasar desapercibido de tal forma que uno deje de ser
visto como un visitante: “Cuando uno es visita todo funciona, la comida esta caliente,
la casa esta limpia, no hay conflictos y la gente se lleva de maravilla. A nosotros lo
que nos interesa es ver como se resuelven los problemas cotidianos”. No hay mejor
forma de hacer esto que aprendiendo a convivir en todas las situaciones posibles

con nuestros interlocutores.

La forma en que fui estableciendo cercania y familiaridad con los jugadores ocurrio
de forma paulatina, durante las primeras dos semanas noté que los se quedaban
hasta entrada la madrugada para platicar y seguir jugando. Estos encuentros me
llamaban mucho la atencion porque ocurrian de forma casual y parecian ya no estar
relacionados con mejorar. Ya no estaba presente la dinamica disciplinaria del
entrenamiento. Sin embargo, me preocupaba parecer invasivo 0 como un intruso,
al final de uno de los entrenamientos pregunté de la forma mas casual posible: “4y
qué mas hacen?”, “nada” dijo una de las jugadoras, “luego nos quedamos a seguir

jugando, ¢ quieres jugar?”.

Temi que se sintieran extrafios por tener a alguien del staff ahi, pero no ocurrié, de
hecho, a nadie parecié incomodarle mi presencia. Hasta cierto punto me senti
halagado de que me dejaran estar con ellos en este momento de relajacion. Igual

gue como me ocurrié en el equipo pasado, durante los entrenamientos intentaba
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mantener un tono serio, pero también buscaba mostrar una parte menos rigida y

poder platicar sin tanta formalidad.

Mi sorpresa fue notar que se hablaban muchas cosas mas: sobre lo que hacian en
la escuela, cdmo era su vida familiar, lo que habian comido, qué cosas les gustaba
de la actualizacion del juego, si tenian pareja, qué opinaban de la educacion, del
trabajo, qué anime les parecia mas interesante, en fin, asuntos relacionados a la
vida en general. Como imaginaran, las charlas eran variadas y no habia una regla
que estableciera el orden teméatico, se trataba de un momento de intercambio y ocio.
Cuando jugaban en este momento no importaba ganar o perder, en cambio era un

pretexto para seguir platicando.

En alguna de estas conversaciones comentaron sobre lo extrafio que era H. en su
forma de dirigir al equipo, H. habia creado el proyecto, naturalmente formaba parte
del staff, lo que significaba que dedicaba tiempo a planear las actividades para los
entrenamientos, asi como sistemas de evaluacion para los jugadores, pero también

jugaba en el equipo principal como mid laner?°,

A veces H. tomaba decisiones sin consultar a los otros miembros del staff bajo la
justificacion de que era la forma mas rapida de resolver los problemas, lo que
terminaba por dar la impresion al equipo de que H. era mas bien impulsivo, con
problemas para delegar responsabilidades y dificultades para trabajar en equipo. En
estos encuentros informales me di cuenta que para los jugadores se estaba
volviendo cansado lidiar con una personalidad como la de H., porque él decidia
todos los aspectos del equipo, los jugadores llevaban tiempo hablando sobre como

plantear este tema sin que esto resultara en un conflicto con H.

Con el paso del tiempo esta tension crecido de forma desmedida, H. seguia sin
repartir responsabilidades al staff, se frustraba con facilidad sobre la forma en que

el entrenador, los capitanes de los dos planteles y yo tomabamos algunas

10 Esta posicidn se considera una de las més destacadas, los jugadores utilizan el carril medio que atraviesa el
espacio donde ocurre la partida, se trata de la linea mas corta y, por lo tanto, la mas répida puesto que las
oleadas de enemigos llegan mas rdpido. Algunos de los jugadores mas conocidos en la escena deportiva
internacional ocupan esta linea y representan a los idolos y héroes de las ligas en general.
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decisiones, aunque no nos explicaba claramente lo que él esperaba y menos la
forma en que debian realizarse algunas tareas. H. comenzé a comentar con
regularidad que los jugadores no cumplian con las tareas que les asignaban, que
ya habia pasado mucho por eso y que “entendia perfectamente la mentalidad de
este tipo de jugadores”, como asumiendo su desgano y desmotivacion, pero mas

importante aun, su falta de lealtad.

Para H. era claro que los jugadores y el staff debian estar dispuestos totalmente a
sus peticiones, en alguna ocasion el entrenador solicité un permiso para ausentarse
porque iria a festejar el dia del padre con su familia, H. respondié: “claro, solo que
necesito que te conectes en la noche para una junta extraordinaria, ademas no creo
que celebres el dia del padre hasta la noche ¢ o0 si?”. El ejercicio de autoridad
disfrazado de liderazgo caia en lo insoportable, pero ninguno de los demas
miembros del equipo se atrevia a contradecir a H. porque él simplemente estaba
velando por el equipo, ademas existia el riesgo -nunca explicito- de ser expulsado

del equipo.

Esta actitud de desconfianza que H. mostraba con su propio equipo la comenzamos
a resentir inevitablemente, a tal grado que el problema ya se estaba volviendo
insoportable. Mis reportes semanales incluian observaciones y sefialamientos
claros sobre esta tension creciente, pero H. consider6 que no se trataba de un
asunto tan importante y que probablemente yo estaba viéndolo asi porgue no tenia
tanta experiencia en los deportes electronicos. La solucion de H. para enfrentar este
disgusto fue redactar y compartir a través de Discord un documento donde
establecia una serie de requisitos que debian cumplir todos los jugadores en sus
entrenamientos, una tabla con los puntajes deseables que debia alcanzar cada
jugador con una serie de personajes del juego (no olvidemos la importancia de
dominar distintos personajes), los horarios para el entrenamiento, advertencias,
premios y los nombres de quienes formabamos parte de las mesas de consejo o
staff. Esta salida -que yo percibi como puramente burocratica- tranquilizd
temporalmente la inquietud de los jugadores, el documento daba la impresion de

gue se habia tomado una decision para controlar a todos los miembros del equipo
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y H. aparecia como un jugador mas. En realidad, buena parte de los puntos

estipulados fueron decididos por H. de forma unilateral.

El problema se mantuvo, porque el documento no logroé tener el efecto que esperaba
H., los jugadores tenian la sensacion de que el equipo seguia funcionando igual,
solo que ahora con un documento que le daba mas armas a H. para reganarlos y
llamarles la atencion. Esta tension exploté con una discusion que comenzg al final
de un entrenamiento y termind hasta ya entrada la madrugada, los jugadores se
guejaron abiertamente de la forma de trabajo y directamente acusaron a H. de

toxicidad con su propio equipo.

Mi lugar repentinamente cambid, los jugadores se dirigian a mi como una figura
neutral que iba a escuchar a todos e intentar mediar estos problemas, una de las
jugadoras comentd: “necesitamos que Autdmata esté aqui para escucharnos a
todos, ese es su trabajo con el equipo y H. debe entenderlo”. De alguna manera
esto refleja una forma en la que era percibido dentro del equipo, se trata de una
posicion que fui construyendo con esta divisidn del tiempo: mientras entrenamos
debo asumir la formalidad que la jerarquia del equipo me otorga, fuera de ese

tiempo podemos platicar lo que sea.

El hecho de que los jugadores identificaran el trabajo de escucha como una de mis
responsabilidades, tampoco es una casualidad. En el equipo todos sabian que
habia estudiado psicologia y esto produjo también un cambio en la forma en que se
dirigian a mi. Mi funcién en el equipo no era propiamente la de psicélogo, pero esto
abrié otras formas de conversacion que quiza hubieran permanecido ocultas. Para
los jugadores era parte del staff, pero ademas poseia este saber sobre la psicologia

gue -desde su perspectiva- ayudaria a mejorar la comunicacion interna.

También aqui fue necesario que aprendiera a responder a las expectativas que los
jugadores pusieron sobre mi, me di cuenta que a veces el investigador debe asumir
estos lugares para que los lazos se mantengan, aunque esto signifique que dicha
posicion pueda sesgar lo que observamos, escuchamos vy, claro, la forma en que
participamos. Explicar esta circunstancia también aspira a una transparencia sobre

la dinamica del equipo, ser identificado como psicologo normalizé que por algunos

210



momentos me mantuviera callado, escribiendo o tomando notas, haciendo
preguntas sobre cosas que los jugadores percibian como “obvias” y en general, que

mis tareas en campo no se percibieran como interrupciones o invasiones al equipo.

Volviendo al problema, esa madrugada escuché la perspectiva de cada uno y
después de haber sacado su frustracion y molestia las cosas se calmaron -de
nuevo- temporalmente. Terminé escribiendo un documento con cuatro puntos que
debia mejorar el equipo, como una especie de evaluacion resultado de mi propio
trabajo de observacion y como una forma de deteccion de necesidades imaginadas
y sentidas por todo el equipo. EI documento tuvo un impacto positivo con los
jugadores, pero H. consider6 que mi texto era mas bien exagerado, producto -

nuevamente- de mi inexperiencia en los deportes electronicos.

El conflicto también me permitié notar las alianzas y subgrupos que se estaban
gestando en cada plantel del equipo. Estd claro que los grupos nunca son
homogéneos, sin embargo, me llamaba mucho la atencién que estas diferencias
estaban basadas en perspectivas especificas sobre el juego y, por lo tanto, también

la forma en que se debia entrenar o trabajar con el equipo.

En esencia se estaban gestando dos perspectivas sobre como debia funcionar un
equipo: por el lado del staff, H. consideraba que los jugadores debian comportarse
en los entrenamientos como si fueran empleados, personas que deben acatar
ordenes, respetar horarios, asi como a la jerarquia de la organizacién. En este
sentido, el equipo debia proveer de todos los mecanismos burocraticos para que los
jugadores pudieran hacer cosas, desde pedir permisos hasta cambios de plantel o

salidas del equipo.

Por otra parte, la perspectiva de los capitanes argumentaba que los jugadores mas
bien debian colaborar en el proceso de establecer metas econdmicas para toda la
organizaciéon deportiva. No tenia sentido en tratar a los jugadores como empleados,
aunqgue firmaran un contrato los capitanes repetian una y otra vez que éste no
poseia ningun peso legal y que tampoco proveia a los jugadores de ninguna
retribucién econémica, se trataba de una especie de acto simbdélico, pero que no

cambiaba el status laboral del jugador. Por lo tanto, los jugadores tenian en sus
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manos la posibilidad de inventar un futuro y de hacerlo colectivamente, por lo que

era contraproducente acentuar una distincion vertical en el equipo.

Como veremos aqui hay una tension sobre cdmo se piensa el papel del jugador, el
lugar que ocupa en la organizacion deportiva y como se le deberia tratar. El conflicto
me permitié identificar esta diferencia y de ahi en adelante me hizo notar las formas
en que los miembros del equipo lidiaban, toleraban y negociaban con ese otro que
no pensaba igual. Por supuesto, un equipo que atraviesa esta coyuntura termina
por experimentar fricciones que desgastan los lazos o que acentian las distinciones

entre las distintas alianzas.

La diferencia afect6 todo el proceso de entrenamiento, por un lado H. insistia en lo
importante que era hacer que los jugadores obedecieran todos los reglamentos y
pautas que él habia establecido con la idea -supuestamente- de que esto los
ayudaria a “tomarse en serio el juego” y a comportarse como “profesionales”. Los
jugadores cada vez mostraban formas mas peculiares de resistirse a estas reglas,
por ejemplo, llegando tarde, no respondiendo los mensajes, apagando su micréfono

o simplemente jugando, es decir, todas estrategias para ignorar la autoridad de H.

Las organizaciones deportivas no funcionan cuando hay una figura que imponga
autoridad excesiva, someter a los jugadores sustrae inmediatamente el placer que
produce entrenar. Esto es problematico porque los jugadores estan aprendiendo
que el entrenamiento no significa necesariamente divertirse, un lider como H. solo
dificulta ain mas ese objetivo. En los equipos amateurs y semiprofesionales los
entrenamientos todavia estan permeados de la idea de que se trata de una actividad
gue uno decide llevar a cabo de forma voluntaria, que depende del libre albedrio del
jugador someterse 0 no a esta disciplina. Cuando H. impone sus reglas
unilateralmente y produce un aparato burocratico que supuestamente lo justifica, los
jugadores comienzan a percibir el entrenamiento como una obligacion, un deber.
Pareciera que los jugadores tuvieran claro que esto eventualmente sucedera si se
convierten en profesionales, pero es inaceptable que ocurra cuando no hay dinero
de por medio, cuando el equipo no es conocido o0 no posee un grupo de seguidores

y limita la capacidad de toma de decisiones mientras se entrena y se juega.
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El capitan del plantel B, a quien llamaré K., hablaba durante los entrenamientos,
donde no estaba H., para insistir en que le parecia injusto el trato que recibian “sus
jugadores”. ;Como podian exigirle resultados si no estaba recibiendo un pago?
¢Por qué se les hacia firmar un contrato que no poseia ningun efecto legal y que
tampoco cambiaba su estatus a empleados? El funcionamiento del equipo debia
estar sustentado, de acuerdo con K., en un acuerdo comun y en la confianza que
los jugadores tenian entre si, era mas efectivo mantener cercania con los jugadores

no como un superior sino como un igual, K. lo explicaba asi:

“Mi idea es que el staff deberia estar pendiente de los problemas que pasa cada
jugador, a veces entender las dificultades de cada uno ayudaria a que el jugador se
comprometa con el equipo porque estas ofreciéndole atencion, en su momento
tendra que arreglarse el asunto contractual o legal, ahora nuestro trabajo es que se
sientan comodos, que sientan compromiso porque hacemos las cosas bien, no

porque los obligamos”.

Este capitan gozaba, como podran imaginarlo, de una buena reputacion y tenia una
posicion de liderazgo basada en el franco reconocimiento de los otros, no se trataba

de una posicion impuesta por la jerarquia del equipo, a diferencia de H.

El equipo como una empresa

Para H. no bastaba con que los jugadores dieran su mejor esfuerzo solo porque
habia “confianza”, los jugadores debian hacerlo porque habia un orden, el equipo
tenia una meta: ser reconocidos como uno de los equipos mas importantes de la
region, paralelamente esto traeria mas trafico a las paginas del equipo y -en

consecuencia- poder establecer al equipo como una marca.

A los jugadores se les pedia que abrieran sus fanpages individuales en Facebook,
esto tenia dos propadsitos, por un lado, servia para presentarlos ante la comunidad
como las caras conocidas del equipo, pero también para explotar su imagen y que
se mantuviera la posibilidad de convertirlos en influencers. Si por alguna razén, el
equipo no funcionaba se podian seguir explorando otras oportunidades con los
jugadores individualmente. Durante mi trabajo de campo no encontré a ningun
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jugador que lograra convertirse en influencer o que dirigiera su carrera hacia las
micro celebridades, pero me parece que esto arroja luz sobre las expectativas

profesionales de los jovenes en la actualidad.

La idea de ser reconocidos individualmente en la comunidad proviene también del
exterior, en Corea, los equipos mas populares presentan a sus jugadores como
jovenes a quienes puedes seguir directamente, que disfrutan el contacto con la
comunidad y que estan dispuestos a compartir lo que saben sobre el juego con
otros. La cuenta en Twitch de Faker!! -actualmente con 3.9 millones de seguidores-
, por ejemplo, nos muestra la importancia que tiene mantener contacto con los
jugadores, no solo por construir una comunidad sino porque para las empresas

representa un mercado que puede explotarse a través de Faker.

Esto significa que los jugadores de 7DS comprenden el potencial de forjar una
carrera como jugadores profesionales, no solo como parte de un equipo, Sino
también como representantes del juego a través de su propia imagen. El cuidado
gue supone mantener una de estas cuentas es radicalmente distinto al que debe
tenerse en los perfiles personales, esta prohibido -por ejemplo- hacer transmisiones
donde se digan groserias, se utilice musica o video con derechos de autor o donde
el jugador aparezca fumando, tomando alcohol.

Cuando los jugadores cuentan con patrocinios de alguna empresa, a veces son ellas
las que establecen reglas: no pueden aparecer ciertos colores que hagan alusion a
otras marcas, no se puede hablar de ciertos temas, se deben jugar especificamente
algunos titulos, en las transmisiones debe aparecer un banner con el logotipo de la

marca, etc.

En estos casos, el equipo adquiere nuevas capas de sentido que van mas alla de
alcanzar el objetivo de jugar, ganar torneos y reconocimiento de otros. El equipo
mas bien se convierte en una especie de plataforma que aprovecha distintos medios

para monetizar su imagen, presencia o influencia en la comunidad. En 7DS los

11 Faker es un joven sur coreano considerado en la actualidad el mejor jugador de League of Legends, comenzé
su carrera en 2013 y representa el ideal de la carrera de un pro-player a nivel mundial: a sus 26 afios ha
recibido ofertas, contratos y patrocinios millonarios, todo esto con base en su habilidad como jugador.
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jugadores comenzaban grabando pequefias cidpsulas con las mejores jugadas que
ocurrian durante sus partidas, estas supuestamente se irian compartiendo en la
pagina del equipo, aunque esto nunca sucedido me dejé ver que los jugadores se
enfrentaban a la situacion de desarrollar otras habilidades si aspiraban embarcarse

en esta tarea de ampliar mercado.

Las habilidades incluyen, por un lado, aspectos técnicos como saber configurar su
computadora para hacer una transmision de calidad, saber grabar el video y sonido
de lo que ocurre en sus pantallas para después editarlo. Por otro, también suponia
aprender a sentirse comodo frente a una camara o a hablar frente a un micréfono,
interactuar con los seguidores, mostrar una presencia agradable y amigable. Estas
habilidades no siempre se alcanzan y requieren mucha practica. Si el equipo
funciona como una empresa, entonces los jugadores comienzan a ver estas

actividades no ya como parte del juego, sino como una obligacion.

H. nos hablaba cada cierto tiempo de un manual de entrenamiento de quinientas
paginas que él y otro amigo habian escrito y que contenia todo un modelo
pedagdgico, pero también de organizacion empresarial para dirigir un equipo de
deportes electronicos. El peso e influencia del tema de la administracion de
empresas se hacia notar en este esfuerzo constante por establecer sistemas de
evaluacion cualitativos y cuantitativos, por ejemplo, medir las asistencias, los logros
alcanzados aunado a los datos estadisticos que el juego ofrecia de cada jugador,
pero también pensar en cuales eran las actitudes de los jugadores, de qué dependia
su comunicacion, su forma de lidiar con el estrés o como era la sinergia que podian
mantener durante el juego. En la perspectiva de H., los jugadores debian sentirse

motivados y ofrecer resultados palpables dentro y fuera del juego.

En ninglin momento me compartieron el manual para poder realizar mi trabajo, pero
H. me explicé en distintas ocasiones algunas partes de su contenido, especialmente
las secciones sobre objetivos individuales y de equipo, la planeacion de actividades
para servicio comunitario a instituciones no gubernamentales o directamente con
grupos vulnerables. H. me explicaba que tenia planeado organizar jornadas de

limpieza barrial en los lugares donde vivieran los jugadores, como una forma de
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integrarlos a estos lugares, pero también para hacer visible el alcance de este
proyecto como algo mas que un equipo. Francamente mi impresion era que este
manual no existia puesto que nadie lo habia visto en ninguna ocasion, pero servia

como una especie de fundamento que daba sentido al equipo.

A pesar de que nunca tuve acceso a este manual, me parece importante destacar
que se utilizaba como parte del argumento para sustentar cdmo debian comportarse
todas las personas que formaran parte de la organizacion deportiva. H. insistia en
gue este modelo aspiraba a “formar jugadores con un rendimiento profesional, pero
también preocupados por lo que sucede en el mundo en el que vivimos”. La
organizacion deportiva no es solo un centro de formacion deportivo sino también
humano. Los jugadores parecian tener que asumir una especie de consciencia
social que iba méas all4 de simplemente concentrarse en el mejoramiento técnico
dentro del juego. H. planteaba que esto ayudaria a que los padres de familia vieran
gue no se trataba de una actividad sin sentido, tampoco de solo ganar dinero

jugando, sino que habia un sentido mas profundo.

Como podran sospechar, este manual fue el germen de una tension creciente y
constante. Por un lado H. se preguntaba todo el tiempo por qué los jugadores no
mostraban sefiales de interés y compromiso, mientras que los jugadores se
preguntaban por qué la organizacién deportiva perdia tanto tiempo en distintas
actividades en vez de concentrarse en ganar. El choque entre una vision -
aparentemente- mas sistematica y otra mas pragmatica terminé por socavar la

motivacion y entusiasmo de los jugadores.

Para H. era muy dificil mostrar que él también estaba aprendiendo a encontrar el
funcionamiento ideal de su equipo, esperaba que los demas lo percibieran como un
lider nato, que sabia qué y como hacer las cosas, para los jugadores la impulsividad
de H. lo hacia pasar también por alguien caprichoso que iba resolviendo los

problemas a su modo, de tal manera que él siempre tenia la razon.
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La relacion de los jugadores con el dinero

Me interesa enfatizar que la tension sobre qué significa entrenar, cdmo hacerlo y
por qué mantenerse motivado reside en la diferencia de perspectivas alrededor de
un objeto ausente pero imaginado: el dinero. En 7DS solo dos jugadores tenian un
trabajo, de ellos uno tenia esposa y dos hijas. Después estaban los jugadores que
ya habian concluido sus estudios universitarios, vivian con sus padres y se
encontraban en un momento de transicion profesional, algunos pensaban seguir
estudiando un posgrado, otros esperaban encontrar trabajo. El resto se trataba de
jovenes gue estudiaban una carrera universitaria, vivian con sus padres y no habian

tenido ninguna experiencia laboral hasta ese momento.

Para los jugadores que no estudiaban o trabajaban se iba haciendo urgente buscar
independizarse de casa de los padres, ganar dinero. En estos casos, el juego
funcionaba como una especie de apuesta, la I6gica emprendedora parecia dictar
que el éxito profesional depende enteramente de las decisiones propias, de lo que
uno trabaja diariamente. Entrenar y aspirar a convertirse en un jugador profesional
aparecia como esa posibilidad, sin embargo, los jugadores en estas circunstancias
solian abandonar el equipo al momento en que encontraran una oportunidad mejor,
ya sea que se tratase de un trabajo o de la posibilidad de seguir estudiando. Quien
se encontraba desempleado intentaba convertir al equipo en una fuente de ingreso
econdémico, movido por la necesidad, el estrés y la ansiedad propias de la
desestabilidad econdémica y de evitar parecer como alguien que desperdicia su

tiempo frente a la computadora, especialmente si se vive con los padres.

Con los jugadores que ya trabajaban el juego era una especie de escape, entrenar
parecia dar un sentido mas a su cotidianidad. La vida no estaba reducida a
simplemente trabajar y descansar, sino que habia un objetivo que tenia que ver con
producir lazos significativos con otros. Uno de los capitanes del equipo, quien
gozaba del respeto de los jugadores, trabajaba en un almacén como encargado de

la bodega. Se trataba de un empleo extremadamente repetitivo y estructurado, asi
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que en muchas ocasiones él expresaba lo importante que era el tiempo de

entrenamiento, escuchar los problemas de los jugadores.

En el segundo caso, el padre de familia, podia dedicarse a los entrenamientos
porque su trabajo consistia en llevar y mantener una base de datos de compras y
ventas de productos. Se trataba ademas de un emprendimiento familiar, en su
negocio vendia cactus con macetas y los exportaban a otro de los departamentos
(o estados) en Colombia. Aqui el juego aparecia en parte como una distraccion,
pero también como una forma de aprender sobre cémo organizar un equipo y cémo

trabajar con gente joven.

Siempre tuve la impresién de que este jugador era el mas responsable de todos,
llegaba puntual a los entrenamientos, él mismo llevaba un orden de las estadisticas
de su desempefio, preparaba pequefas exposiciones para hablar de sus técnicas y

aprendizajes.

Por supuesto, en €l no aparecia ninguna ansiedad con respecto a volverse famoso
o ganar dinero siendo un atleta digital, tener un trabajo regular le permitia disfrutar
plenamente los entrenamientos. Un jugador con un ingreso fijo mensual puede no
preocuparse tanto por el éxito del equipo en términos econémicos, aunque su nivel
de compromiso depende de que su estabilidad econémica no se vea afectada,

especialmente cuando tiene familia que depende de él.

En el caso de los estudiantes, el juego podia tratarse como un proyecto paralelo
gue siempre y cuando no interfiriera con las actividades académicas se le podia

dedicar tiempo y esfuerzo.

Estos jugadores necesitaban convencer a sus familias de que el juego podia
convertirse en una oportunidad laboral, a veces entrenar era el pretexto perfecto
para mostrar a los padres que preferian quedarse en casa en vez de salir a gastar
dinero. Me parecia que los jugadores podian entrenar siempre y cuando el equilibrio

entre sus otras obligaciones se mantuviera.

Los jugadores en esta situacion eran los que mas preocupaban a H. porque era

necesario mantenerlos entusiasmados, su compromiso con el juego no estaba
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basado en la necesidad de un ingreso economico, sino de su puro entusiasmo.
Cumplir las reglas era basicamente una practica basada en el &nimo para hacerlo,
el dinero aparecia como una promesa que se alcanzaria en funcién del esfuerzo
colectivo. Sin embargo, H. hacia todo lo posible por recordar a los jugadores que su
mejor pago era la experiencia que estaban adquiriendo, especialmente entrenando

con un sistema basado en la planificacion y evaluacién de logros.

La relacidn que se teje entre el juego y el dinero define la forma en que los jugadores
perciben el tiempo de entrenamiento, especialmente cuando se espera recibir un
pago -en algunos casos con mas necesidad y urgencia que en otros-, el hecho de
que los jugadores se vieran a si mismos envueltos en una situacion de
entrenamiento formal que los aproximaba mas a una rutina, que imaginan como
profesional, contribuye a que desarrollen cada vez un lazo de compromiso mas
fuerte con el equipo y sus objetivos. ¢ Como podria justificarse tanto tiempo frente a
la pantalla, a veces sin siquiera estar jugando o divirtiéndose, si ho se tratase de un

proyecto serio?

Las expectativas profesionales de los jugadores también se encuentran ligadas a
esta esperanza de convertirse en atletas digitales. La presencia imaginada del
dinero cambia radicalmente la forma en que se juega, de hecho, agrega un valor
distinto al tiempo que se invierte jugando. Cuando el jugador se da cuenta que esta
invirtiendo tiempo surge una necesidad por aprender cosas nuevas del juego y la
organizacion de un equipo, por ejemplo comprender cémo desarrollar sus
habilidades en el juego, entender el funcionamiento de la maquina que utiliza,
mejorar sus técnicas, estrategias y saber cdmo asegurar victorias que le conduzcan
a un éxito dentro del juego, pero también fuera de este, por ejemplo para encontrar

mejores oportunidades profesionales en la escena de deportes electronicos.

La calidad de sus jugadores y el trabajo administrativo de un equipo no son
elementos excluyentes cuando pensamos en el éxito de un equipo de deportes
electronicos. Lo ideal es que se establezca cohesion entre ambos. Este es el
aspecto mas problematico puesto que supone integrar al menos dos niveles de

conocimiento sobre el juego, por un lado, uno esencialmente técnico que incluye
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todo lo relacionado a la rutina disciplinaria del jugador y por el otro, el aspecto
mercadoldgico del equipo que suele componerse por estrategias de promocion y

venta en plataformas socio digitales.

A pesar de la importancia que tiene, el tema del dinero no suele tratarse
abiertamente, incluso puede considerarse de mal gusto hablar sobre el tema, en
parte porque da la impresion de que uno se encuentra mas preocupado por el dinero
y no por la pasion de vivir intensamente la experiencia de juego. La misma
estructura organizacional del equipo parece delegar la preocupacién del dinero al
staff, como una especie de recurso jerarquico que permite a los jugadores atender
lo verdaderamente importante: mantener su atencion en el juego. En este discurso

la llegada del dinero es un plus, una recompensa que llega sola.

Por lo tanto, el jugador se encuentra en una especie de encrucijada: piensa
constantemente en el dinero y muchas de sus expectativas profesionales estan
ligadas por éste, sin embargo, no habla con nadie sobre el tema para no proyectar
una imagen equivocada. El dinero y el juego se tratan como polos distanciados

porque nadie quiere lucir como un impostor o un interesado.

Uno de los dias antes de comenzar una sesion de entrenamiento, el coach pidio
guince minutos para dar unas palabras al equipo, el discurso motivacional planteaba
la idea de que en los videojuegos siempre encontraremos trolls y nifios ratal?: “son
jugadores que nunca podremos evitar, siempre encontraremos alguien con esa
actitud. Ustedes deben aprender a sobrellevar esto, a cargar a su equipo para
obtener la victoria ¢,qué significa eso? Madurar. Un troll y un nifio rata son jugadores
gue no toman en serio el juego, que no entienden nada del esfuerzo colectivo, de la
comunicacion, de la lectura de la partida a nivel micro y/o macro, la Unica forma de

hacerlo es siendo serio, siguiendo su pasién, madurando con el juego”.

12 Se trata de dos tipificaciones de jugadores que es comUn encontrar en las partidas, en esencia se les cataloga
como figuras indeseables. Los trolls son jugadores que no saben jugar en equipo y de hecho se esfuerzan por
hacer que su equipo pierda como una especie de broma para hacer enojar a sus compafieros. Los nifios rata
son jugadores que se frustran con facilidad si comienzan a perder una partida, la molestia de un nifo rata
puede transformarlo en un jugador tan nocivo como un troll o un jugador que simplemente se ausenta de la
partida y abandona a su equipo.
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En estas condiciones ¢,cdmo se toma en serio al juego? En un equipo como 7DS
tenemos una serie de elementos que permiten a los jugadores tener la sensacion
de que el tiempo que pasan conectados no es un rato de ocio, de recreo. Esto se
percibe desde el momento en que hay un proceso de seleccion y reclutamiento,
después la presentacion de una estructura organizativa, la presencia de un coach,
managers y un staff -aparentemente- estructurado, ademas una planeacion de
actividades, rutinas y medicién de desempefios, pero mas importante aun, la posible

presencia de una retribucion econémica.

La combinacién de estos componentes obliga a los jugadores a cambiar su forma
de jugar y de comunicarse con otros. En estas condiciones, ganar no significa
Unicamente demostrar la emocién y pasién que cada quien tenga sobre el juego
sino también acercarse, poco a poco, a ese momento sofiado en que se recibe un
pago por jugar. Imaginar el dinero en el proceso de entrenamiento esta relacionado
a la division simbdlica que distingue jugar y trabajar, el dinero -imaginado o no- hace

una diferencia.

Me parecia que la cuestion contractual supone pensar en los derechos y
obligaciones tanto del staff como de los jugadores, en el equipo de H. este era un
tema complicado porque no habia un ingreso economico que permitiera su
funcionamiento como una organizacion lucrativa. Sin embargo, la idea de ganar
dinero en un futuro también le daba sentido a toda la estructura que H. establecia
al interior del equipo, las mesas directivas (manager, coach, community manager,
reclutamiento/recursos humanos) estaban ahi para llevar a cabo un trabajo
profesional.

Para los jugadores este era un tema menor, nunca los escuché preocupados por
como cambiaria su estatus legal si adquiririan responsabilidades con un contrato
laboral o como seria cuando comenzaran a ganar dinero por jugar, tampoco de
como compaginarian esta actividad con sus rutinas cotidianas. Se trataba de
problemas de los que se harian cargo una vez que eso se hiciera realidad, mientras
tanto lo importante era entrenar, mejorar, ganar experiencia y si era posible moverse

a equipos mas grandes 0 con presupuesto.
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Es importante mencionar que si bien el papel de H. como lider del equipo era de
entrada problematico esta no era la uUnica dificultad, al interior de cada plantel
surgian cada cierto tiempo molestias y enojos por la forma en que cada jugador
hacia su parte en las partidas. A veces porque algunos jugadores no cumplian las
tareas encomendadas por el entrenador, porque los jugadores faltaban, llegaban
tarde o simplemente se desconectaban sin explicacidn. Problemas que el
entrenador no sabia como resolver y que dejaban al equipo incompleto o
desmotivado como para seguir la rutina establecida por el documento redactado por
H. Todo esto condujo el final del proyecto, pero simultdneamente dio inicio a un

nuevo equipo.

Equipo 3. Team Light Bringer

Como he explicado antes, H. siempre tuvo la idea de que él era la figura principal
dentro de su propia organizacion deportiva: aspiraba a ser jugador, manager,
analista, asistente del entrenador, organizador de los objetivos y metas semanales.
Todo al mismo tiempo. Esta actitud resultaba molesta para los jugadores y para
algunos miembros del staff, sin embargo, nadie se enfrentaba a la situacion de

explicarle a H. las razones por las que esta idea era contraproducente y nociva.

Esa misma semana, sin ningun tipo de aviso, H. abandond su propio servidor de
Discord. Mandé a decir al equipo a través de una de las jugadoras que se sentia
desanimado por el desempefio de todos y que no valia la pena seguir invirtiendo su
tiempo con personas que no se apegaran a sus indicaciones. El equipo dej6é de
existir repentinamente. Esa alianza secreta termind por corroborar lo que H. siempre

temid: que “lo traicionaran y abandonaran su proyecto”.

Mientras esto ocurria en una sala de conversacion publica del Discord de 7DS, la
misma jugadora que nos daba el mensaje final de H. me escribia en privado para
decirme que ella y otros jugadores me invitaban a formar parte de su nuevo equipo,
gue estaban buscando una forma de organizar este proyecto sin repetir los mismos
errores que en 7DS. Una de las jugadoras comenzé a trabajar en las composiciones

para los dos equipos de planta y se mantendria la dinamica de entrenar fines de
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semana. Fueron muy claros al decirme que esperaban que asumiera un papel mas
activo en la toma de decisiones del grupo, puesto que ahora no tendriamos a

ninguna figura autoritaria sobre nosotros.

Me resultaba muy extrafio este cierre, me pregunté en muchas ocasiones coOmo
registraria estas transiciones y qué significaban para la investigacion. Los cambios
abruptos e inesperados, en realidad, fueron un rasgo caracteristico a lo largo de mi
trabajo de campo. Considero que esto también refleja de forma certera como se
gestan los lazos entre los jugadores: espontaneos, volatiles, intensos y en pocas
ocasiones mas profundos y significativos. A diferencia de lo que pudiésemos
encontrar en las experiencias de otros investigadores, donde suelen mantenerse
relaciones de largo aliento con los interlocutores, en mi trabajo de campo encuentro
muchos casos de jugadores que se desconectaron del Discord y nunca mas los

volvi a encontrar.

Decidi mantenerme cerca de este equipo, intenté hablar con H. sobre este cambio,
pero estaba enojado con lo que todos habian decidido a su espalda y su coraje le
impidié hablarme. Me sentia conflictuado porque H. me habia apoyado en el
proceso de trabajo con la organizacion deportiva en si, pero al mismo tiempo noté
que mi relacion con él se habia deteriorado de tal forma que no podia escribir o
hablarle. Le dejé un mensaje explicando que lamentaba lo que habia ocurrido, pero
gue también sentia un compromiso con los jugadores. Pregunté si podia guardar y
utilizar los documentos que habia escrito a lo largo de mi estancia con el equipo
para mi trabajo, pero tampoco respondié. Realmente estaba enojado con todos
nosotros por haberlo expulsado del equipo.

El caso de H. es paradigmatico en ese sentido, a través de una de las jugadoras
supe que abrid una cuenta nueva en Discord, que habia agregado a algunas
personas que consideraba cercanas y que no estaba interesado en mantener
contacto con los demas exmiembros del equipo, incluido yo. No intenté forzar una
cercania con H. y estaba claro que él tampoco tenia interés en mantenerse en
contacto, este tema me parece relevante porque proviene de mi preocupacion por

construir un lazo horizontal y en principio me parecia que una ruptura de este tipo
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reflejaba mi incapacidad para sobrellevar las diferencias que yo pudiera tener con

mis interlocutores.

Esta idealizacibn me afecté por un tiempo, eventualmente entendi que es
precisamente esa horizontalidad la que permite que las personas puedan decidir
alejarse de mi sin sentir ninguna especie de compromiso emocional o moral, en
cambio decidi aceptar estos cambios y mantenerme en contacto con quien asi lo
deseara. Esto también me permitié aceptar tomar la decision de mantenerme cerca

del nuevo equipo.

Asi tuve la oportunidad de ver el nacimiento de un equipo nuevo, los jugadores
estaban entusiasmados buscando nombres y dibujos para el logotipo del equipo. Al
cabo de tres dias acordaron un nuevo nombre “Team Light Bringer”, abrieron un
servidor de Discord -que se mantuvo en desuso buena parte del tiempo porque
hablaban méas por WhatsApp-. En este punto noté que estaba presenciando algo
importante: el momento exacto en el que los jugadores establecen las reglas con

las que funcionara el equipo.

Este equipo era exactamente el mismo que 7DS a excepcion de H., esa experiencia
se citd en muchas ocasiones para expresar cuando algo no funcionaba como
“‘debia”, cuando alguien comenzaba a mostrarse renuente a escuchar una critica
comenzo a utilizarse el chiste de tener “complejo de H.”. El equipo permanecié sin
nombre algunos dias, en las reuniones en Discord se hablé mucho sobre qué
imagen debia tener el equipo, cuales serian los objetivos, sus valores, las reglas, si

habria una estructura jerarquica y cOmo se organizaria.

Los jugadores utilizaron el modelo de 7DS para su nuevo equipo, aunque tenemos
la posibilidad de imaginar otras estructuras, noté que las personas solemos replicar
formas que ya hemos probado. En esta ocasion los jugadores comentaban que
seria diferente solo porque no estaba H. y su peculiar forma de dirigir el equipo, sin
embargo, me parece importante resaltar que los jugadores habian tomado la
decision de reorganizarse solo porque disfrutaban pasar tiempo con sus

comparieros, se habia generado ya un lazo de familiaridad -reforzado por la alianza
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en 7DS- que permitia que los jugadores sintieran confianza para hablar sin

vergienza y sin miedo a ser regafados.

Encontrar un sentido al entrenamiento

En este primer momento, uno de los capitanes de equipo a quien llamaré K.,
consiguié un empleo en un almacén de la empresa Best Buy. Su nuevo empleo
obligd al equipo a reorganizar sus horarios. K. comentd en una reuniéon que “no
podemos confiar enteramente en que los videojuegos proveeran una ganancia
inmediata”. Conseguir este empleo representaba para K. una especie de
diversificacion profesional. De alguna manera, los jugadores que se convierten en
atletas digitales y que ganan dinero por jugar se encuentran sometidos a una
valoracion de la juventud, consideremos que para muchos la edad de retiro de un
atleta digital es alrededor de los 25 0 26 afios, que ademas estd acompariada del
mito del “nativo digital” como experto en tecnologia y en un mercado digital y global.

Los adultos de esta escena tienen trabajo, pero desarrollando juegos.

El equipo tuvo sus sesiones de trabajo como se acordaron, pero comenzaban a ser
un problema las ausencias de K., su trabajo de turno completo lo oblig6é a tomar una
rutina donde se levantaba muy temprano y llegaba en la tarde noche a su casa, en
las sesiones en que se conectaba parecia cansado, distraido, a veces incluso sin
animo para atender los problemas que ocurrieran en los entrenamientos. K. ademas
estaba buscando salir de casa de sus padres y comenzar a rentar un departamento
en la Ciudad de México, lo que agregaba otra capa de tensién en su rutina diaria.

Aunque esta situacion bien pudo tomarse como un factor en contra del equipo, K.
hablaba constantemente de su experiencia laboral para enfatizar lo importante que
era hacer las cosas bien. Conectarse a los entrenamientos, aunque llegara cansado
de su jornada laboral, representaba una especie de prueba de su compromiso con
el equipo. K. se fue convirtiendo en una especie de lider moral, en distintas
ocasiones le escuché hablar sobre por qué se debia tomar el juego como una
disciplina y que debe poder compaginarse con otras actividades que consideremos

importantes, llamese trabajo, escuela, relaciones interpersonales. Podriamos
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sintetizar su perspectiva en una frase: “siempre y cuando quieras hacer las cosas,

se puede”.

K. insistié en que el entrenamiento no era un trabajo, al menos hasta que no hubiera
un ingreso de dinero, lo que significaba que los jugadores no estaban obligados a
acatar las reglas por obligacidon sino por su propia motivacion personal. Con esto,
K. aspiraba a que los jugadores pudieran decir abiertamente cualquier cosa con la
que no estuvieran de acuerdo, a que se modificaran las reglas que no se adaptaran
a los objetivos establecidos por los jugadores. Todas estas, situaciones que en 7DS

habian conducido a un ambiente de tension y desgano.

Sin embargo, comenzé a suceder que algunos jugadores no se conectaban a los
entrenamientos con puntualidad, otros hablaban con méas groserias de lo normal,
otros jugadores se ausentaban por dias sin ningan tipo de aviso. ¢ Como explicar
estos cambios en el comportamiento de jugadores que en el proyecto anterior
mantenian un cierto respeto a la jerarquia? En este periodo de tiempo, K. comenz6
a hablar sobre establecer una meta comun: hacer todo lo posible para rentar un
departamento o casa y convertirlo en una gaming house®3. Tener una meta de este
tipo, de acuerdo con K., haria que los jugadores se comprometieran mas alla de
simplemente ganar dinero. Me parecia que esta idea también estaba relacionada
con la preocupacion de algunos jugadores por independizarse de casa de sus
padres y qué mejor opcion que hacerlo en un proyecto colectivo, con personas con

los mismos intereses y con las mismas preocupaciones.

Tenemos aqui la primera dificultad del equipo, no habia una razén mas alla para
justificar el tiempo de los entrenamientos, en 7DS la figura de H. -aunque fuese
incbmoda e insoportable para algunos- sintetizaba una especie de vision adulta

donde se repetia una y otra vez la importancia de la responsabilidad con el equipo.

13 Gaming house se traduce literalmente como “casa de juego”, se trata de un espacio donde un equipo de
deportes electrénicos vive para facilitar el mantenimiento de las rutinas de entrenamiento. Las primeras
gaming houses aparecieron en Asia, especificamente en Corea del Sur. Los equipos profesionales de ese pais
notaron que era mas sencillo controlar las rutinas de trabajo de los jugadores si todos convivian en un mismo
lugar, en estos espacios vemos una rutina dedicada exclusivamente al juego. Este no es un caso excéntrico,
en otros deportes -como en el futbol- también existe la idea de espacios de formacién similares, donde los
jugadores llegan a vivir desde muy jévenes para dedicar todo su tiempo al juego y el entrenamiento.
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En este momento inicial del equipo, los jugadores parecian haber perdido el
objetivo. El plan de mudarse juntos y formar una gaming house parecia darle sentido
al equipo, no se trataba ya de conectarse, entrenar y ganar, también se hacia todo
esto para conseguir patrocinios que eventualmente permitieran al equipo tener un

espacio de entrenamiento y no hacerlo Unicamente a través de Discord.

La gaming house fue un recurso discursivo que funciond temporalmente, los
jugadores se alinearon a la idea de que su esfuerzo tenia un proposito. La aplicacion
de lo que ya habian aprendido en el equipo anterior no era una simple repeticién de
tareas, tenia utilidad para un objetivo colectivo. Un aspecto que me parecio
importante fue que los jugadores plantearon la importancia de hacer otras

actividades paralelas ademas de entrenar.

Comenzaron por hablar sobre la importancia de hacer una péagina del equipo en
Facebook e Instagram, asi como péaginas individuales para cada jugador.
Recordemos la importancia que tiene la visibilidad para los equipos, ser reconocido
por la comunidad bien puede ser considerado un logro en si mismo, incluso cuando
los jugadores en realidad no tengan habilidades o no compitan profesionalmente.
Siguiendo este punto, se plante6 el objetivo de hacer transmisiones de partidas y
algunos momentos de las sesiones de entrenamiento, estas tareas me parece que
se encaminan a construir una imagen del equipo como algo mas grande a lo que

pueden pertenecer los jugadores.

El principal problema con el proyecto de visibilidad del equipo caia en que para
hacerlo se necesitaban mas recursos, hacer transmisiones significaba pasar mas
tiempo frente a la computadora, se necesitaba dinero porque no todos tenian el
equipo necesario para hacer las transmisiones: un micréfono, una camara de alta
definicion, conexion a Internet estable, en ocasiones se hace necesario un segundo
monitor donde el jugador pueda leer los comentarios de sus seguidores. Por ultimo,
esto abrid el asunto de que se necesitaria también mas gente para hacer una
transmision de calidad: disefiadores que pudieran hacer banners para las

transmisiones, moderadores que revisaran comentarios principales o que
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respondieran preguntas basicas de los seguidores y community managers que

llevaran las paginas en las distintas plataformas socio digitales.

El equipo planted la posibilidad de que cada jugador se hiciera cargo de su pagina
y transmisién, aunque esto podria dar la impresion de que no habia homogeneidad
en el estilo de trabajo del equipo. Como veremos, estas dificultades van haciendo
aparecer nuevas preguntas y opciones de trabajo: ¢Cémo queremos ser vistos?
¢, Qué necesitamos para hacerlo? ¢ Quién podria asumir mayor responsabilidad para

llevar a cabo estas tareas?

Aunque existian todos estos elementos en contra, los jugadores repetian de vez en
cuando que no hacerlo les hacia sentir que no estaban logrando nada. Al menos
ser vistos daba la sensacion de que estaban dejando un registro de sus actividades,
de sus logros y fracasos, lo importante era que hubiera una prueba de que estaban
haciendo “algo”. La inquietud por obtener esta atencién de la comunidad también
estaba relacionada a que habian notado que otros transmitian y no necesariamente
eran buenos jugadores, simplemente ganaban dinero por parecer simpaticos frente
ala camara, de alguna forma les parecia que se trataba de una actividad demasiado

facil como para no intentarla.

Me he detenido a describir esta situacién porque mientras los jugadores no sentian
que estaban “haciendo algo valioso”, el tiempo de entrenamiento se percibia como
carente de sentido, como si no fuese suficiente simplemente dedicarse a mejorar su
técnica de juego. Esta ausencia de sentido trajo, como era de esperarse, otro tipo

de conflictos, enojos y angustias en los jugadores.

El equipo habia comenzado con el objetivo de no repetir los errores que vivieron en
el equipo anterior, de hecho, los jugadores desarrollaron una especie de vigilancia
ante quien comenzara a comportarse como lo hacia H. Tal estado de inspeccién
mutua termind por generar estrés en los jugadores, ya nadie queria decir las cosas
con las que no estaba de acuerdo porque se corria el riesgo de ser tildado de
conflictivo. Por otra parte, ante el liderazgo de estilo laissez faire de K., otros
jugadores contendian por tener un lugar dominante en la toma de decisiones, lo que

acentuo las tensiones entre algunos jugadores.
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Los entrenamientos comenzaron a adquirir un ambiente de tension demasiado alto,
se escuchaba con regularidad un intercambio de gritos y enojo que iban mas alla de
la experiencia del trash-talk'*. En ocasiones los jugadores silenciaban los
microfonos de los otros para no escucharlos o el propio para no responder a ningun
llamado u observacion durante los entrenamientos. Cada equipo dentro de la
organizacion reaccionaba distinto, el plantel A que tenia el rol de titular era el que
cargaba con mas tensiones, fueron ellos quienes propusieron hacer transmisiones
y llevar a cabo todas las estrategias de visibilidad para construir una marca. El
plantel B tenia méas problemas de comunicacion internos, aunque no se

preocupaban tanto por ser reconocidos como el otro equipo.

Regresar a lo conocido. La dificultad para imaginar otras formas de organizar

un equipo

Era evidente que la falta de organizacibn que habia en el equipo traia
consecuencias en el desempefio de los jugadores, un mes después de que Team
Light Bringer iniciara, el entrenador -a quien llamaré Him- hablé con K. y conmigo
para llamar la atencién sobre las consecuencias que tenia la ausencia de una
jerarquia: “no es posible que haya problemas que antes no teniamos”. La solucién
para Him fue proponer una jerarquia, reglas, un programa de trabajo, asi como
castigos y premios, es decir, estdbamos regresando a una estructura bastante

similar de la que teniamos en 7DS.

Tan solo la presentacion de estas reglas fue complicada, los jugadores se
resistieron a escucharlas, de hecho, algunos jugadores decidieron conectarse a
jugar una partida y dejar hablando solo al entrenador. Mientras tanto, Him explicaba:

“‘puede parecer que estamos repitiendo cosas, pero disefié estas reglas para que

14 Esta expresion es comun en el mundo deportivo, podemos traducirla literalmente como “charla basura” y
consiste en un intercambio de ofensas que buscan estimular un tipo de respuesta en los jugadores. Algunos
entrenadores recomiendan el uso del trash talk para generar una dinamica de competitividad interna que
obligue a los jugadores a salir de su zona de confort. Cuando se utiliza contra los oponentes, el objetivo de
esta charla basura suele tener el objetivo de intimidar y atacar su confianza, se trata de una estrategia para
desestabilizar su estado mental antes y durante el juego. Este intercambio también puede tener objetivos
humoristicos, aunque esto depende del tipo de competencia, el momento y la forma en la que sea utilizado.
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haya consecuencias a las faltas que cometamos todos aqui”. Las reglas consistian

en doce puntos clave:

1.
2.

Los entrenamientos son obligatorios para todos los miembros del equipo.
Toda informacion o sugerencia realizada por el coach debe ser atendida en
silencio; si un jugador hace caso omiso durante la explicacion del coach sera
silenciado por 5 minutos, si incurre en dicha accion sera sancionado con la
no participacion en el entrenamiento del dia.

Los problemas deben ser tratados con el coach, en caso de ser un problema
de gravedad se podra solicitar la intervencion de la mesa Administrativa. Se
debe evitar solicitar la intervencion de la mesa administrativa sin haber
hablado antes con el capitan respectivo y el coach.

Los permisos se deben hacer con 1 o 2 dias de antelacion, a menos que sea
algo de gravedad justificable.

Persona que incurra en no acatar estas reglas tendra faltas acumulables, 3
faltas acumuladas injustificables dara expulsion del equipo. Faltas: (No llegar
a entrenamiento, irse en horario de entrenamiento, llegar tarde al
entrenamiento, no tener buena actitud con tus compafieros, no cumplir con
las asignaciones del coach)

En el caso de llegar tarde a un entrenamiento sin ninguna justificacion directa
al coach se tomara como ausencia por parte del jugador y no podra participar
en el entrenamiento, a su vez en su reemplazo estara el jugador de suplente.
Si tanto el jugador principal como el suplente correspondiente no llegan a
tiempo la falta sera otorgada a todo el plantel (Somos un Equipo y como tal
se deben afrontar las sanciones como tal).

El nombre de los jugadores debe coincidir con su respectivo nombre en el
servidor de Discord.

No se deben tratar temas no relacionados con el entrenamiento del dia, o los
errores de las partidas realizadas, compartir esta informacion debe estar
sujeta a los buenos modales (dejar hablar y escuchar de manera correcta,
antes de replicar antes alguna sugerencia 0 comentario expuesto por la

persona que tenga la palabra en ese momento).
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9. Las misiones o tareas semanales no son obligatorias, son para su
mejoramiento personal como jugador, pero daran puntos para intercambiar
por permisos y dependiendo la responsabilidad de estas, también ayudara a
borrar dichas faltas. (4 tareas semanales a cabalidad borraran 1 falta).

10. Todos los jugadores deberan rendir cuentas en temas relacionados con
misiones, ausencias o dificultades para el desarrollo de sus actividades al
staff. (Coach y mesa Administrativa).

11. Ninguno de los integrantes del Staff puede filtrar informacion de un plantel a
otro.

12. Los jugadores deben respetar a sus comparieros independientemente a qué
plantel pertenezcan, no se podra menospreciar el trabajo realizado por los
jugadores en ningiin momento dentro o fuera del servidor y mucho menos en
los scrims realizados entre planteles.

Después de presentar el archivo con las reglas, Him compartio el organigrama para

el equipo.

ORGANIGRAMA TLB
MESA DE CONSEJO

COACH ESTRATEGICO:HIMURA
PSICOLOGO:AUTOMATA
ADMINISTRADOR:DLIRIO

CAPITANES Y CO-CAPITANES PLANTELES

EDITOR:XETGRAPHS
PLANTEL A PLANTEL B

CAPITAN: AKIM7X13U-ADCARRY CAPITAN: KOOVU-MID LANER
CO-CAPITAN: LAURIE STRODE-JUNGLA CO-CAPITAN:AREKUHUNTER-TOP LANER
NARCK-MID LANER ASPIRANTES: SAMMIE STRIFE-ADCARRY
SR GATO-SOPORTE BBQAZIRWINGS BUNNY GHOST-SOPORTE
KANNA-TOP LANER DOMINANTETU7 CHIVALROUS-JUNGLA
MIRIA SPECTRUM

llustracion 15. Nuevo organigrama propuesto por Him para el equipo. Como notaremos aqui

aparecen los capitanes como parte de la mesa de consejo.
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Las reglas nos dan una idea del tipo de conflictos que habia en el equipo en ese
momento, jugadores que se ausentan espontaneamente, problemas de
comunicacién y hasta de “modales”, me interesa destacar la forma en la que estan
redactadas estas reglas, con una voz impersonal, propia de una jerarquia que
permite una cierta distancia vertical entre las personas que la conforman. Esta forma
de redaccidon constituye también un imaginario sobre lo que algunos jugadores
consideran “profesional”’, para Him era importante que existiera esta figura de
autoridad, alguien que pudiera sefialar los errores sin que esto significara un
conflicto personal. En cambio, K. insistia en que la jerarquia solo traeria problemas,
Su perspectiva seguia siendo la misma que exponia en 7DS. Todos los miembros
del equipo deben verse como iguales, esto ayudaria a que los jugadores trabajen
en un objetivo comun y adquieran una responsabilidad que proviene de si mismos

y no de una serie de normas impuestas.

Ademas de las reglas, Him redacté una serie de “documentos internos” que incluian
desde solicitudes de permiso para faltar a los entrenamientos, para reclutar a
nuevos miembros, para recibir quejas, también aparecian plantillas para redactar
reportes de evaluacién, documentos de Excel para registrar distintas areas en el
desemperio de los jugadores. Este despliegue burocrético aspiraba a dar seriedad
al equipo. Him llegd a comentar que “si no hay nada escrito, no tenemos cémo
comprobar lo que hacemos y a donde queremos llegar”, sin embargo, los jugadores
tomaron esto como una carga innecesaria de trabajo. Por un tiempo fueron utiles

todas estas formas, pero eventualmente los jugadores abandonaron estos recursos.

Como veremos, aparece la misma tensién que separé al equipo anterior. En esencia
el problema residia en como hacer para que los jugadores se tomaran en serio los
entrenamientos, para Him producir esta estructura con sus mecanismos
burocraticos es el punto de partida, para K. se trata de construir relaciones desde la
horizontalidad. Cualquier situacion que se presentara en el equipo era tratada desde
este contraste, el equipo terminé por debatir constantemente sobre las ventajas y

desventajas de estas dos perspectivas.
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Por ejemplo, el problema de las transmisiones refleja con claridad el tipo de
discusiones que habia en el equipo. Para Him, los streams debian estar justificados
con un proyecto basado en los objetivos de la organizacion deportiva, a esto él lo
llamaba una “metodologia”. Con esto se referia a que no se trataba de simplemente
sentarse a hacer una transmision de una partida solo porque si, era necesario que
el jugador supiera cual era el objetivo: si se perseguia una finalidad didactica,
explicativa, recreativa o de puro entretenimiento. Un stream sin objetivo era -para

Him- una pérdida de tiempo y podia afectar la imagen del equipo como marca.

Uno de los jugadores, mas cercano a la perspectiva de Him, explicé que no se
trataba de convertirse en youtubers o influencers, sino de dar una imagen del equipo
que fuera congruente. Los jugadores que desearan transmitir sus partidas, por lo
tanto, debian desarrollar una cierta facilidad de palabra y esto -en teoria- debia
poder mejorar su comunicacion con su equipo. Si se hacian correctamente las
transmisiones, explicaba Him, podrian monetizarlas y tener un ingreso econémico
en el equipo. En cambio, para los jugadores se trataba de transmitir sus partidas,

divertirse sin tener un plan de trabajo claro.

¢ Qué significa ser profesional en una situacion en la que parece que cualquiera
puede convertirse en una micro celebridad sin hacer ningun esfuerzo? La solucion
de Him es regresar a las estrategias conocidas, para los demas era simplemente

dejarse llevar, aunque esto mismo producia una especie de vacio de sentido.

La perspectiva jerarquica concibe al equipo como una especie de empresa, donde
lo mas importante son las metas y objetivos de la organizacién deportiva. Desde
esta vision no existe la necesidad de crear cercania o lazos amistosos con todos,
uno estad ahi porque quiere alcanzar distintos objetivos. De esta manera, los
jugadores son pensados como recurso humano que puede ser corregido o

cambiado si no se adaptan a los objetivos del equipo.

La perspectiva contraria, que llamaremos laissez faire, se opone a la vision
empresarial y enfatiza la importancia de la flexibilidad a la hora de encontrar
soluciones, incluso a través de la improvisacion o de probar y equivocarse las veces

gue fuera necesario. También destacaba la idea de tratar a los otros como iguales,
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los jugadores son importantes porque son irremplazables, este es el factor que
distingue al equipo: las personas que lo constituyen. K. comenté en distintas
ocasiones que el respeto solo podia generarse desde la empatia, asi que él se
consideraba amigo de sus jugadores antes que capitan. Para Him no habia
necesidad de ser amigos, sino de pensar los entrenamientos como un trabajo: “cada
uno debe saber llevar su vida, yo no puedo hacerme cargo de lo que les sucede en

cada aspecto personal’.

Este conflicto de perspectivas representa un momento crucial para entender como
debe funcionar un equipo profesional de atletas de alto rendimiento. Especialmente
porque podemos leer una postura que aboga por mantener un nivel de empatia que
permita mantener lazos menos serios, divertidos y placenteros para los jugadores.
Desde la otra vision, esto no contribuye al crecimiento deportivo en ningun sentido,
la formacién de un atleta digital no puede ser divertida, sino que debe estimular el

sentido de competencia en lo deportivo, asi como en lo profesional.

Por otra parte, también me parecia que la situacion laboral de Him y K. ocupaba un
lugar importante en el establecimiento de este orden. Para este momento, K. seguia
trabajando como encargado de un almacén, mientras que Him se encontraba
desempleado y en una situacion de estrés que lo agobiaba. Por momentos me
parecia que el orden que buscaba Him para el equipo estaba relacionado a la
necesidad de tener una rutina en su vida diaria, el tipo de estabilidad que K.
experimentaba diariamente en su trabajo. El desempleo produjo en Him arrebatos
de enojo, tristeza y desesperacion durante los entrenamientos, sin embargo, se
conectaba diariamente. De alguna manera, el proyecto del equipo le permitia sacar

toda esa angustia de no poder encontrar un trabajo.

He intentado destacar el choque entre dos perspectivas para hacer funcionar un
equipo de deportes electronicos, me parece interesante notar que los jugadores -y
las personas en general- tenemos algunas dificultades para imaginar otras formas
de gestar y mantener relaciones con otros. Aqui vemos dos perspectivas que
chocan, sin embargo, no son las Unicas y bien podriamos tener un sinfin de

opciones mas: por ejemplo, una perspectiva hibrida entre estas dos nociones o una
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que involucrase sesiones de discusién plenarias con negociaciones Yy
establecimiento de acuerdos, podrian haberse organizado fondos de ahorro y
buscar donadores para el equipo, etc. Sin embargo, la discusion oscilaba entre

estas dos formas.

Constantemente me asaltaba la pregunta de por qué esta organizacion deportiva
concebia el funcionamiento de un equipo de deportes electronicos similar al de una
empresa, este asunto me parece que tiene relacion -como he dicho ya en otros
momentos- con las mismas expectativas profesionales de los jugadores, pero
también porque los medios especializados en la escena de los deportes electrénicos
establecen y difunden un imaginario de competitividad y eficiencia que sostiene la
forma en que funciona el mercado global, en esta idea se piensa ademas que los
equipos profesionales en Europa, Asia y Norteamérica se apegan a esta forma. Si
quieres alcanzar este nivel debes repetir estas férmulas. No hay otra opcién. Una
parte de mi pensaba que estas estrategias deberian ser evaluadas y adaptadas a
nuestro contexto y circunstancia especifica, en este sentido, la perspectiva de K. es

radical al oponerse a alinearse a esta forma.

Regresar a lo conocido no significaba Unicamente hacer un retorno a como
funcionaba el equipo en el proyecto anterior sino una importacién de estrategias que
se sabe que otros equipos exitosos utilizan. Tratar al equipo como un proyecto
empresarial no es producto de una perspectiva propia, ni siquiera de una adaptacion
0 apropiacion sino del acto de repetir lo que uno ha visto que otras personas hacen

con la esperanza de que eso funcione en todos los casos.

El manejo de la voz como técnica corporal

Para los equipos amateurs y semiprofesionales que se organizan a través de
Discord, el manejo de la voz es imprescindible. El hecho de no poder reunirse
presencialmente obliga a los jugadores a desarrollar una cierta sensibilidad para
aprender a interpretar las voces de los otros, los entrenadores suelen identificar con
claridad cuando alguno de sus jugadores se encuentra “distraido”, “ansioso”,

“‘deprimido”, “contento”, etc. El juego -aunque ocurra en un mundo virtual
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desarrollado por una empresa- adquiere sentido cuando consideramos que la

primera mediacion fundamental ocurre con y entre los cuerpos de los jugadores.

En alguno de los entrenamientos del equipo, el plantel B comenzd a quejarse
amargamente de que estaban entrando a una racha de derrotas de la que no podian
salir. Después de acompariarlos durante una semana aparecio el problema: una de
las jugadoras no podia encender su micréfono porque no queria que en casa
notaran que jugaba mas tiempo del que tenia permitido. Aungque esto inicialmente
me hizo pensar en la situacion de negociacién que la jugadora debia hacer con su
familia, lo que atrajo mi atencion es que al final del entrenamiento, una de las
jugadoras dijo: “no puedo seguir asi... no puedo estar adivinando qué es lo que
quiere que haga, minimo deberia escribirmelo”. La idea de escribir lo que uno tiene
en mente mientras juega es una opcion, sin embargo, es imposible tener ese control.
Lo que sucede en la pantalla ocurre demasiado rapido como para escribir

coherentemente lo que uno planea hacer en los siguientes tres segundos

El problema era lo que el equipo identificaba como “la comunicacién”, que abarcaba
dos momentos: ¢como hacer para que todos sepamos qué hacer en el juego? Y
¢como decir claramente cuéles son los errores y aciertos a mis compaferos sin caer
en una discusion? Buena parte de los conflictos y dificultades que enfrentaban los

jugadores estaban relacionados a no saber “comunicarse”.

Sin embargo, me parecia que el problema residia esencialmente en la ausencia de
la voz del compafiero de juego. Esto me llevé a notar que cada equipo desarrolla
una serie de estrategias para ensefiar a sus jugadores a controlar desde el tono de
su voz, el uso de abreviaturas y acrénimos hasta la forma de decir las cosas a los
otros, esto incluia también una cierta forma de escuchar y de aprender a hacer
preguntas al otro para poder entender su perspectiva. Asi que una parte del
entrenamiento implicaba aprender a hablar y escuchar, de alguna forma se trataba
de una técnica corporal en el sentido maussiano. Especialmente porque la forma de
hablar y escuchar de los jugadores puede tener variaciones muy sutiles
dependiendo los equipos, pero también los momentos, lo que termina por cambiar

la experiencia de entrenamiento y también la forma en que se juega.
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Para Mauss (1971) esta claro que todo lo que hacemos con nuestros cuerpos se
encuentra atravesado por la cultura, no hay ninguna actividad que podamos
considerar “natural”’, nuestra cadencia al caminar, la forma en que dormimos o0 cémo
disponemos el cuerpo para comer son resultado de un complicado proceso de
aprendizaje t4cito, resultado del lugar en el que vivimos. De la misma manera, los
jugadores escuchan y hablan de formas particulares dependiendo del equipo al que

pertenezcan.

El control de la voz, la escucha y el control de emociones, sin embargo, son
aspectos gue resulta mas dificil de notar en las planeaciones de los entrenadores,
en parte porque se trata de areas que no pueden cuantificarse. Por supuesto,
podriamos desarrollar una metodologia para esto y establecer una gran cantidad de
parametros que evaluaran estos aspectos, sin embargo, los recursos con los que
contaban los equipos hacian dificil esta tarea. En las listas de evaluacion entregadas
por los entrenadores encontramos una escala de adjetivos que abarcaban
‘excelente”, “bueno”, “intermedio”, “malo” y “pésimo” para referirse a la

comunicacién y el control de emociones, como podemos ver en la ilustracién 6.

Comunicacién: buena
Propuestas: buena

Vision: excelente

Fase delineas: buena

Farmeo: N/A

Control de oleadas: N/A

Pool champ: amplia
Mecanicas: buena

Conducta: pesima

Control de emociones: pesima

llustracion 16. Lista de evaluacion interna de un entrenador para el caso de un jugador.

Si bien es cierto que se trata de una evaluacion cualitativa, me parece importante
destacar que el concepto de “comunicacién” abarca algo mas alla que simplemente
transmitir un mensaje efectivamente a los otros jugadores. Debemos tener presente

gue los jugadores no pueden verse en ningln momento, por lo que casi toda su
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interaccion depende de lo que escuchan a través de los micréfonos de sus

comparieros de juego.

Jerarquicamente los equipos tenian establecido un lider que ejercia como capitan
del plantel, sin embargo, al interior de cada grupo los entrenadores se daban a la
tarea de identificar a las “voces de mando” o “voces dominantes”, se trata de
jugadores que suelen pedir ayuda o dar indicaciones a sus compaferos, suelen
tener una voz fuerte y clara cuando hablan. Una vez que los entrenadores tienen
identificados a los jugadores, se les pide que hagan llamados en momentos
especificos de la partida, por ejemplo, para atacar un objetivo en especifico, para

pedir ayuda o para organizar una jugada.

Si los jugadores logran hacer esto sin dificultades, entonces se convierten en los
shot callers del equipo. El shot caller no es propiamente una posicién dentro del
juego, como lo es jugar de tirador o soporte, se trata de una figura de liderazgo
implicito en los equipos. Son jugadores que dirigen las jugadas y ejecutan las
estrategias de defensa o ataque planeadas. Podriamos equiparar esta figura con la

del mariscal de campo en el fatbol americano.

El trabajo del shot caller es complicado porque el jugador requiere en principio
poseer esta voz dominante, tenemos casos donde los capitanes son muy buenos
lideres fuera de las partidas, pero timidos cuando se trata de delegar tareas o pedir
apoyo con claridad, en esos casos el equipo suele mostrarse confundido y perder
tiempo para tomar decisiones. Por esta razon, en los equipos tenemos estas dos
figuras de liderazgo que se acompafian durante las partidas, por un lado, el shot
caller hace una lectura del juego y da indicaciones de lo que debe hacer cada uno,

por el otro el capitan busca que se lleven a cabo las consignas del caller.

Por supuesto, adquirir la figura de shot caller no exime al jugador de mantener su
posicién dentro del juego, asi que supone tener una responsabilidad mas con el
equipo. La voz de llamado implica ya una cierta enunciacién enérgica, una potencia
sonora para controlar la atencion del equipo. Cualquier sonido que suponga una
distraccion a esta voz se considera ruido, esto puede incluir desde el sonido del

ambiente en el que se encuentra el jugador, hasta las risas nerviosas, los chistes,
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los gritos por alegria o molestia. En el caso del Team Light Bringer, era el capitan
quien se encargaba de mantener un silencio que permita al shot caller hacer su

trabajo.

Como notaremos, los entrenadores no “ensefian” como debe utilizarse la voz
durante las partidas, de hecho, se parte de las mismas aptitudes que ya poseen los
jugadores. En cambio, se ensefia a los jugadores a dar indicaciones claras, a no
divagar, a hablar con la menor cantidad de palabras posibles. Consideremos esta
indicacion dada por un shot caller durante una partida:

“Dragon en uno, necesito un ward en rio en los siguientes quince, rotacion de top a

bot con tp para asegurar este objetivo”.

Una indicacién como esta perderia todo su sentido si tenemos ruido de fondo, por
otra parte, la capacidad de escucha se evalta en funcién de cémo ejecuten los
jugadores las indicaciones que han recibido. Para los jugadores debe estar claro
gue la siguiente jugada que esta planeando el caller ocurrira dentro del siguiente
minuto, lo que significa que el jugador de la linea superior debe controlar los ataques
de su contrincante para poder moverse y apoyar en matar el objetivo de dragon, lo
que daria bonificaciones a su equipo. Por su parte, el jugador en la posicion de
jungla debe colocar una herramienta de vision para controlar el movimiento del
equipo contrario y permitir que el jugador de la linea superior utilice el hechizo de

teletransportacion para llegar al rio.

Si los jugadores no comprenden todo esto con la indicacién del shot caller, es sefal
de que el equipo necesita trabajar en el control de ruido, trabajo de escucha o
mejorar la voz de mando del caller, de otra forma el equipo perdera ventajas en sus
partidas y, probablemente, perderlas. Esto corrobora la importancia del
entrenamiento intenso y de la disciplina, muy a pesar de que esto suela

considerarse tedioso o aburrido.

El trabajo del caller también es util cuando se analizan las partidas, si bien los
jugadores pueden revisar sus errores con herramientas de grabacion y repeticion,

los callers suelen mostrar una gran capacidad para recordar detalles sobre lo que
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pensaban y el proceso de lectura que llevaron a cabo para dar unas u otras
indicaciones. Construir una narracion de la partida también debe reflejar la l6gica
interna que el equipo persigue con cada movimiento, nada puede dejarse al azar, la
intencion es que todo esté calculado para poder explicar por qué se toman ciertas
decisiones durante el juego.

Como hemos visto, la comunicacion para este y todos los equipos es un area de
mucho interés y nos obliga a considerar la forma en que aprenden a hablar para
poder jugar. Esta claro también que la experiencia del jugador casual no es la misma
cuando se juega individualmente, el trabajo de equipo -especialmente en los casos
donde dependen de aplicaciones para comunicarse- agrega una capa mas de
complejidad al juego. No solo se necesita la destreza de “jugar bien” o de conocer
profundamente a los personajes del juego, se debe aprender una forma de
interaccidn particular para que el equipo se mueva con fluidez durante la partida,
esto no puede ocurrir si los jugadores no conciben la importancia que tiene la voz

en su formacion como atletas digitales.

El problema es que todos quieren resultados sin hacer esfuerzos

Hasta ahora hemos visto los cambios que ha atravesado este grupo de jugadores,
de formar parte de un equipo estructurado con un fundador conflictivo a separarse
para iniciar su propio proyecto. La mayor dificultad que tienen buena parte de los
equipos amateurs y semiprofesionales esta relacionada a dos factores: por un lado,
la organizacién y estructura del equipo en si, esto incluye desde la planeacién de
los entrenamientos hasta la evaluacién y medicion de resultados. Por otro lado,
encontramos el problema del compromiso del grupo de jugadores con sus propios
objetivos, cuando uno de los jugadores no se apega al programa disefiado lo mas

probable es que todo el equipo comience a dispersarse.

Una solucién que propusieron Him y uno de los entrenadores temporales fue
comenzar una academia de jugadores con el nombre del equipo. En la presentacion
de esta idea, Him explicaba que esto ayudaria a formar a jugadores desde cero y

moldearlos de acuerdo a las necesidades que tenia el equipo. Por otra parte,
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también permitiria que se desarrollara una especie de plan pedagdgico que pudiera

impartirse, probarse y mejorarse, para después venderlo a otros equipos.

En la academia de TLB habria un proceso de reclutamiento o examen de admision,
se formarian grupos de diez jugadores y una vez formados los grupos comenzarian
las clases. La graduacion del programa seria organizar una ceremonia, dar un
diploma y dar la posibilidad a los jugadores de que se convirtieran en jugadores
titulares. La “certificacion del jugador” funcionaria como un titulo expedido por una
institucion educativa: “podria agregarse al curriculum del jugador y serviria como su
carta de presentacion”. Him pensaba mas alla todavia, estaba interesado en no solo

formar jugadores sino también entrenadores.

El hecho de que la academia del equipo pudiera recibir a mas gente significaba que
el equipo nunca tendria problemas para encontrar suplentes, que los jugadores
comprenderian el estilo de trabajo desde cero y, lo mas importante, que podria
cobrarse por el curso. Sin embargo, esto implicaba otro tipo de trabajo. Como
psicologo del equipo expliqué que eso significaria hacer un disefio cercano al que
se hace en la planeacion educativa psicopedagdgica y que esto implicaria una cierta
inversion de tiempo, al menos para que pudiera ser rentable y pudiera ser ofrecido
como un servicio profesional. Realmente me parecia una estrategia interesante que
el equipo tuviera su escuela de jugadores, no solo por las ventajas que esto daria
al equipo sino porque permitiria recibir un pago y profesionalizar esta actividad para

entrenadores y jugadores simultaneamente.

Nadie -a excepciéon de Him, el entrenador temporal y yo- quiso participar en el
desarrollo de esta planeacion, era claro el desbalance en la reparticion de tareas.
Him coment6 en una reunion: “o nos dedicamos a hacer el plan de trabajo para la
academia o a entrenar’. En vez de trabajar paralelamente en el disefio de un
programa, los capitanes y cocapitanes comenzaron a trabajar en plantillar de
formatos para documentos oficiales del equipo: para pedir permisos, iniciar
procesos de reclutamiento, suspensiones, despidos, de evaluacion, etc. De un

momento a otro el equipo tenia una gran cantidad de formatos para situaciones
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hipotéticas y que -nuevamente- daban la sensacion de orden y estructura, pero

basada exclusivamente en movimientos burocraticos.

Del once al diecisiete de noviembre del dos mil diecinueve se discutio sobre la idea
de la academia, después el tema se abandond. No hubo continuidad. Esta semana
fue crucial para entender un poco mas la perspectiva del entrenador temporal, en
mis ultimas conversaciones con €l me explicd que, para él, los peores jugadores no
son los que tienen mala técnica porque eso puede resolverse en los entrenamientos,
sino los que no tienen pasion por el juego o los que se unen al equipo para ser
populares o tener alguien con quien hablar. Estos jugadores, me explicaba,
generalmente no tienen ganas de crecer personalmente, solo estan buscando cubrir
un vacio con el juego: “todos los equipos deberian tener un filtro para identificar a

los jugadores que quieran crecimiento y aprendizaje en todos los sentidos”.

Este entrenador habia hecho un disefio de entrevista para el proceso de admision
a la academia, se trataba de una guia semiestructurada que buscaba explorar las
experiencias de los jugadores, sus expectativas con el equipo y con su propio
desarrollo como atletas. Habia también una seccidén donde se abordaba el tema del
orden, si al jugador le costaba trabajo seguir 6rdenes y que hablase sobre
dificultades o diferencias que habia vivido en otros equipos. El trabajo de entrevista,
me explico, tenia el objetivo de mostrar que este era un proceso de seleccién digno

de cualquier otra “institucion deportiva”.

El entrenador también me compartié algunos consejos de trabajo, el mas util fue su
forma de identificar las necesidades de un equipo y atender tres ejes en los equipos:
el control de vision en las partidas, la comunicacion entre los jugadores y la
obtencion de oro individual. Me parece que estos dos niveles ofreceran siempre un
panorama general pero certero del nivel en el que se encuentra cualquier equipo y

con el que se puede desarrollar un plan de trabajo a medida.

Escucharlo hablar con tanta franqueza me dio la impresion de que se trataba de una
despedida, como si estuviera aprovechando el momento para decir todo eso que no
le parecia y con lo que no estaba de acuerdo porque ya tenia en mente dejar el

equipo. Una forma poco convencional, pero al menos distinta a los casos anteriores
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donde las personas simplemente desaparecian del servidor del equipo. El mayor
problema que notaba en el equipo es que “nunca nadie tiene tiempo para nada, yo
trabajo de lunes a domingo y aun asi me doy tiempo para dedicarme a los deportes
electronicos. Este equipo nunca saldra de donde est& porque todos esperan que las

cosas funcionen repentinamente sin hacer esfuerzos”.

El equipo continu6 entrenando intentando mejorar las estadisticas individuales y
grupales, pero sin otro objetivo méas alla. El tema de la academia dentro del equipo
no prospero y la dindmica de entrenar simplemente para mejorar su desempefio
trajo una especie de desgaste de los jugadores. Los jugadores tenian muy buenas
iniciativas e ideas -hacer transmisiones, crear una academia- el problema fue

llevarlas a cabo.

Comencé a pensar que ser un atleta digital no es simplemente ser un video jugador
de alto nivel, era necesario que los jugadores tuvieran claridad sobre qué querian
alcanzar y qué tipo de proyecto podrian iniciar para lograrlo. Me di cuenta también
gue hubo casos de jugadores que tenian mayor habilidad para otras actividades,
como hacer encuentros presenciales, buscar torneos y revisar convocatorias,
algunos incluso tenian mas habilidades para planear entrenamientos que los
mismos entrenadores. Sin embargo, el suefio de ganar dinero jugando se
encontraba demasiado presente en las expectativas de los jugadores, en ocasiones
por los imaginarios transmitidos por distintos medios de comunicacién o por la guia

de influencers.

Los jugadores estan conscientes del nivel de competitividad que existe en la escena
de los deportes electrénicos, pero en ocasiones me parecia que olvidaban que esa
competencia debia orillarlos a mejorar sus procesos de trabajo, la obtencion de
resultados y que, en un entorno como este, es necesario especializarse en algo:
bien puede ser el disefio de composiciones, el andlisis de partidas, la produccién de
streams, la gestidn de torneos, encuentros, concursos para la comunidad o el
manejo interno de un equipo. Hay una gran cantidad de actividades que necesitan
ser cubiertas, se trata oportunidades laborales reales y que, sin embargo, suelen

olvidarse porque prevalece el suefio de ganar dinero por jugar.

243



El final de TLB estuvo marcado por la diferencia de perspectivas en el manejo del
equipo, la diferencia eventualmente llevé a Him abandonar el servidor sin aviso, por
supuesto el segundo factor decisivo fue la dificultad de los jugadores para apegarse
a un proyecto de trabajo para alcanzar un objetivo, aunque este fuera modesto. La
falta de constancia fue el principal elemento en contra de este equipo.

Una de las charlas finales que tuve con uno de los jugadores, antes de ver el
abandono del servidor de Discord, estuvo relacionada a los brotes de chikungunya
que surgieron en Brasil, pero también a una extrafia enfermedad que habia
comenzado en China. Una especie de gripe que me hizo recordar a la Pandemia de

influenza A(H1N1) que vivimos en México en 2009-2010.

Equipo 4. Axolotitos Esports

La salida de Team Light Bringer me llevé a pensar en la posibilidad de buscar un
equipo en la ciudad de Puebla, donde vivo actualmente. Mi objetivo era poder tener
contacto presencial y mediado, de esta manera podria ampliar mi trabajo de
observacion y participacion. Por otra parte, para este momento ya tenia experiencia
sobre como se organizaban los equipos y el tipo de problemas al que solian
enfrentarse. Comencé mi busqueda de convocatorias de reclutamiento en grupos
de Facebook y servidores de Discord de gaming centers locales, no pasé mucho
tiempo para que encontrara la convocatoria de Axolotitos Esports.

Este equipo se fundo el 27 de junio de 2019 por Goru, un joven jugador que vivia
en Cholula, un municipio que se encuentra a veinte minutos de la Ciudad de Puebla.
En esta primera etapa, el equipo tenia jugadores en Puebla, Ciudad de México,
Estado de México, Tijuana, Chihuahua y Bolivia. Habia un entrenador de planta que
vivia en Ciudad de México y una analista que vivia en Puebla. Ambos se hacian
cargo de tres escuadras, dos varoniles y una femenil de reciente creacion. La carga
de trabajo habia crecido tanto que decidieron abrir la convocatoria para incluir a mas

personas en el equipo.
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Goru es un joven que habia terminado recientemente la preparatoria y habia
decidido no estudiar una carrera universitaria para dedicarse tiempo completo a su
organizacion deportiva, vivia con su papay un hermano. Su familia parecia no tener
un problema con la decision de Goru, esto lo convierte en un caso excepcional
puesto que la mayoria de mis conversaciones con otros jugadores y creadores de
equipos debian convencer a sus familias sobre lo importante que era una actividad
como esta. En el caso de Goru, recibia apoyo total y le permitian estar conectado
todo el tiempo que él quisiera. De hecho, recientemente le habian comprado una
computadora nueva con componentes que él habia seleccionado para poder jugar.
El reto de convertir el equipo en un negocio rentable estaba atravesado por la
urgencia de tener un ingreso econdmico que le permitiera independizarse de casa

de su familia.

Para Goru era importante tener un staff bien organizado desde el inicio porque habia
pasado ya por la experiencia de concentrarse exclusivamente en entrenar y esa ruta
no habia dado buenos resultados. Asi que desde la creacion del equipo ya estaba
planeando la busqueda de patrocinios con negocios locales para mandar a hacer
playeras y gorras del equipo. Axolotitos tenia dos objetivos: lograr conseguir una
gaming house para el equipo y competir en la Liga de Videojuegos Profesional (LVP)

15 en México.

En la entrevista inicial, Goru me explicé que necesitaban a alguien comprometido,
gue no dejara los entrenamientos, que fuera constante y que pudiéramos convivir
mas alla de las tareas que tuviéramos como equipo. A diferencia de mis
experiencias anteriores, Axolotitos tenia el plan de convertirse en una organizacién
deportiva de esports, planeaban abrir equipos para otros deportes ademas de
League of Legends, entre ellos Valorant y Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG),

aungue el proyecto principal serian las escuadras de LoL.

15 A diferencia de la Liga Latinoamericana organizada por Riot Games -creadora de League of Legends-, la LVP
es una empresa espafiola que en 2017 expandid su mercado a Latinoamérica gracias a un acuerdo comercial
con Riot Games. Aunque LVP no se encarga de desarrollar ningun juego, si invierte una buena cantidad de
recursos en la gestién de eventos, competencias y torneos internacionales de distintos titulos. Para algunos
equipos, el éxito en los circuitos nacionales de LVP son una antesala para el acceso a las ligas profesionales
internacionales que organiza Riot Games.
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El equipo tenia dos objetivos principalmente: formar dos planteles -masculino y
femenino- de League of Legends para competir profesionalmente y construir una
marca alrededor del nombre del equipo. Los horarios de trabajo eran de lunes a
viernes de cuatro de la tarde a ocho de la noche y sabados se organizaban
reuniones para hacer evaluaciones y reportes semanales. Como habia ocurrido en

los otros equipos, los horarios se extendian hasta entrada la madrugada.

Al inicio de este apartado comenté que mi objetivo al buscar un equipo en Puebla
era poder hacer un trabajo de campo en lo presencial y en linea, sin embargo, mi
llegada a Axolotitos Esports estuvo marcada por el inicio de la Pandemia por
COVID-19. El dia 6 de abril, cuando pasé por la primera entrevista de la fase de
reclutamiento, nos encontrabamos ya bajo la medida de quedarse en casa y evitar
salir a espacios abiertos, desde el dia 14 de marzo la Secretaria de Educacion
Publica adelantd y extendio el periodo vacacional de semana santa, desde el dia 23
de marzo al 20 de abril. El dia 24 de marzo inicio la fase dos de la Pandemia lo que
ocasiond el cierre de algunas actividades econdémicas y se recomendaba

insistentemente en permanecer en casa y evitar salir a espacios publicos.

Nunca pensé que la situacioén de encierro fuera a durar tanto, creo que nadie veia
venir una crisis sanitaria de esta magnitud. Una parte de mi estaba preocupada
porque -como muchos otros colegas- estaba claro que no podria hacer trabajo
presencial, sin embargo, trajo algo provechoso: los jugadores comenzaron a pasar
mas tiempo conectados, lo que significO que las sesiones de entrenamiento se
hicieran més largas y -por lo tanto- podia pasar mas tiempo con ellos. Se trata de
una situacién excéntrica, producto de la Pandemia, pero que me permitié registrar

mas situaciones cotidianas.

El dia 20 de abril del 2020 comenzo el mes de prueba con el que evaluarian si
podria quedarme en el equipo, al siguiente dia comenzé la fase 3 de la Pandemia,
esto hizo que se suspendieran actividades no esenciales del sector publico, privado
y social. En el pais ya se habian detectado mas de mil casos activos de COVID-19
asi como contagios en todo el pais, de aqui en adelante escuchamos a las

autoridades ir extendiendo el tiempo de encierro a fin de mantener una sana
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distancia. Para mi comenzé a ser claro que esta crisis sanitaria no iba a terminar en

unos cuantos meses y que lo mejor era dedicarme de lleno a mi trabajo de campo.

Me preocupaba profundamente la duracion que tendria este equipo dada la
situacion de crisis sanitaria, sin embargo, mi salida de Axolotitos ocurrié hasta
octubre del 2021. Este fue el equipo con el que pasé mas tiempo y con el que
aprendi aspectos mas profundos sobre lo que significa estar en un equipo de
deportes electronicos que aspiraba a ser profesional, pero también sobre las
historias personales de los jugadores, del entrenador y la analista.

Mi lugar en el equipo

Cuando me postulaba para un proceso de reclutamiento —y debido a mi
inexperiencia- solia mantenerme abierto a realizar cualquier actividad con tal de que
pudiera entrar a los equipos, desde crear contenido hasta ser ayudante de alguien
de mayor jerarquia. Cuando inicié el proceso en Axolotitos decidi postularme

directamente al puesto de psicologo del equipo y fui entrevistado para esa posicion.

El objetivo de tener un psicélogo en el equipo no se limitaba a atender el aspecto
puramente deportivo, de hecho, Goru pensaba que los jugadores debian recibir
cada cierto tiempo atencion psicoldgica personalizada. Goru pensaba que esta
“terapia” ayudaria a mantener un estado mental de tranquilidad que contribuiria a

mejorar la calidad de juego.

Para mi fue necesario explicarle a Goru que la “terapia” como él la imaginaba era
en realidad un ejercicio de catarsis, donde las personas tenian la oportunidad de
hablar abiertamente sobre lo que sentian y pensaban. Es verdad que el ejercicio
catartico suele tener efectos liberadores en la experiencia personal, este es el
descubrimiento esencial freudiano: la cura de la palabra. Se trata de una técnica
muy util si se hace acompafado por alguien con algin entrenamiento en psicologia,

sin embargo, no constituye por si mismo un trabajo psicoterapéutico.

Debido a mis experiencias en otros equipos, también senti la necesidad de

comentarle a Goru que construir un espacio de catarsis no suele traer buenos
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resultados si se hace desde el mandato jerarquico, el éxito del ejercicio reside en la
decision que las personas toman para experimentarla, me parecié necesario
advertirle que podia ser contraproducente obligar a un jugador a que se expusiera
abiertamente. Por otra parte, me parecia importante resaltar que la intervencion
individual estaria basada en el acompafiamiento y no en llevar un proceso
terapéutico. Mi propuesta fue que en el momento en que los jugadores solicitaran

atencion mas profunda yo podia canalizarlos con un psicologo clinico.

Desde el momento de la entrevista yo comenté que estaba haciendo una
investigacion sobre atletas digitales y como iba cambiando su forma de jugar
conforme avanzaban en su entrenamiento, pregunté si era posible que tomara sus
experiencias para mi trabajo, Goru y Axa -el entrenador- me dijeron que les parecia
bien y que no tenian ningan problema. La Unica informacion que he decidido omitir
para este trabajo de investigacion, es toda la que aparecio durante las sesiones de
catarsis individual, esa informacién es confidencial y fue hablada en una situacién
de privacidad. Me apegaré aqui a un principio ético de sentido comun, como el que
escuché decir a Daniel Miller en una charla: no hagamos a nuestros interlocutores

lo que no quisiéramos que nos hicieran a nosotros.

Utilizaré lo que he aprendido con el equipo durante los entrenamientos, es decir,
durante las conversaciones formales e informales que han ocurrido siempre de
forma abierta y transparente. Mi presencia nunca ha sido oculta y he evitado a toda
costa una situacion de mirada encubierta, los jugadores siempre supieron -como
con los otros equipos- cual era mi rol, qué hacia ahi y como podia utilizar esa
informacion para intervenir en el equipo, pero también para mi propio trabajo de

investigacion.

El lugar de psicologo me permitié participar en un dialogo mas horizontal con Axa,
el entrenador y Xanis, la analista, ya no me encontraba subordinado a alguien, sino
gue yo podia emitir opiniones, ponerlas en didlogo con los otros y proponer formas
de intervencion en el equipo. Se trata de un rol mas activo del que generalmente

suele tener el antropélogo, pero necesario para poder ser en el campo.
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Xanis, la analista, era una estudiante recién graduada de fisioterapia que habia
tenido que regresar a casa de sus padres -en el Estado de México- debido a la
Pandemia, su perspectiva como egresada de una carrera del area de la salud,
contribuy6 a darle fuerza a mi trabajo. Cuando las medidas sanitarias lo permitieron,
se mudo a la ciudad de Puebla para trabajar en un gaming center. En uno de los
primeros entrenamientos, Xanis comento: “les insisto mucho que cuiden su cuerpo,
yo puedo ayudarles con eso, por fortuna ahora tenemos psicélogo, cuidar su estado

mental también es importante para el juego, para eso tenemos a Autémata”.

Este gesto de reconocer mi labor cambié desde el inicio la actitud de los jugadores
hacia mi forma de participar en el equipo, el estigma del psicélogo como alguien a
quien tiene que verse cuando alguien esta “mal” puede ser contraproducente. De
hecho, por algunos dias temi que si esa idea no cambiaba terminaria aislado sin
poder hablar abiertamente con los jugadores debido al estereotipo del psicélogo que
sobre analiza lo que se dice y hace. Por fortuna, después de convivir cotidianamente
con los jugadores pudieron percibir que mi trabajo podia contribuir a mejorar su
calidad de juego.

Axa, el entrenador, era un estudiante de veterinaria que se encontraba con mucho
tiempo libre debido a la Pandemia, habia intentado buscar un trabajo, pero esta
busqueda no funcion6 por la misma razon. Vivia en casa de sus padres en la Ciudad
de México. Aprendié mucho sobre el juego después de analizar detenidamente las
partidas de los equipos profesionales de distintas ligas internacionales y habia
dedicado mucho tiempo a aprender las habilidades de los personajes conforme iban
apareciendo en el meta'® del juego. En algin punto se dio cuenta que su
conocimiento del juego era tal que podia pensar en estrategias, composiciones de
equipos, habilidades y herramientas para ganar una partida. Esto lo llevo a intentar

convertirse en un entrenador, no habia tenido experiencias previas, una de las

16 El meta es un acrénimo del inglés que significa Most Efficient Tactic Avaliable y que podemos traducir como
Tactica Mas Eficiente Disponible. Con cada actualizacidn el equilibrio del juego cambia radicalmente, algunos
personajes adquieren mayores habilidades y otros las pierden, lo mismo sucede con las herramientas y armas
disponibles. El objetivo de entender el meta juego es poder identificar cuales son las combinaciones mas
utiles, efectivas y/o poderosas para una partida dependiendo estos cambios, pero también las decisiones
tomadas por los contrincantes.
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cosas que estaba intentando desarrollar era una serie de técnicas de ensefianza

que fueran utiles en los entrenamientos.

Mi primera tarea en el equipo fue trabajar con el equipo femenil, se traté de un mes
de prueba donde tenia que identificar los problemas que tuviera el plantel y trabajar
conjuntamente con el entrenador. Meses después Axa y Goru me dijeron que
eligieron esta actividad porque les parecia “muy dificil trabajar con mujeres”, aunque

al mismo tiempo tener un equipo femenil “siempre da buena publicidad”.

El mes de prueba. Trabajar con un equipo femenil

El equipo femenil -como habia ocurrido con equipos anteriores- cambiaba con
regularidad, a veces las jugadoras abandonaban el equipo, pero el mayor problema
gue enfrentaban era que los entrenadores se rehusaban a trabajar con mujeres o
gue cuando aceptaban hacerlo se desviaban de sus objetivos. Los video jugadores
luchan constantemente contra el estigma de ser sefialados como personas
antisociales, aisladas, introvertidas, sin embargo, hay otros estereotipos que se
mantienen. Por ejemplo, la idea de que las jugadoras no son buenas en los
videojuegos 0 que ellas solo pueden jugar ciertos roles, especialmente el de

soporte.

Esta division tan radical es una de las razones por las que no suelen organizarse
equipos mixtos al interior de las organizaciones deportivas. En los torneos y
competencias no encontramos muchos equipos donde colaboren hombres y
mujeres por razones meramente “deportivas”: se trata de una cuestién de igualdad
de condiciones, se percibe desequilibrado enfrentar a un equipo de hombres con
uno mixto. La division sexual se encuentra acompafada por toda una ideologia de
género tacita, donde hombres y mujeres deben tener sus espacios, tiempos y

formas de aprender sobre el juego.

Si bien la escena de deportes electrénicos cuenta con algunos ejemplos de
personas transgénero y hay un esfuerzo por visibilizar la desigualdad, acoso y
violencia que suelen sufrir cotidianamente jugando, en los equipos con los que
trabajé no encontré a jugadoras o jugadores en esta situacion. Sin embargo, las
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jugadoras si sentian los efectos de esta desigualdad, Farya, una de las jugadoras
me comentd en algun momento de este primer mes: “no entiendo por qué a los
hombres les cuesta aceptar que puede haber una mujer que juega mejor, ademas
cuando juegas quién podria saber que eres mujer... claro, a menos que te llames

algo asi como mariposita99”.

Ninguno de los jugadores era abiertamente machista, tampoco habia chistes o
comentarios misoginos, pero si habia una distincion implicita. El hecho de que me
asignaran a este equipo como “prueba” para ver cdmo resolvia los problemas de un
equipo femenino o la idea de que era “dificil trabajar con mujeres” son ya muestras
de una relacion basada en la desigualdad. Quisiera comenzar a relatar esta
experiencia partiendo de la idea de que soy un hombre cis género y que no me
considero aliado ni feminista, sin embargo, intenté mantenerme abierto a escuchar

y aprender sobre las experiencias de las jugadoras.

Desde mi punto de vista, los video juegos -al ocurrir en espacios virtuales- podrian
ser actividades idoneas para probar otras formas de organizar competencias tanto
amateurs como profesionales. El hecho de que esto no suceda refleja, a mi parecer,
la importancia que sigue teniendo el cuerpo como mediacién esencial con esta
tecnologia, al grado que se vuelve necesario dividir a hombres y mujeres dentro y
fuera del video juego.

En ocasiones me surgia la duda de por qué esta division no se aplicaba también a
los personajes, por ejemplo ¢por qué los hombres no utilizaban exclusivamente
personajes masculinos? Hasta cierto punto hemos aceptado que en los juegos
podemos ser otros -monstruos, objetos o personajes del género opuesto-, sin
embargo, cuando se trata de competir parece que los jugadores tienen clara esta
divisién entre el sexo que tiene el cuerpo en el juego y en la “realidad”, pareciera
gue en esos casos no podemos permitirnos empujar esa frontera. Esta es una de
las razones por las que encontramos una gran cantidad de discriminacion, acoso y
violencia a las mujeres en los mundos virtuales de los video juegos. A diferencia de
lo que nos dicta el sentido comun, este es un rasgo donde podemos encontrar una

continuidad entre lo que ocurre en el mundo actual y el virtual.
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La escuadra femenil de Axolotitos estaba conformada por cinco mujeres y un
entrenador, cuando llegué el equipo tenia apenas un mes de haberse formado, por
lo que las jugadoras estaban conociendo los estilos de juego de cada una. En el
equipo habia una jugadora boliviana, una peruana y otra colombiana, las dos
jugadoras restantes eran mexicanas, una del Estado de México y otra de Coahuila.
La jugadora boliviana trabajaba en una oficina haciendo trabajo administrativo,
todas las demas jugadoras eran estudiantes universitarias y vivian en casa de sus
padres. El entrenador era un joven mexicano con experiencia como jugador y esta
era de sus primeras experiencias ensefiando y dirigiendo a un equipo. No hablaba
mucho de su vida personal, pero por lo poco que comentaba en los entrenamientos,
supe que vivia en casa de sus padres, habia terminado recientemente la universidad

y estaba buscando un trabajo.

Decidi dedicar las primeras dos semanas a conocer a las jugadoras, al entrenador,
a entender la dinamica de comunicacion, la planeaciébn de estrategias y
composiciones para las partidas, a identificar la voz de mando y como lidiaba cada
jugadora con la frustracién. El hecho de que este fuera un equipo de reciente
creacion permitia que las jugadoras se mantuvieran abiertas a escuchar
comentarios, observaciones y opiniones sobre su estilo de juego. Pensé que este
mes funcionaria como lo que en el boxeo llaman “round de reconocimiento”,
identificamos las fortalezas y debilidades de cada jugadora, pero también de la
forma de trabajo del entrenador. Mi objetivo seria atender estos puntos para mejorar

los procesos de entrenamiento.

Las jugadoras tenian muy buen nivel de juego, de hecho, terminaban con puntajes
mas altos de los que pude observar después en la escuadra masculina. Al principio
tenian una dindmica de comunicacion demasiado amable, se daban las gracias, se
pedian perddn o tenian gestos de empatia y apoyo cuando perdian. Farya y Sheryl,
la jungla y soporte del equipo, tenian una voz de mando que resaltaba
inmediatamente, ambas solian hablar con los mismos principios de eficacia y
eficiencia que habia encontrado en otros equipos. En las primeras dos semanas el

entrenador también mostraba gestos de atencion, paciencia y comprension, me
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resultaba extrafio que después de cada partida el equipo podia decir abiertamente
quién cometio mas errores y luego se planteaban posibles soluciones para cuando

se repitieran casos asi.

Antes he comentado la idea de Restrepo cuando explica que hacer trabajo de
campo significa estar el suficiente tiempo para que la presencia del investigador deje
de ser una visita. Me parecia que estas primeras dos semanas eran idilicas, todas
se llevaban bien, nadie se peleaba, se abogaba por el didlogo y no habia ningun
tipo de diferencia, tension o molestia. El round de reconocimiento estaba
sucediendo efectivamente, las jugadoras y el entrenador estaban aprendiendo

mutuamente sobre su caracter.

Aproximadamente al final de la tercera semana, recibi dos mensajes privados por
Discord: “Oye, ¢podemos hablar Ale y yo contigo a solas? La verdad es que no nos
sentimos comodas hablando frente al entrenador. El siempre defiende a Sheryl y
creo que todo lo que digamos lo usaran para regafiarnos...”. A los pocos minutos
de este mensaje, Ale me escribié para decirme: “hola, oye mira yo siento que este
entrenador no tiene nivel, he tenido que pagarme coachs para mejorar mi juego,
pero no lo digo porque Sheryl siempre defiende al entrenador”. En la ultima semana
noté que en dos ocasiones Sheryl cometi6 errores que costaron las partidas, pero
el entrenador los dejaba pasar sin mayor problema, en cambio cuando las otras
jugadoras se equivocaron las sesiones se dedicaban a hablar del error una y otra

vez.

Las jugadoras percibian una alianza entre la soporte y el entrenador y ademas
sentian que él no tenia la capacidad para guiar un equipo. Sin hablar sobre los
mensajes privados, decidi plantear el tema en una reunion: ¢ por qué los errores de
Sheryl no se abordan con la misma insistencia que en los otros casos? El entrenador
intentd justificar, con muchos problemas, las razones por las que las equivocaciones
de la soporte no eran tan graves. En una reunién privada con el entrenador volvi a
preguntar sobre esta situacion. El entrenador me explicé que ély la jugadora habian

comenzado una relacion de pareja recientemente, pero no querian que nadie se
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enterara. El gesto de mostrar afinidad con su nueva pareja estaba trayendo

problemas con el equipo, decidi hablar inmediatamente con Goru y Axa de esto.

El resultado del mes de prueba fue un reporte mensual donde explicaba que el
equipo tenia todos los elementos para convertirse en un equipo competente para
participar en torneos, el problema fue que el entrenador no habia sabido mantener
distancia afectiva con una de las jugadoras. Iniciar una relacion afectiva no era el
problema en si, sino que las jugadoras percibian un trato preferencial sostenido en
un secreto a voces. No tardaron en aparecer comentarios sobre la jugadora que
queria escalar de posicion andando con el entrenador o del entrenador que

aprovechaba su lugar en la jerarquia para obligar a alguien a andar.

Para mi sorpresa Goru y Axa me explicaron que ya habian notado este problema:
‘por un momento pensamos que tu harias lo mismo que el entrenador, pero
queriamos ver como lo resolverias”. Después de haber pasado esta “prueba” la
solucién fue expulsar a la pareja y se implementé un reglamento de conducta, donde
se incluia de forma explicita “evitar tener relaciones amorosas en el equipo”.
Nuevamente aparecia este despliegue burocratico para controlar las conductas de
jugadores que no se conocian presencialmente, para Goru era importante que todo
estuviera registrado o escrito en un papel porque “mientras mas plasmado lo ves,

es mas probable que te sientas forzado a seguir haciéndolo”.

Ninguna de las jugadoras tenia una perspectiva de género o expresaba su afinidad
con el pensamiento feminista, aunque si habia un descontento general por la forma
en que eran tratadas. Relegadas de la dindmica grupal del equipo, su presencia era
necesaria para la imagen de diversidad y pluralidad que la organizacién intentaba

promocionar.

Las jugadoras ponian en marcha un tipo de juego peculiar, en distintas ocasiones
escuché coémo una de ellas provocaba al entrenador y a mi solo por la diversién que
eso producia. El juego consistia en decir de la nada que nos ofrecia fotos de sus
pies y que si podia mandarlas en privado para que las calificaramos. Nuestra
reaccion era de extrafiamiento ¢ cual era el objetivo de esto? ¢ Qué intentaba lograr?

¢ Se sentia atraida por uno de nosotros? Y ¢cOmo se supone que debiamos
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responder a esto? Después de producir un extrafio silencio, la jugadora soltaba una
carcajada y bromeaba sobre nuestra reaccion. En alguna de estas veces, uno de
los entrenadores acepto recibir las fotos y pregunté si €l podia mandar las suyas.
Solia pensar que este era otro tipo de juego simultaneo a la dindmica de
entrenamiento: el tiempo “serio” del entrenamiento se mezclaba con pausas de
juego espontaneo, de bromas, provocaciones y chistes, tal y como ocurre en
cualquier otro trabajo. Por otra parte, estas dinamicas me hicieron ver la profunda
diferencia que existe, en términos de convivencia, entre los equipos masculinos y

femeninos.

El equipo femenil solia mostrar mas sensibilidad y contencion a la hora de enfrentar
situaciones de frustracion. De hecho, parecia que las mujeres cuidaban mas su
forma de decir las cosas para no sonar groseras o bruscas, lo que también conducia
a veces a dinamicas pasivo-agresivas que hacian muy dificil abordar con claridad
un problema y resolverlo. Esta actitud de lo “politicamente correcto” no era comun
en los equipos masculinos, en general los hombres solian quejarse, gritar y ofender
con bastante facilidad, especialmente cuando se sentian frustrados, ahi el problema

era aceptar haber cometido un error y pedir disculpas con sinceridad.

Hay un aspecto mas que distinguia al plantel femenil, el discurso que englobaba el
asunto de la motivacion no residia en la promesa de la profesionalizacién del juego,
sino en el mantenimiento de la disciplina, del sacrificio personal como vehiculo para
llegar al éxito. Ante el fracaso, el equipo femenil inventd un lema: “persistir, resistir,
no desistir’. Esta actitud implicaba, de alguna manera, que cualquier tipo de
retribucion llegaria de forma natural, no tenia sentido desvivirse por ser reconocido.
En una conversacion con una de las jugadoras, me comentd: “yo siempre pienso
gue si hago las cosas bien alguien lo va a notar, cuando haces las cosas bien la
gente lo recuerda y asi te vuelven a invitar, te llaman para jugar o para hacer algo,

lo que sea, solo porque haces las cosas bien”.

Generalmente la dinamica de entrenamiento se encuentra fundamentada en la idea
implicita de que las sesiones de trabajo son mas llevaderas si los jugadores

desarrollan lazos amistosos, sin embargo, en mi paso por la escuadra femenil de
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Axolotitos, encontré jugadoras que no estaban interesadas en esto. Después de
haber perdido una partida y de analizar los errores, una de las jugadoras tomo la
palabra y dijo: “si yo digo lo que digo es porque aqui no vengo a hacer amigos,
vengo a crecer, N0 me importa con quien juegue porque yo estoy concentrada en
hacer mi trabajo”. Esta es una actitud deseable cuando se trata de un equipo
profesional que funciona con un ingreso econdmico estable, sin embargo, en la
escuadra femenil el efecto fue contraproducente. La jugadora fue tildada de
engreida y poco a poco fue desplazada hasta que voluntariamente abandoné el
equipo.

Los abandonos espontaneos también eran comunes en la escuadra femenil,
durante el mes de prueba el equipo perdié tres jugadoras sin ninguna explicacion.
Algunos de los rumores sobre su abandono estaban relacionados con la falta de
imparcialidad del entrenador, pero no tuve manera de confirmar esto porque las

jugadoras simplemente dejaron de conectarse al servidor.

El equipo como una marca

Pablo Alabarces, uno de los soci6logos del deporte mas importantes en
Latinoamérica, comenzé un seminario que imparti6 a mediados del 2020 diciendo:
“las marcas deportivas ofrecen algo esencial: pasion. El problema es que la pasién
no se compra ni vende, esto mismo la vuelve un buen producto porque puede
adquirirse a través de la marca”. La marca aparece aqui como el medio para que el
consumidor se haga participe de la pasion que involucra jugar un deporte, la relacién
entre el deporte y cualquier forma de mercado funciona -en parte- gracias al mito
donde lo humano adquiere dotes divinas a través de la condicion purificadora del
deporte. La pasion es el sentimiento que sintetiza la entrega donde el deportista se

despersonaliza, deja de ser él mismo, para aspirar a algo mas grande.

Las organizaciones de deportes electronicos tienen claro que un equipo sin marca
es un proyecto que esta destinado al fracaso. En la mayoria de los casos, hacer una
marca suele tener una finalidad mas instrumental y contingente: ganar dinero de los

productos de mi equipo y de los jugadores que forman parte de él. No deja de ser
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llamativo que persista la inquietud de vender objetos para fortalecer el lazo con los
seguidores del equipo, los jugadores mismos aceptan -tarde o temprano- la idea de
gue eventualmente se convertiran en personas publicas, es decir en representantes
de una marca, y como tal deben aprender a regular lo que transmiten a través de
las plataformas socio digitales, asi como durante las competencias y torneos donde

participen.

Antes de alguna competencia, Goru era el primero en decir a los jugadores que
recibirian una amonestacion si hacian algo que diera mala imagen al equipo, podia
ir desde una suspension temporal para los entrenamientos, una multa con una
cantidad variable de dinero o la expulsién del equipo. Nunca me quedo claro cémo
es que podria aplicar esas multas legalmente o cuél seria el mecanismo para dar
seguimiento a un procedimiento asi, sin embargo, es evidente la preocupacion por

construir y mantener una imagen para todo el equipo.

Concluido mi tiempo de prueba trabajando con la escuadra femenil, me llamaron a
una reunién con Axa y Goru para darme nuevas tareas. Comenzaron explicando
gue en realidad no estaban seguros de si el equipo femenil permaneceria en
Axolotitos, en parte porque no sabian cémo lidiar con un equipo de mujeres, pero
también porque no sabian si valia la pena para el equipo. Mi llegada y la reciente
creacion del equipo femenil les permitié hacer una prueba en dos sentidos: para ver
mi desempefio y como podria funcionar el equipo en la organizacion deportiva. El
resultado no habia sido el mejor, el entrenador habia aprovechado su posicién para
comenzar una relacién afectiva con una de las jugadoras y esto afectaba los

entrenamientos.

Me preguntaron qué opinaba sobre el equipo femenil, en el fondo sentia que
esperaban que dijera que no continuara. Abogué por que siguieran entrenando, en
realidad algunas de las jugadoras tenian un nivel qgue no habia visto en otros
equipos en los que habia estado y me parecia que era una buena oportunidad para
proponer otras formas de entrenamiento que no necesariamente se ajustaran a

modelos estandarizados. Creo que fui convincente porque el equipo femenil se
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mantuvo y aunque no cambiaron los gestos de desigualdad, si aparecieron otras

formas de relacionarse que no estaban basadas en el prejuicio.

De aqui en adelante me dediqué a trabajar con las tres escuadras de la organizacion
deportiva, pero con especial énfasis en el equipo varonil principal, a ellos los
estaban preparando para comenzar a competir y tenian rutinas de trabajo mas
estrictas. Axa y Goru me comentaron que buscaban invitar a personas
profesionales, que tuvieran también una cierta estabilidad mental y emocional para
poder rendir en el equipo: “ya te iras dando cuenta por qué decimos esto... es que
agui todo el tiempo aparecen problemas que deben resolverse en el momento, no

podemos dejar nada para luego”.

El primer problema era establecer la marca del equipo. A diferencia de lo que habia
encontrado en los otros equipos, Axolotitos tenia dos patrocinios, el primero de un
gaming center y otro de un local distribuidor de PC’s, ambos en la ciudad de Puebla.
Los patrocinadores habian dado dinero para playeras del equipo y una parte de ese
dinero se reservaba para inscripciones a torneos o cualquier otra emergencia de la
organizacion. Los jugadores y los miembros del staff teniamos un 20% de descuento
en las compras que hiciéramos al distribuidos de PC’s y en el gaming center
podiamos utilizar una maquina con comida ilimitada, siempre y cuando

estuviéramos haciendo streaming desde su local.

A cambio, el equipo se habia comprometido a hacer eventos de cosplay, torneos o
encuentros con otros jugadores para que fuera mas gente al gaming center, esto se
mantuvo en pausa todo el tiempo que durd la Pandemia. Con el distribuidor de PC’s
se acordd que su marca apareciera en todas las publicaciones del equipo: desde
memes hasta streams, esto incluia también la playera y cualquier otro producto.
Goru tenia este dinero guardado y lo recibia porque él habia hecho el trato
directamente con los duefios de los establecimientos. Nunca se hablaba
abiertamente de cuanto dinero se recibia, cuanto se gastaba y qué tanto mas se

guardaba, solo sabiamos que no era suficiente 0 que era muy poco.

André, el analista del equipo varonil y a quien conoci por primera vez en esta junta,

comenzo diciendo que nuestro trabajo era conseguir a mas patrocinadores, hacer
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publicidad, lograr que la pagina del equipo generara dinero a través de ese
contenido. De hecho, el equipo entrevistd a dos streamers para que generaran
seguidores de la pagina y pudieran conseguir patrocinios para el equipo. Axolotitos
tenia perfiles en Facebook e Instagram, pero ambos se encontraban con muy poco
contenido, para André el asunto era facil: “tenemos de momento a 7 jugadores y 3
gentes de staff, eso significa que tenemos a 10 personas listas para trabajar en la
creacion de contenido, ahorita no habra dinero, pero a ver... estamos encerrados

en casa, no podemos hacer nada mas, esto hasta puede servir de distraccion”.

Para este momento, la pagina de Axolotitos en Facebook tenia 890 seguidores. La
prioridad para André era hacer que los jugadores lograran reunir al menos a 50
seguidores cada uno, pero esto hizo visibles otra serie de dificultades de acceso.
No todos los jugadores tenian una computadora disefiada para soportar el juego y
hacer transmisiones de buena calidad, algunos no tenian camara y otros ni siquiera
tenian micréfono. También habia jugadores que no tenian una conexion a Internet

estable, todo esto dificultaba el plan de trabajo que imaginaba André.

Sin embargo, André pensaba que los jugadores con estos obstaculos podian hacer
otras tareas, por ejemplo, lo que él llamaba “espamear”. El spam es basicamente
un mensaje no solicitado, cuando recibimos en nuestro correo electrénico una
publicidad para adquirir un producto que no hemos solicitado estamos lidiando con
la presencia de empresas que envian spam. Para André espamear en el contexto
del equipo, significaba publicar en horas del dia especificas contenido relacionado
al equipo en Facebook e Instagram, esto podia incluir memes, gifs, videos. También
podia tratarse de mandar mensajes directos a usuarios para pedir su apoyo,

escribiendo un mensaje breve sobre el equipo, sus logros, etc.

Esta era una de las posibles estrategias, algunos otros propusieron hacer rifas de
periféricos, hacer mini torneos internos en el servidor de Discord, hacer dinAmicas
para regalar cosas, grabar videos de unboxings de productos, etc. Una de las
campafnas mas populares para el equipo fue la de “stay home”, las estrategias
publicitarias de este tipo se iban planeando dependiendo de la relevancia que

obtuvieran en distintas plataformas sociodigitales. No todos los temas en tendencia
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podian ser utilizados indiscriminadamente, era necesario que el staff fuera eligiendo
los que se aproximaban a los valores del equipo o que fueran consecuentes con un
mensaje de la organizacion deportiva en general: el cuidado de la salud, el valor del

deporte o el respeto dentro de la comunidad de jugadores.

llustracion 17. Captura de pantalla del perfil de Instagram del periodo en que el equipo publicé

fotos de sus jugadores con el concepto de "stay home".

André insistia en que hacer esto era tan importante como entrenar y ganar torneos,
la seguridad con la que decia esto tenia fundamento, él habia logrado tener contacto
con algunos organizadores de la LVP en Ciudad de México y le habian explicado
gue estos puntos se consideraban también como parte del éxito de un equipo. Si
bien no se trataba de factores que definieran la admision o rechazo de los equipos,

tener una gran cantidad de seguidores se consideraba un punto extra que facilitaba
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el proceso de seleccion de los equipos que podian convertirse en profesionales. Las
empresas buscan esto porque los equipos se convierten en los medios para vender
sus productos y es mas facil hacerlo a través de una comunidad que se va

construyendo con estrategias como las que Axolotitos planeaba.

Durante una reunion para evaluar los avances y retrocesos sobre el proceso de
construccion de marca del equipo, André comentaba: “quiza me vean mal por lo que
voy a decir, pero tenemos que pensar en utilizar los medios, asi como los usan los
politicos... o sea hay que buscar actividades filantrépicas que lancen nuestra
imagen ¢ salvar gatitos? Pues a tomarnos la foto con el gatito antes y después de
rescatarlo”. Para Axa y Goru habia algo de frivolo en esta forma de pensar, para
ellos estaba claro que necesitabamos que la gente notara que realmente
trabajabamos muy duro todos los dias para que el equipo creciera, pero hacerlo con
esa publicidad engafiosa era riesgoso. Axa contesté a André diciendo: “suena
interesante... pero a ver nosotros no somos politicos, somos un equipo deportivo,

en realidad si nos interesa que la gente crezca y que lo haga con nosotros”.

Para André se trataba de que el nombre de Axolotitos apareciera en cualquier
situacion, lugar, objeto o transmision a como dé lugar. Era muy importante para él
plantear el asunto de como hacer para que la gente recordara el nombre, a las
personas que estdbamos ahi y de pensar constantemente con quién podiamos
asociarnos para aparecer en mas lugares. Goru era mucho mas prudente, no estaba
interesado en toda esa estrategia mercadologica de espameo de André, en su plan
estaba la idea de registrar en el IMPI (Instituto Mexicano de la Propiedad Industrial)
el logotipo del equipo. Ya habia logrado registrar el nombre del equipo y parte del

dinero de los patrocinadores se utilizaria en la actualizacién de ese proceso.

Tener esta documentacion proporcionaba también mas certeza sobre el rumbo del
equipo, estaba claro que para Goru -como fundador del equipo- no se trataba de un
pasatiempo, de hecho, estaba buscando tener poder legal sobre Axolotitos como
marca. En ninguno de los casos anteriores habia encontrado una situacion como
esta, me daba la impresion de que pensar en todas estas formas para monetizar la

marca era un asunto necesario, pero los equipos no siempre tenian el capital para
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hacerlo, aunque tampoco se buscaba como lo hizo el fundador de Axolotitos. Este
es quiza el mayor acierto de Goru, habia logrado juntar una cierta cantidad de dinero
de los patrocinios para poder pagar el registro ante el IMPI y esto le otorgaba mas

seriedad cuando presentaba su equipo ante otros.

El valor de cuidar a los jugadores

Recién comencé mi trabajo con la escuadra varonil principal recibi tres documentos
iniciales: un reglamento donde se describian los horarios de entrenamiento, el
sistema de mediciébn de asistencias, la importancia de mantener una actitud
competitiva y disciplinada, asi como un pacto de exclusividad con el equipo. Un
manual de 85 péaginas con todos los detalles necesarios para poder guiar a un
jugador. El texto contenia la explicacion de muchos conceptos que habia tenido que
aprender sobre la marcha, desde el funcionamiento del sistema ELO del juego, el
sistema de rangos hasta los roles o posiciones, sin embargo aparecian capitulos
donde se hablaba sobre la mentalidad correcta que debia tener el jugador, el
funcionamiento de la conexién ethernet y su relacién con la velocidad de respuesta
del juego, conceptos basicos de mecanicas y estrategias asi como problemas y

errores que los jugadores cometen regularmente.

Finalmente, un manual resumido creado por Axa -el entrenador principal del equipo-
gue sintetizaba los objetivos principales que debian cumplirse en todas las partidas,
estos dos ultimos documentos eran recursos pedagogicos que se utilizaron para la
planeacién y evaluacion de actividades de los jugadores. El hecho de que el equipo
contara con estos documentos facilitaba enormemente mi trabajo, habia un campo
de accién delimitado y se encontraba plasmado claramente en un texto que el
entrenador y yo podiamos revisar cuantas veces fuera necesario. No se trataba de
un manual que se siguiera a estrictamente al pie, pero al menos nos daba un marco

de didlogo comun sobre el que podiamos debatir y compartir puntos de vista.

Ambos manuales se habian disefiado de tal manera que no se veian afectados
radicalmente por los cambios constantes del juego, aunque apareciera un personaje

nuevo o cambiara una herramienta o arma, los jugadores siempre debian aprender
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a farmear, lasthitear, wardear, controlar una linea o planear objetivos. Los jugadores
deben aprender a observar qué es lo que permanece del juego, cuales son los
rudimentos que deben dominarse para convertirse en un atleta digital de alto
rendimiento. Me parece que este es un tema importante porque supone aprender a
observar el juego con cierta distancia que permita construir un ejercicio de

reflexividad constante en el jugador.

“Horarios y Asistencias”

El equipo maneja horarios de 6:00pm -10:00pm en los dias lunes, martes, miércoles, jueves,
viernes.

Todos los sabados sin excusa se juegan torneos online donde se requiere la asistencia de cada
uno de los integrantes del equipo (Titulares y Suplentes).

Domingos, cumpleafos y dias festivos importantes se toman como descanso.

Las asistencias y el compromiso son algo muy importante en este equipo, ya que se lleva un
estricto sistema de asistencia y evidencia de juego de cada uno de los jugadores para medir su
rendimiento para futuras recompensas y sustento monetario.

“Moderacion de asistencias”

Cada jugador dispone de 3 faltas como maximo, ya que debe cumplir con el minimo de
asistencias requeridas para mantener los beneficios que se otorguen y principalmente seguir
formando parte del Equipo.

Si algun integrante Falta por alguna fuerza mayor, puede entregar un justificante médico o algun
elemento que justifique bien su falta y de esta forma no se contara en su registro.

Los Retardos se contaran a partir de las 6:15pm. Al acumular 5 retardos se te contara con como

una falta.
i

llustracion 18. Una de las hojas de reglamento de Axolotitos Gaming.

Esto explica por qué buena parte de los entrenamientos consistia en ver y analizar
repeticiones de partidas del equipo, especialmente aquellas donde habian perdido.
Para los jugadores esta actividad era cansada y en ocasiones se percibia como
innecesaria, Creemax -el mid del equipo- protestaba diciendo que “esto no tiene

nada de productivo, yo aprendo mas facil haciendo las cosas”.

Para Axa, esta idea representaba el tipo de actitud que debia eliminarse de los
jugadores porque reflejaba una incapacidad para escuchar los errores y una cierta
inmadurez. Me parecia también que para los jugadores predominaba la idea de que

entrenar significaba jugar una y otra vez hasta acumular una mayor cantidad de

263



victorias, lo que demostraria que estaban avanzando y que cada vez se
encontraban mas listos para competir en cualquier torneo o competencia. Un atleta
digital especializado en League of Legends, en cambio, requiere pasar por mucho
tiempo de autoobservacion, donde pueda describir su proceso mental al momento
de tomar una u otra decision. Esta insistencia de Axa por la reflexividad del jugador,
me parece que encapsula la diferencia fundamental entre un jugador casual y un

atleta: el segundo es consciente de su forma de pensar y reaccionar en el juego.

B & D E

jun-08 jun-09 jun-10 jun-11
Analisis de partidas Platica / presentacion Conocer a los campeones  Conocer a los campeones
Analisis de partidas Control de oleadas (teoria) Composiciones basicas Actividad de farmeo 2v1 (W, B, P)
Anélisis de partidas Control de oleadas (practica W, B, P) Composiciones basicas Teoria pocisionamiento de acuerdo al rol
Anélisis de partidas Control de oleadas (W, B, P) Ejercicio de diveo (W, B, P) Farmeo + pelea por objetivo
Actividad de farmeo (White y Purple) Teoria de diveo Scrim Flex
Flex (sin comunicacion) Flex (MISMA COMPOSICION O LA MAS CERCANA) Scrim Flex
Anélisis de partidas Flex (MISMA COMPOSICION O LA MAS CERCANA) Scrim Juego de integracion (W, B, P)
Anélisis de partidas Andlisis de partidas (W) LOS OTROS DOS EQUIPOS FLEX Scrim Juego de integracién (W, B, P)
Anélisis de partidas Andlisis de partidas (W) LOS OTROS DOS EQUIPOS FLEX  Scrim Juego de integracion (W, B, P)

En este dia empiezan los cuartos del torneo Hyperx, por lo que hay que decidir gué dia lo jugamos
Debido a esto las actividades de los siguientes dias pueden sufrir modificaciones

llustracion 19. Planeacion de Axa, podemos observar que la sesién de
entrenamiento del dia 8 de junio estaba dedicada casi totalmente a analizar partidas
del equipo. Semanalmente Axa entregaba archivos de Excel con actividades

detalladas para los equipos.

Para Axa y Xanis la repeticion era la base de la formacion de los jugadores, cada
semana las planeaciones que compartian al staff mostraban una cierta cantidad de
actividades que los jugadores debian hacer, para después evaluar y repetir con los
cambios necesarios con base en los comentarios y observaciones que se hicieran.
Podemos ir viendo ya una situacién donde solian generarse tensiones entre los
jugadores con Axa y Xanis, esta claro que nadie disfruta ser objeto de critica y
menos cuando esto se hace de manera publica, frente a otros compafieros y
compaferas de equipo, sin embargo, para el entrenador y la analista este era un
trabajo artesanal que si bien requiere mucho tiempo también mejora la calidad de

los jugadores a largo plazo.
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Con Axolotitos observé por primera vez una planeacion de actividades que se
seguia para medir avances y retrocesos con graficas, pero también una serie de
estrategias de ensefilanza que Axa y Xanis habian desarrollado intuitivamente,
ambos habian desarrollado una cierta personalidad frente al equipo. Después de un
entrenamiento, Darck, uno de los jugadores, me comentd: “si te fijas como que cada
uno tiene su personaje, Axa es el paciente que te explica con palitos y bolitas, Xanis
es la regafiona, luego siento que son como papa y mama: uno te consiente y el otro
te grita. Yo luego necesito mas paciencia, asi que me acerco mas con Axa... aunque

también me he cachado que a veces si necesito mi buena dosis de regafnos”.

En otra conversacion con una jugadora sobre los entrenamientos, comentaba: “la
verdad no me gusta trabajar con Xanis, siempre me esté gritando y diciendo que lo
que hago esta mal. Luego ya ni le hago caso, aunque sienta que tiene razén... por
el coraje. A Axa si me gusta mas escucharlo, también regafia, pero es mas tranqui
para decirte las cosas”. En mas de una ocasion los jugadores me contaron que
habia ocasiones en que no querian hablar de sus errores, ocultarlos o quedarse
callados para no desgastar a Xanis. El gesto era “bueno” aunque era visto con
desdén por la analista, quien insistia en corregirlos. Los entrenamientos basados en
la repeticién también contenian estas dosis de cobijo y regafio simultdneo, con esa

estrategia de “policia bueno y policia malo”.

Los entrenamientos eran minuciosamente planeados, incluso para tener momentos
de descanso, ocio y distraccion. En cada sesion el entrenador y la analista
evaluaban los avances y dificultades de cada jugador, sin embargo, esto no era
percibido por todos los jugadores. Todo el trabajo de planeaciéon permanecia oculto,
lo que en parte hacia dificil que se tomaran en serio las actividades propuestas para
cada sesidn, pero también constituia un problema de comunicacion. Cada cierto
tiempo, Axa y Xanis se quejaban amargamente de que nadie valoraba el tiempo y
esfuerzo que invertian y se preguntaban si valia la pena lo que hacian por los

equipos.

A veces Xanis tenia la sensacion de que los jugadores se comportaban como

empleados y no tanto como amigos que se apoyan para lograr algo juntos: “chicos,
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ustedes llegan, entrenan, a veces ni hacen caso a lo que decimos, se desconectan
y se olvidan de todo hasta el siguiente dia... estamos aqui porque todos queremos
crecer juntos, yo no soy su patrona y ustedes no son mis empleados”. Algunos
jugadores tenian la sensacion de que los entrenamientos se parecian a la escuela
porque “venimos, nos dan ordenes, nos regafian si lo hacemos mal, nos califican y

dependiendo los resultados nos felicitan o castigan”.

Ser parte de Axolotitos era entrar en una dindmica donde se inculcaba la
importancia del esfuerzo constante. Sin embargo, creo que esta idea no tenia
sentido plenamente si no se consideraba el apoyo mutuo. Con Axolotitos noté lo
importante que era escuchar a los jugadores, entender su situacion personal e
intentar equilibrarla con los objetivos del equipo. La accién de compartir este tiempo
era fundamental para crear lazos de confianza y de respeto basados en una

horizontalidad momentanea.

Llamo a esto “horizontalidad momentanea”, porque en esta organizacién todos
sabian su lugar, no habia conflictos por la jerarquia impuesta para el funcionamiento
del equipo. Los jugadores entendian sus tareas y roles, lo que debian hacer y por
qué habia que obedecer al entrenador y a la analista y viceversa. Al mismo tiempo,
todos se pensaban como parte de un proyecto y con objetivos que solo podian
alcanzarse colectivamente. En este sentido todos eran iguales, pero con rangos y
tareas diferentes. Mi experiencia con equipos anteriores es que a veces los
jugadores no estaban de acuerdo con esta decision, lo que generaba muchas

tensiones y conflictos por decidir quién debia tener el poder.

Me parece llamativo que Darck identifique las figuras de Axa y Xanis con las de
papa y mama respectivamente o que la jugadora incluso en la queja reconozca la
atencion que recibe de parte del entrenador. Xanis, la analista, también fomentaba
este tipo de relaciéon cuando a los jugadores los llamaba carinosamente “hijos” o
“hijos de mi vida” para llamarles la atencion o regaiarlos. Todos estos elementos
reflejan un ambiente particular al momento de entrenar y, mas importante aun,
demuestran lo importante que es el trabajo de cuidados para la dinamica de

entrenamiento de un equipo de deportes electronicos.
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El trabajo de entrenar a futuros atletas digitales no supone una gran inversion de
trabajo fisico, pero si de explicar, llamar la atencion, tranquilizar, guiar, contener. Es
decir, se trata de actividades que suelen considerarse como arquetipicas del trabajo
femenino, a diferencia del trabajo puramente corporal que suele considerarse como
masculino (Graeber, 2020). Me parece que en estas actividades reside el verdadero
valor que producen los entrenadores con los equipos, sin embargo, solia ser
percibido por los jugadores como una obligacion que se debia cumplir solo porque

“esa era su funcién en el equipo”.

Me interesa enfatizar este aspecto porque no habia notado -hasta mi llegada a
Axolotitos- lo importante que eran estas actividades que parecen no ser
“productivas” porque no generan un valor econémico inmediato. El trabajo del
entrenador, la analista e incluso el mio como psicélogo del equipo esta siempre
dirigido a otras personas y requieren una buena dosis de comunicacion, empatia y
comprension. Para Graeber (2020) estas tareas se convierten en trabajo cuando se
mueven en una sola direccion, ademas de que buscan satisfacer un deseo

fundamental: convertirse en atleta digital.

La importancia del trabajo de cuidados también nos permite comprender el nivel de
empatia, ayuda y apoyo que se gestaba en las relaciones que mantenian los
miembros de Axolotitos. Durante una sesién de entrenamiento, una jugadora me
explicaba: “a veces ellos como guias deben ser duros, a mi personalmente me gusta
cuidar mucho lo que le digo a mi equipo, siempre tengo en mente que los
comentarios hirientes afectan como nos sentimos y cémo jugamos”. La misma
jugadora, quien poseia voz de mando en su equipo, comenté después: “me gustaria
decirles que lo que pasa en LoL se queda ahi, eso no me define como persona, ni
quién soy yo, si vengo aqui es porque esta no es una obligacion, lo hago porque me
interesa aprender con ustedes y que crezcamos juntas. No se conecten a entrenar

a la fuerza, sean auténticas, haganlo por gusto”.

Como veremos, habia una busqueda por lograr que las acciones estuvieran
orientadas al crecimiento colectivo, me parece también que esta es la razon por la

que este equipo logr6 mantenerse unido mas tiempo: todos los miembros de
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Axolotitos sentian una especie de compromiso que no estaba fundado en la

obligacion sino en la solidaridad.

Quien no se ajustaba a esta forma de trabajo generaba una distancia que a veces
era irreparable. El caso de André, analista del equipo, es ejemplar para explicar
esto. Durante una sesion de entrenamiento una de las jugadoras estaba
particularmente distraida, esto provocOd que su escuadra perdiera dos partidas
seguidas. André comenzé a llamarle la atencion y a decirle: “se me hace que hoy
vienes muy hormonal, eso es lo malo de ustedes”. El comentario desafortunado y
fuera de lugar provocé un silencio incomodo que se fue transformando en una
actitud de rechazo a todas las observaciones que pudiera hacer al equipo. El
problema era que la llamada de atencion no reflejaba una actitud empatica, sino una

burla publica.

En contraste, Axa planeaba toda una actividad para hacer notar los errores de sus
jugadores, después de enfrentamientos amistosos con otras organizaciones
deportivas, los equipos se reunian en Discord para escuchar los comentarios del
entrenador y la analista. Los jugadores con mas antigiiedad en el equipo terminaban
guiando las sesiones de andlisis utilizando pautas reflexivas que ya habian sido
comentadas por Axa en otros momentos. Los jugadores veteranos ensefiaban asi
a los mas noveles no sélo como debia jugarse o qué decisiones tomar sino también

a pensar bajo una estructura planeada por el staff del equipo.

El entrenador simplemente iba guiando la reflexién, tocando puntos mas especificos
y profundizando sobre puntos particulares para la discusion en el momento. Sin
embargo, con esta forma se creaba también una especie de linaje de pensamiento

gue comenzaba con Axa y se transmitia activamente entre los jugadores.

Lidiar con la frustracion

El trabajo de Axa y Xanis era impecable, durante todo el tiempo de entrenamiento
faltaron una o dos veces maximo y en esos casos dejaron actividades listas para

los jugadores. En el apartado anterior he descrito que para ellos era dificil que los
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jugadores no se dieran cuenta del esfuerzo que hacian, de hecho, para algunos
equipos era bastante dificil apegarse a las planeaciones y cumplir con las tareas

establecidas.

Algunos de mis reportes para el equipo describen detalladamente todas las
actividades de castigo que los jugadores debian llevar a cabo para compensar
cuando no entregaban tareas o no cumplian objetivos durante las sesiones de
entrenamientos. Esto funcionaba de la siguiente forma: al menos una vez a la
semana se realizaban practicas de farmeo, ahi Xanis pedia que los jugadores
alcanzaran una cantidad de oro especifica -dependiendo el rol del jugador- en cierto
tiempo. Cuando los jugadores no alcanzaban este puntaje estaban obligados a
hacerlo en su tiempo libre, tomar una captura de pantalla con su resultado y
mandarlo a Xanis. Si los jugadores no cumplian con esta actividad, entonces Xanis
les pedia que hicieran las actividades del dia y ademas terminaran la anterior, en
caso contrario se les amonestaba con un strike, al reunir tres eran suspendidos del

entrenamiento.

A veces los jugadores no cumplian con estas tareas, no porque no pudieran hacerlo,
sino simplemente porque no querian. De hecho, comencé a notar momentos donde
los equipos perdian a propdsito las partidas y solian hacerlo de forma coordinada,
lo que demostraba que tenian buena comunicacion, pero habian decidido no jugar
para ganar. A veces también buscaban hacer enojar al staff deliberadamente,
especialmente a Xanis. Habia un estira y afloja constante en la relaciéon que los
jugadores mantenian con el staff, esa mezcla de amor-odio los hacia trabajar con
una fluidez envidiable o con una carga de ansiedad y resentimiento ineludible.

Quiza este fue uno de los principales problemas que tuvo el equipo durante su
funcionamiento, la organizacion no alcanzaba una dinamica de trabajo estable, sino
gue cada cierto tiempo parecia que los jugadores saboteaban los planes de trabajo
y, de paso, su propio avance en la curva de aprendizaje para convertirse en atletas
digitales. Con frecuencia reaparecia el tema de hablar con los equipos para que se
tomaran en serio el juego, que aprendieran a distinguir los tiempos de trabajo que

los de “relajo”, como los llamaba Xanis.
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Para el staff esta actitud de los jugadores era un berrinche infantil, comencé a notar
gue los jugadores solian desanimarse con mucha facilidad si perdian una partida,
especialmente las que se planeaban amistosamente con otras organizaciones
deportivas. Darck explicd en una de estas derrotas: “no entiendo por qué no
sabemos perder, fijense chavos, cuando vamos ganando nos reimos, hasta
hacemos bromas y nos salen mejor las jugadas que inventamos en el momento. La
cosa es cuando ya uno se murio y luego luego alguien se empieza a enojar “¢ya
ves cOmMo eres menso?” y entonces ya no pensamos con claridad y pasa lo peor,

que nos empezamos a quedar callados”.

Otro de los jugadores, el tirador del equipo, repentinamente habia cambiado su
actitud durante una partida desde el momento en que el equipo contrario lo mat6
por un error que cometié uno de sus compafieros. Después de la partida, comenzo
explicando que: “me hace sentir chido que me maten, porque me hace pensar que
me tienen vigilado porque estoy haciendo algo bien en el juego. El problema es
cuando me muero por culpa de mi equipo, eso hace que pierda todo el interés en el
juego... hay otra cosa que estaba pensando ¢no les pasa que piensan que si no
mueren durante los primeros cinco minutos de la partida inmediatamente sienten

que vamos a ganar?”.

La perspectiva de este jugador refleja una circunstancia particular en la que aparece
la frustracion, ademas que hace evidente una creencia sobre el destino del juego
basada en una lectura peculiar sobre el desenvolvimiento del equipo durante los
primeros cinco minutos, algo cercano a una supersticion. Para los entrenadores es
importante comprender estas ideas que acompaiian la forma de jugar, se trata -
como vemos- de otro nivel de lectura que los entrenadores deben tener presente

para entender el desarrollo del juego y de sus jugadores.

Las creencias individuales se mezclan en los movimientos que el equipo ejecuta
durante una partida, lo que supone una dificultad mas para los entrenadores: ¢,cémo
crear consensos Yy lazos de confianza donde los jugadores compartan un
entendimiento del juego que incluya las creencias e ideas que cada uno utiliza para

pensar una partida? Cuando los equipos no comparten este nivel de comunicacion,

270



los jugadores experimentan desconfianza y suelen tener dificultades para explicar
su forma de pensar y resolver problemas durante las partidas, o que nos lleva al

sintoma de la frustracion.

El manejo de la frustracion es un asunto fundamental para tratar con el atleta de
cualquier disciplina deportiva, en el caso de los jugadores de Axolotitos se habia
instaurado una incapacidad para aceptar los errores o de aprovecharlos para
inventar estrategias nuevas. Parecia ademas que cuando el equipo ganaba era por
un esfuerzo colectivo, pero no funcionaba asi con las derrotas, ahi se buscaba a un
culpable para atacar. Los equipos solian perder mucho tiempo haciendo esta
caceria de chivos expiatorios y perdian de vista la posibilidad de aprender de los

errores.

Comprender la raiz de la frustracién nos ayuda a notar que, como ocurre con otras
disciplinas deportivas, no basta con el perfeccionamiento de la técnica de juego sino
gue se hace necesario comprender las ideas y creencias que anteceden al acto de
jugar en si: cuando uno de los jugadores comienza a quedarse callado es sefial de
gue esta jugando desde la ansiedad individual y no desde el trabajo en equipo, que
algunos jugadores se sentirdn mas tranquilos si los primeros cinco minutos fluyen

sin que alguien del equipo muera, etc.

Gradualmente los equipos fueron cambiando esta actitud gracias a la guia de Axa,
Xanis y la mia, aunque no logré ser eliminada por completo. Para los jugadores era
muy dificil asociar la idea de perder con la de oportunidad de aprendizaje, en cambio
seguia la dinAmica de buscar culpables y regafiarlos. La frustracion es inevitable,
nunca puede ser eliminada por completo, esto seria un objetivo sin sentido. Hasta
cierto punto es saludable que los jugadores experimenten la sensacion de que hay
algo que no dominan o controlan, para algunos entrenadores esto era percibido

como un excelente medio para forjar caracter y demostrar como sobreponerse.

Los entrenadores deben crear estas situaciones donde los jugadores puedan
explicar lo que perciben del juego y de sus compafieros de equipo. Ante la presencia
inminente de la frustracion noté también lo importante que era el trabajo de crear

situaciones donde los jugadores cambiaran su actitud, a veces bastaba con que el
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entrenador gritara para llamar la atencién: “jdeja de pensar! jcalla tu cabeza! jactual
jactua!”. Otros jugadores necesitaban frases de motivacion antes o después de las
partidas, Axa y Xanis tenian un gran arsenal de ideas para hacer sentir mejor a los

jugadores.

A veces se trataba de discursos improvisados y en otras ocasiones estaban
pensados para llamar la atencion sobre un tema en especifico. Antes de competir
en un torneo, Axa reunio al equipo en Discord y comenzé diciendo al equipo: “han
trabajado muy duro para llegar aqui, es una buena sefal que estén nerviosos,
incluso que tengan miedo. El valor es temer, pero seguir de todos modos. Cuando
uno siente miedo antes de competir es sefial de que se lo estan tomando en serio,
no quieren quedar como unos tontos ahi... utilicen el miedo para sacar lo mejor de
ustedes”. Se hizo un silencio solemne, los jugadores realmente estaban nerviosos,
a Xanis y Axa les preocupaba que ganaran, pero mas aun que el equipo lograra
sobreponerse al nerviosismo propio de jugar en un torneo donde serian vistos por

arbitros y por otros jugadores.

Xanis continué el discurso diciendo: “el miedo no es malo, es natural, pero deben
aprovecharlo para moverse, para crecer. El enemigo no es el miedo sino una mala
actitud, estamos aqui para ganar y siempre deben pensar eso antes de entrar a
competir. Haces lo que piensas y sientes, los resultados de lo que haces se
convierten en quién eres al final”. Percibi en los jugadores una emocion intensa, una
sensacion de comunion: todos perseguimos lo mismo, estamos juntos en esto. Los
entrenadores deben idear una forma de mantener un estado mental como este todo
el tiempo, no solo en los momentos de competencia sino de entrenamiento

cotidiano.

Sin embargo, para Axa y Xanis por momentos era cansado que los jugadores
asumieran que la curva de aprendizaje de los entrenamientos solo se media en
funcién de las victorias que los equipos acumulaban y no de los procesos reflexivos
-tremendamente necesarios- para entender que un atleta digital aprovecha
cualquier oportunidad para mejorar su técnica, incluso o especialmente cuando ha

sido derrotado por otro.
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En sus trabajos de entrenador y analista, los escuché decir en repetidas ocasiones
que preferian a alguien que trabajara duro y no a jugadores que se sintieran
cémodos o confiados: “es la peor actitud que puede tener un jugador”. Un equipo
que se deja llevar por la frustracion también afecta el estado mental en general de
toda la organizacion deportiva, sin embargo, eran Axa y Xanis quienes resentian de
forma mas directa este problema. En algun punto llegué a percibir que sentian
indiferencia si uno de los equipos decidia boicotear su proceso de aprendizaje. Ellos

también experimentaban frustracion y no habia alguien para motivarlos.

Profesionalizar el equipo o el trayecto de un proceso inacabado

El equipo de Axolotitos tuvo una gran cantidad de cambios de jugadores mientras
estuve trabajando con ellos, sin embargo, habia un grupo que permanecié reunido
a lo largo del tiempo. Este nucleo tenia claro que el objetivo era convertirse en atleta

de alto rendimiento, lo que facilitaba el proceso de entrenamiento.

La sensacién de lealtad que suelen buscar otras organizaciones deportivas,
Axolotitos la habia alcanzado gracias a que la promesa de crecimiento personal,
laboral y econémico era congruente con los planes que Goru explicaba sobre el
proyecto mercadoldgico para el equipo y esto daba seguridad a los jugadores de
gue se encontraban con una meta alcanzable. Aunque esto no evitaba que
ocurrieran otras pequefas formas de indisciplina, a veces los jugadores faltaban o
llegaban tarde. Sin embargo, muchos de los jugadores coincidian en que valia la
pena formar parte del equipo, en palabras de uno de los jugadores: “mira, yo ya
pensé que aqui vale la pena quedarse, silo hacemos todos juntos yo creo que hasta

podriamos tener nuestra gaming house”.

La gaming house era un suefio anhelado por muchos jugadores, en parte por la
emocion de compartir un espacio donde todo el tiempo pudieras dedicarte a algo
gue te apasiona, pero también porque representaba un medio para independizarse
de casa de los padres. El éxito profesional no solo consistia en demostrar a la familia
que el jugador podia recibir un sueldo por “pasarse tanto tiempo presionando

botones frente a la pantalla” sino que era posible vivir fuera de casa haciéndolo.
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En una plética que tuve con Xanis entendi esta situacion. Después de preguntarle
sobre como veia ella la idea de que el equipo se mudara y compartieran la
experiencia de habitar una casa comenzé diciendo: “ufff... yo veo dificil que eso
pase, la verdad...”. No era la respuesta que esperaba, pensé que estaria tan

entusiasmada como todos los demas.

El problema que ella veia era que ninguno de los jovenes habia tenido la experiencia
de vivir solos y de forma independiente: “o sea, no pueden arreglar problemas con
sus compafieros por el Discord ¢,como crees que le van a hacer cuando se vean la
cara todos los dias y falte pagar la luz o el gas y no todos cooperen?”. Xanis ya
habia vivido sola antes y ella habia asumido los gastos que eso suponia, a pesar
de que su familia podia ayudarla, ella habia decidido enfrentarse a la experiencia
de la independencia total de sus padres. A pesar de esta actitud, Xanis no
desanimaba al equipo y cuando aparecia el tema ella simplemente se quedaba

callada.

Por otra parte, el equipo seguia sin poder encontrar mas patrocinadores, lo que
limitaba cualquier planeacion que quisiera hacerse en el futuro. El equipo tampoco
estaba logrando ganar torneos ni posicionarse de tal manera que pudiera llamar la
atenciéon de otros equipos o empresas de tecnologia. Faltaba mucha mas
preparacién y eso suponia invertir mas tiempo, mientras la Pandemia nos mantuvo
encerrados pudimos seguir el ritmo de entrenamiento intenso, pero también algunos
comenzaron a pensar que eso no duraria para siempre: “en algun momento tendré
que regresar bien a la uni y tomar clases bien o capaz alguien va a tener que

empezar a trabajar de otra cosa... quién sabe qué vaya a pasar”.

Aunque el equipo funcionaba relativamente bien, esto no era suficiente para que el
equipo creciera profesionalmente. Ahora, a la distancia pienso que el proyecto de la
gaming house fue un objetivo que ayudd a cohesionar al equipo, especialmente en
un tiempo tan turbulento y cadtico como lo fue el encierro durante el 2020 — 2021.
Tener la idea de un proyecto como ese ofrecia la sensacion de que podiamos hacer
algo para alcanzar una meta comun, tal vez esto fue lo que mantuvo al equipo

motivado durante tanto tiempo.
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El campo es una construccion

Me interesa destacar tres aspectos que marcaron el proceso de construccion del
campo mediado: uno fue entender que las tecnologias digitales son fundamentales
para establecer y mantener mi contacto con los informantes. En este sentido, el
campo no poseia los rasgos tradicionales que podemos encontrar en otras
etnografias, de alguna forma fue resultado también de esa adaptacion a los ritmos
y formas de uso propias de mis colaboradores. De haber rechazado la idea de
trabajar en linea hubiera cerrado paralelamente la posibilidad de entender la
cotidianidad del entrenamiento de estos atletas electronicos y las creencias que
sostienen la idea de que ese tiempo dedicado al videojuego, son de hecho, parte de
una disciplina necesaria para profesionalizar esta actividad.

En segundo lugar, la sensacion de mantener un equilibrio constante entre lo que
estaba dentro y fuera de mi control en un campo que no esta localizado en un Unico
espacio demarcado geogréficamente y al que tengo acceso desde una
computadora. Se volvié necesario cambiar la organizacion de mi espacio de trabajo
en casa y de adaptar la configuracion de mi computadora y teléfono celular para
estar presente la mayor cantidad de tiempo posible. Las condiciones en las que se
fue desarrollando mi participacion con los equipos me hizo notar lo importante que
era tener estos aspectos técnicos resueltos y mantenerlos asi. Por supuesto, ningln
manual de metodologia me podria haber preparado para estos ajustes y
probablemente para la mayoria se trate de aspectos basicos que deben resolverse,
sin embargo, en mi caso esta labor se volvio central para afinar la mirada y repensar
alrededor de las herramientas tedricas que me ayudarian a hacer nuevas preguntas

y encontrar posibles respuestas a un campo mediado por una serie de tecnologias.

Finalmente sefialar que en campo siempre fue mejor mantener una actitud de
curiosidad y apertura, en particular cuando me encontraba en situaciones
incbmodas o tensas, por ejemplo, cuando me equivocaba en alguna de las tareas o
presenciaba discusiones en los equipos. Esto trajo otro tipo de tension, aunque

siempre busqué mantener una cierta horizontalidad con mis colaboradores, la
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realidad es que entrar a un equipo significa ser colocado dentro de una posicion
dentro de la organizacion grupal, a veces con rangos que me distinguian de un
jugador, de un entrenador y estos de un manager. Mas importante ain es no olvidar
que estar haciendo una investigacion doctoral fue -en un caso- lo que “me puso de
nuevo en el juego” después de fracasar en el proceso de reclutamiento. Es decir,
mi colaborador esperaba que yo asumiera una posicion y que ejerciera un poder
gue se me otorgaria, de otra forma la dinamica de la organizacion deportiva se veria

afectada.

Esto hizo que también tuviera muchas dudas sobre la forma en que podria
acercarme a los jugadores, ese ideal de horizontalidad no podria realizarlo
cabalmente y tendria que buscar otras formas en que me tuvieran confianza para
entrevistarlos o charlar con ellos sin que se sintieran forzados por la distincion
jerarquica. Mi estrategia fue aprender a ejercer esa autoridad y utilizarla a favor de
la investigacion, de tal forma que pude comenzar a entender cdmo se va gestando
una desigualdad dentro de los equipos que no necesariamente es nociva, de hecho,
permite que exista un orden. Esto hubiera permanecido oculto para mi si hubiera

perseguido el ideal de ser lo mas transparente posible o lo mas neutral y objetivo.

Estas situaciones también generaban dudas sobre si esta era la mejor forma para
desenvolverme en los equipos, nunca asumi una actitud tiranica o de control
exacerbado como la observaba en otros miembros del staff, pero si me cuestionaba
cada cierto tiempo si la forma que habia adoptado era idonea. En este sentido, el
trabajo de campo supone una dosis de improvisacion y de tiempo para alcanzar una
cierta madurez que permita reflexionar y complementar algin aspecto teérico que
no habia sido considerado antes. Cerwonka (citada por Deutsch, 2015) ahonda en
este punto cuando nos explica que: “Las decisiones tomadas en un proyecto de
investigacion estan conformadas por consideraciones intelectuales, practicas y
profesionales... estan inevitablemente construidas sin toda la informacion y
requieren un ajuste constante y coraje para seguir racional o intuitivamente nuestro

mejor juicio”.
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Las circunstancias de mi trabajo de campo parecen oponerse francamente a la
perspectiva metodologica de Boellstorff (2008), mas cercana a un marco boasiano
donde se busca igualdad y complicidad en vez de jerarquia y distancia (como lo
planteaba Malinowski). Sin embargo, esta es también una adaptacion necesaria
para entender el ideal de la organizacién deportiva, su funcionamiento y por
supuesto, de los limites de dicho modelo durante la cotidianidad de los
entrenamientos como incrustados en la transicion de los videojuegos a deportes
electronicos. Con los equipos noté que no siempre podemos elegir las condiciones
en que deba ocurrir nuestra colaboracion en campo y que hay ocasiones en que
somos colocados por nuestros colaboradores en lugares simbdlicos que tampoco

planeamos.

En contraste, coincido plenamente con la perspectiva de Boellstorff (2008) cuando
explica que, durante la investigacion etnogréfica, todos los acontecimientos que
ocurran ante los investigadores son validos para ser estudiados por si mismos.
Ningun evento puede ser considerado como insignificante, cualquier conversacion
sirve para reflexionar puesto que cada interaccion contiene significados profundos
e implicitos sobre dominios culturales, género, el lenguaje, el uso del tiempo, las
relaciones de poder, etc. Nuestro interés estaria centrado en notar como se

integran.

Asi, cuando H. revisaba mis notas y las evaluaba no se trataba de una actividad sin
importancia, de hecho, estaba presenciando la puesta en escena de una maquinaria
simbdlica que activaba un dispositivo especifico para evaluar el desempefio de un
miembro del staff, el texto era un producto que se sometia a andlisis igual que se
hacia con la actuacion de los jugadores, este proceso no era un requisito aleatorio
sino que estaba articulado a un sistema que hacia funcionar a un equipo con
aspiraciones a profesionalizarse. La revision y correccion minuciosa de mis reportes
forma parte de ese nucleo que corrobora la transicion del videojuego a disciplina
deportiva, sino ¢ qué sentido tendria invertir tiempo en esta actividad? Por esta razén
durante el trabajo de campo no observamos o participamos por separado, no son

tareas excluyentes. Se trata mas bien de notar que cuando se integran las dos
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actividades en un solo movimiento tenemos la posibilidad de notar detalles menos

obvios sobre el funcionamiento de las rutinas y el quehacer cotidiano.

Considerando este punto, me parece necesario resaltar que en esta investigacion
hay un trabajo mas minucioso sobre la construccion del dato a partir de un trabajo
de campo a profundidad. Me interesa, por lo tanto, integrar las experiencias de las
personas, sus creencias, las dindmicas cotidianas. Este no es un estudio sobre una
plataforma o un videojuego en si mismo, sino mas bien sobre como las personas
adaptan sus practicas en torno a una idea sobre lo que significa pensar un

videojuego como una disciplina deportiva en linea.

Mi paso por los equipos semi profesionales nos demuestra que somos testigos de
un proceso inacabado en muchos sentidos, en parte porque en el tiempo en que
ocurrid esta investigacion la escena de deportes electronicos goz6 de un
crecimiento producto del discurso mediético y por el encierro derivado de la crisis
sanitaria, también debido a que los jugadores nunca logran tener un ingreso de
capital que les permita funcionar formalmente como una empresa, que es la maxima

aspiracion que tienen, lo que dificulta la tabulacion de un posible salario.

La expectativa econdémica ocupa un lugar central en la idea de valor que tienen
algunos jugadores sobre lo que hacen, la dificultad para traducir lo que saben en
términos econdmicos aparece como una confusion que parece alejarlos de “vivir el
sueno”. Extrafiamente, el valor no se percibe en el trabajo de afecto o de cuidados
que ocurre entre todos los que forman parte del equipo, se asume como si este
fuera parte normal de los entrenamientos. Paraddjicamente, el trabajo de formar a
un jugador es quiza una de las actividades mas largas y costosas, porque requieren

mucho tiempo de atencién que suele pasar desapercibido.
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Capitulo 5. Experiencias de contraste. Cuatro casos de
profesionalizacion
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Desmitificar el ideal. Aprender otras formas de profesionalizarse

Casi al final de mi trabajo de campo noté que ninguno de los equipos con los que
colaboré habia logrado obtener una retribucion econémica por lo que hacian. Esto
no significa que no hubiese ganancias de otro tipo, como he explicado en el capitulo
dedicado a pensar la idea de valor, muchos jugadores se sentian satisfechos con la
sola idea de pasar tiempo con personas que consideraban importantes, pero era
inevitable notar que los casos de éxito son en realidad muy pocos. Durante esa
misma etapa pensé que quiza yo mismo me habia convencido de que la Gnica forma
de profesionalizarse era convirtiéndose en un atleta digital contratado de base en

un equipo que compitiera regularmente en torneos regionales e internacionales.

Esto me condujo a revisitar mi diario de campo, esta vez interesado en los casos de
jugadores que si bien no figuraban como estrellas ni gozaban de la popularidad que
mis colaboradores admiraban, si estaban logrando ganar dinero con base en su
conocimiento sobre videojuegos. El trabajo de campo me habia llevado a aceptar la
perspectiva de mis colaboradores como la Unica y estaba ignorando completamente
que la profesionalizacion supone un proceso vivo, cambiante y multiforme. En estas
situaciones particulares hay también un aprendizaje, aunque con objetivos distintos.

Me parecié necesario indagar en estos casos de contraste.

El regreso a mi diario de campo me hizo notar que los equipos retroalimentan una
y otra vez la historia mitica del éxito profesional resumida en el jugador que logra
una carrera simplemente conectandose a jugar y a competir regularmente, por lo
que incluir las trayectorias profesionales de jugadores que no son atletas digitales
también responde a mi inquietud por encontrar narrativas que complementaran las

de los equipos a quienes acompafé.

Me interesaba compartir con mis interlocutores que todo el tiempo invertido podia
ser Util para algo en el futuro, el conocimiento que habian ido tejiendo sobre el juego
bien podia ser aplicado para otra actividad o trabajo. De alguna manera buscaba
alentarlos ante la sensacién de incertidumbre al futuro que muchos hemos

experimentado. Esto servia también como una forma de intentar imaginar
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colectivamente un cierre al ciclo de la profesionalizacion, hasta ese momento tenia
claro como era la experiencia de entrenamiento, cOmo ocurria y también cémo se
transformaba con todos los cambios que experimentaban los equipos y ellos
mismos. Aungue en mi experiencia en campo aprendi mucho sobre las expectativas
de los jugadores, me parecia pertinente indagar mas sobre como aparecian los

videojuegos en los casos de quienes habian logrado profesionalizarlos.

Mi encuentro con cada uno de los jugadores que aparecen en esta seccion ocurrio
de forma esporadica, aunque rigurosa, mis conversaciones con ellos fueron
grabadas y luego transcritas minuciosamente para lograr captar sus voces,
inquietudes, ideas y formas de explicar sus proyectos con los videojuegos. En total
realicé siete entrevistas, sin embargo, las tres que omiti ocurrieron en circunstancias
desfavorables: en una el entrevistado estaba ocupado subiendo de nivel una cuenta
por la que habia recibido un pago, en otra la conversaciéon fue demasiado rapida
porque ocurrié durante un descanso de trabajo de la entrevistada y en la ultima, la
entrevistada estaba incomoda ante el hecho de que estuviera grabando la

conversacion.

No deja de ser llamativo de las primeras dos entrevistas, que, si bien las
conversaciones no fueron fructiferas, nos siguen ofreciendo una imagen de como
es experimentada la vida laboral por mis interlocutores: en el primer caso escuché
gue mi entrevistado tenia pendientes dos cuentas mas para subir de nivel, por lo
gue recibiria un pago para poder comprarse mas aditamentos para jugar. En el
segundo caso, mi entrevistada intentaba conjugar su vida laboral como asistente

administrativa de una empresa con su gusto por los videojuegos.

Esta de mas decir que no tengo una buena explicacion de por qué no funcioné la
tercera entrevista, en todo caso he de decir que el clima de la conversacion fue
tenso y estuvo marcado inicialmente por el nerviosismo de mi entrevistada y
después porgue yo mismo comencé a sentirme inquieto por no saber conducir la
conversacion. A pesar de esto, me parece importante sefialar que mi entrevistada
se encontraba en un momento de transicion profesional, recientemente habia hecho

su examen profesional para licenciarse y estaba en la busqueda de un empleo o de
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entrar a un posgrado, mientras eso sucedia habia decidido probar suerte siendo

streamer.

Por otra parte, no puedo dejar pasar el hecho de que esto causo una total confusion
en mi, me resultd muy dificil conciliar la idea de cdmo alguien podia intentar ser
streamer -una actividad donde es fundamental convivir con desconocidos de forma
continua- y que yo no pudiese conversar fluidamente con la jugadora. Algunas
semanas después corroboré que mi entrevistada en verdad se sentia cdmoda
hablando con extrafios, chateando y haciendo bromas en vivo, un clima de soltura

y confianza que no pudo ocurrir durante nuestra conversacion.

De cualquier manera, en mi revision de las palabras dichas por las/os
entrevistadas/os encontré algo que en principio no buscaba, pero que terminé
siendo fundamental para entender el proceso de profesionalizacién de los video
jugadores y de quienes aspiran a convertirse en atletas digitales: la meta de ser un
jugador estrella termina siendo mas una carga que un estimulo, de hecho es
probable que las y los jovenes jugadores tarden un tiempo en descubrir que hay
otras actividades donde podrian mezclar su gusto por los videojuegos y el trabajo.
Considero que estas conversaciones me ayudaron a notar algunas de estas
contradicciones y la gran cantidad de perspectivas que tienen los jugadores sobre
lo que significa iniciar y mantener una trayectoria profesional (Garcia Canclini,
1991).

Estos casos que aparecen a continuacion representan otra parte de mi trabajo de
campo, de mi ejercicio de acceder a lo que Quirds (2015) llama la “palabra en el
mundo social”’. En esta investigacion, en general, mantuve un interés por destacar
la voz de mis interlocutores, las ideas que comparto estan atravesadas por una gran
cantidad de didlogos en torno a lo que significa convertir el juego en parte de un

proyecto profesional.

Las trayectorias de los jugadores que han logrado iniciar una carrera laboral
incluyendo de alguna manera los juegos supone un punto de contraste, no solo para
pensar sobre las técnicas corporales que los jugadores aprenden para agregar mas

valor a su trabajo, sino también para mostrar que los jugadores encuentran otras
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formas de concebirse como profesionales, que llevan a cabo actividades valiosas
para la industria de los deportes electronicos y que van mas alla de jugar

excepcionalmente.

Historias personales

Para muchos de mis interlocutores, la aficion por los videojuegos habia comenzado
desde antes de pertenecer a un equipo de deportes electronicos, a veces gracias a
amigos o familiares como hermanos, primos o tios mas grandes. En la mayoria de
los casos los video jugadores comenzaron probando distintas consolas -desde el
PlayStation, el Game Boy o la Xbox- hasta que llegaron a los juegos para PC. Una
parte de mis interlocutores jugaba en casa, lo que significa que las familias invertian
en la compra de consolas y juegos, pero también encontré casos de jugadores que
asistian regularmente a salas de juegos donde rentaban consolas y PC’s por cierto

tiempo.

Durante mi trabajo de investigacion en la maestria noté que estos espacios poseen
una gran importancia para las comunidades de jugadores, en parte porque
concentran un entramado de artefactos tecnoldgicos, personas y practicas donde
se comparten distintos puntos de vista sobre lo que significa el juego y donde los
jovenes inician y mantienen distintas interacciones con otros. Tal como lo vi durante
la maestria, estos locales varian dependiendo de las ciudades, asi como su

ubicacion dentro de cada espacio urbano.

En la ciudad de Puebla, por ejemplo, mientras la Pandemia no obligé a los duefios
de los establecimientos a cerrar, los gaming centers a los que asistian los jugadores
permanecian abiertos las 24 horas solo los fines de semana, mientras que en la
ciudad de México era mas comun encontrar establecimientos que funcionaban las
24 horas los 7 dias de la semana. Por supuesto, esta situacion cambia la
organizacion del tiempo de juego, asi como el tipo de redes sociales que cada

jugador va estableciendo.
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Los jugadores de los equipos con los que trabajé asistian con cierta regularidad a
algunos gaming centers, aunque solo en casos de que se organizaran encuentros
o eventos donde pudieran conocer a jugadores profesionales. No se trataba de
clientes asiduos a los locales, sino de jugadores que estan pendientes de las
actividades de la comunidad, pero que no estan presentes todo el tiempo en los
gaming centers. Las razones de que esto funcionara asi son variadas, en algunos
casos estaba relacionado a la distancia que los jugadores debian recorrer para
llegar a estos espacios, en otros por el dinero que se gastaba en la renta de las
maquinas y para otros debido a que ir a un local de renta de maquinas significaba

descuidar otras actividades, principalmente académicas.

Con el encierro obligado debido a la Pandemia, los jugadores utilizaban con mas
frecuencia las computadoras de casa, algunas en realidad dispuestas para hacer
tareas escolares. De hecho, pude identificar casos donde las computadoras se
ubicaban en espacios sociales dentro de la casa como la sala o el comedor, lo que
significa que no se trataba de computadoras para uso personal o privado, sino que

eran utilizadas por otro miembro de la familia.

La presencia de video juegos en casa no parece ser una situacion excepcional para
la mayoria de los jugadores con los que trabajé, como decia lineas mas arriba, era
comun que, en la historia de acercamiento a los video juegos, fueran hermanos o
primos mas grandes quienes invitaban a los futuros atletas digitales a desarrollar
una aficion por algunos titulos, personajes o historias en general. En algunos casos,
llevaba a los jugadores a investigar sobre juegos y consolas mas antiguas, también
a entender las caracteristicas técnicas de cada aparato, su funcionamiento, a veces
incluso su reparaciéon. Saber qué tiene un control de Nintendo 64 dentro y qué lo
distingue de un control de PlayStation 4 hasta comprender qué elementos
componen a un Xbox360 o cdmo mantener el espacio de almacenamiento para un
funcionamiento Optimo son algunos de los elementos que constituyen la

aproximacion a los video juegos.

Durante mi trabajo de campo, todos dedicaban casi el cien por ciento de su tiempo
a jugar LoL, pero para algunos jugadores el juego no resultaba tan atractivo al
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principio. Uno de los atletas me comentaba: “cuando empecé a clavarme, jugaba
mucho God of War en el play3, me acuerdo que jugaba el Ascension... 0 sea ve las
graficas de ese juego... jestan super perras! La neta yo veia esos juegos como de
WoW y pensaba “eso se ve chafisima, ¢a quién le gustaria estar jugando algo asi?”

Nunca me hubiera imaginado entrenar para competir en un juego como LoL".

Esta claro que un juego como God of War Ascension posee unas graficas mucho
mas atractivas y pulcras, a diferencia de las que podemos observar en la version
del mismo afio de World of Warcraft como podemos notar en las ilustraciones 20 y
21.
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llustracion 20. Captura de pantalla de World of Warcraft: Mists of Pandaria, del mismo afio en que fue publicado God of
War Ascension. Notemos que el disefio de escenario y de los personajes es mds caricaturesco.
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llustracion 21. Captura de pantalla de God of War Ascension. Notemos el nivel de detalle en el

escenario donde se mueven los personajes.

De alguna manera, esta idea del jugador nos permite ver la diversidad de juegos
gue podemos encontrar en la actualidad, pero también el hecho de que algunos de
estos titulos adquirieron popularidad pese a tener graficas menos realistas. El titulo
God of War estd considerado como un juego AAA, es decir, se trata de un juego
gue esta editado por una empresa grande y que aprovecha los mecanismos de
mercadeo propios de las industrias culturales globales. El hecho de que el juego
fuese desarrollado por un equipo perteneciente a Sony y distribuido con el soporte
de la multinacional japonesa hace una gran diferencia en el disefio de ambientes,

personajes, historias y en general de todo cuanto esté relacionado al juego.

En cambio, World of Warcraft: Mists of Pandaria fue lanzado por Blizzard
Entertainment, una desarrolladora que habia comenzado de cero 10 afios antes.
Hay una diferencia abismal entre Sony Interactive Entertainment y Blizzard, aunque
fueron fundadas casi al mismo tiempo, es innegable el peso de la empresa
japonesa. Sin embargo, los videojuegos independientes comenzaron a llamar la
atencién de las comunidades de jugadores debido a que ofrecian modos de juego
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con historias y personajes que no encajaban en la oferta de las empresas mas

grandes.

Los desarrolladores de juegos como World of Warcraft o el mismo LoL comenzaron
-como he explicado al inicio de este trabajo- a invertir mas recursos no tanto en las
graficas -aunque eventualmente han ido mejorando- sino en organizar eventos
competitivos presenciales. Este es el inicio de los torneos de deportes electronicos
tal y como los conocemos en la actualidad. Esta claro que las competencias de
videojuegos han existido desde el inicio de los mismos, pero no se habian
organizado competencias donde los jugadores se prepararan metddicamente para
competir y que hubiera un esfuerzo por insistir en el reconocimiento de los
videojuegos como disciplinas deportivas. Me parece que este punto de inflexién es
parte de lo que sorprende a mi interlocutor cuando dice que “Nunca me hubiera

imaginado entrenar para competir en un juego como LoL”.

El tema del acercamiento a los videojuegos también me permitié notar que existe
una especie de competencia implicita para demostrar qué tan profunda es la pasion
gue cada uno experimenta con los juegos. Una de mis interlocutoras en esta seccion
me comentaba que “usualmente cualquier persona que se dedica a los esports, la
mayoria te va a decir "'no, pues yo empecé con Atari en mil novecientos quién sabe

7

qué cosa o mi primera consola fue Nintendo 64 .

Parece que mientras mas antigua sea la referencia mas aumenta el estatus del
jugador, de su conocimiento de los juegos, sistemas y consolas. De alguna manera,
este aspecto me hacia pensar que casi todo puede convertirse en una buena razén
para competir: comparar quién conoce mas juegos antiguos, quién conoce mas

consolas, quién identifica a mas personajes y sus historias, etc.

No todos los casos se aproximaban a esta forma narrativa, la misma interlocutora
me platicaba que su aproximacion a los videojuegos fue con Age of Empires y The
Sims, el primero un juego de estrategia y el segundo uno de simulacién social. El
hecho de que sus padres hubiesen comprado una computadora para la familia hizo
gue ella buscara qué otras cosas podia hacer con la maquina, una de estas

actividades fue jugar. Pasar tiempo frente a la computadora era percibido por la
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familia como algo que le ayudaria en su desempefio escolar: “luego mis papas me
dijeron que les parecia bien que estuviera tanto tiempo con la computadora, en mi
escuela tenia clase de computacion, pero la neta no me ensefaban nada... creo
que yo aprendia mas jugando y viendo qué pasaba si le apretaba por aqui y por
alla”. Como veremos, los videojuegos pueden ser percibidos como un medio que
favorece el desarrollo de habilidades técnicas, pero también pueden provocar dudas

e inquietudes en la familia.

En buena parte de mis entrevistas noté que el interés por los videojuegos crecia
una vez que los jugadores descubrian que habia un ambiente competitivo mas
formal, con espacios destinados a competir, con transmisiones globales vy, claro,
bolsas de premios. Poco a poco, los jugadores van aprendiendo cémo funciona la
escena de los deportes electronicos local, en algunos casos aparece un entusiasmo
generalizado por formar parte de un equipo, a veces incluso por crear uno y dirigirlo.
Hay otros jugadores que descubren lo importante que es organizar eventos, buscar

patrocinios y generar vinculos comerciales entre torneos y marcas.

La idea de convertirse en un atleta digital, de competir profesionalmente no surge
espontaneamente, podriamos pensarlo como un punto de llegada que integra todo
un proceso de descubrimiento-apropiacién tecnoldgica que siempre estd mediado
por alguien mas. Para mis interlocutores el juego tiene un lugar central en su dia a
dia, como parte de los distintos equipos de deportes electrénicos, escuché en
repetidas ocasiones que los jugadores organizaban sus actividades diarias para
tener tiempo de juego, especialmente durante la Pandemia. Habia quien debia
cumplir con una cierta cuota de deberes en casa, barrer, lavar trastes, cuidar a
hermanos o hermanas mas pequefios; otros debian ademas hacer tareas escolares.
El juego aparece inserto en un entramado de actividades establecidas por la familia

y a veces negociadas con los padres.
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Cuatro casos para contrastar las formas de profesionalizacion
imaginadas por los video jugadores

Cada jugador va haciendo un esfuerzo por integrar los videojuegos a su vida diaria
de muy distintas maneras. A veces buscando de qué forma los videojuegos pueden
contribuir a su desarrollo académico, en otros casos construyendo lazos
profesionales. Me interesa presentar los casos especificos de cuatro lideres de la
comunidad de jugadores de LoL: K., A., B. y V., sus experiencias contrastan con las
circunstancias de los jugadores de los equipos semiprofesionales, de hecho,
ninguno de ellos se dedica a competir como atleta digital. Sin embargo, sus historias
son ilustrativas para comprender la forma en que los video jugadores inventan
formas de hacer del juego una actividad profesional. Por otra parte, me parece
importante contar con estas experiencias puesto que la situacion de los equipos
amateurs y semi profesionales representa un proceso de profesionalizacion que no

logré ver concluido.

Caso 1. La profesionalizacién comienza con un proyecto intelectual

K. es una de los principales lideres y organizadoras de la comunidad Esports de
una de las principales universidades del pais. Después de regresar de un torneo de
World of Warcraft en Blizzcon, en Estados Unidos, se preguntd por qué en México
no habia una escena tan grande como la que habia observado alla: “Yo dije "¢, Cémo
es posible?" O sea, ellos tienen compafias de teléfono metiéndole dinero a Blizzcon
tienen compafias de autos metiéndole dinero a equipos. ¢Qué esta pasando en
México? Y empecé a buscar mas articulos y dije "es que ya sé por qué... No esta
academizada. No hay académicos"... Académicamente nada en materia de esports.
A nadie se le ha ocurrido decir "se pueden hacer ciencias de los deportes

electronicos”. A nadie. Y habia indicios de que esto estaba comenzando”.

De ahi en adelante, K. convirti6 esta falta en un objetivo que debia alcanzar la
comunidad de videojugadores mexicanos. El principal problema que ha enfrentado

en su historia con los deportes electrénicos es lograr que las personas -a veces los
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mismos jugadores- “acepten que los esports son un negocio serio y que va para
largo”. Esto ha significado invertir una buena cantidad de tiempo en organizar
conferencias, charlas y demas eventos académicos a la par que concluye sus dos

licenciaturas.

La preocupacion de K. la llevé a buscar empleos en la industria de los deportes
electronicos, trabajando en distintas areas, desde ser arbitro profesional hasta
escribir reglamentos y ser player support durante los eventos profesionales con Riot
Games, la empresa desarrolladora de League of Legends. Sin querer, K. me
explicaba que terminé haciendo mas cosas que no hubiese imaginado: “he tenido
que aprender hasta disefio grafico para promocionar eventos y todo eso me ha

servido para manejar a la comunidad a través de Facebook”.

Organiza una comunidad de jugadores para una universidad que recibe a jovenes
de todo el pais. Supone un trabajo bastante complicado, al inicio de la carrera de
K., explicaba que: “hacer torneos no era dificil, ya sabia hacerlos, llegué a manejar
torneos con mas de 130 equipos, ¢,sabes? O sea, si me la rifaba... la cosa es que
yo sabia que podiamos hacer algo mas grande y serio”. Organizar un evento de tal
magnitud termind por llamar la atencion de Domo, lider de la comunidad de LoL en
México.

Al principio parecia que esta vinculacién con LoL México y el poder de convocatoria
iba a ser suficiente para que la universidad aceptara que estas actividades merecian
apoyo institucional, ademas el objetivo estaba claro para los jévenes estudiantes
interesados en los videojuegos: “Y comenzamos con un grupo de 20 personas
reunidos en Ciudad Universitaria diciendo como "bueno, ¢a ti qué te gustaria? no,
Pues a mi me gustaria que hubiera torneos otro, a mi me gustaria que hubiera becas
por jugar, a mi me gustaria que CU tuviera un espacio donde pudiéramos reunirnos

a jugar".

Sin embargo, esto también representaba un problema de perspectiva, en palabras
de K.: “la respuesta de todos era a jugar y nadie queria competir. Siempre se han
visto los videojuegos desde un lado mas ludico y eso también fue muy dificil para

poder hacer la transicion de un videojuego a un deporte ante autoridades
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universitarias”. Para K. fue necesario que los jovenes se dieran cuenta que no podia
tratarse de pedir apoyo institucional solo para jugar, habia que ofrecer algun tipo de

resultado.

K. se dio cuenta que muchos de los proyectos estudiantiles tenian un gran poder
mediatico, los jovenes sabian manejar muy bien las plataformas sociodigitales y
como transmitir a través de ellas una idea o un mensaje especifico, pero muchas de
esas ideas no tenian fundamento, a veces ni siquiera se llevaban a cabo: “yo vi que
su problema era que hablaban muy bonito, pero luego sus torneos salian super
mal... y eso salia asi porque no tienen visidn deportiva, de planeacion, de
organizacion”. Hacer un torneo no es solo tener a muchos equipos inscritos, sino
mantener una relacién profesional con ellos para poder exigirles un comportamiento
igual de profesional: “necesitamos aprender a cubrir todas las necesidades de un
equipo, desde asuntos de configuracion de las maquinas hasta tener protocolos de
comunicacién con arbitros, equipo técnico, de transmision, casters, sin contar todo
el trabajo de publicidad... pero vaya, tenemos estudiantes de todas esas carreras

que se quieren dedicar a esto 4,no0?”.

Gracias a la experiencia laboral que K. fue realizando en distintas empresas, se le
ocurrié que podia solicitar su apoyo para demostrarle a sus profesores que la idea
que tenia en mente era realizable: “Le pedi a uno de mis ex jefes que me redactara
una carta dirigida al director de deporte de la universidad, donde le explicara que
los esports universitarios ya existen”. La carta llego y el director le pidié a K. que
expusiera en repetidas ocasiones qué eran los deportes electrénicos y a hacer
actividades de apoyo en general, la saturacion fue tal que K. tuvo que perder un
semestre porque estaba convencida de que esta era la forma de agregar un nivel
de seriedad al tema de los deportes electrénicos y su relacién con el ambito

universitario.

Las exposiciones de K. iban acompafadas de preguntas propias de una perspectiva
adultocéntrica, cuestiones como ¢qué es un deporte?, ¢qué es una disciplina
deportiva? O ¢ quién practica los deportes electronicos? Sin embargo, K. se penso

a si misma como una especie de mediadora entre los académicos adultos con el
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poder para apoyar esta actividad que no comprendian y los jovenes apasionados
por jugar, pero sin las herramientas para explicarselas a un adulto: “Esa experiencia
me llevé a darme cuenta que los documentos que explican estas cosas fueron
redactados por primera vez en Japon, lo que significO ponerme a traducir textos que
no podia leer porque yo no sé hablar ese idioma”. La traduccién de K. fue entonces
en dos sentidos, primero esa de literalmente pasar del japonés al espafiol, en
segundo lugar -y quiza la mas importante- la de intentar poner en el mismo canal de

comunicaciéon a académicos adultos y jovenes estudiantes.

K. not6é que podia haber competencias de otros juegos, como los de baile, ademas
de los clasicos de disparos, peleas o estrategia. Por supuesto, esto significo
comenzar a desarrollar manuales donde se explicara la pertinencia de estas
actividades como deportivas y como podrian involucrarse entrenadores de cultura
fisica en la formacién de atletas digitales universitarios. Estaba claro que para los
académicos el punto era como poder justificar el encuentro y la combinacién de
algunos principios de los deportes tradicionales con estas nuevas disciplinas
deportivas y cémo harian K. y su equipo de trabajo para desarrollar modelos de

trabajo que fueran congruentes. basquet

El argumento que utilizé K. para conseguir el apoyo institucional fue explicar que no
todas las personas pueden practicar los deportes tradicionales como futbol,
basquetbol o tenis por diversas razones, los deportes electronicos pueden ser una
opcion para integrar a jévenes que quieren formar parte de un equipo deportivo: “el
tema es quitarle de la cabeza a los jovenes que no se trata de estar sentado horas

frente a la pantalla, hay una disciplina y hay reglas”.

Después de organizar una mesa directiva para presentar un proyecto de trabajo
para la universidad, la institucion decidio dar el visto bueno a la idea de tener un
equipo de deportes electronicos. Sin embargo, ahora habia otro problema: ¢con
quién iba a competir este equipo? La universidad pidié a K. y su equipo de trabajo
gue impulsaran la creacion de equipos en otras universidades, de tal manera que

pudiera organizarse un torneo interuniversitario. Esto le daria consistencia a la idea
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de que existe una disciplina deportiva nueva y la prueba seria la competencia entre

estudiantes de distintas instituciones.

El objetivo de K. no era Unicamente que estos eventos ocurrieran, sino que los
estudiantes pudieran solicitar apoyos economicos por ser atletas digitales. K. sabia
qgue la universidad ademas tenia convenios con algunas empresas de software,
entre ellas Microsoft, asi que no era tan descabellado buscar patrocinios para la
organizacion de torneos, asi como de apoyos a estudiantes. Todos estos planes
tuvieron que ser pausados debido a la Pandemia.

K. tenia claro que la Pandemia era una ventaja porque iba a permitir que se
organizaran mas competencias en linea: “de hecho iba a salir un poco mas barato
para la universidad porque no tendrian que darnos ningun recurso, utilizariamos las
consolas y conexiones de los mismos estudiantes, aungque eso tenga también sus
desventajas... la cosa es que las instituciones luego no tienen vision, y nos
cancelaron todo”. Al parecer la institucion necesitaba una ceremonia de
presentacion de esta disciplina deportiva y de sus organizadores, sin el ritual de

iniciacién no se podia dar ningun paso.

El equipo de trabajo de K. decidi6é lanzar un torneo a pesar de la contingencia
sanitaria, como una forma de demostrar a las autoridades que incluso en estas
condiciones adversas era posible mantener a los jovenes interesados en una
disciplina deportiva. La sorpresa fue que participaron estudiantes de distintas
carreras, desde medicina, contaduria, ingenieria, derecho hasta odontologia. La
gaceta universitaria public6 este alcance y terminaron por convencer a las
autoridades del poder de convocatoria que hay entre los estudiantes: “empezaron a
compartir nuestros contenidos en sus perfiles institucionales, nos decian ‘listo, ya
ustedes son mas de aca que de alla... ahora les toca hacer mas cosas porque

ustedes son la Gnica actividad deportiva que podemos tener por ahora™.

El proyecto de profesionalizacion imaginado por K. es particularmente interesante
porque nos muestra lo importante que es el trabajo de gestion y organizacion de

eventos donde puedan reunirse los jugadores. K. no se reconoce a si misma como
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una jugadora excepcional, pero entiende perfectamente lo necesario que es mediar

para convencer a los adultos de una institucion de educacion superior.

Como podemos notar, el objetivo de K. por obtener un reconocimiento institucional
de los videojuegos como deportes electrénicos requiere tanto trabajo como el de
cualquier atleta digital que necesita entrenar diariamente. No todos los
colaboradores de la red de trabajo de K. han resistido tanto tiempo persiguiendo
este objetivo: “las personas se van desanimando, porque claro, no ves resultados
inmediatos... o sea te estoy hablando de que llevo cuatro afios trabajando en esto
y apenas se puede ver un poquito de cambio. Algunos de mis compafieros si decian
“¢ pues a qué le estoy dedicando mi tiempo? No pasa nada. Pero yo me he quedado
todo este tiempo y también he aprendido que lo importante es darse cuenta quién

se queda, porque seguramente ellos seran parte importante de tu grupo de trabajo”.

Para algunas personas alrededor de K. todo este esfuerzo parece una necedad,
mucho trabajo para nada. Sin embargo, pasar cuatro afos trabajando en esto
también les ha permitido gestar un cierto capital social y ganar mucha experiencia
en la gestion de eventos. Nadie se esperaba que esta experiencia pudiera ser
reconocida laboralmente, sin embargo K. me explicaba que: “muchos me preguntan
que para qué le invierto tanto a esto, mi respuesta inmediata es que he podido ir a
las empresas grandes a pedir trabajo. Un compafiero y yo fuimos a Riot Games y
dijimos “somos coordinadores de eventos universitarios, no tenemos ninguna otra
experiencia’. Riot vio nuestros numeros en Internet, desde la cantidad de
seguidores, hasta las vistas en los streams. Riot estuvo interesado y nos dijeron que
necesitaban gente como nosotros, porque sabiamos tratar con estudiantes que bien

podrian convertirse en atletas profesionales”.

El proyecto de K. puede verse como una especie de plataforma de
profesionalizacion, participar en ella te involucra en una gran cantidad de tareas, no
hay una paga, pero uno puede convertir la experiencia ganada en ofertas de trabajo
formales. Esto es lo que le da consistencia y sentido a todo el proyecto de
academizar los deportes electronicos, su profesionalizacion no proviene

exclusivamente del disciplinamiento deportivo, sino de notar que hay otros aspectos
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que la escena de los deportes electrénicos necesita que funcionen previamente, se
trata de construir un marco comun donde puedan moverse equipos, jugadores,
torneos, apoyos y estimulos deportivos, programas académicos y de investigacion,
etc. K. lo explica asi: “o sea, si tu quieres contratar a cualquiera de mi equipo de
trabajo, puedes estar seguro que podran desde organizarte un torneo, hacerte un
reglamento, lidiar con patrocinadores, jugadores, hasta participar en el disefio y
promocién en redes... conocemos toda la maquinaria, porque nosotros la hemos

construido de cero”.

La entrevista con K. ocurrié a finales del 2020, en uno de los momentos mas
intensos de la crisis sanitaria debido al Covid-19, sin embargo, ella sentia que tenia
mucho mas trabajo que antes: “estoy a reventar de trabajo... imaginate, tengo que
tomar clases y aparte todo lo que hago para esports, mi rutina generalmente
comienza a las 7 de la mafiana y duermo hasta las 2 o 3 dependiendo la carga de
trabajo”. Por momentos me parecia que K. sentia que la gente no tomaba en serio
su trabajo, quizé porque buena parte de este ocurria tras bambalinas, por supuesto
es muy dificil notar qué hace exactamente una méanager de torneo o cuél es la
responsabilidad que tiene quien estd a cargo de hacer las transmisiones de las
partidas. Se trata de actividades igual de demandantes, como la de entrenar

diariamente y demandan una gran cantidad de tiempo y atencion.

En el momento de la entrevista, el equipo universitario donde colaboraba mi
interlocutora tenia el objetivo de escribir articulos académicos sobre deportes
electrénicos. Su trabajo ahora estaba enfocado en encontrar a profesores que
quisieran involucrarse y desarrollar proyectos de investigacion sobre el tema,
especialmente porque habia una gran cantidad de estudiantes interesados en
participar, incluso cuando se tratase exclusivamente de actividades
extracurriculares. K. me repiti6 en muchas ocasiones que el futuro de los deportes
electronicos debia comenzar con tomarse en serio los videojuegos y la mejor
manera de mostrar esto era estudiandolos con seriedad, de hecho, ella pensaba
gue quiza en un futuro hubiera lineas de investigacion inter y multidisciplinarias

dedicadas a los videojuegos. K. explica: “yo no veo como una locura que haya
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después una carrera que se llame algo asi como ciencia de los deportes
electronicos, o sea si existe ciencias del deporte por qué no iba a existir de los

deportes electronicos...”

La historia personal de K. parece alejada de la experiencia que tienen los jugadores
gue buscan convertirse en atletas digitales, sin embargo, su perspectiva es valiosa
porque estd fundamentada en su experiencia profesional con empresas de
videojuegos. Mientras hablaba con ella tuve la sensacion de que esto le habia
permitido construir una perspectiva mas realista sobre lo que un jugador necesita
para convertirse en un jugador profesional. Sobre las razones que limitan el
crecimiento de la escena de deportes electronicos en Latinoamérica, K. me
explicaba que: “es muy dificil explicar hacia donde vamos, si estuviéramos en Japén
tendriamos acceso a una gran cantidad de estadisticas sobre los jugadores,
torneos, entradas y salidas de dinero, aqui eso no existe... otro asunto que es
problematico: tenemos que pensar nuestros proyectos en dolares porgue si tienes
jugadores que necesitan comprar juegos lo mas pronto posible para entrenar o

actualizaciones, generalmente esas betas aparecen primero en Estados Unidos”.

Este es un aspecto que no habia sido comentado por ninguno de mis interlocutores
hasta ese momento, en parte quiza porque LoL se actualiza gratuitamente a través
de la conexidn a Internet, pero en el caso de titulos como FIFA o Madden, se vuelve
importante pensar en tener acceso a estos juegos como medios para preparar mejor
a los atletas que competiran después con esos titulos. Esto representa un factor de
desigualdad de acceso, no todos los jugadores podran conocer los juegos nuevos
al momento en que son lanzados, lo que termina por afectar su desempefo y
también su estado animico. K. me explicaba que “algunos jugadores, que neta son
super talentosos, han dejado sus carreras porque se desesperan y con justa
razon... uno de los chicos me decia que llevaba cinco afios compitiendo y ganando

en FIFA, pero seguia en el mismo lugar donde empez6... nada habia cambiado”.

Abandonar la idea de ser un jugador profesional es el peor de los casos, K. habia
encontrado jugadores y entrenadores que decidian viajar a otros paises para buscar

oportunidades laborales con su conocimiento sobre deportes electronicos. La
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mayoria de estos casos encontraba opciones de crecimiento profesional, esto hacia

sentir mucha frustracion a K.

Otra situacion que K. encontraba con mucha frecuencia en su contacto con
jugadores que competian profesional y semi profesionalmente era que, si recibian
algun tipo de apoyo, estos no lo aprovechaban. Por ejemplo, en alguna ocasion K.
logré conseguir el apoyo de la marca de desodorante Axe para patrocinar el torneo,
en el trato que se hizo con la empresa ésta pidié que los jugadores publicaran una
foto con el producto, podian hacerlo como quisieran, pero debia aparecer el jugador
y el producto. La participacion fue bastante baja: “los jugadores se sintieron ridiculos
haciendo esto, pero formaba parte de un trato comercial y ellos no estaban
entendiendo que se trataba de un negocio... los deportes electrénicos son un
negocio”. Los jugadores que no cumplian con el trato recibian multas que debian

ser pagadas por sus equipos.

En otra ocasion, K. me explicaba que particip6 como asistente de un torneo de la
Liga Mexicana de Videojuegos, en una de las competencias no llegd uno de los
arbitros, en la jerarquia interna de la organizacion de los proyectos, es el director el
gue debe asumir la responsabilidad de resolver este problema: “y sabes qué pas6?”
me explicaba K. “el director se quedo viendo asi... sin hacer nada... y dijo ‘'no pues
sin arbitro ya no se hace nada’ y eché abajo el torneo... ok, si eso hubiera pasado
en un torneito local pues orale... pero aqui teniamos a empresas grandes que
estaban viendo como resolviamos problemas”. Tal vez producto de la ingenuidad y
la falta de experiencia, los jovenes parecen estar aprendiendo codmo manejar y
resolver buena parte de estos problemas que, para los casos que expone K.,

representan ya una inversion econdmica para alguna empresa.

El mismo ambiente de trabajo de K. la fue llevando a construir redes sociales o, en
términos de Bourdieu, capital social que le permitié entender otros aspectos de las
experiencias de los atletas digitales profesionales. Si bien el concepto de capital
social nos deja ver como se construyen los circulos sociales de las personas y las
formas en que luego esto se transforma en algun otro tipo de capital, también me

interesa que mantengamos una actitud precavida.
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La idea de capital social propone, al menos de forma implicita, que las personas
calculan constantemente lo que ganaran al relacionarse con unas u otras personas,
sin embargo, creo que esto es dificil de generalizar. En el caso de K., por ejemplo,
notaremos que su relacidbn con los atletas digitales profesionales iba desde
mantener un lazo de amistad hasta uno amoroso sin que ella buscara
conscientemente una ganancia personal. Resulta interesante notar la forma en que
este tipo de capital se reproduce y mantiene a través de estos lazos, pero no termina
de explicarnos tan minuciosamente por qué las personas deciden relacionarse
especificamente con ciertas personas y no con otras. Me parece demasiado tajante
pensar que la Unica razon sea la basqueda de un beneficio personal, en todo caso
mi sospecha es que se trata de un proceso que puede incluir ambos elementos: el
de la busqueda de una ganancia personal y el de la necesidad elemental de tener

un compariero/a en el ambiente laboral en el que uno se encuentra.

La relacién de K. con los jugadores profesionales era peculiar porque entendia el
negocio de los deportes electrénicos, siendo ella arbitro, pero también porque
mantenia una relacion amorosa/sentimental con uno de ellos. A veces ella parecia
fungir como consejera de los equipos, sin que obtuviera un reconocimiento sobre
esta funcion. K. ahonda en esto explicando que: “yo recomendaba siempre que los
equipos ampliaran la cantidad de personajes que podian manejar, en esta carrera
siempre debes mantenerte abierto a aprender mas y con mas detalle sobre todo lo
que esté relacionado al juego, claro... el entrenador se los decia y como que ni lo
pelaban, pero cuando yo se los comentaba me escuchaban mas en serio... yo se

los digo porgue eso he visto como arbitro, no porque quiera imponerles algo”.

Un aspecto peculiar de mi charla con K. es que ahi me di cuenta que los equipos
amateurs y semi profesionales comparten algunas actividades de trabajo, incluso
cuando no existe un manual sobre como deben funcionar los entrenamientos:
“mira... los entrenamientos que yo vi son mas 0 menos asi: primero se hacen
partidas amistosas, eso depende de los contactos y la disponibilidad de tiempo de
los equipos, después todo el entrenamiento se trata de ver las repeticiones, analizar

las jugadas y que el coach diga qué paso, qué pudo hacerse diferente y al final los
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jugadores tienen que subir sus cuentas personales para llegar a Gran Maestro”.
Aunque para mi fue una sorpresa notar que los equipos con los que yo trabajaba
hacian casi lo mismo que los profesionales, también tiene sentido considerar que
en un juego que propone un crecimiento tan jerarquizado, los jugadores desarrollen

formas similares para subir su nivel.

Una diferencia radical entre los equipos profesionales y los amateurs y semi
profesionales son el tiempo de entrenamiento, K. me explicaba que los equipos
profesionales tienen rutinas bastante largas que suelen abarcar de 12 del dia a 12
de la noche. Sin contar que después los jugadores suelen desvelarse para continuar
jugando. Durante algun periodo de tiempo, la relacion de K. con su pareja que
jugaba profesionalmente fue desgastandose porque “se levantaba muy tarde, o
sea... yo suelo empezar mi dia a las 5 de la mafiana y él siempre se iba despertando
apenas a las 12 del dia, era imposible no asistir a los entrenamientos porque estar
en la gaming house te obliga a pensar todo el tiempo en entrenar... luego ademas
no desayunaba, entonces sufria de dolor de cabeza constante y luego no hacia
ejercicio fisico entonces siempre tenia dolor de espalda y luego eso afectaba su

atencion o ya de plano ni le ponia atencion al entrenador”.

No me quedaba claro por qué un jugador profesional no podia tener una rutina de
trabajo mucho més organizada o que mantuviera un estado de salud y actividad
fisica idoneo para un atleta profesional. K. respondio tajante: “el problema es que
no son profesionales... creen que ser profesional es ganar dinero por jugar, pero
esa no es una actitud profesional... yo luego siento que son nifios que creen que
merecen todo en la vida solo porque son buenos jugando a un videojuego, pero eso
no es ser un deportista, ese es el gran problema... mira cémo son los deportistas
chinos, coreanos o japoneses, todos son respetuosos, saludan no solo al equipo
contrario sino al staff, a los arbitros, jlo he visto con mis ojos! No son nifios

caprichosos”.

De hecho K. notaba este contraste radical entre los equipos latinoamericanos y de
otras regiones en detalles tan pequefios como el tipo de estiramientos que hacian

antes de una partida, si tomaban agua antes, durante y después de las
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competencias, la forma en que se comunican entre ellos y con su entrenador. Cada
uno de estos aspectos revelaba para K. todo lo que faltaba en Latinoamérica, pero
principalmente en México: “cuando los jugadores son profesionales, saben
divertirse en las competencias, porque saben que han trabajado mucho para llegar
a ese lugar... un mocoso que no es disciplinado en cambio siente que merece ese

lugar y que deben tratarlo como rey, aunque juegue pésimo”.

Este nudo que presenta K. me parece que retrata minuciosamente cémo aparece el
disfrute solo después del esfuerzo, la forma en que esto representa la nocién de
profesionalismo en un deportista y la razon por la que esta justificado que un atleta
digital gane tanto dinero como cualquier otro deportista de otra disciplina. La
circunstancia de los jugadores amateurs y semi profesionales, por supuesto, es
radicalmente distinta; sin embargo, aparece también un discurso similar relacionado
al esfuerzo, la pasiéon y la dedicacion total al juego. Por momentos pensaba que
minimizar la figura del dinero era también una forma en que los equipos ganaban
un poco de tiempo en lo que encontraban las estrategias adecuadas para
conseguirlo, de la misma forma en que nadie dedica tanto tiempo a un juego para
ser derrotado constantemente, nadie invierte tanto tiempo creando y manteniendo

una organizacion deportiva para no ganar dinero.

La transiciéon para ser un jugador profesional, de acuerdo con K., es primero pasar
de ser un jugador amateur a uno colegial y de ahi comenzar una carrera con equipos
mas grandes y donde se pueda recibir una paga. Sin embargo K. piensa que el
mayor problema que enfrentan los jugadores esta en organizacion del tiempo. Un
estudiante universitario tiene mas problemas para organizar y utilizar su tiempo a
diferencia de un jugador amateur. K. caracteriza a estos jugadores como quienes
probablemente tienen un empleo de medio tiempo, lo que les permite dedicar su
concentracion en el juego. Un estudiante, en cambio, debe hacer tareas o
prepararse para examenes: “el trabajo del estudiante no termina cuando sale del
salén, de hecho, me atrevo a decir que tendra quiza hasta mas trabajo que el

godinez promedio”.
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Sin embargo, esta escalada no es tan sencilla y tampoco ocurre de forma paulatina,
en algunos casos lo mas comun es que los jugadores profesionales -cansados de
las rutinas de trabajo tan extenuantes- busquen regresar al ambito colegial o
universitario. En los casos observados por K., se trata de jugadores profesionales
jovenes que decidieron abandonar sus estudios para perseguir una carrera
profesional, tal vez sea esta la principal razén de lo que puede parecer un retroceso
profesional, K. me explicaba que: “muchos jugadores son jévenes que no viven con
sus padres y comienzan a darse cuenta que en realidad si quieren seguir
estudiando, estar con la familia o con la novia ¢no? O sea, regresar a una cierta

normalidad”.

Esto representa para K. otro factor que no se cuida en el dmbito profesional
latinoamericano: la salud mental y el estado emocional de los jugadores. Desde la
perspectiva de K., los duefios de los equipos estan mas concentrados en ver el
crecimiento econdmico de su empresa, pero descuidan el hecho de que los
jugadores siguen siendo jovenes que en algun punto pueden comenzar a
cuestionarse si esta carrera vale la pena como para haber abandonado otros
proyectos personales. En el proyecto de profesionalizacion que imagina K., con
base en su experiencia, no solo los jugadores deberian recibir esta atencién, sino
también los padres o tutores de los jovenes jugadores. K. va més alla y durante la
entrevista plante6 que los jugadores también deberian contar con un asesor
financiero porque “los jovenes son terribles para administrar sus gastos y es normal

si piensas que nunca han vivido solos y no saben lo que cuestan las cosas”.

Desafortunadamente, en el &mbito semi profesional y amateur, no son muchos los
equipos que planeen siquiera contar con un fisioterapeuta, un psicélogo o un
nutridlogo. En parte por la falta de ingreso econdmico, pero para K. esto representa
un problema de educacion: “Los equipos deberian invertir en todo esto antes de
querer ganar dinero porque ¢qué van a hacer cuando uno de sus jugadores se
deprima o cuando empiece a subir de peso y se agite o se canse? Pues
simplemente no va a rendir en los entrenamientos, no hay mucha ciencia al

respecto...”, K. piensa que los jugadores asumen muchas de estas carencias como
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parte natural del proceso de crecimiento profesional, al grado que pueden pasar por
alto que estan experimentando un tipo de explotacion y cansancio que no deberia

ocurrir.

La perspectiva de K. nos muestra una forma en la que ella ha logrado transitar la
escena de los deportes electronicos en el ambito profesional a partir de intentar
academizarla, de obtener un reconocimiento de una institucion de educacion
superior. Mientras escuchaba su experiencia también pensaba en lo importante que
es para ella la idea de que profesionalizar el juego no significa Gnicamente ser un
“buen jugador”, sino que este proceso depende casi en su totalidad de factores
educativos que involucran tanto a jugadores, duefios de equipos hasta los padres o
tutores de los jugadores. K. est4 convencida de que sin este cambio serd muy dificil
lograr una escena deportiva no solo que sea rentable econémicamente, sino que

permita inculcar valores a quienes aspiran a convertirse en atletas digitales.

Caso 2. Descubrir y fortalecer algun talento relacionado a los videojuegos

Para el momento de la entrevista con A., estaba por terminar su carrera universitaria
y tenia un puesto como caster profesional de League of Legends, ademas de ser
creador de contenido para distintas empresas de tecnologia o de cualquier otro giro
gue estuviera involucrado en deportes electrénicos. Sentado frente a la pantalla, se
notaba inmediatamente que A. era elocuente, articulado y sabia como utilizar el tono
de su voz frente al micr6fono de condensador que tenia conectado a su
computadora. En su cabeza resaltaban los audifonos Hyper-X disefiados
especialmente para jugar y por la forma en que se movia era claro que tenia dos
monitores que revisaba constantemente. Con su actitud tranquila y atenta, A. se
balanceaba de izquierda a derecha en su silla ergonémica mientras escuchaba mis
preguntas y me explicaba su entrada al ambito profesional de los deportes

electrénicos.

La entrada de A. a la escena de los deportes electrénicos esta marcada por su gusto
por LoL mientras cursaba la preparatoria, en realidad a €l no le llamaban tanto la

atencion los videojuegos y menos un juego como ese: “mi amigo me invitd a jugar,
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yo no sabia nada, pero lo primero que pensé fue ‘no ¢como crees? ~ Yo no quiero
perder mi vida ahi”. A. sentia que podia “perderse” en el juego y que eso lo haria
descuidar otras actividades, sin embargo, eventualmente acepto la invitacion de su
amigo. Lo més peculiar fue que después ese amigo que lo habia invitado decidio
dejar de jugar, mientras que A. se engancho a tal grado que empez06 a pensar en
como llegar al nivel competitivo. Lo peculiar de esta historia de A. sobre su entrada
a los videojuegos es que este gusto no comenzo en su infancia, ni a través de un

familiar.

Ver por primera vez la transmision de un torneo mundial de LoL fue lo que cambi6
totalmente su perspectiva sobre lo que significaba jugar: “quedé apantallado... o
sea ¢ qué clase de produccién es esta? Era un evento tan grande... me emocioné
muchisimo al grado de decir "no pues yo quiero un dia llegar alla” porque en realidad
no jugaba tan mal’. A. se dio cuenta que para eso se necesitaba mucho tiempo,
especialmente para estudiar las actualizaciones del juego, ademas de entrenar y
conocer a los personajes. Comenz6 buscando videos en YouTube sobre el juego,
viendo como le hacian otros jugadores mas experimentados, pero durante la
preparatoria no pudo entrar a tantos torneos como imaginaba, sin embargo, la

inquietud ya estaba ahi.

Cuando A. entr6 a la universidad sus actividades cambiaron, habia mas
responsabilidades y dejo de jugar un tiempo, aunque ya habia alcanzado un nivel
bastante alto en la jerarquia del juego. Durante el segundo afio de la carrera conocio
a Kc., un jugador de LoL que estaba promocionando una liga universitaria: “cuando
conoci a Kc. estaba pegando propaganda de la liga y yo, un poco bromeando, le
dije que por qué estaba pegando basura en la pared... Kc. comenzé a explicarme
gue era una competencia y que estaban dando un premio al ganador”. La bolsa para
el campeon de la pequeiia liga de LoL era de tres mil pesos, una cantidad aceptable

para un estudiante universitario que ademas tenia habilidad en el juego.

Kc. era lider universitario y en realidad no formaba parte de ningun equipo o de
alguna comunidad de jugadores en el campus, simplemente estaba apoyando a

difundir la informacion sobre el torneo, pero esto fue suficiente para reavivar el
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entusiasmo de A. por el juego: “inmediatamente le pregunté que cémo podia hacerle
para entrar y formar parte del evento, Kc. me dijo "ahhh pues mira, puedes participar
como jugador, 0 sea organizate un equipo y se inscriben o la otra es que me

acompairies, de hecho, yo comento todas las transmisiones en vivo de los juegos”.

Después de escuchar a Kc. comentar los juegos y de compartir un tiempo con él en
Discord para hacer las transmisiones y resolver todos los asuntos técnicos
relacionados a esto, A. se dio cuenta que le llamaba mucho la atencion esta
actividad. Kc. empezé a considerarlo para que fuera a ver mas transmisiones y que
fuera familiarizandose con todas las cosas que debian hacerse para comentar los
juegos: desde saber hacer las transmisiones remotamente, aprender a controlar las
camaras para seguir la accion de las partidas, identificar las habilidades de los
personajes, etc. hasta que A. comenzd a narrar con un micréfono sencillo que habia

comprado en Steren.

Mientras narraba sus primeras partidas, A. se dio cuenta que podia aplicar algunas
cosas que habia aprendido en sus clases de canto: “es que no es nada mas hablar
a lo tonto o gritar... necesitas saber proyectar tu voz, manejar tu respiracion,
conocer tu micr6fono y saber a qué distancia tu voz se escucha clara y sin
distorsiones, todo lo que tenga que ver con el aire que sale de tu boca y termina

convirtiéndose en una sefal para el micréfono tu debes controlarlo”.

Afortunadamente las clases de canto le dieron algunas herramientas indispensables
para entender todo esto. Este es un giro esencial que contrasta con las experiencias
de los jugadores de cualquier equipo. A. se dio cuenta que le resultaba mas divertido
narrar que jugar, me parece particularmente interesante resaltar que esta actividad
requiere también otro tipo de técnicas corporales, en sentido maussiano.
Recordemos los objetos que rodean a A., especialmente su microfono de
condensador, sus audifonos, ambos elementos disefiados para tener mayor control

sobre su voz.

El inicio de la carrera de comentarista, de aqui en adelante caster, de deportes
electrénicos de A. comenzd como un juego: “yo empecé a narrar asi sin saber muy

bien qué onda... pero yo queria luego como gritar, darle emocion... Kc. me vio y
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empez6 a seguirme la corriente y como que ya hicimos la narracion con tono mas
profesional, pero hablando como amateurs... 0 sea imaginate yo no me sabia los
nombres de cada habilidad de cada personaje, entonces decia cosas como ‘le
acaba de tirar su R! SU R SENORES!" pero eso hizo toda la diferencia”.

Me interesa destacar esta idea de A., porque me parece que buena parte de los
equipos amateurs y semi profesionales comienzan de la misma manera,
especialmente en las posiciones donde no hay formacion profesional previa: se
juega a dirigir un equipo, a que se entrena a los jugadores, a que analizan partidas.
En cambio, con los otros puestos como el de psicélogo, nutriélogo o fisioterapeuta,
se espera que sepan como hacer su trabajo, aunque ciertamente puedo afirmar que
en una industria como la de los deportes electrénicos todos los profesionistas
necesitan aprender de cero.

Comenzar “haciendo como que” es fundamental porque en este momento podemos
notar la porosidad de hacer algo como juego o en serio. ¢ Qué hubiera pasado si Kc
no le hubiera seguido la corriente a A.? Probablemente no hubieran sentido la
confianza para gritar, emocionarse, es decir, aprender a proyectar su voz en
momentos particulares de la partida, el juego de narrar adquiere matices nuevos
mientras se expanden las fronteras de lo que podemos o no hacer con las personas
gue tenemos a nuestro alrededor. De alguna forma se comienza jugando, pero poco
a poco van apareciendo cosas que se disfrutan hacer -por ejemplo, gritar cuando
sucede algo importante en la partida- y que después se van formalizando a tal grado
que A. siente que él y Kc. ya tienen un estilo de narracion. Ambos narradores

comenzaron también a tomarse en serio el juego.

Esto es bastante similar a lo que podemos encontrar en los equipos, de hecho, los
entrenadores invierten una buena cantidad de tiempo en intentar crear un ambiente
donde los jugadores comiencen a tomarse en serio el juego. Es una diferencia sutil,
casi imperceptible que solo ocurre cuando todos los miembros del equipo, para

ponerlo en los términos de A., se “siguen la corriente” mutuamente.

Esa narracién que comenzd siendo juego, terminé abriéndoles las puertas a ambos

casters amateurs en Skill Esports, una pequefia empresa mexicana especializada
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en la organizacion de torneos, especialmente universitarios: “a la empresa le gusté
mucho nuestro trabajo y nos dijeron que querian seguir viéndonos en otras
partidas”. Este fue el momento en que A. entré profesionalmente a la escena de los
deportes electronicos, él se dio cuenta de que su vida iba a cambiar radicalmente
porque dedicaria mas tiempo a narrar partidas no solo de LoL, sino también de otros

titulos, algunos que nunca habia jugado A.

En esta primera experiencia no habia contratos, todas las ofertas de trabajo eran
por llamado y la empresa les pedia estudiar aspectos del juego mas finos, nombres
de los jugadores para poder narrar: “luego parece que uno nomas esta gritando a lo
loco, pero en realidad hay muchas horas de estudio previas, entender el macro y
micro juego, que aprendas a predecir movimientos para que puedas tener algunos
segundos o minutos de descanso, observar activamente lo que sucede en todo el
mapa y claro, luego estudiar como van las ligas internacionales... es mucho tiempo

que nadie ve”.

En algin momento A. y Kc. se dieron cuenta que era muy dificil narrar como lo
hicieron en su primera partida, a veces sin querer se interrumpian, gritaban al mismo
tiempo o contaban chistes que luego los distraian del juego. Decidieron que lo mejor
era dividirse el trabajo: “Kc. comenzé a especializarse en el play by play, o sea es
el narrador que explica cada jugada y yo empecé a especializarme en ser analyst
caster, entonces a mi me tocaba mas estudiar el juego, ya ahora luego nos
cambiamos y él la hace de analista y yo de play by play”. La especializacién refleja
no solo un esfuerzo en comprender el juego desde otras perspectivas, sino también
afinar sus técnicas corporales, el caster que narra cada jugada suele mantener una
tensidén en su voz que refleje la emocion del juego, el analista suele ofrecer datos o
informacion extra que sirva para entender lo que sucede en el juego, por lo que su

uso de la voz es mucho mas relajado.

A. comenzé a recibir un pago por este trabajo, sin embargo, por momentos sentia
el cansancio propio de quien esta comenzando una carrera profesional, estudiar la
universidad, cumplir con sus obligaciones académicas, narrar por la tarde-noche y

a veces hasta fines de semana. No se trataba de un pago que le permitiera vivir sin
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el apoyo de sus padres, pero al menos ya podia costearse material para sus
estudios y “darse uno que otro gustito”. Esto ocurrié cuando él tenia 18 anos, para
el momento de la entrevista ya habia cumplido 20, es clara la emocion que un joven

de esa edad sentiria al recibir un pago por hacer algo que comenz6 como un juego.

Parece que en la industria de los deportes electronicos la edad de los profesionales
cada vez es menor, encontramos jugadores que comienzan a sus 13 o0 14 afos y
los mé&s veteranos piensan en retirarse a los 24 o 25. En el caso de los casters, A.
me explicaba que no siempre aplica esa regla: “si es cierto que vemos a gente muy
joven, pero yo me he dado cuenta que esto depende de tu compromiso, la cosa no
es quién grita mas fuerte, sino quién cuida mas su voz, quién sabe proyectar su
imagen en camara’. El impulso de los novatos suele llevarlos a cansarse mientras
narran, a perder el aliento o incluso la voz. A. estaba llegando a un momento en que
habia notado que su técnica le permitia tener un cierto nivel de habilidad y astucia
para controlar el ritmo de su narracion, cuidar su voz y mantenerla durante largos

periodos de tiempo, especialmente cuando fueron llegando mas ofertas de trabajo.

Para el momento de la entrevista, A. ya tenia un horario fijo en GG Tech, una
empresa de tecnologia enfocada en el desarrollo de proyectos relacionados a
deportes electrénicos, videojuegos y educacién, aunque suele ser mas conocida por
su trabajo como organizadora de eventos de deportes electrénicos. Sin embargo,
A. no trabajaba exclusivamente de caster: “eso es solo para las estrellas, aqui uno
tiene que hacer de todo... acuérdate, estamos en Latinoamérica, aca todo es mas
dificil”.

Aunque ya recibia un pago mensual, era imposible mantenerse narrando, asi que
A. creaba contenido y tomaba cualquier otra cosa que le permitiera utilizar su voz y
darla a conocer: “jtienes un comercial y necesitas una voz en off? Yo lo hago.
¢ Tienes una empresa sin community manager? Yo lo hago. ¢ Tienes un torneo y te
falta narrador? Yo lo hago”. Esto bajo el rendimiento de A. en la universidad, sin
embargo, se sentia tranquilo porque sus papas estaban contentos de que estuviera

adquiriendo experiencia profesional.
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El objetivo primordial de A. era terminar su carrera, pero estaba buscando formas
de hacerlo para equilibrarlo con su trabajo: “Para mi es importante concluir porque
ya me di cuenta que hay mucha gente en la industria sin una carrera terminada, casi
todos se salen y le apuestan a los videojuegos, pero yo creo que eso es muy
peligroso... ¢ no sé si has escuchado ese refran de 'no pongas todos los huevos en
una canasta’? Yo pienso asi... los esports no son una opcién segura, Kc. y yo
estamos pensando luego en narrar otras cosas... no sé, futbol o beisbol o cualquier

otra cosa, no quedarnos nada mas aqui’.

Para A. esto comenz6 a ser un problema cuando se dio cuenta que la industria
simplemente no crecia lo suficiente como ocurria en otras regiones, mientras que
en Asia o Europa las ligas y equipos crecian, también mejoraban las condiciones de
trabajo de todos los involucrados, desde desarrolladores hasta arbitros. Pero en
Latinoamérica esto no termina de suceder. A. me explicaba que “la industria aqui
lleva intentando crecer desde hace seis afios aproximadamente, pero seguimos en
pafiales, entonces yo pienso en cuanto tiempo mas estoy dispuesto a invertir en
esto, la verdad castear profesionalmente no es rentable, los pagos son muy bajos y
tienes que hacer mucho para medio existir, 0 sea... es bonito, ¢ pero solo porque te
gusta vas a sacrificar tus proyectos personales? ¢y si me quiero casar? ¢tener

hijos? ¢ tener una casa?”

Estudiar aparece aqui como una forma de diversificacion profesional, este es parte
del panorama de precariedad al que se enfrentan muchos jévenes, para A. esta
claro que “vivir el suefo” es “bonito”, pero solo durante algunos anos. Si quisiera
proyectar una vida adulta, el panorama comienza a ser desalentador: “Yo no quiero
llegar al momento en que las empresas digan “aqui no hay futuro con los esports,
nos mudamos a Brasil” y yo me quede asi sin nada... o sea sin una carrera
universitaria o tal vez otro trabajo... o0 sea ¢qué voy a hacer si todo esto se termina

de la nada?”.

Este es un tipo de narrativa que escuché también con los jovenes jugadores de
equipos amateurs y profesionales, aunque abordada con menos claridad. Quiza

tengo esta perspectiva porque A. explica con franqueza las desventajas de
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dedicarse exclusivamente a la escena de los deportes electrénicos. Para los
jugadores de los equipos, estaba claro que dedicar tiempo a entrenar estaba bien
siempre y cuando no interfiriera con otras actividades. Recuerdo particularmente el
caso de un jugador que pensaba abandonar la universidad y tomar cursos sobre
programacion para obtener diplomas que lo certificaran como técnico en ciencias
computacionales y pudiera obtener algun trabajo que le permitiera estar cerca de

los videojuegos.

Aunque mi presencia en campo siempre estuvo marcada por mantener un amplio
criterio y escuchar abiertamente algunas ideas con las que no coincidia, en realidad
me resultaba preocupante este plan del jugador en particular, no podia dejar de
pensar que habia una cierta ingenuidad en este objetivo. Mas alla de mi experiencia
de desencuentro con el jugador, el contraste con las ideas de A. es ejemplar para
notar las distintas formas en que los jovenes imaginan y proyectan su futuro
profesional. De hecho, A. me explicaba que para muchos otros jévenes jugadores
que lo veian él estaba viviendo el suefio de ganar dinero de los videojuegos: “o sea,
creo que cuando lo platico lo que me captan es que vivo de los videojuegos, pero
omiten toda esta otra parte de que tengo una rutina de 9 de la mafiana a 9 de la
noche para recibir un sueldo con ‘proyeccion a subir” y bueno... ahorita que no

tengo a nadie mas esta bien”.

Es comudn entre algunos grupos adultos la idea popular de que los jovenes en la
actualidad no buscan formar familias o tener hijos, sin embargo, en la narracion de
A. encuentro que si hay un interés por estos temas, el problema que él percibe es
que su condicion como empleado con un sueldo tan bajo y en una situacion asi de
precaria, aspirar a algo asi en ese momento es imposible. Esta entrevista ocurri6 a
finales del 2020, en uno de los momentos mas criticos de la Pandemia, pero
sospecho que estas condiciones de trabajo a las que se enfrentaba A. no hayan

sido tan distintas antes del encierro por la crisis sanitaria.

Por ese mismo afio, TV Azteca habia comenzado su proyecto de transmitir las
partidas de distintos deportes electrénicos, pero A. percibia con escepticismo la

fuerte inversion econdmica que la empresa de television estaba haciendo: “yo creo
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que su inversion puede ser importante para la region, pero de nada servird si Riot
Games muda sus oficinas a otra parte de la region”. Durante ese periodo de tiempo,
la empresa desarrolladora de LoL pas6 por una serie de mudanzas entre la Ciudad
de México y Chile, aunque muchas de las explicaciones de estos cambios buscaban
-supuestamente- estimular el crecimiento homogéneo de los deportes electronicos
en la region, era un secreto a voces que Latinoamérica estaba teniendo serios
problemas para consolidar la idea de “deporte electronico”. Por otra parte, estaba el
asunto del mantenimiento de una estructura que mejorara la conexion entre los

distintos servidores que el juego mantenia en algunas ciudades de la region.

A ciencia cierta, nadie poseia informacidén certera para explicar estos cambios
constantes, la empresa enfatizaba que el proyecto de los deportes electronicos en
la region iba creciendo exponencialmente y que no seria raro ver que nuevas
marcas se integraran al modelo de mercado deportivo electronico. Para A. en
realidad todo esto le tenia sin cuidado, su contratacion en GG Tech le permitia estar
cerca de los eventos deportivos sin importar tanto si estaban o no patrocinados por
Riot Games: “al final pues es una transnacional y la proyeccion de crecimiento
depende de la organizacion de torneos universitarios y locales, hay una relacién con
Riot, pero aca no nos preocupamos tanto por esas cosas técnicas de servidores y
cosas asi... aqui mas bien esperamos que esas cosas ya funcionen para organizar

eventos”.

K. percibia que el problema era una falta de visidén profesional en el mundo de los
deportes electronicos, no habia gente que se especializara en ciertos aspectos del
juego: el disefio, la transmision, la conduccion, la narracion, el arbitraje. La ruta para
solucionar esto era academizar todos estos rubros y que los futuros profesionistas
percibieran que ahi habia una oportunidad laboral. La perspectiva de A. es cercana
hasta cierto punto, desde su punto de vista el problema es que los empleados tienen
sueldos muy bajos porque no suelen tener una carrera universitaria concluida, nadie
podia demandar una mejora en el pago porque ninguno era profesionista y en

muchos casos se trataba de sus primeras experiencias laborales.
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Me parece interesante esta construccion narrativa porque parece estar fundada en
el imaginario de la persona que logra movilidad social a partir de dedicar parte de
su vida a estudiar. La solucion, entonces, parece ser no distraerse con estos
trabajos “de ensuefio” y comenzar a construir una carrera profesional desde la
universidad. La ventaja que los jovenes jugadores tienen sobre las personas
dedicadas a los medios -que se perciben como profesionales generalmente con
estudios en comunicacion- es que ellos no entienden cémo funcionan las
transmisiones de los deportes electronicos, el proceso de trabajo se distingue
porque no basta con simplemente transmitir la pantalla de juego, debe haber
personas encargadas del control de las cAmaras dentro del juego, otros dedicados
exclusivamente a observar acciones particulares en las partidas y narradores que
trabajen conjuntamente, sin contar camardégrafos y centros de switcheo de camaras,
sonidistas, etc. Sin embargo, como muchos jovenes no tienen estudios y tampoco
experiencia laboral suelen recibir pagos no tan altos en comparacién con alguien
gue ha terminado una carrera universitaria 0 que ha trabajado en alguna empresa
de television: “tele y streaming no son lo mismo, pero vaya... ¢quién podria hacerle

entender eso a los adultos?”.

Para A. ademas hay otro nivel que no funciona en la industria de los deportes
electrénicos en la regién, el hecho de que la escena haya comenzado con un grupo
de amigos ha impedido que las personas se tomen en serio su trabajo: “yo he
sentido que meter a tus amigos al trabajo no siempre es bueno, o sea... qué haces
cuando tu cuate empieza a fallar y no chambea en serio? ¢,Lo corres? Este asunto
de los amiguismos hace mucho dafio al desarrollo de la regiéon. Hace unos afios no
me hubiera preocupado por esto la neta, pero ahora me doy cuenta que es mejor

hacerle ver a tus amigos que deben prepararse, que su trabajo los recomiende”.

La decision de dedicarse a narrar las partidas le permiti6 a A. notar algunos
problemas que atraviesan los equipos profesionales y que pasan desapercibidos
para las organizaciones deportivas amateurs y semi profesionales. Mientras A.
organizaba torneos comenzé a tratar con empresas para obtener patrocinios, el

problema fue darse cuenta que esos convenios empresariales no funcionan con
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dinero, sino con intercambio de servicios o equipos: “tU le pides a hyper-x que te
apoye ¢no? Y la empresa dice “Orale va, le entro a tu evento’, lo que la empresa
hace es que te da por ejemplo audifonos profesionales para todos y te dice "necesito
que mi marca aparezca cada cierto tiempo, tienes que hacer que las camaras
enfoquen a los jugadores utilizando mi producto” y luego como organizador te
guedas asi como “oye pero no manches, tengo que pagar esto y lo otro” y a la

empresa eso no le importa, porque ya te ayudd”.

En esos casos, los organizadores suelen invertir de su propia bolsa para que se
logre el evento y buscar alguna otra forma de recuperar ese dinero. Algunos lo
recuperan cobrando las inscripciones, la asistencia a las competencias, vendiendo
comida o bebida, etc. El objetivo es lograr que tu evento llame la atencién de
empresas cada vez mas grandes para que puedas obtener mas visibilidad y

eventualmente formes parte de algin equipo organizador de torneos profesionales.

Sin embargo, el mayor problema -desde la perspectiva de A.- lo experimentan los
equipos: “muchas veces los equipos entran y hacen todo para ganar una bolsa de
premios o dinero, pero un equipo no puede vivir mucho tiempo de eso... o sea
¢cuanto te va a durar X cantidad de dinero para mantener a un equipo profesional?”
Por esta razon, la aspiracién de los equipos no solo es ganar bolsas de premios,
sino lograr entrar a las ligas organizadas por Riot Games, en esos casos es la misma

desarrolladora la que paga directamente a los equipos para que se mantengan.

En esos casos, los equipos pueden despreocuparse de todo y recibir una paga
mensual para todo el equipo: desde el staff que incluye el equipo administrativo y
contable del equipo, asi como el equipo de atencién a los jugadores, sus distintos
entrenadores, analistas y sus escuadras de jugadores. Esta es la razén por la que
muchas organizaciones deportivas buscan crear equipos para competir en juegos
desarrollados por otras empresas, lo que significaria recibir mas dinero. En el caso
de Riot Games la situacion a la que aspiran los equipos es a mantener un cierto
nivel de popularidad, importa poco si ganan o pierden, lo que importa es que los
equipos se mantengan. Mientras mas gente atraigan, es mas probable que Riot siga

pagandoles para que el equipo siga ahi.
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Es inevitable pensar en una cierta practica de monopolio. A. me explicaba que uno
de los asuntos que no se estan discutiendo es que Riot Games crea el juego,
establece los reglamentos de los torneos, los organiza, posee los derechos de las
transmisiones, es duefio de los equipos, gana dinero con el sistema de micro pagos
dentro del cliente del juego y tiene un control sobre la infraestructura de Internet
para manejar el trafico de conexion de los jugadores a nivel internacional. Hay un
exceso de practicas abiertamente monopdlicas que parecen no ser cuestionadas,
en parte porque se trata de un nicho de mercado tan especializado que solo puede
ser habitado por algunas empresas.

Algunas ligas locales estan intentando replicar este modelo, aunque utilicen de
soporte el videojuego creado por otra empresa, el valor que producen reside en
crear y mantener una liga, equipos, transmisiones de estas competencias. En estas
condiciones no es tan sencillo como ocurre en las ligas internacionales que crea
Riot Games: “muchos equipos terminan desapareciendo porque se quedan sin
fondos... y ni hablemos de los amateurs, ahi encontramos equipos que duran muy
poco, casi nada, porque pues no hay dinero y nadie quiere invertir su lana en

proyectos asi”.

Para A. su trayecto profesional tiene algo de contradictorio, por un lado, esta
contento con lo que esta haciendo, pero también esta descubriendo una serie de
practicas laborales que le resultan cuestionables. Le parecia muy problemético, por
ejemplo, que a veces los pagos de eventos llegaran con meses de retraso: “alguna
vez me contrataron para narrar un torneo que yo vi chido y se veia grande porque
tenian muchas relaciones con muchas marcas, todo bien... el equipo bien, las
compus bien, el problema fue a la hora del pago, me dijeron “oye tu pago llega
dentro de 4 meses’ y yo me quedé como “ah caray... o0 sea ya trabajé y me lo pagan

dentro de tanto tiempo? .

No se trata de una situacion exclusiva de las empresas que organizan torneos, de
acuerdo con A. es bastante comun que los jévenes trabajadores no tengan
seguridad en cuanto aparece el tema contractual en un trabajo: “yo siento que falta

gue reconozcan y dignifiquen nuestro trabajo, porque claro, o sea no somos Marinoli
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(un famoso comentarista de futbol) pero estamos haciendo algo importante en esta
area... quién sabe, capaz luego terminen los comentaristas de deportes

tradicionales trabajando mas los esports”.

Dignificar el trabajo no supone Unicamente que haya un reconocimiento publico de
todos los que trabajan en algo relacionado a los deportes electronicos, A. resaltaba
lo importante que es la aparicion de marcos legales que aseguren un salario estable,
con prestaciones laborales y de seguridad social. Una aspiracion quiza complicada
dadas las condiciones de precariedad generalizada que experimentan todos los

trabajadores en general, especialmente los jévenes.

Sin embargo A. tiene claro que eso requiere una serie de obligaciones que muchas
empresas privadas no estan dispuestas a cumplir: “yo veo que esta medio dificil que
las empresas acepten ser federadas o controladas por alguna institucion
gubernamental, o sea como ¢por qué iban a convidarte de su pastel? Si es
necesario que haya alguien que le diga a las empresas "oye a ver, pérate, son
joévenes y son trabajadores, entonces tienen derechos’, pero veo muy dificil que una
empresa diga “si es cierto, a ver dime como debo llevar mi negocio™. Esto sin contar

las practicas de corrupcion propias de cualquier institucién gubernamental.

Los problemas que percibe A. sobre la regulacion de los deportes electrénicos no
estan limitados a estos asuntos contractuales, la misma circunstancia lo llevé a
darse cuenta del problema que esto podria traerle con el Servicio de Administracién
Tributaria: “la neta me costé mucho entender cuando me dijeron que tenia que
darme de alta solo para que pudieran pagarme un dia 4,000 pesos. Dije "ok, me doy
de alta, me pagas, luego ya no sigo trabajando aqui, luego ¢,qué hago con el SAT?
", pensé en contratar a un contador, pero pues luego me dijeron que era mejor
hacerlo yo... total nadie me supo explicar y luego pensé qué tipo de servicio estoy

dando yo o qué onda, eso cambiara en algo el proceso de declaracion”.

Este tipo de incertidumbre puede ser normal para cualquier trabajador nuevo que
se incorpora al sistema tributario, sin embargo, me parece importante destacar que
se trata de empleados cada vez mas jovenes. Si consideramos que la industria de

los deportes electrénicos suele contratar a personas que oscilan entre los 15 a los
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25 afios, necesitamos pensar que los mas jévenes deberan enfrentarse -en uno u
otro momento- a este tipo de situaciones. A. piensa que el problema sera cuando
muchas de estas actividades sean reguladas por esta institucion, lo mejor es evitar

problemas fiscales y tener todo en orden.

De la misma manera en que los jugadores deben estudiar constantemente las
actualizaciones de los juegos, los casters necesitan revisar diariamente qué juegos
nuevos estan apareciendo y que tengan el potencial de convertirse en deportes
electronicos. Esta busqueda no tiene el objetivo Unico de predecir los ritmos de la
industria, sino uno mas practico: comenzar a estudiar las mecanicas de los juegos
gue probablemente habra que narrar en los siguientes meses. Es mas probable que

uno pueda ser contratado si sabe narrar un juego que conoce a detalle.

Para A. no hay duda de que la industria de los deportes electronicos crecera o al
menos se mantendrd, especialmente porque €l predecia una tendencia hacia las
competencias con juegos para teléfono. Desde su perspectiva, ese es el futuro de
la industria por lo menos para los siguientes cuatro anos: “las empresas ya se dieron
cuenta que la gente no deja tan facil su teléfono, especialmente los jovenes, qué

mejor que darles mas entretenimiento por ahi con una competencia”.

La idea de profesional como ligada a una carrera universitaria es muy importante en
la perspectiva de A., esta es una situacion completamente ajena a buena parte de
las experiencias de quienes desean convertirse en atletas digitales, en parte porque
no hay una carrera universitaria que los prepare como tales. Para A. tener una
carrera universitaria es la mejor carta de presentacion que puede tenerse ante una
empresa y también un medio para pedir un sueldo més alto. El principal problema
de dedicarse profesionalmente a los deportes electréonicos es que “muchos
malbaratan su trabajo, o sea ya hay empresas que tabulan los pagos para que sea
parejo, pero estos solo aplican si tienes una carrera, para cuando llegas asi nomas

generalmente te aceptan como interno o practicante y obvio ahi no pagan chido”.

Para A. esto no es benéfico en ningun sentido, él mismo ha notado ocasiones en
qgue las transmisiones mas importantes son llevadas por pasantes porque las

empresas no estan dispuestas a pagarles a profesionistas: “es mas barato,
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resuelves el problema de la transmision y ademas mantienes a los chavos
emocionados con que ya estan en la industria”. La razén de que este tipo de
practicas puedan ocurrir, de acuerdo con A., es que no hay un estandar de calidad
en los productos. Los jovenes seguidores de las ligas pueden consumir lo que sea,
a menos que se trate de un torneo profesional internacional, pero si no es el caso,
las pequefias empresas que organizan torneos pueden hacerlo como sea, aunque
eso signifique mala calidad. En América Latina tenemos una audiencia que -para el
momento en que ocurrid la entrevista y de acuerdo a la perspectiva de A.- no tiene
claro cual es el minimo de calidad para una transmision, asi que cualquier cosa que

se entregue sera percibida como nueva y buena.

Aunque la figura del caster no tiene una larga tradicion como ocurre en otros
deportes, si podemos notar un cambio en las formas en que se narran las partidas:
“fijate como era al inicio, todo era descriptivo, no habia mucha emocion en la voz,
mas bien como que los narradores explicaban lo que estaba sucediendo en la
pantalla”. De alguna forma, el trabajo del caster era explicar qué debiamos mirar en
la pantalla, al tratarse de un juego nuevo en el que nadie era realmente experto, las
personas no sabian muy bien qué estaba sucediendo o qué era lo que debia

apreciarse de las acciones de los jugadores.

Mientras A. me explicaba esto, se me ocurri6 una pequefia experiencia para
ejemplificar su idea. Después de terminada la entrevista, abri mi navegador y puse
videos de un deporte con el que no estoy tan familiarizado: jai alai. Vi una ronda de
videos sin sonido, solo viendo los movimientos de los jugadores, la segunda ronda
la vi escuchando los comentarios del narrador del juego. Por supuesto, me imaginé
algunas reglas viendo a los jugadores y lo que hacian, pero escuchar al narrador
produce una experiencia distinta, uno termina familiarizandose -por ejemplo- con
ciertos términos propios del juego, aprendiendo como se llaman los objetos que
utilizan los jugadores, incluso entendiendo las generalidades de las reglas del juego.
No terminé siendo fanéatico de jai alai, pero si entendi que la pelota no puede
permanecer quieta sino en un movimiento constante, es decir, aprendi a ver la

destreza de los jugadores para lograr este objetivo.
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Creo que esto ejemplifica el punto de A. para mostrar la importancia del narrador en
el juego, sin embargo, en los deportes electronicos la figura del caster ha cambiado.
Hoy es mas comun que los narradores se conviertan en un showman, alguien que
atraiga a las personas con la forma en que narra: “he escuchado gente que cambia
la transmision que esta viendo jaunque sea la misma! Solo porque la est4 narrando
tal o cual gente... las empresas saben quién jala y quieren tenerlos contratados para
lograr mas alcance”. Un caster que dirige el espectaculo suele ser alguien que grite,
con una voz particular que lo distinga, que invente expresiones propias -recordemos
el estilo particular de Enrique “El Perro” Bermudez- y claro, que conozca a

profundidad el juego.

Para A. a veces esto significa sacrificar la descripcion del juego: “mira, tu escucha
a E cuando narra, fijate... luego ni dice nada... grita cosas como ‘increible lo que
esta sucediendo” y la gente esta ahi viendo la pantalla intentando descifrar qué es
lo que esta sucediendo, pero no dijo nada... no sé, luego creo que €so no es narrar

sino gritar tonterias”.

Aungue A. esté o no de acuerdo con estos cambios, lo cierto es que la presencia de
este tipo de narrador lo obliga a adaptarse y desarrollar habilidades que le permitan
competir en ese mercado: “lo aprendimos un poco a la mala, la verdad... Kc y yo
nos dimos cuenta que no era lo mismo decir “estamos viendo un empuje de linea
en bot para preparar dragdén” que decir “increible el dafio de X jugador’. No es lo
mismo, claro... pero Kc y yo intentamos equilibrarlo, yo luego doy datos esenciales

del juego mientras que él aporta el grito, la emocion”.

La competitividad del narrador se mide con el nUmero de audiencia, mientras mas
grande sea ese numero, lo mas probable es que el caster sea mejor evaluado. Esto
significa que los casters son orillados a buscar nuevas formas de crear audiencia,
para A. la industria de los deportes electronicos es un noventa por ciento
espectaculo: “las finales son solo la sintesis de como las empresas se imaginan que
debe funcionar esta industria, pero para llegar a eso hay que hacer el trabajo de
lograr que la gente siga las ligas desde el inicio”. La influencia de los narradores de

otros deportes ha sido decisiva para el desarrollo profesional de A.: “ahora se usa
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mucho el estilo de Martinoli, su forma de contar chistes, de gritar... y hablando con
Kc pensamos que esta es una buena estrategia para venderle los esports a los
adultos, o0 sea que vean que la narracion se parece y digan "ahhhhh como en el
fut™.

Valdria mencionar que los comentaristas Christian Martinoli y Luis Garcia ahora
tienen un contrato para narrar partidas de torneos de Pro Evolution Soccer -un
videojuego de futbol- hasta 2025. Hay un movimiento donde los jévenes toman
como referencia a comentaristas veteranos para vender su trabajo a otros adultos,
pero también comentaristas veteranos que comienzan a experimentar con la

narracion de videojuegos para llegar a una audiencia mas joven.

La figura del caster se opone francamente al estereotipo del videojugador: alguien
introvertido, con dificultad para socializar, se la pasa encerrado, no hace nada. El
caster, de la misma forma que los jugadores profesionales, deben aprender a
manejar su imagen en Internet, saber vender su trabajo significa -al menos para A.-
saber relacionarse con la gente. De alguna manera, su trabajo estd mas orientado
hacia convertirse en figuras publicas y esto requiere mantener un cuidado en lo que
se publica, lo que se dice y como se dice dependiendo el evento que se narre: “me
pesa mucho decir esto que te voy a contar, pero yo luego siento que en esta
industria luego pesa mas tu popularidad, los nUmeros que tengas en tus redes
sociales, que tu calidad como narrador... o hasta como jugador eh! O sea, luego ni

importa tanto si eres bueno, sino mas bien cuantos likes tienes en tu perfil”.

Para A. esta claro que en la industria de los deportes electrénicos tener al menos
10,000 seguidores es decisivo para saber cuanto puede cobrar por su trabajo: “una
vez que llegas a cierto numero es mas facil pedir una paga chida, es mas... hasta
te llueven los patrocinios, porque las marcas quieren aprovechar tu alcance... es
publicidad gratis para ellos y es mas barato darte cositas que pagar anuncios o

tiempo en otros medios”.

Tener experiencia profesional en este ambito requiere una gran cantidad de
inversion de tiempo en construir esa comunidad alrededor de tu trabajo, en este

caso de narracion, pero la experiencia de A. no es tan lejana de los jugadores

318



amateurs y profesionales. Esta es la razén por la que muchas organizaciones
deportivas buscan no solo formar a sus jugadores, sino también lograr crear una
audiencia a partir de ellos. El proyecto de ofrecer playeras, gorras, tazas o cualquier
otro objeto relacionado al equipo es una forma de tener un grupo de seguidores que
permanezca cautivo a lo que hard el equipo. Es mas sencillo contratar a un equipo
en un torneo internacional si el nUmero de seguidores en distintas plataformas socio

digitales es grande.

Como veremos, la experiencia profesional de A. oscila entre la emocién que le
produce el juego y participar en eventos de la region, pero también el desencanto
de ver que a nivel de organizacion y planeacion hay muchos aspectos que estan
descuidados. La preocupacion de A. por mantener un nivel de profesionalismo es
una mezcla de distintos elementos que ha ido aprendiendo en su trayecto laboral,
desde su preocupacion por la formacion académica, pero también notar lo
importante que es tener seguidores y el desarrollo de habilidades técnicas para
desenvolverse profesionalmente: “en la industria hay muchas oportunidades de
crecimiento, sabes ¢cual es el problema? Que como nadie realmente esta
capacitado, pues la gente comete muchas tonterias, yo sé qué podria acercarme a
una televisora o una estacién de radio y probablemente me darian chamba de algo,
pero luego pienso como seria si llego diciendo “ahh mira es que yo no solo sé
controlar mi voz o manejar mi imagen, también sé utilizar software especializado
para hacer transmisiones por Internet, sé editar audio, video, imagen, sé crear
contenido y dirigirlo para lograr objetivos” pues todo eso te hace competitivo en este

mundo”.

Casi al final de la entrevista, A. me decia que estaba pensando en invertir su dinero
en un negocio de comida, terminamos hablando un buen rato sobre las ventajas y
desventajas que tenia invertir dinero en algo asi. Después comenzo a contarme que
tiene pensado un dia comprar un departamento y rentarlo: “los chavos gastan en
iphones y no invierten en su futuro”, me decia con cierta molestia. A. se escuchaba
preocupado por cémo iba funcionar todo para cuando fuera adulto, especialmente

en una situacion donde las personas no tienen la posibilidad de pagarse un retiro y
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mantener un estilo de vida al que estuvieron acostumbrados: “yo pienso que los
jovenes desde sus 17-18 ya tienen que pensar estas cosas, mas si quieren entrarle
a esto de los videojuegos”. No pude evitar recordar las reflexiones de Garcia
Canclini (2020) sobre la precariedad y la necesidad que tienen los jévenes de
trabajar de todo.

Caso 3. Hacerse indispensable en la industria de los deportes electrénicos o el
gusto por resolver problemas

B. tiene 24 afos, vive en la Ciudad de México y esta estudiando una maestria en
ciencias del deporte en una universidad privada, donde también da clases. Ahi
imparte el Unico curso que hay en el pais sobre deportes electronicos, se trata de
uno de los profesores mas jovenes de la plantila de maestros y el Unico
especializado en el tema: “no encontraron a nadie mejor capacitado, me contrataron
primero como profe y ya luego me dieron la opcidén de estudiar la maestria en
deporte porgue yo en realidad estudié administracion”. B. rompe totalmente con lo
que uno imagina cuando llama a alguien “profesor”: su cabello chino, largo de en
medio y corto -casi rapado- a los lados, su voz suave con un peculiar seseo y su
entusiasmo me regresan todo el tiempo a pensarlo como un joven que ha
encontrado una oportunidad Unica: haber obtenido el reconocimiento institucional

de una universidad para dedicarse a los deportes electronicos.

Mi conversacion con B. fue demasiado corta, ocurrié un lunes por la tarde, justo
después de que él terminara sus actividades en la universidad. A pesar de que fue
una conversacion que no paso de los treinta o treinta y cinco minutos este tiempo
basté para hablar de distintos puntos relacionados a su experiencia profesional y

del futuro que él percibe para las siguientes generaciones de jugadores.

Como muchos otros jugadores, B. comenz6 con la idea de jugar y ganar dinero,
pero no sabia muy bien como hacerlo. Empez6 a jugar desde los 7 afios, su primera
consola fue un PlayStationl, a los 15 le regalaron un Xbox360 y a los 18 empez6 a
jugar World of Warcraft y LoL en su computadora, fue el mismo periodo en el que

salié de casa de sus padres: “fue un periodo dificil la verdad, porque pues no sabia
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nada de nada... imaginate, trabajé de cirquero haciendo clown y como que ahi
aprendi a controlar mi cuerpo, luego me puse a hacerla de musico, aprendi a cantar
y a controlar mi voz, luego me puse a vender viajes para American Express... 0 sea
yo no le tengo miedo a chambear y eso me ha llevado a aprender muchas cosas,

que no siempre sé coOmo me van a servir despues”.

Inmediatamente se dio cuenta que la idea de ser atleta digital profesional no iba a
tener mucho futuro, en realidad no se consideraba tan buen jugador como algunas
personas que fue conociendo en los gaming centers. Asi que pensO que quiza
podria ser caster, comenz6 a colaborar en algunos eventos de otras universidades
narrando sus torneos y partidas, pero mientras estaba ahi se dio cuenta de que la
planeacién era un gran problema para los jovenes organizadores: “mira, un dia fui
a un torneo para narrar y no tenian micr6fono, o sea y entonces ¢,cOmo voy a narrar

chavos? Cosas que segun yo eran elementales, pues no funcionaban”.

Decidi6 comenzar a ayudar a los equipos y apoyarlos a resolver cosas que les
faltaban: “comencé con un equipo chiquito, pero yo me encargaba de que los
jugadores tuvieran botellas de agua, iba a ver como estaban las computadoras, Si
faltaban sillas, yo conseguia las sillas para que todos tuvieran parejo... o sea no
que uno tenga una silla chida y los otros unas bien gachas, no sé por qué pero me
gustaba arreglar esas cosas, ademas yo veia que a nadie se le prendia el foco para
hacerse cargo de esas cosas”. Sin saberlo, B. se estaba convirtiendo en el manager
del equipo y dedicaba su tiempo a arreglar problemas a nivel operativo: si el equipo
debia viajar para un torneo, B. veia como hacerlo, compraba los boletos, pedia los

ubers para que todos llegaran juntos y acompafiaba al equipo en todo el proceso.

Esto llamé la atencion de duefios de equipos mas grandes, la industria de los
deportes electronicos parece grande, pero en realidad es muy pequefia, todos se
conocen. El problema es que es dificil formar parte de ese circulo donde se retinen
empresarios, duefios de equipos, casters, jugadores profesionales, managers de
equipos, etc. B. pasé de buscar sillas a trabajar en distintas gaming houses para
una gran cantidad de equipos semi profesionales y profesionales: “la verdad es que

luego yo ni sabia muy bien cual era mi posicion... mira, a veces yo me ponia a
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resolver estas cosas como basicas, o sea desde que la casa tuviera gas, agua,
electricidad e internet pagados hasta hacerla de head coach... a mi me gustaba

resolver problemas”.

Aunque vale la pena resaltar que B. se destac6 como entrenador, bajo su guia logro
que todo un equipo de LoL llegara al nivel de retador, el mas alto del juego. Ese
mismo equipo se enfrentd a otras organizaciones deportivas mas grandes, aunque
no lograron mantenerse en ese nivel, para B. esto fue un impulso para seguir
trabajando con todas las personas que lo invitaran. En la narracion que B. iba
haciendo sobre su experiencia profesional, corroboré lo efimeras que pueden ser
las relaciones que se gestan en el mundo de los deportes electronicos: “yo tuve que
hacer que la gente se diera cuenta de que les convenia tenerme, pero esto no fue
asi de un momento a otro... la verdad ya he perdido la cuenta de todos los proyectos
en los que he trabajado, algunos duran meses... no sé, de seis a ocho meses, otros
duran mas tiempo... ahorita que estoy aqui mi intencion es ya hacer carrera, tener

algo seguro vaya”.

Quiza el momento decisivo de su carrera fue formar parte de la LVP, la liga de
videojuegos profesional, de acuerdo a la pagina de la liga, se trata de “uno de los
mayores operadores de competiciones de videojuegos del mundo y la mayor
organizacion de esports en lengua hispana”, cuenta con sedes en Madrid,
Barcelona, Buenos Aires, Bogotd y México. Cuenta con una plataforma de
competicion en linea y es la responsable de distribuir eventos mundiales de
deportes electrénicos en espafiol. Por si fuera poco, LVP proporciona servicios de
produccién de eventos y audiovisual. Para B. se traté de un gran salto profesional
porque luego de pasar un tiempo trabajando ahi, la universidad donde hoy estudia

y trabaja lo buscé para impartir un curso sobre esports.

En el momento en que ocurrié esta entrevista, B. era ademas Head Coach de la
escuadra universitaria y manager del equipo profesional que estaba cercano a
competir en el torneo de La Liga Latinoamérica (LLA). En este sentido, B. sabe que
era afortunado: “yo sé que ahora tengo una oportunidad que muchos suefian, o sea

imaginate estoy contratado como profe, de ahi me pago la maestria, aparte trabajo
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como entrenador en la misma universidad y dirijo al equipo profesional... no podria
pedir mas. Sé que hay mucha gente que no tiene ninguna seguridad laboral, no sé

qué haria si la universidad no me hubiera dado su respaldo”.

Esto significa también que su carga de trabajo es considerable, especialmente
porque la universidad promociona su curso como el unico en Latinoamérica: “si hay
mucha demanda de estudiantes, mas o menos ahorita tengo cinco grupos de 23
estudiantes, o sea 115 estudiantes, ademas de las gentes que tengo entrenando
Smash y LoL, en total deben ser como 131 personas a mi cargo”. A pesar de esto
B. no piensa en esto como un trabajo, de hecho, siente que disfruta mucho lo que
esta haciendo: “hay que preparar un monton de cosas, ahi si no te mentiré, pero si
lo piensas la verdad es que ya hacia muchas de esas cosas por pasatiempo y
ademas sin paga, si lo ves asi la neta tengo un trabajo muy cémodo”. En su rutina
semanal B. tiene descansos los viernes, sdbados y domingos, aunque en realidad
utiliza ese tiempo para preparar clases, leer o planear entrenamientos. Si hay tiempo
juega cosas que le llaman la atencién o que piensa que eventualmente seran
importantes para la industria de los deportes electronicos, nada parece ser tiempo

perdido.

En la maestria de ciencias del deporte estad haciendo una tesis para especializarse
en marketing deportivo y paralelamente estd haciendo un diplomado en pedagogia:
“mi objetivo es terminar la maestria, estoy pensando que con esto ya podria tener
el cargo de coordinador de esports en la universidad y planeo hacer un doctorado”.
Una de las principales ventajas que B. percibe de su situacién académica y laboral
actualmente es que esta aprendiendo cédmo se hacen los procesos institucionales
para proponer planes de estudio o modificarlos de acuerdo a las necesidades que
va encontrando: “mira, yo me acostumbré a resolver cosas solo porque veia que no
funcionaban, pero aqui también ya vi que se necesita hacer un proceso... a veces

medio largo y aburrido, pero bueno, antes no sabia cdbmo hacerlo”.

Durante mi entrevista con A. él me planteaba que la region de Latinoamérica, en
cuanto al desarrollo de la escena llevaba un cierto retraso, no solo eso, sino que

ademas percibia la cantidad del rezago en Latinoamérica: “en comparacion con
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Europa o Asia estamos como 12 o 15 afios atrasados, la misma historia de siempre
¢no?”. En el caso de B., él piensa que no es tanto tiempo: “la escena va a crecer un
chorro, esto apenas es el comienzo... yo creo que vamos como ocho afios atras de
otros paises europeos y de Estados Unidos, alla si hay oportunidades laborales de
a deveras... aqui las estamos construyendo apenas”. Son los unicos interlocutores
gue tienen clara un nimero de afos claro para evaluar el crecimiento de la escena
de deportes electronicos en Latinoamérica, pensé que este debe ser un tema que

se discute regularmente entre su circulo de conocidos y compafieros de trabajo.

En 2020 aparecio la noticia de que TV Azteca habia invertido una fuerte suma de
dinero en un gaming center y en la transmision de partidas nacionales e
internacionales. B. pensaba que esta era una buena sefal para la escena y la
region: “tener de tu lado a una televisora como esa, fuera de que te guste o no el
contenido que haga, sirve para llegar a mas gente y tener fanaticos de los equipos”.
Los fanaticos, desde la perspectiva de B., son la razon fundamental que atrae a las
empresas para invertir en los deportes electrénicos, buena parte de los acuerdos
comerciales estan basados en compral/venta de publicidad y B. pensaba que por
eso eran necesarias dos cosas: 1. Ofrecer un buen espectaculo y 2. Tener cada vez
grupos mas grandes de seguidores: “yo me he dado cuenta que los equipos cuando
ya son mas grandes y populares, o sea que ya tienen a su fanaticada, pues
empiezan a probar con otros juegos: ‘'no pues ya somos buenos en LoL, ahora
vamos a tener nuestro equipo de Valorant o de Halo” o de lo que se te ocurra, ahi
ya no hay limites, y si lo hacen bien pues van a terminar con mas seguidores... es

un circulo”.

Por un momento me quedé pensando en qué significaba exactamente eso de “si lo
hacen bien” y decidi preguntar. B. comenzo6 explicando que hay un gran problema
en Latinoamérica, pero especialmente en México: la gente no es profesional al
momento de trabajar. De hecho, algunas personas ni siquiera estan capacitadas
para dirigir a equipos a nivel deportivo y ni se diga administrativo: “yo sé que todos

empezamos asi, pero ahora que se esta convirtiendo en un negocio serio donde
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hay muchas empresas que quieren invertir su lana, pues no veo que la gente se

prepare para un escenario como ese”.

Dedico después unos minutos a hablarme de las bondades de la universidad donde
él estudia y trabaja, é percibia que muchas otras instituciones de educacion
superior terminarian imitandola porque el futuro esta en tener profesionistas que se
integren al mundo laboral: “hasta hace unos afios nadie necesitaba un papel para
decir “ahh yo soy coach o manager o caster’, pero yo creo que en algin momento

lo necesitaras”.

Para B. otro de los problemas que encuentra en la escena profesional de deportes
electrénicos en México es que una parte de los jugadores dedican mas tiempo a
crear y mantener relaciones publicas, pero no a resolver problemas técnicos u
operativos que mejoren sus condiciones de trabajo: “creo que algunos ya nos dimos
cuenta de que no sirve de nada tener muchos patrocinios de bola de empresas si
las condiciones en las que entrenan tus jugadores son malas o0 que no entregan
resultados, ¢para qué queremos un equipo con millones de seguidores pero que
nunca gana un torneo porque no entrenan en forma? Y esto no pasaria si los
managers no gastaran el dinero que obtienen en comprar jugadores de otros paises

segun para que suba el nivel de todos...”

Esta es una afirmacion reveladora y que desmitifica radicalmente lo que muchos
jugadores amateurs y semi profesionales imaginan del ambito profesional, en ese
nivel se piensa que la obtencion de este apoyo empresarial es esencial para el
crecimiento de los equipos. El relato de B. bien puede servir como una especie de
advertencia, los patrocinios también pueden hacer que los equipos se estanquen en

una dinamica de espectaculo y no deportiva.

Por supuesto, B. tiene claro que a las empresas que patrocinan los torneos no
siempre les interesan los resultados de las competencias, sino mas bien que
siempre haya contenido donde aparezca su marca. Eso pone a los equipos en una
situacion peculiar donde sus jugadores se convierten en personas publicas que
adquieren obligaciones contractuales con marcas en una dindmica de mercado

basada en la publicidad. Para B. esta es la razén por la que percibe un desequilibrio
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entre el deporte y el negocio: “si lo piensas friamente, todos estos equipos parecen
funcionar gracias al marketing, no a que sean buenos atletas... o sea, yo no digo
gue esté mal todo eso, de hecho, es importante hacerlo, pero siento que a veces

los equipos pierden el hilo”.

Uno de los aspectos que me parecen mas llamativos del trayecto de B. es que su
perspectiva sobre lo que significa ser profesional ha cambiado, al principio él estaba
mas preocupado por resolver problemas conforme iban apareciendo, no habia
necesariamente un método o una forma sistematizada para hacer esto. En el
momento de la entrevista, B. me explicaba que uno de sus objetivos en la
universidad donde trabaja es desmitificar la figura del jugador como el Gnico trabajo
posible en la industria de los deportes electrénicos, esta mas interesado en formar
gente que se dedique a todas las demas areas que trabajan tras bambalinas:
“‘comencé a pensar esto cuando vi que yo resolvia cosas por intuicion, como lo que
te decia de las sillas... ¢ no sirve una silla? Orale, yo la consigo, no sé céomo... pero
la consigo y asi. Esta industria no necesita mas adc’s'’, sino gente que sepa
organizar eventos, equipos, marcas... que sepa cerrar contratos, manejar

influencers, hacer campanas de mercadeo”.

Desde esta perspectiva, B. esta diciendo que en la regiobn necesitamos ensefiar a
las personas que los jugadores no son lo mas importante, sino quienes manejan las
organizaciones deportivas en las que participan: “;Quieres que mas jugadores
lleguen a tu equipo? Haz que los jugadores que ya colaboran contigo se sientan
felices ¢como? Trabaja para conseguirles apoyos, disefia su imagen, paga para
hacer un logo chido... o sea, necesitas saber vender a tu equipo, mas en una
industria como esta, donde estamos saturados de morritos que quieren ser estrellas

¢qué te hace diferente a ti?”

A B. lo hace diferente su trayectoria, esta experiencia que fue construyendo desde

abajo, pero también haberse dado cuenta que eso no era suficiente, que una parte

17 Acrénimo de Attack Damage Carry, se trata de un rol dentro del juego, son jugadores que eligen personajes
que hacen mucho dafio en corto tiempo, suelen destacar porque son los que acumulan mas asesinatos en las
partidas. Junto con la posicion de mid laner (quien juega en el carril central), son los jugadores que llaman
mas la atencion.
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de la industria sigue pensando que los jévenes necesitan un titulo en algo para
poder trabajar: “muchos jugadores creen que dedicarse a esto significa abandonar
tus estudios y vivir la fantasia de que te paguen por jugar... pero piénsalo, en unos
afos ¢quién querria contratar a alguien asi? O sea, hay muchos adultos en esta
industria y muchos valoran que la gente se forme o se especialice en resolver
cosas”. Esta es la razdn por la que tiene sentido estudiar una carrera o una materia

dedicada a los deportes electrénicos.

No parece ser sencillo hacerles ver a quienes aspiran a convertirse en atletas
digitales que no basta con dedicar muchas horas al juego, B. me explicaba que es
necesario que los jovenes estudien a profundidad elementos tedricos de otros
deportes, porque muchas ideas que se aplican a los deportes electrénicos ya se
han probado antes: “no sé si ya te diste cuenta, pero te has preguntado ¢ por qué
hay arbitros aqui? ¢No se supone que el programa esta automatizado y con este
las reglas preestablecidas? Pues no, la gente ha aprendido a hacer trampa... y en
los deportes tradicionales hay un buen de ejemplos de qué hacer en esos casos,
igual o sea ¢por qué los casters narran similar que en el futbol?, ¢por qué los
jugadores deben tener sesiones de entrenamiento o coachs, nutridlogos,
fisioterapeutas? O sea, todo eso ya lo tiene claro alguien que estudio cultura fisica

y deporte, los jovenes luego no se dan cuenta de lo importante que es eso”.

Para B., la industria aspira a encontrar gente que quiera especializarse y eso
requiere que se acumule mucha experiencia, especialmente porgue sigue sin ser
claro como deben ser los protocolos para resolver ciertas cosas, l0s jovenes estan
aprendiendo sobre la marcha. B. tiene claro también que no todos van a llegar ni
logrardn formar parte de este selecto grupo de jugadores que trabajan
profesionalmente en algo relacionado al juego: “el otro dia dando clase me
preguntaron que qué pasaria si no lograban construir una carrera en esto, pero la
verdad no sé... pero si les dije algo que a mi me trajo hasta donde estoy: yo aguanté
muchas cosas porque estaba haciendo algo que me hacia feliz y listo, me
despreocupé si iba a tener una carrera 0 no o cuanto iba a ganar... yo realmente

era feliz haciendo esas cosas y la gente lo nota, eso te abre puertas”.
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Este es un tema complicado, pero también revelador, de alguna manera me recordo
a esa experiencia donde escuché a un entrenador pedir a sus jugadores no
preocuparse por el dinero, sino demostrar su pasion por el juego. Por supuesto, la
situacidn de decir esto en una clase especializada en deportes electronicos cambia
radicalmente el contexto, produce la sensacion de que estamos en un espacio
intimo, donde se cuentan los secretos de la industria. Aunque se trate de un consejo
que podria decir cualquier persona, en esta situacién esto produce un lazo mas
profundo y significativo para quienes lo escuchan. Ambos casos -B. diciendo que lo
importante es ser felices y el entrenador que pide a sus jugadores que sean
apasionados- reflejan una forma en que las personas van construyendo redes
sociales mientras se involucran en equipos, proyectos, eventos, etc. que poco a

poco van constituyendo una forma de capital social.

La experiencia profesional improvisada de cada persona los ha ido convirtiendo en
expertos en areas, B. tiene identificados a miembros de la comunidad de deportes
electronicos que suelen cerrar contratos con facilidad, quienes saben vender
proyectos y darles forma, otros que tienen capacidad para crear contenido que llame
la atencion de todos: “pero fijate, son habilidades que cada uno fue desarrollando
conforme iban involucrandose y haciendo cosas, claro... hay quien se dedica a ser
bueno en el juego y eso esta bien, pero creo que... no sé... algunos se dan cuenta
que les late mas hablar, otros convencer a la gente o como yo, que me fascinaba
resolver problemas asi que iban apareciendo”. Después con el tiempo, cada una de
estas habilidades adquiere un nombre mas sofisticado en la industria: caster,
content creator, team manager, marketing general assistant, community manager,

etc.

Llamar a estas tareas con nombres sofisticados -y en inglés- es una de las razones
por las que B. piensa que la industria esta insistiendo en conseguir gente que se
especialice en algo: “yo les digo a mis estudiantes que nunca hay que dejar de
prepararse, la industria ya est4 entrando en un momento en que ya nos dimos
cuenta que uno no vive de ganar torneitos y ponerle amor... o sea si es importante,

pero hay chorro de cosas que necesitamos resolver”.
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El juego utiliza una estructura profundamente jerarquica para dividir a los jugadores,
el hecho de que haya rangos que distinguen a los jugadores amateurs de los
profesionales con base en su desempefio medido matematica y estadisticamente
estimula la competencia, porque la mayoria busca alcanzar un nivel alto, no solo en
la bldsqueda de un reconocimiento simbdlico, sino que también eleva las
probabilidades de poder iniciar una carrera profesional en la industria de los

deportes electronicos.

La reflexion sobre la especializacion que hace B. articula otra estructura igual de
jerarquica: la académica: “si te das cuenta ya haciamos muchas cosas que las
empresas necesitan, que revisar los cambios de un juego o0 mantenerte actualizado
para trabajar, dirigir equipos o sea reclutar y manejar personal... creo que la cosa
es gue los chavos no se dan cuenta de que si hay una diferencia cuando lo hace un
pasante que cuando ves cdmo trabaja un maestro o un doctor, o sea no es lo
mismo... igual que en el juego un hierro pues luego ni sabe qué esta haciendo...
ahhh pero si ves a un diamante o a un retador luego luego notas ‘no pues este
chavo se la sabe’, estoy seguro que por ejemplo si ti vas a llegar al nivel de doctor

ya no haces las cosas igual que los de nivel licenciatura”.

La comparacion me tomé por sorpresa, B. habia encontrado una manera de
justificar con sus estudiantes la importancia de mantenerse en la universidad
mostrando la similitud que tienen ambos sistemas. Por otra parte, esta perspectiva
nos obliga a considerar como las personas que inventan juegos Yy las que disefian
planes académicos comparten una cierta légica basada en la nocién agoénica de
avance lineal y progresivo: uno comienza en el nivel mas bajo del juego académico
e idealmente se aspira a llegar al mas alto. Es inevitable notar que hay algunas
similitudes que contribuyen a difuminar aiin mas las diferencias entre juego y -en
este caso- estudio, pero también para pensar la porosidad entre juego, deporte y
trabajo.
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Caso 4. Incluir los videojuegos en la practica profesional

Es agosto del 2020, V. estd sentada en uno de los sillones de su consultorio y
estamos platicando en el momento final de su jornada de trabajo, me preocupa que
esté cansada y que la entrevista sea percibida como una obligacion: “no te
preocupes, la verdad es que con esto de estar encerrada ya me estoy habituando a
tantas juntas y reuniones... y bueno, aqui no siento que vaya a trabajar sino mas
bien a contarte qué estoy haciendo”. La entrevista ocurrio a través de Jitsi, V.
enciende su cadmara y veo a una mujer joven, utiliza lentes -un rasgo que
compartimos muchas personas que pasamos mucho tiempo frente a una pantalla-
y habla con elocuencia. Esta emocionada de poder hablar de videojuegos con
alguien que esté estudiando un posgrado y haciendo una tesis sobre eso.

V. es psicOloga y estudiante de un posgrado en psicoterapia. En el momento de la
entrevista formaba parte de una empresa que asistia a equipos de deportes
electronicos en distintos niveles: desde el aspecto legal, de disefio hasta el
psicolégico. Paralelamente dirigia un proyecto de divulgacion cientifica donde
abordaba los videojuegos y su relacion con el control parental, psico-educacion,
psicoterapia, esports, género y otros aspectos sociales y culturales. También
participaba en la organizacion de un evento de creacion de videojuegos con una

dindmica similar a un hackaton, pero dirigido especialmente a nifias y mujeres.

La experiencia de V. me parece fundamental, no solo porque ella misma es una
jugadora, sino también por la incidencia que tenia en ese momento en la industria

de los deportes electrénicos.

En la narrativa de V. aparece, en primer lugar, un ejemplo de como incluir los
videojuegos en la practica profesional y poder ganar dinero a partir de los juegos.
En segundo lugar, la forma en que su misma experiencia profesional le ha permitido
desarrollar algunos recursos de acompafiamiento psicolégico para guiar a otros
jugadores en su busqueda por convertirse en atletas digitales. Se trata de una tarea

gue hasta hace unos afios nadie hubiera pensado necesaria 0 que cobraria tanta
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relevancia, cada vez se va haciendo mas comun encontrar jévenes con la aspiracion

de iniciar una carrera profesional como jugadores o con los videojuegos en general.

Sin embargo, a veces el trabajo de V. suele ser visto con escepticismo y duda: “es
curioso, luego la gente no sabe muy bien como tomarse que soy psicologa,
terapeuta familiar y ademas gamer. Creo que son muchas cosas las que hace que
me vean raro... primero porque soy mujer y el mundo gamer esta muy marcado por
todo ese problema de género, pero luego porque a diferencia de muchos otros
psicologos, yo suelo recomendar que las familias utilicen videojuegos en casa y yo
suelo usarlos también en los procesos terapéuticos”. En otros capitulos he abordado
algunos estereotipos a los que se enfrentan cotidianamente los jugadores: desde la
figura del “aislado y retraido social” hasta el “nerd que pierde su tiempo”. Para V.
ademas habria que agregar el hecho de ser mujer y que en su practica profesional

recomiende el uso de videojuegos.

El primer contacto de V. con los videojuegos aparecio a los cuatro anos: “la cosa es
que soy la mas pequeia de mis primos de lado de mi mama, o sea... me deben
llevar como 20 afios y pues un dia, no sé por qué, les parecio buena idea regalarme
un Atari 2600 y una caja llena de cartuchos... ese fue mi primer contacto con los
videojuegos”. V. piensa a sus papas como personas progresistas, no les parecia
problematico que ella o su hermana en su infancia pidieran un mufieco, un carrito,
una pelota y un videojuego: “a la larga eso influyé muchisimo en lo que hago yo y
también lo que hace mi hermana... con mis papas aprendi que los juguetes no

tienen género, son juguetes y ya”.

La llegada del Atari obligb a V. a desarrollar unas ciertas habilidades técnicas, su
padre le ensefid a conectarlo a la television, a poner los cartuchos, a controlar el
joystick y también los cuidados que debia tener el aparato en general. Algunos afos
mas tarde, una vecina invité a su mamay a V. a tomar un café a su casa, la sefiora
no tenia hijos, pero en su casa -por alguna razén desconocida para V.- habia un
NES (Nintendo Entertainment System). Mientras la vecina y su mama platicaban, V.

pasaba largo rato sentada jugando Super Mario Bros: “ahi me empecé a enganchar
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en serio... ya luego yo pedia a mi mama que fuera a ver a la vecinita porque estaba

padre que me dejara jugar con la consola”.

La familia de V. noté inmediatamente que estaba desarrollando una aficion por los
videojuegos, asi que sus papas comenzaron a acompafarla mientras jugaba: “creo
gue mas mi mama se acercaba y me preguntaba * ¢qué haces? ¢de qué trata ese
juego? “ y ya yo le platicaba todo, pero luego también me fueron poniendo limites
de tiempo, si me apuraba a la tarea pues tenia chance de jugar en la tarde,
entonces... no sé... como que la presencia de los juegos fue haciéndose cotidiana,

igual que si jugaba futbol con mi hermana o a las barbies y asi”.

En su familia extensa no habia primas cercanas, asi que los videojuegos adquirieron
un sentido méas profundo cuando V. comenzé a jugar con todos sus primos. Todos
ellos tenian consolas y aungue jugaban a otras cosas, los videojuegos fungieron
como otro medio para socializar y pasar tiempo juntos. En casa, su familia no
prohibia los videojuegos, de hecho, estaba bien jugar siempre que no se convirtiera
en la unica actividad del dia: “en mi casa se volvi6 muy natural crecer con
videojuegos, mis papas nos fomentaron esa idea de que nosotras podiamos hacer
lo que quisiéramos, que si nos apasionaba habia que disfrutarlo, claro también
jugdbamos a otras cosas, haciamos tareas... pero creo que por eso mi hermana
logré una carrera como futbolista profesional. Algo que ademas me ha ayudado

mucho a entender la mentalidad de los deportistas en general”.

Como vemos, los videojuegos han tenido un lugar muy importante en la vida de V.,
ella se ha dado cuenta de que buena parte de sus amistades y relaciones de pareja
funcionan gracias a que se comparte el gusto por los videojuegos, su coleccion
representa una especie de archivo de recuerdos, algunos juegos se los regalo su
familia, otros amigos, otros un novio. No puedo evitar pensar en que esa coleccion
posee un significado mas profundo, no son simplemente juegos con los que pasa el

rato.

Los juegos fueron incorporandose a su vida cotidiana, no habia ahi ninguna
sorpresa. Sin embargo, la situacién cambi6 cuando los videojuegos comenzaron a

aparecer en el ambito profesional: “yo estaba haciendo la maestria en psicoterapia
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familiar y tenia supervision con pacientes, tanto privados como algunos que me
asignaba la clinica. Recuerdo clarisimo el dia en que llegd un adolescente que
queria ser streamer”. El joven habia llegado porque su mama no tenia idea de lo
que su hijo estaba hablando, V. me cont6é que en la entrevista inicial noté que la
mama y el hijo se estaban separando poco a poco debido a eso.

V. pensé inmediatamente en su experiencia, de alguna manera el alejamiento entre
la madre y el hijo le hizo recordar como habia sido para ella crecer con los juegos:
‘la mama tenia mucho eso de que era una pérdida de tiempo y que eso para qué
iba a servir... entonces a mi se me ocurrié que debia ensefarle un poco sobre el
mundo de los videojuegos, porque eso le permitiria encontrar algo de qué hablar
con su hijo”. Este fue el primer acercamiento a los videojuegos desde el ambito

profesional.

V. se dio cuenta de que era muy probable que hubiera mas casos similares, junto
con otra compafiera de la maestria decidieron comenzar un proyecto donde
pudieran hablar sobre videojuegos y desarrollo infantil: “para mi era bien claro que
el espacio terapéutico debia cambiar... 0 sea, a los nifos les puedo prestar
juguetes, peluches... qué se yo... pero a un adolescente no le puedo hacer eso...
ime mandaria por un tubo!”. Esta reflexiéon terminé convirtiéndose en su tesis de
maestria, fue una profesora del posgrado que le hizo ver que el tema estaba
creciendo y adquiria relevancia en su practica clinica: “no sé por qué no lo vi, la
maestra fue quien me recomendd explorar algo sobre videojuegos y familia y asi
empecé... ya a hacer un marco tedrico y luego a pensar en un enfoque
psicoldgico... y yo vi que mis pacientes jovenes me veian con otros ojos, asi como

de “ jwow! jMi terapeuta sabe de videojuegos! .

La presencia de los videojuegos permitid que V. pudiera conectar con jovenes que
venian con una actitud dificil o resistente, a veces las entrevistas iniciales consistian
en establecer un lazo de confianza o rapport a través del juego: “el juego te da otras
herramientas, cuando veia que tenia jovenes muy timidos sabia que podiamos jugar
cosas mas fisicas, como just dance o cosas asi para que sintieran confianza, a

veces con los mas competitivos, pues me dejaba ganar y luego yo les ganaba y ahi
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cuando se enojaban pues empezabamos a hablar de eso... no sé... me di cuenta
gue cada quien se abria con un juego distinto o0 que en la narrativa y los personajes
los adolescentes podian contarme historias a las que me hubieran costado trabajo

llegar”.

Para V. esta fue una etapa de experimentacién profesional que la llen6 de
entusiasmo, poco a poco fue agregando juegos a su coleccidn para su practica
terapéutica y con el tiempo fue incorporandolos también en su trabajo con familias.
V. aprendié muchas estrategias, la mayoria inventadas por ella, especialmente
porque: “no hay mucha investigacion sobre esto, pero la gran mayoria enfocadas
hacia el aspecto negativo, por ejemplo, con lo de la adiccién que en realidad se

deberia llamar conducta adictiva, entonces como que empezo a ser muy complejo”.

La experiencia terapéutica con los videojuegos fue llevando a V. a tratar casos mas
especificos, con jugadores mas experimentados: “es que ya los chicos llegan y es
de " quiero ser pro player”, quiero ser desarrollador de videojuegos, quiero ser
disefiador " y pues los papas no entienden mucho de ese mundo, es un choque...
muchos papas siguen pensando que es imposible hacer una carrera ahi y que pues

no hay ningun beneficio”.

Para V. estos estigmas solo contribuyen a que los adolescentes se sientan aislados
o apenados frente a sus familias, en la situacion de encierro por la crisis sanitaria V.
tuvo que tratar una buena cantidad de casos donde los padres no sabian muy bien
qué hacer con los videojuegos. La misma situacion anormal llevé a muchos jévenes
a pasar mas tiempo frente a sus pantallas: “con algunas familias ha aparecido el
tema de ¢,como le harian si su hijo les dice que quiere ser jugador profesional en los

siguientes dos afios?, squé van a hacer?”.

Muchos de estos padres tuvieron videojuegos, pero su experiencia es radicalmente
distinta a la de sus hijos, en su trabajo terapéutico V. ha notado que para los padres
se trataba de sentarse y jugar quiza solos o con algunos familiares, pero hoy los
jovenes tienen la posibilidad de hablar con mucha mas gente gracias a la conexion
que tienen los juegos a través de Internet: “los papas luego no entienden que los

hijos estan socializando ahi, mas si los hijos no van a la escuela, pues ven a sus
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amiguitos en el juego... entonces los papas también tienen que aprender,
reflexionar... a veces les digo ¢ prefieren que para que no esté su hijo jugando esté
mejor viendo la tele?, ¢aunque sea un programa basura? O qué onda si los papas

pasan a lo mejor hasta mas horas en Facebook, pero pues eso no se ve mal’.

Esto no significa que cualquier videojuego pueda utilizarse en la practica
terapéutica, V. elige cuidadosamente los titulos que pueden servirle para su trabajo
clinico. Sin embargo, la mayoria de los padres de familia se sienten desconcertados
de encontrar un consultorio donde hay consolas de videojuegos: “algunos papas de
plano me han dicho que ellos no traen a sus hijos a un consultorio que mas bien
parece la sala de su casa”. V. invierte una buena cantidad de tiempo en el proceso
de eleccion de juegos para el trabajo terapéutico, lo primero es jugarlos una buena
cantidad de veces para conocer a profundidad la historia y las mecanicas. Esto le
permite identificar aspectos particulares relacionados a la narrativa que pueden ser
detonantes en las conversaciones con los pacientes o que pueden sustituir pruebas
psicométricas especificas. Con el paso del tiempo, esto la ha llevado también a

imaginar como cambiar los juegos, a inventar nuevas mecanicas.

La particularidad del método terapéutico de V. la distingue del imaginario popular
del psicélogo: un sillébn para el paciente, otro para el terapeuta en un espacio
dedicado al didlogo y a la escucha activa. De hecho, ella ha notado que el uso de
los videojuegos le ha permitido atender mas casos de jévenes que buscan dedicarse
profesionalmente como atletas digitales. No son muchos casos, esta es una
circunstancia particularmente nueva, hasta hace unos afios no era comun encontrar

jovenes con una inquietud similar.

La experiencia profesional que ha acumulado V. si le ha permitido identificar algunos
rasgos que se repiten en distintos casos: “en los casos que he visto son chicos que
tienen una aficion por el deporte y a la par una aficion por juegos de Battle Royal,
MOBAS o Shooters, mi trabajo involucra a la familia, asi de explicarles de qué va,
pero también a los chicos de que elijan bien en qué juego se quieren especializar...
como con cualquier otro deporte”. V. ha notado que no basta con tener una aficiéon

al juego, hay ocasiones en que los jugadores tienen mayor predisposicion a ciertos
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juegos, quiza porque se les facilita o disfrutan méas, pero cuando comienza la idea
de ser profesional los jugadores inician con la idea de que podrian ser buenos en
cualquiera: “no se dan cuenta que cada juego requiere una disciplina
completamente distinta, en algunos hay que desarrollar mas pensamiento
estratégico o de planeacion, otros son mas de toma de decisiones en el menor
tiempo posible, algunos requieren que el jugador reaccione en el menor tiempo...
yo he visto que los chicos mas tranquilos y analiticos suelen ser muy buenos en
juegos como Hearthstone y casi siempre comienzan con Minecraft, les gusta mas

inventar mundos o reglas y son muy buenos pensando estrategias”.

El hecho de que la hermana de V. sea futbolista profesional ha permitido que
entienda como es la formacion de un deportista de alto rendimiento, no solo para el
atleta en si sino también para la familia: “los chicos luego como que no entienden
gue no se trata de ir y sentarse bola de horas a jugar, a mi hermana siempre le
decian “ay, pues si solo es patear una pelota y ya“, bueno... si, pero o sea entrar a
ese mundo significa hacer muchos sacrificios si quieres llegar a un nivel profesional.
Mi hermana mucho tiempo, pues no salia a fiestas porque casi siempre jugaba los
sdbados, pon tu a las 8 de la mafiana y pues ahi ta decides... 0 haces carrera o

echas fiesta”.

V. tiene muy claro que aspirar a convertirse en atleta puede cambiar muchas
experiencias de la adolescencia y juventud en general, los deportistas comienzan a
preocuparse por su rendimiento, alimentacion, la organizacion de sus horarios para
atender actividades escolares y deportivas. V. piensa que para el caso de los atletas
digitales deberia ser igual: “creo que eso falta, que entiendan que es un proceso y
gue se necesita mucha disciplina para muchas cosas, para comer bien, cuidar tu
cuerpo, o0 sea no nada mas sentirte bien y ya, sino llevar tu cuerpo a otro nivel para
que responda perfectamente en las competencias y bueno... luego siento que

cuando hablo esto pues desanimo a los chicos... pero es que si vas mas alla”.

V. piensa que se requiere mucho trabajo para ensefar a los jovenes qué significa
convertirse en un atleta digital, aunque pudiera parecer que ellos saben como

funciona la industria, en realidad hay algunas dimensiones que no son percibidas
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por los jugadores. V. me explicaba que a veces los jovenes no entienden por qué
es necesario contar con un nutridlogo, psicélogo, pero también se va haciendo
importante tener cerca un abogado y un contador: “para ellos es como de "pero si
yo lo que quiero es jugar y que me paguen y ya'y si... pero eso significa resolver
muchas cosas mas porque este es un negocio”. Un negocio que, como A. me dijo,

no esta regulado.

Es inevitable que V. perciba una cierta distancia con las nuevas generaciones de
jovenes que aspiran a convertirse en atletas digitales, ella siente que el hecho de
haberse especializado en psicologia le ha permitido notar cual es el valor que tiene
su saber en la naciente industria de los deportes electrénicos, a diferencia de si
hubiese estudiado programacion o de disefio de videojuegos: “ya hay carreras asi
que te venden que vas a salir siendo un super disefiador de juegos, y pues claro,
los chicos se imaginan que van a salir trabajando para Microsoft o que si trabajan
de testers se la van a pasar jugando... y bueno, gracias a mis amigos sé que
estudiar programacion significa aprender mucha matemética, fisica, lenguaje
computacional o si estudias disefio hay que dominar técnicas de dibujo, pintura...

no llegas luego luego a inventarle poderes a un personaje”.

A lo largo de la entrevista, V. insiste en que la industria de los deportes electronicos
requiere un trabajo interdisciplinario que a veces los jévenes no perciben cuando
comienzan. Algunos jovenes -como A.- descubren esto sobre la marcha, pero V.
piensa que deberia haber otras formas en que los jovenes puedan prepararse para
estos nuevos trabajos: “es que si necesitan ser conscientes, asi de ‘okey, quieres
ser caster, bueno pues entonces necesitas manejar tu voz, hacer buen uso del
lenguaje en el sentido de la diccion, de pronunciacion, necesitas locucién y bueno...

muchos chicos lo entienden, pero no siempre tienen la guia para hacerlo”.

Dedicarse profesionalmente a cualquier actividad dentro de la industria de los
deportes electronicos supone, desde la perspectiva de V., todo un trabajo de
preparacion que muchos jévenes no tienen, en parte, porque no conocen todas las
partes del funcionamiento de ese negocio: “si los chicos entendieran la importancia

que tiene saber de finanzas, contabilidad, mercadotecnia... todos esos aspectos
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econdomicos, es muy probable que la perspectiva de los chicos cambie... creo que
el problema es que ven al pro player siendo la estrella, viviendo en grande, pero en

realidad esa es la punta del iceberg”.

El futuro de los deportes electronicos para V. esta dividido en dos partes, la primera
es que V. percibe que a raiz de la Pandemia apareceran cada vez mas especialistas
sobre videojuegos, especialmente psicologos y pedagogos. Esto en principio es
bueno, sin embargo, V. percibe que eso no significa que se produzcan avances
conceptuales ni discusiones profundas sobre el uso de estas tecnologias por parte
de los jovenes: “yo veo que hay especialistas que terminan generando mas mitos
respecto a los videojuegos, a eso sumale el desconocimiento que tienen los padres

sobre el tema... son los elementos ideales para estancarnos”.

La crisis sanitaria que produjo la dinamica de encierro contribuy6 a que los padres
de familia se acercaran de forma distinta a los videojuegos y las tecnologias digitales
en general, especialmente por la situacion de trabajo desde casa que tuvo que
implementarse para la mayoria de los trabajadores. V. piensa que esta situacion ha
propiciado que algunas familias logren adaptarse a la presencia -ahora inevitable-
de las tecnologias, sin embargo, también ha atendido casos donde los padres hacen
mas rigidas sus reglas respecto al uso de estos artefactos, en la mayoria de los
casos, explica V., debido a los estigmas y estereotipos que los adultos tienen sobre

plataformas sociodigitales, videojuegos, etc.

La perspectiva de los jovenes también ha cambiado, V. me contaba que algunos
jovenes -antes del encierro- pensaban que los videojuegos podrian ser un medio
para ganar dinero, sin embargo, durante la crisis sanitaria terminaron dandose

cuenta de que en realidad no les gustaba estar tanto tiempo frente a una pantalla.

El hecho de que haya mas especialistas hablando sobre tecnologias digitales,
especificamente sobre videojuegos, significa mas oportunidades para desarrollar un
campo de estudio, pero eso también supone que todos asuman la responsabilidad
por actualizarse: “creo que necesitamos seguir estudiando sobre por qué las
personas se enganchan en repetir ciertas actividades al grado de descuidar otras...

0jo, no hablo de ser adicto a los videojuegos, hablo de estudiar conductas adictivas.
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Pienso que muchos especialistas no hacen esa distinciébn y es importantisimo
entender esto antes de intervenir. Si esto no lo sabe un psicélogo, ¢,como es que se

puede poner a hablar de jovenes adictos a los videojuegos?”.

La segunda parte es mas optimista, V. piensa que en los siguientes afos las familias
aceptaran con menos resistencia la idea de tener jovenes que quieren dedicarse en
alguna de las areas profesionales que ofrecen los videojuegos: “tengo la esperanza
de que los papés logren tomarse un tiempo no solo para aprender de los juegos,
sino disfrutarlos con sus hijos”. De hecho, V. piensa que es muy probable que los
padres comiencen a adoptar la idea de que dedicarse profesionalmente a los
videojuegos es una carrera redituable, tanto como estudiar medicina, leyes o
cualquier otra carrera: “estoy segura que se daran cuenta que requiere tanto
esfuerzo como quien estudia una ingenieria 0 no sé... eso seria ideal, ayudaria a
eliminar estigmas... también porque pienso qué tipo de adultos seran los chicos que
hoy suefian con ser pro players... ese cambio vendra desde abajo, desde lo

cotidiano”.

Otro aspecto que V. percibe en su perspectiva sobre el futuro de la industria de los
deportes electrénicos tiene que ver con el trabajo que hacen las federaciones
deportivas. V. tiene la percepcion de que en México no hay un involucramiento tan
profundo: “yo creo que deben ponerse las pilas, entender al atleta digital amateur,
pero también al profesional... creo que debe haber un trabajo en equipo para
estimular a que mas jovenes se dediquen a esto, tendriamos que pensar en cOmo
hacer que se involucren chicos de escasos recursos 0 que reciban estimulos,

becas... no sé... hay muchas areas de oportunidad ahi”.

Mientras nos acercabamos al final de la entrevista, V. dedico un tiempo a hablarme
de lo importante que era el juego en el desarrollo no solo de nifios y jovenes, con
guienes trabaja la mayor parte del tiempo, sino de las personas en general. V. ha
notado que una parte de su trabajo clinico estéa dirigido a recordarle a los padres lo
importante que es el juego, se trata de una actividad que integra muchas

dimensiones fundamentales para el desarrollo de una persona: “los papas necesitan
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recordar que es importante que los hijos jueguen, eso ayuda a desarrollar

creatividad, seguridad en si mismos, facilita otros procesos de aprendizaje”.

Desde esta perspectiva, no es favorable escuchar a un adulto decir a un nifio o
adolescente cuanto tiempo pierde jugando. V. considera que el juego forma parte
de la vida y es necesario que las personas lo sigan haciendo: “piensa que hasta los
animales juegan... creo que esto te da una idea de lo importante que es incluso
para otras especies... ¢por qué privarnos de algo que nos ayuda a activarnos en
todos los sentidos? O sea ¢,qué hubiera pasado si yo no hubiera decidido ponerme

a jugar con mi paciente en sesion?”.

Esta pregunta final me parece una forma de evocar el valor de la intuicion y la
improvisaciéon como resultado de una actitud ladica dentro del trabajo clinico:
“piénsalo, si juegas generas mas creatividad y se te vienen mas ideas para resolver
tus problemas de la vida cotidiana”. El juego aqui no parece ya limitado al tiempo
de ocio, en esta frase final de V. lo vemos integrado y mezclado con su trabajo como

terapeuta.

Lo [udico en la trayectoria profesional de los jugadores

Me parece importante considerar los ejemplos de las trayectorias profesionales de
este grupo de jovenes porque contrastan con las experiencias de los jugadores de
los equipos amateurs y semi profesionales, pero principalmente porque reflejan
distintas formas en que el juego es incluido en actividades académicas y laborales.
Los casos nos permiten notar que la industria de los video juegos valora la
innovacion y, dentro de ella, la creatividad como una parte intrinseca que se

desarrolla jugando.

Dedicar tiempo a entrenar para convertirse en atleta digital no es la Unica forma en
gue el juego puede convertirse en una actividad profesional. A estas alturas quiza
esta afirmacién pueda parecer una obviedad, sin embargo, en una escena donde
se celebra la figura del atleta como la via mas rapida para construir oportunidades

laborales, los dialogos que aqui he registrado son ejemplos de esa diversidad de
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formas en que los jugadores construyen una practica profesional donde aparece el

juego como parte esencial.

La peculiaridad de las trayectorias de los jugadores corrobora la porosidad que
existe entre las nociones de juego y trabajo, sigue habiendo poca claridad sobre
donde establecer las fronteras entre uno y otro. De hecho, en las explicaciones de
los jugadores podemos notar que esta mixtura produce momentos de placer en el

trabajo y de agotamiento en el juego.

Desde el primer capitulo he explicado que las fronteras entre juego y trabajo son
particularmente confusas. Hjorth (2018) considera que quiza sea momento de
repensar nuestras definiciones de trabajo y ocio, puesto que ambos se encuentran
mezclados gracias a la presencia de distintas tecnologias digitales. No se trata
Gnicamente de un esfuerzo por mejorar las herramientas conceptuales con las que
pensamos el fendmeno sociocultural del juego, sino que también nos permitiria
incidir en el tipo de politicas que regulan las actividades que los jugadores llevan a
cabo y que, en muchos casos, deberian ser remuneradas. Especialmente cuando
los jugadores invierten una buena cantidad de recursos sociales, creativos y
culturales que terminan por convertirse en capital econémico para alguien o aspiran

a serlo para ellos mismos.

Debemos mantenernos atentos al hecho de que nuestra sociedad se encuentra
preocupada por ensefiar a educar en la utilidad y aprovechamiento del tiempo libre,
mientras se alimenta paralelamente la idea de creatividad como algo deseable en
los jévenes jugadores. Tal como ocurria en otros momentos de la historia, el juego
-en algunas circunstancias- sigue pareciendo una actividad inatil. Esto responde,

parcialmente, a la forma en que se piensa el acto de jugar.

Me parece importante destacar que la presencia del juego permite que la
experiencia cotidiana de la vida escolar y/o laboral sea mas llevadera, incluso
cuando pueda someter a las personas a rutinas exhaustivas. Si bien todos los
trabajos poseen un cierto nivel lidico y todos los juegos son -al menos en potencia-
vias para perfeccionar técnicas que luego pueden utilizarse en el ambito laboral o

profesional, no puede pasar inadvertido el hecho de que esta mezcla es mas
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evidente en los ultimos afios: vivimos en una sociedad que poco a poco va
aceptando la idea de que las personas pueden ganar dinero por jugar video juegos,
siempre y cuando se adopte una actitud de disciplinamiento y control en distintos
niveles. La distincion, de por si difusa, aumenta si consideramos la forma en que los
juegos han adquirido importancia para pensar procesos educativos y laborales, a

través por ejemplo de la ludificacion (Krepki, Palermo, 2020).

Para algunos autores esto supone un cambio que deberiamos tomarnos con
precaucion, especialmente si consideramos que, en una sociedad capitalista,
individualista e hiper competitiva casi cualquier actividad puede conducir a otras
formas de desigualdad y precarizacion. Gutiérrez (2004) explica que es importante
considerar al juego como una actividad que tiene sentido por si misma, con su
propia finalidad, donde lo importante del juego es el juego en si mismo y la forma
en que las personas juegan. Entender qué juegan las personas y como participan
en los juegos es tan relevante como cualquier otro aspecto social que nos interese

de un grupo.

No hay un consenso sobre el momento exacto en que el juego adquiere o pierde
sus beneficios para el desarrollo humano y social en general. Bajo ciertas
perspectivas -especialmente las educativas- el juego suele ser considerado un
medio para lograr la integracion, la tolerancia, el orden. Sin embargo, psicélogos,
sociblogos y algunos otros cientificos sociales han encontrado que el juego puede
favorecer la marginacion, la violencia o tan solo la trampa y el engafio. Parece obvio
que alguien muestra un problema cuando pierde todo su dinero apostando en algun
juego de azar, pero no esta claro cual es el momento exacto en que esta forma de
jugar se convierte en perjudicial: ¢quiza desde el momento en que el jugador siente
la emocién de ganar por primera vez?, ¢tal vez desde que desea ganar a como dé

lugar antes de comenzar su tiempo de juego?

Pensemos otro caso, ¢en qué momento el atleta -digital o no- esta perjudicando
alguna dimension de su vida por entrenar diariamente y competir para seguir
ganando? La competicion puede ser concebida como un excelente medio

educativo, pero también contiene los elementos para producir conductas
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profundamente nocivas: el amedrentamiento, la burla o el hostigamiento (Gutiérrez,
2004).

Por esta razén me interesa hacer evidente la forma en que estos jovenes juegan e
incluyen el juego en su practica profesional, en ninguno de estos casos los
jugadores sienten que han perdido el control sobre su forma de jugar. De hecho,
cada jugador descubre otras dimensiones del juego una vez que se adhiere a un
proyecto académico, laboral o deportivo. Como vimos anteriormente, esta es una
situacién que se repite también con los atletas digitales en formacion. Valdria

resaltar el choque de perspectivas entre jugadores y sus familias, por ejemplo.

Mi sospecha es que, aunque incluyésemos todas las perspectivas posibles, siempre
terminariamos con algo faltante, una especie de fragmento del juego que se resiste
a ser comprendido plenamente. Para Gutiérrez (2004) esto es completamente
normal, puesto que ninguna teoria ha logrado captar a profundidad la verdad sobre

el juego.

Hjorth (2018) identifica que buena parte de nuestra confusion para distinguir entre
el juego y el trabajo actualmente reside en nuestra incapacidad para pensar otra
forma de vivir que no esté basada en el esfuerzo, la recompensa, el riesgo y el
beneficio. El juego -por lo tanto- adquiere una dimensién paraddjica mas: por un
lado, bien puede funcionar como una actividad de resistencia al mundo competitivo

e individualista, pero también puede adherirse con total facilidad a esa logica.

En el fondo, el problema del proceso de profesionalizacion me lleva a pensar sobre
las formas de produccion de valor que los jugadores realizan, la busqueda de la
tranquilidad que produce tener un trabajo que mezcla una actividad placentera con
una remuneracion economica. En ese trayecto, el juego -esa actividad que se
resiste a ser conceptualizada y a seguir las reglas de la produccién econémica-

adquiere una logica productiva, de eficacia y eficiencia.

Los jugadores parecen comenzar con la busqueda de una alternativa para resolver
la incertidumbre del futuro, por ejemplo, dedicando parte de su labor profesional a

algo que la mayoria de las familias en principio consideran absurdo e inutil, pero
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gue poco a poco mantiene unas condiciones de precariedad como las de cualquier
otro trabajo. Es particularmente reveladora la perspectiva de A., quien sabe que esta
viviendo el suefio, aunque al mismo tiempo esta consciente de que en realidad esta
sometido a una dinamica laboral agotadora y no regulada que esté disefiada para
impedir su crecimiento profesional o de B., que ha hecho todo lo posible por

construir un perfil profesional deseable con base en su entusiasmo.

Di Giovanni (1933) lanz6 una pregunta radical a inicios del siglo pasado: ¢nho es
extrafia la forma en que el capitalismo se apropia de algunas ideas en pos de
construir un entusiasmo inagotable que permita mantener a las personas
persiguiendo algo? Resulta dificil decir qué es lo sorprendente de la cuestion
planteada por el anarquista italiano, si su claridad para denunciar una situacion
propia de su tiempo o el hecho de que las condiciones en las que di Giovanni penso

esta idea no han cambiado mucho.

Esta investigacion me ha permitido explorar distintas posturas en diferentes
momentos, en ocasiones asumi una sensibilidad neoliberal que produjo rechazo de
parte de mis informantes, en otra etapa me convenci de que habia que rescatar y
poner al centro el placer que sentimos cuando se juega, finalmente he llegado a un
momento en que he comprendido que ambas perspectivas se unen, chocan,

colapsan, se mezclan y diluyen nuevamente.

Resulta dificil aceptar este flujo porque parece llevarme a un punto inicial: la
interpretacion de la experiencia de los jugadores esta sujeta a distintos elementos y
condiciones. Las tensiones provienen de los desequilibrios propios de las
idealizaciones que cada jugador enaltece, lo que dificulta lo que podamos observar,
decir y explicar sobre la experiencia de juego en cada caso. No hay, por lo tanto,
una definicion Unica de juego, aunque lo mismo podriamos intuir de la experiencia

gue se tiene sobre el trabajo o el ocio.

Pensar sobre la forma en que se mezcla la dimension ludica en las trayectorias
profesionales contiene, en algun punto, una reflexion sobre como deberia ser la
experiencia laboral, casi siempre marcada por la idea de que es necesario asumir

un sacrificio para poder gozar eventualmente de los frutos del esfuerzo. Este nivel
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posee un cierto caracter idealista que es importante considerar para entender el
pensamiento de los jugadores, principalmente la narrativa implicita de que es
posible lograr lo que muchas personas a su alrededor consideran imposible: ganar

dinero mientras se juega.
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Capitulo 6. Conclusiones e ideas finales
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Una reflexién sobre cdmo inicié este proyecto de investigacion

Comencé este proyecto convencido de que una carrera como atleta digital mostraba
la capacidad innovadora de los jovenes jugadores, me parecia que esta
investigacion serviria para demostrar que la precariedad del mundo laboral estaba
orillando a los jovenes a forjar e inventar puestos de trabajo basados en cosas en
las que son expertos. Durante algun tiempo mantuve esta idea -quiza demasiado
ingenua- sobre lo que hacian los jovenes jugadores mientras luchaban para hacerse
notar en una escena que parece propiciar una competencia justa y global, es comun
escuchar en las conversaciones informales entre jugadores que cualquiera puede
ser la siguiente estrella'y que basta con tener la pasion, dedicacion y disciplina para

alcanzarlo.

Esto me llevd a pensar por qué los videojuegos pueden considerarse un objeto de
estudio de particular relevancia para la antropologia. En esa revisidbn minuciosa
encontré que, en realidad, el juego -en primer lugar- no es un objeto de estudio que
goce de tanta popularidad como imaginaba. De hecho, parece que dedicar tiempo
de investigacién al juego requiere el uso de una gran cantidad de términos que
desdibujan el caracter paraddjico y poroso del juego como tal. Hamayon (2016) es
clara cuando sefala el uso del concepto ritual para referirnos a practicas que bien

podriamos considerar como juego.

Esto también puede notarse cuando los autores que utilizamos para referirnos al
estudio del juego siguen siendo Huizinga (1938) y Caillois (1958), como si a lo largo
de las siguientes décadas nuestra perspectiva sobre los juegos no hubiese
cambiado o si los juegos siguieran siendo los mismos. Con esto no quiero decir que
las reflexiones de ambos autores hayan perdido relevancia, todo lo contrario, sino
gue parece que lo que podemos decir sobre los juegos ya ha sido explorado. En
esta investigacion podemos corroborar que los juegos y videojuegos tienen un lugar
muy importante en la vida social y, continuando los aportes de Huizinga y Caillois,

son un buen medio para comprender el funcionamiento de cualquier grupo social.
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Vale la pena insistir en la importancia que tiene estudiar los juegos utilizando este
mismo término para referirnos a ellos, como una forma de hacer visible su propio
espacio conceptual; a fin de poder mejorar las herramientas con las que los
analizaremos, asi como sus implicaciones en las tramas socioculturales de nuestro
tiempo. La revision bibliografica me mostré también un punto fundamental: a lo largo
de la historia encontramos una serie de estigmas hacia el tiempo de juego, de
pensarlo como una actividad inatil, propia de quien no tiene algo bueno que hacer
con su tiempo. De aqui la necesidad de establecer un control sobre el tiempo libre,
el juego y, por supuesto, sobre quienes dedican su tiempo a jugar.

A lo largo de mi experiencia en campo he notado que el tiempo de juego no es
tiempo desperdiciado y forma parte de lo que podemos pensar el continuum entre
el tiempo libre y productivo. En términos de analisis es util establecer la diferencia,
sin embargo, en la realidad se encuentran mezclados, resulta dificil entender la
experiencia cotidiana de juego sin el compromiso que acarrea la nocion de deber,

asi como el placer que produce dedicar tiempo a algo que se considera valioso.

Si partimos de esta idea del juego como un tiempo que necesita ser regulado
corremos el riesgo de limitar nuestra explicacién sobre por qué los juegos ocupan
un lugar importante en la vida de las personas y, tal como me ocurri6 a mi en
distintos momentos de mi trabajo de campo, de pensarlo como una oposicién al

tiempo productivo.

Este vacio tedrico sefialado por Hamayon (2016) me llevd a pensar en la
importancia que tenia explicar un campo social en el mundo de los videojuegos, de
comprender la forma en que se juega para después indagar en como nace la idea
de profesionalizar esta actividad. A lo largo de este texto he intentado mostrar, con
base en mi trabajo de campo, que este proceso no ocurre de forma espontanea, no
se trata de una ocurrencia que surja de la nada, es una decision que esté articulada
con una serie de situaciones y experiencias que van dando forma a la idea de ganar
dinero por jugar hasta que no aparezca algo mas valioso a lo que uno pueda

dedicarse.
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La forma mas comun en la que se materializa esta idea es convirtiéndose en un
atleta digital, se trata de una figura relativamente nueva, especialmente en nuestro
pais. La aparicion de la industria de los videojuegos en México comenzo a inicios
de los afos noventa del siglo pasado, sin embargo, en ese momento los videojuegos
eran percibidos como una actividad propia de nifios y jovenes de clase media cuyas
familias podian invertir una cierta cantidad de dinero para convertir un espacio de
entretenimiento ocupado por la televisidn en uno de juego. En esos afios no era
comun que los jovenes pensaran en dedicar sus vidas a jugar y que esperaran ganar
dinero por ello, en cambio, la narrativa predominante era que el futuro profesional
dependia mas de la obtencién de un titulo universitario o de encontrar y mantener

un trabajo estable.

Los jovenes con los que trabajé a lo largo de esta investigacidbn son mas escépticos
sobre el valor de un titulo académico o de una carrera universitaria, aunque sus
padres siguen inculcandoles la idea de que una carrera universitaria es la mejor
forma de comenzar su carrera profesional. En distintos momentos pude escuchar a
jovenes afirmar con total seguridad que si lograban despegar como atletas digitales
estaban dispuestos a dejar sus actividades académicas, al menos temporalmente.
Noté que los pocos video jugadores de mi edad que encontré durante esta
investigacion, que bien podemos considerar ya como veteranos, tenian estudios en
ciencias computacionales, programacion; no habian abandonado su gusto por la
tecnologia y esta habia sido una forma “aceptable” de aproximarse a los

videojuegos como opcion profesional.

Aunque los jovenes jugadores se permiten explorar esta actividad como una opcién
profesional, sigue existiendo el estigma del jugador aislado, el ocioso que no sabe
hacer otra cosa mas que apretar botones ansiosamente frente a una pantalla. Esta
marca tampoco es una casualidad, de hecho, responde a un proceso histérico
bastante antiguo, a lo largo del primer capitulo he intentado mostrar que el tiempo
de juego ha sido objeto de una regulacién constante. Es posible afirmar que distintas
instituciones -principalmente las religiosas y econdmicas- han hecho todo lo posible

por establecer un tiempo y lugar idoneo para convertir al juego en una actividad util
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y, por lo tanto, aceptable socialmente. Esta regulacion, me parece, contribuye a la
supuesta oposicion juego-trabajo que dificulta nuestra comprension del juego como

una actividad cargada de indeterminacion y porosidad.

Asi, parece que el juego adquiere ciertos rasgos que lo caracterizan, ya sea como
un medio para aprender reglas, normas o como una experiencia estética que se
rehlsa a ser clasificada, medida y explicada. En el primer capitulo he intentado
delinear tres momentos que reflejan esta caracterizacion del juego como un tiempo
que necesita ser regulado para el bienestar de las personas en funcién de la utilidad
para un propadsito especifico: En el primero, las personas deben dedicar su tiempo
a pensar en dios, entonces es necesario cuestionar por qué las personas dedican
su tiempo a juegos de azar o a participar en teatros y circos que evocan una idolatria

pagana.

El segundo momento busca mejorar algin aspecto de los jugadores, por lo que es
necesario que las personas comprendan -por ejemplo- que bailar libremente no
tiene tantos beneficios como aprender y desarrollar una técnica que incluso puede
elevarse a un nivel estético tan fino como el que observamos en el ballet o que
participar en juegos competitivos puede ayudar a desarrollar destrezas que luego
pueden servir en otros momentos mas criticos, por ejemplo, una batalla o un torneo

regulado del que depende el honor de un grupo o una comunidad.

Finalmente, distinguimos la Ultima etapa porque en ella, las personas deben
preocuparse por producir y consumir, en esta narrativa es fundamental que los
jugadores entiendan que el tiempo es un bien que no puede desperdiciarse. Volveré
a este punto con mas detenimiento en las siguientes paginas, de momento es
esencial decir que estas tres etapas reflejan un cierto principio de regulacién del
tiempo y espacio de juego y que invisibilizan la continuidad entre lo ludico y lo

reglamentado, lo Gtil y lo ocioso.

Me parece importante decir que el juego siempre se ha encontrado, en algun punto,
con una frontera donde las instituciones buscan organizarlo y ordenarlo en el camulo
de actividades cotidianas que las personas llevan a cabo. Por supuesto, esto no

significa que el juego libre y espontaneo no ocurra simultaneamente a la vida,
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llamémosle, productiva. Asi, cualquier actividad es potencialmente juego: desde
brincar, mecerse o sofiar despierto, hasta hacer como que se trabaja, imitar algo o
alguien, contar chistes o conectarse para competir a través de Internet. Esto
significa que, todos los juegos, nos hacen suponer implicitamente la existencia de
una serie de reglas esenciales propias de la actividad ludica y que bien pueden no
estar relacionadas con las regulaciones espacio-temporales que las instituciones

proponen.

Este proceso de regulacion de las condiciones en que se juega ha terminado por
permear la forma en que es tratado el juego desde la academia, especificamente
desde la trinchera antropoldgica. El intercambio del concepto por cualquier otro -
ritual, performance, representacion, etc.- denota ya una parte de este problema que
dificulta que captemos los rasgos profundamente paraddjicos del juego. La primera
etapa de este proyecto -dedicada a la revision de la literatura sobre el tema- me hizo
notar, desde ese momento, una tension disciplinar producto de este proceso. Esto,
como no podia ser de otra manera, tuvo efectos profundos en mi forma de pensar

el campo y también de registrar lo que ocurria ahi.

En contraste, el estudio de los video juegos es un campo creciente. Una rapida
revision a las ultimas publicaciones en Google Scholar nos muestra un listado de
dos millones de articulos relacionados al tema que comenzaron a indexarse desde
2018. Es evidente que hacer una revision minuciosa de esta creciente produccién
académica es imposible, sin embargo, en estos cuatro afios de trabajo he podido
notar que el estudio de los video juegos suele abordar alguno de estos ejes: su
relacion con la violencia (Gutiérrez, 2014; Adachi & Willoughby, 2011; Ferguson et.
al., 2022), con procesos de ensefianza-aprendizaje (Jiménez-Palacios, 2022;
Dishon, G., 2022; Toh, W., 2022), con su consumo (Macey, J., 2022; Greitemeyer,
T., 2022; Rodriguez-Barcenilla, E., 2022) por mencionar los mas importantes.

La literatura especializada en atletas digitales es relativamente poca, los resultados
de busqueda también en Google Scholar durante el mes de octubre del 2022
muestran apenas 897 textos publicados que abordan algun aspecto de la vida de

los jugadores que buscan iniciar una carrera como atletas profesionales. Aqui
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encontramos investigaciones que explican desde el desarrollo en sus carreras
profesionales (Meng-Lewis, Y., 2022) hasta la salud fisica y mental de los jugadores
(Lam, W. K., 2022; Bonnar, D., 2022). No puede pasar desapercibido que la gran
mayoria de esta literatura es producida en paises del primer mundo, especialmente
anglosajones, europeos y asiaticos. La produccion en Latinoamérica es creciente,

pero no lo suficiente como para hacer frente a la de otras regiones.

Otro aspecto relevante es que buena parte de la literatura académica sobre los
videojuegos (Kauweloa, N.; Winter, J., 2019; Hamari, J; Macey, J; Sloblom, M &
Torhonen, M., 2019; Establés, M., Guerrero-Pico, M., Contreras-Espinosa, R. S.
2019; Brock, T., 2017) parece tomar como punto de partida las reflexiones de
Huizinga y Caillois para luego elaborar una perspectiva centrada en la dimension
econOmica del acto de jugar. Este fue un hallazgo importante durante la primera
etapa de mi trabajo porque parecia que la explicacion de por qué los jugadores
invierten tiempo en iniciar un proceso de profesionalizacion tiene solo una
respuesta: se busca acumular la mayor cantidad de capital econémico a través del

juego.

Al comienzo he dicho que investigar cémo los jugadores intentan hacer una carrera
profesional con los videojuegos representaba una especie de innovacion, se trata
de una idealizacion previa a mi entrada al campo. Los jovenes jugadores,
aficionados al mundo de la tecnologia, estaban inventando formas novedosas de
emplearse y de hacerse un lugar en el mundo laboral a partir de jugar, una actividad
centrada en la diversion y el placer. Esta idealizacion me hizo pensar también que

” o«

los jovenes estaban “revolucionando” “algo” del mundo adulto para sobreponerse a
un mundo laboral precario, que suele imaginarse como agotador, angustiante y

plagado de momentos de ansiedad por un futuro incierto.

En la primera etapa de este trabajo parecia que el hecho de que los jugadores
formaran parte del mundo laboral a través de la profesionalizacién de los video
juegos suponia ya una especie de innovacion propia de los jovenes, que han nacido
en un momento histérico donde lo digital ocupa un lugar central para distintas

actividades. En este relato surge la idea del jugador como homo economicus, un
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sujeto que mide riesgos y beneficios dentro y fuera del juego con el objetivo Unico
de aumentar la acumulacién de distintas dimensiones del capital: cultural, social y
econdémico. En esta industria globalizada, flexible y descentralizada, el jugador
construye su trayecto profesional escalando desde el nivel amateur para llegar al
profesional. Con esta perspectiva no parece ser problematico responder a la
pregunta de por qué los jugadores se negarian la oportunidad de ganar dinero
haciendo algo que disfrutan, de hecho, se asume como una obviedad: los jugadores

profesionalizan los video juegos porque desean acumular capital.

Sin embargo, la explicacién no puede ser tan simple. La misma revision bibliografica
me permitié notar que no tiene nada de casual el hecho de que los jugadores hagan
todo lo posible por convertir el juego en una actividad productiva. En principio porque
la disciplina enfrenta una especie de vacio teorico y conceptual que dificulta
construir una explicacion sobre este fendmeno, pero también porque la explicacion
ha centrado su atencidn exclusivamente en el aspecto econémico. A lo largo del
proceso de investigacion he intentado no asumir esta postura como verdad, aunque
a veces parecia que en campo encontraba todos los elementos que corroboraban
esa explicacién. La revisidbn bibliografica me permitié identificar preguntas y
problemas esenciales, pero también pensaba constantemente que quiza esto
limitaba mi capacidad de observacion en campo, por esta razén intentaba mantener

un cierto escepticismo ante esta explicaciébn puramente econdmica.

Mi planteamiento inicial fue que la profesionalizacién del video juego en su transicion
desde lo amateur implicaba una serie de practicas que tienen como objetivo la
acumulacion de capital. Sin embargo, poco a poco fui notando que era necesario
captar los aspectos que suelen ser invisibilizados al momento de explicar las
razones por las que los jugadores aspiran a ganar dinero por jugar y resaltar que
esas dimensiones no siempre son cuantificables. La comprension de este fendbmeno
implicaba también reflexionar constantemente la frontera entre juego, deporte y

trabajo desde la diversidad de perspectivas de mis interlocutores.

Me gustaria cerrar con una idea mas. H., uno de mis interlocutores que fue

abandonado por su equipo, al cabo de algunos meses fundd un equipo nuevo con
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el mismo sistema jerarquico y de reglas que habia intentado aplicar antes.
Desconozco si esto funcion6 porque me enteré de esto a través de otros jugadores
gue le conocian. H. habia tenido una experiencia muy amarga con todos nosotros,
sin embargo, esto no le impidi6 comenzar de cero y volver a intentar su idea de
profesionalizar un equipo con otros jugadores. La circunstancia de H. le permitia
seguir explorando este camino, aunque ahora habia ganado experiencia y es muy

probable que esto le habra llevado a hacer algo diferente.

En esta Ultima etapa de mi investigacion he pensado que este texto retrata una serie
de historias inconclusas, donde el objetivo de profesionalizarse y ganar dinero
jugando no se logra ni alcanza, para decirlo con frialdad: encontramos una serie de
equipos que fracasan en las metas que se proponen. Sin embargo, vale la pena
considerar la importancia del fracaso en el proceso de acumular experiencia, lo que
conduce inevitablemente a mejorar algo de nuestra forma de saber, hacer y

conducirnos -en general- en la vida diaria.

Se trata de otra dimensién de valor que es dificil cuantificar y que tradicionalmente
asociamos a una pérdida de recursos de algun tipo. Creo que las experiencias que
he recopilado aqui nos muestran también las formas en que los jugadores aprenden
a ubicarse a través de sus propios tropiezos y equivocaciones, mientras aprenden
un saber cdmo no ya de los videojuegos, sino de sus habilidades para formar parte
de una industria cambiante, de reconocer cual es el lugar que ocupan y saber para

gué son buenos mientras juegan la cultura de los deportes electronicos.

La innovacion metodolégica o como hice para sobreponerme al encierro
por la pandemia

Me parece importante comentar que, durante la Pandemia, se hizo mas evidente
para los antrop6logos en Latinoamérica -y especialmente en México- la importancia
gue tiene estudiar todos los dispositivos que las personas utilizan para realizar sus
actividades cotidianas. A estas alturas esta claro que no se trata de un tema nuevo,
ni de un campo improvisado que haya surgido con lo que popularmente llamamos

“redes sociales”, como Facebook y Twitter. En afios anteriores era notorio un cierto
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escepticismo alrededor de este campo de estudio que cambidé radicalmente, de un
momento a otro noté la aparicion de cursos Yy talleres sobre etnografia digital o de
meétodos digitales y una gran cantidad de trabajos estaban comenzando a

considerar el uso de Internet como una potente herramienta de investigacion.

Comencé esta investigacion con la idea de acompafar de forma presencial y
mediada a equipos amateurs y semi profesionales en su trayecto de buscar
consolidarse como organizaciones deportivas profesionales. Sin embargo, esto fue
imposible debido a la situacion de encierro que vivimos durante los dos afios de
Pandemia. Con la intencion de familiarizarme con las dinamicas de las
organizaciones deportivas, inicié mi trabajo de campo acompafando a equipos a

través de distintas plataformas socio digitales.

Cuando comenzo el brote de COVID-19 y me di cuenta que todas las actividades
que tenia planeadas iban a cambiar drasticamente, pensé que mi proyecto iba a
entrar en una pausa indefinida, como estaba ocurriéndoles a muchos comparfieros
y compafieras del posgrado. Me preocupaba cdmo resolveria el asunto de mi
entrada al campo, especialmente cuando buena parte de la literatura académica
que reflexiona sobre la presencia de lo digital en el trabajo antropoldgico y
etnogréfico insiste en pensar lo digital como una dimensién méas de la realidad
(Miller, 2012, 2016; Pink, 2016; Gomez Cruz, 2018, 2022; de Seta, 2020). Los
antropologos digitales cuidan persistentemente que las investigaciones no partan
anicamente del estudio de lo digital, como si esta fuera la Unica esfera que podemos

estudiar o como si lo digital funcionara en una especie de vacio social.

Sin embargo, las circunstancias me obligaron a repensar mi presencia con mis
interlocutores, los lugares y tiempos en que iba a estar con ellos, asi como las
herramientas que necesitaria para lograrlo. Fue muy util regresar a las reflexiones
de Boellstorff (2008); en la experiencia de quienes estudian tecnologias de la
comunicacién, un texto de hace catorce afios puede parecer anacronico. El
resultado fue bastante enriquecedor porque mi trabajo de campo supuso una

inmersion profunda que me ha permitido comprender las inquietudes, miedos y
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alegrias de jovenes jugadores que buscan iniciar una carrera profesional como

atletas digitales.

El campo es -efectivamente- una construccion que bien puede incluir
videollamadas, salas de chat, servidores, repositorios de imagenes, espacio de
almacenamiento compartido, aplicaciones de mensajeria, programas para grabar y
hacer transmisiones, plataformas socio digitales de todo tipo, etc. El hecho de que
no dependa Unicamente de estar en un lugar, para luego alejarse de éste supuso
otra serie de complicaciones metodolégicas que tuve que enfrentar durante la

investigacion.

He podido corroborar que el trabajo etnogréafico se presenta siempre como una hoja
en blanco, lista para ser intervenida de cualquier manera. Los primeros trazos o
palabras que plasmemos en ella permiten que se establezca una especie de cadena
significante que organiza lo que vendra después. Poco a poco, cada elemento que
incluyamos nos obliga a tomar decisiones, algunas obvias y otras que requieren
asumir ciertos riesgos. En muchas ocasiones me encontré pensando si era valido
gue mi diario de campo estuviera escrito en una libreta mientras todo lo que hacia

ocurria en linea o qué conversaciones debia grabar y qué otras no.

Buena parte de las decisiones metodoldgicas que tomé en este proyecto estuvieron
marcadas por un hecho que escapoé totalmente de mi control: una Pandemia que
paralizé al mundo. Sin embargo, eso no impidié que el ejercicio etnografico siguiera
su curso, de hecho, avanz6 con un ritmo estable debido a que los jugadores tenian
mas tiempo para dedicarlo al juego. Tomé la decision de aprovechar esta
circunstancia y verla como una ventaja, asi que traté de adaptarme de la misma
forma -espontanea y natural- como lo estaban haciendo los jovenes jugadores. Si
mis interlocutores pasaban buena parte de su tiempo conectados jugando, entonces

asumi el compromiso de estar ahi la mayor cantidad de tiempo con ellas y ellos.

La antropologia clasica nos ha ensefiado el valor que tiene una inmersion durante
largos periodos de tiempo para el trabajo etnografico. Mi caso no es tan diferente,
de hecho, buena parte de mis reflexiones surgen gracias a mi trabajo de

observacion participante. Esto me ha hecho pensar mucho acerca de dénde reside
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el caracter innovador de mi proyecto de investigacion y donde estan sus limites. Me
parece que uno de los aspectos novedosos reside esencialmente en que, debido a
la forma en que fui construyendo el campo, fue posible comprender el campo social
de los jugadores y el proceso de profesionalizacion de forma completamente
mediada. Podemos corroborar, nuevamente, que la etnografia es siempre un
meétodo y un campo atravesado por la reflexividad del investigador (Guber, 2001) y
en este sentido, se encuentra abierto de tal manera que nos permite utilizar
estrategias que para algunos pueden representar una especie de retroceso. Es
posible seguir haciendo investigaciones etnogréaficas mediadas totalmente por lo

digital, pero esta decision dependio de las circunstancias en las que me encontré.

Una etnografia que ocurre de esta manera me obligd a desarrollar habilidades
técnicas para poder estar ahi, esto no representa una innovacién en si, puesto que
cada investigador necesita resolver este tipo de situaciones y dificultades en su
campo. Lo que si es particularmente novedoso es el hecho de utilizar dispositivos y
herramientas tecnolégicas para fines de investigacion. La computadora -y todos los
softwares que instalé- puede ser pensada como una herramienta multiusos que se

va adaptando dependiendo de las necesidades.

Esta claro que Discord no fue pensado para el trabajo de investigacién cualitativa y,
sin embargo, fue una de las herramientas principales durante todo mi trabajo
etnografico. Si no hubiese comprendido sus funciones, herramientas y usos,
tampoco hubiera podido inventar una forma de hacer trabajo de campo. Discord,
originalmente, tiene el objetivo de ofrecer un servicio de comunicacion para
jugadores sin utilizar tantos recursos graficos ni procesuales de una computadora,
de tal manera que el tiempo de juego no se vea interrumpido. Para mi fue de gran
utilidad entender las formas en que se instituye un nivel pablico y privado dentro de
cada servidor, asi como el hecho de que uno pueda utilizar otros programas para
grabar lo que suceda ahi. A veces era mas util recurrir a OBS para grabar audio y
video, en otras ocasiones bastaba con utilizar Adobe Audition para tener registros

sonoros de las conversaciones.
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Por supuesto, la construccion de un archivo de informacion de lo que ocurre en
campo es fundamental. Lo innovador, para mi, fue aprender a distinguir qué valia la
pena registrar y guardar y qué otras cosas podian olvidarse. Cuando tenemos la
posibilidad de grabar y registrarlo todo, se hace necesario cuestionarnos hasta
donde es util capturar todo cuanto sucede ante nuestra presencia. Se trata de un
ejercicio de vigilancia epistémica constante, el investigador necesita justificar si eso

gue registrara le ayuda de alguna manera a su obijetivo.

Me parece interesante el hecho de como cambiaba mi forma de participar cuando
sabia que estaba grabando, en distintas ocasiones noté que cuando pedia permiso
para grabar las conversaciones que ocurrian durante los entrenamientos, me
surgian mas preguntas y dudas. Tal vez porque en el fondo sabia que también se
estaba registrando la forma en que yo estaba interviniendo en el campo o sentia
gue debia anotar detalladamente qué ocurria para luego explicarlo o interpretarlo.
Personalmente, saber que estaba grabando parecia volverme “mas sensible”, las
herramientas tienen un efecto en la forma que miramos, escuchamos, lo que cambia
profundamente coOmo participamos en las distintas situaciones que ocurren en

campo.

Un aspecto menos innovador tiene que ver con el formato de este trabajo, he
dedicado una buena cantidad de tiempo a escribir porque he asumido que un texto
es la forma aceptable de presentar un resultado. Esencialmente pienso que es un
formato limitado y conservador, mas si consideramos el peso que tiene lo
audiovisual en la experiencia de juego. En distintos momentos me pregunté cémo
mostrar con mayor claridad la experiencia de acompafar a los equipos editando un
video o haciendo un comic, lo que supondria cambiar el ejercicio de escritura y de
representacion de mis interlocutores y de mi mismo, como investigador. Esta es una

idea que vale la pena explorar y que quiza en un futuro decida llevarla a cabo.

El hecho de que mi investigacion ocurriera a través de todo un entramado de
plataformas socio digitales, me obliga a pensar en que la innovacion de un trabajo
de investigacion tiene mas que ver con la forma en que se solucionan problemas

durante el proceso de investigacion y no tanto con el uso de herramientas digitales
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por si mismas. A estas alturas ninguna etnografia podria afirmar que la innovacion
esta en el hecho de utilizar una camara fotografica o una computadora para escribir.
Cualquier antropdloga/o esta lista/o para conducir un trabajo de campo mediado por
algunatecnologia, porque el problema no reside en reflexionar sobre las tecnologias
en si, sino en como funciona la cotidianidad de las personas con quienes queremos

trabajar.

El videojuego me ha servido como un medio para comprender las expectativas
profesionales de jévenes video jugadores. En este sentido, jugar es una actividad
gue me llevo a entender qué es lo que los jugadores consideran valioso al invertir
tanto tiempo entrenando y aprendiendo de forma individual y colectiva sobre el
juego, especialmente cuando no se logra el objetivo de recibir un pago o cuando los
jugadores desaparezcan de forma espontanea. Por lo tanto, esta no es una tesis
sobre videojuegos, sino que es una reconstruccion del campo social del mundo de
videojugadores en su transito hacia lo profesional desde lo amateur. Esto incluye la
forma en que los jovenes cambian su forma de percibir el juego y el ocio como un
tiempo que puede aprovecharse para producir un valor, a veces econémico y otras

puramente simbdalico.

De alguna manera, esta es una investigacion que registra los intentos fallidos de
una serie de organizaciones deportivas que estan intentando encontrar su lugar, de
ubicarse, de descubrir para qué son buenos y como pueden aprovecharlo en un
entorno lleno de indeterminacion, insisto, al menos hasta que aparezca otra
actividad que resulte mas valiosa, que requiera mas atencién o que ofrezca otras

oportunidades.

Aprendizajes esenciales

Hay tres niveles de aprendizaje que he tenido a lo largo de este proyecto de
investigacion: a nivel teérico, metodoldgico y uno puramente experiencial. El tltimo
-como podra sospecharse- es el menos riguroso en términos académicos, aunque

paradéjicamente siento que es el mas significativo.

359



El juego como objeto de reflexion tedrica posee una vigencia innegable, el hecho de
gue exista un vacio explicativo sobre este concepto, aunque en principio puede
parecer una desventaja, en realidad representa una oportunidad para una gran
cantidad de disciplinas. Personalmente pienso que la antropologia posee una
perspectiva mucho mas abierta y flexible sobre lo que significa para un grupo de
personas jugar. A lo largo de la revision bibliografica pude notar que la antropologia
suele reflexionar sobre el juego -no como un fendmeno aislado- sino como parte de
una dinamica sociocultural, que debe comprenderse -al menos en principio- en

relacién con un contexto.

La psicologia, por ejemplo, suele pensar el juego como un medio para entender el
comportamiento humano y, eventualmente, utilizarlo para ofrecer remedios al
malestar que las personas puedan presentar. Cuando el juego se piensa como parte
de un proceso terapéutico, lo que podamos decir de este siempre estara dirigido a
la intervencién de la conducta del otro, de su control. La sociologia, por otro lado,
tiende a intentar construir interpretaciones rigidas sobre un tipo de sociedad
dependiendo de los juegos que ahi se practican, consideremos el caso
paradigmatico del mismo Caillois, quien buscaba distinguir entre sociedades mas

primitivas de otras mas avanzadas dependiendo de la presencia de ciertos juegos.

Me parece revelador que la contribucion de Huizinga al estudio del juego pueda
sintetizarse con una sentencia concisa y provocadora: la cultura se juega. Esta
suerte de aforismo nos obliga a modificar la forma en que observamos el
funcionamiento de la sociedad tal como la conocemos. La idea del filosofo
neerlandés aparece también como un acertijo, un juego en si mismo: ahi donde
observamos los gestos de mayor seriedad, compostura y rigor hay, esencialmente,
juego. Esta es, quiza, la paradoja mas importante que caracteriza al juego, porque

siempre logra tensionar aquello que percibimos como sagrado.

A lo largo de esta investigacion asumi distintas posturas, por un tiempo pensé como
Gnica la dimension economica de los video jugadores, después pensé que era
importante defender al tiempo de juego de esta vision econdmica que reducia toda
posibilidad a aumentar algun tipo de capital. Finalmente he llegado a notar con mas
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claridad que lo que inicialmente percibia como opuestos, en realidad se encuentran
mezclados y son un continuo. Quienes aspiran a convertirse en atletas digitales
nunca dejan de jugar ni disciplinarse para un dia trabajar, se trata de un movimiento
simultdneo donde pueden hacerse las dos cosas sin mayor problema. En principio
pensaba que esta no podia ser una conclusion vélida, habia que asumir alguna de

las dos posiciones al respecto.

Pienso que para fines explicativos es véalido hacer el recorrido desde una u otra
postura, sin embargo, el trabajo de campo -la mejor escuela que como antropélogos
podemos tener- me ha enseflado que mis interlocutores hacen estas dos cosas -y
muchas mas- simultdneamente: juegan y entrenan con la idea de un dia recibir un
pago, pero en el trayecto también inician relaciones amorosas, se pelean con
miembros de otras organizaciones deportivas, ven animes juntos o se acompainan
a comer mientras esperan a que inicien los entrenamientos. Entrenar significa todo
esto junto, no hay separacion entre lo uno y lo otro. En ese proceso estan
aumentando su saber como, su experiencia sobre coémo hacer o resolver

situaciones y problemas de todo tipo.

Si el juego propicia el desarrollo de la cultura, entonces cada aspecto de la vida
cotidiana posee una dimension potencialmente lddica. Para Huizinga es
fundamental hacer notar que el juego estéd articulado con la competencia y el
mejoramiento de cualquier técnica, por esta razon él identifica lo ludico en la guerra,
la poesia, la ley, el saber, el arte. Todas estas actividades humanas estan unidas
por un principio esencial: los seres humanos encontramos placer en el
enfrentamiento y comparacion con el otro porque esto nos permite buscar ser
mejores de alguna manera. El placer reside en exceder al otro. Esta es la base
esencial que organiza el desarrollo de las sociedades. Creo que es necesario
considerar la importancia de la idea de “hacer como si”, para que pueda ocurrir un
juego. En todos los casos se espera que las personas estén conscientes de este

posicionamiento que propicia el (des)encuentro entre lo serio y el juego.

“Hacer como si” nos conecta directamente con la creacidén de mundos virtuales,

situaciones y experiencias que pueden ocurrir, aunque solo en potencia. Cada juego
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posee una serie de metaforas, es decir, de juegos de palabras que nos remiten a
millones de posibilidades interpretativas. Asi, el juego comienza desde el momento
en gue nos imaginamos como otro, incluso cuando la partida no haya iniciado.
Dejarnos absorber por esta posibilidad es lo que produce la seriedad del juego y
también lo que permite que el juego posea una dimension estética, relacionada a la

gracia con la que se desempefia el jugador.

Para Huizinga esté claro que hay un punto donde el juego puede perder su sentido:
en el momento en que se juega por necesidad o mandato, éste deja de obedecer a
su sentido de placer inicial. El juego, por lo tanto, no puede funcionar como una
tarea o una obligacion. De alguna manera, Huizinga esta intentando establecer una
division entre lo que caracteriza a un juego para distinguirlo de otras actividades. En
mi investigacion encuentro que esta distincion es improductiva, porque todo ocurre
al mismo tiempo: se entrena sin que esto signifique que no exista el placer inherente

gue produce jugar.

En general, los textos que reflexionan sobre el juego sefalan enfaticamente la
importancia que tiene el caracter agénico o de competencia y cOmo esto propicia el
desarrollo de las culturas. Me parece que esto limita profundamente lo que podemos
decir del juego y las formas en que se practica. Como veremos, el vacio tedrico no
reside en multi citar -como dice Hamayon- a Huizinga, sino en repetir la idea de que

el juego esta caracterizado Unicamente por su cualidad agoénica.

Poner la competencia al centro nos obliga a pensar todo juego como una busqueda
por superar al otro, el mayor problema que veo con en este nivel es que esta
perspectiva parece tener preinstalado una forma de principio darwinista de la
supervivencia de los mas aptos. La competencia -aunque ocurra a través de actos
en potencia- establece ya un tipo de relacién entre los jugadores, esto cambia
profundamente lo que podemos pensar de los juegos y las sociedades donde

aparecen.

Expliguemos esto con detalle. Es innegable que los juegos donde se compite estan
disefiados para que el jugador experimente una emocion ante la expectativa de

ganar o perder. Sin embargo, esta perspectiva parece olvidar todas las dimensiones
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paradojicas que contiene el juego. No siempre se juega para salir vencedor o para
superar a alguien, a veces también lo hacemos para estar con los otros, para
reirnos, inventar mundos, historias o0 ideas, aspectos que producen simple y

llanamente algun tipo de placer.

Pienso en dos ejemplos clave para discutir esto, primero el de los video jugadores
que abandonan espontaneamente a sus equipos. La légica de la competencia nos
presenta dos posibles lecturas: 1. Se trata de un aguafiestas, un troll, alguien que
no estd comprometido con el juego, su objetivo es arruinar el juego para los demas.
Esta es una actitud detestable porque supone hacer perder tiempo a los otros
jugadores, es un acto inservible e inutil. 2. Se trata de un jugador que no tiene las
aptitudes para competir y sabe que resultara superado por los otros. Durante mi
trabajo de campo experimenté una completa frustracion ante estos abandonos, de
hecho, en algin punto comencé a preguntarme -junto con entrenadores, fundadores
de equipos, analistas, etc.- si los jugadores necesitaban tener mas compromiso,

tomarse en serio el juego.

Sigue siendo un completo misterio las razones por las que los jugadores
abandonaron a los equipos. Hoy a la distancia he pensado otras posibles
explicaciones, una es que los jugadores hayan encontrado equipos mas grandes y
con mejores proyecciones profesionales, también es probable que hayan
encontrado un trabajo o simplemente se hayan aburrido de la dinamica propuesta
por los equipos y decidieran seguir jugando por cuenta propia sin buscar convertirse
en atletas digitales. Aunque se trata de un juego de la imaginacion, estas otras
posibilidades me resultan mas interesantes porgue suponen la busqueda de algo
distinto a competir. Una vez alcanzado el objetivo, el jugador puede abandonar el

circulo magico del juego y la organizacién deportiva para dedicarse a otra cosa.

El segundo ejemplo es de quienes se mantienen en los equipos solo porque han
gestado lazos emocionales profundos con sus compaferos, ahi las amistades y
relaciones amorosas son la razén por la que los jugadores se conectan
puntualmente a todos los entrenamientos. El momento cumbre es competir con

amigas y amigos, pero esta es una ganancia extra. Aqui lo realmente importante es
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compartir tiempo con las personas que uno ama y admira. Estos casos son mas
dificiles de identificar, porque toma tiempo notar que la motivacion de los jugadores
no reside necesariamente en competir, en superar a alguien mas -incluso a otro
jugador del mismo equipo-. El juego aparece aqui como un medio donde el jugador

crea y mantiene lazos que conducen a producir algo nuevo e inesperado.

Encontramos entonces una busqueda de disfrute, diversion. Mi experiencia
observando una gran cantidad de procesos de entrenamiento es que hay un aspecto
esencial que el jugador debe aprender: si el jugador quiere ser atleta digital, es
necesario que se adapte al modelo disciplinar que cada organizacion establece. No
es importante aprender técnicas en ese momento, sino hacerlo bajo la tutela del
entrenador, con la ayuda de los compafieros de equipo. Esta especie de
reordenamiento actitudinal busca concentrar toda la atencion en encontrar el placer
del juego en la obtencion de victorias de forma metddica. Asi, quien juega motivado
por pasar tiempo con los amigos es percibido como alguien que se resiste a adoptar
una actitud deportiva, en el fondo esto es asi porque la busqueda se encuentra
relacionada a una dimension que es inutil e inservible para los objetivos de las

organizaciones deportivas, que giran en torno a la competencia.

Me interesan ambos casos porque encontramos una légica que excede la lectura
elemental del principio agonico. Puede parecernos una obviedad decir que las
personas juegan por una gran cantidad de razones, pero la literatura académica
parece eliminar este principio de sentido comun. Cuando asumimos que los
jugadores solo tienen en mente convertirse en atletas digitales, todo lo que
observemos estard atravesado por esta bulsqueda. En campo encontramos
efectivamente que los jugadores parecen hacer todo para subir su nivel en una

jerarquia establecida por el mercado global.

De hecho, me parece que esta es la razén por la que buena parte de la literatura
académica que aborda las experiencias de atletas digitales de deportes electronicos
suele adaptar con facilidad la lectura economicista de creacion de valor al mundo
de los video juegos. Como he explicado en el capitulo dedicado al valor, el problema

es que los jugadores consideran valiosas otras experiencias que no son captadas
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por la lectura del calculo de riesgos y beneficios. No todo lo que hacen los jugadores
puede leerse en esa clave, no todos los jugadores pueden caber en el nicho
simbdlico del homo economicus tecnologizado que busca oportunidades de
emprendimiento y de multiplicar sus ganancias. Ciertamente, la lectura
economicista nos permite notar la situacion de precariedad laboral a la que se
enfrentan muchos jévenes jugadores. Sin embargo, la reflexion termina siendo
sobre el trabajo y no sobre el juego, mucho menos en esta situacion de mezcla de

ambas dimensiones.

El vacio tedrico que identifica Hamayon hoy posee otra forma, no se trata ya de
sustituir la palabra “juego” por cualquier otra. Hoy encontramos una gran diversidad
de estudios sobre el juego, pero casi siempre relacionado a cualquier otra actividad
que sea productiva o util, lo notamos especialmente en investigaciones que abarcan
el juego y su relacién con la educacion o el trabajo. Este giro quiza tenga su raiz
justamente en la flexibilidad y porosidad del concepto de juego, parece que
seguimos reflexionando alrededor del juego, identificando sus bordes y fronteras,
asi como su relacién con otras actividades cotidianas y mientras lo hacemos, mas
nos damos cuenta de la condicién paraddjica que supone jugar. Realmente no sé
hasta qué punto sea Util esta ruta de investigacion, especialmente porque termina
complicando qué elementos pertenecen exclusivamente al juego y qué otros al

trabajo, por ejemplo.

Por otra parte, permanecer en este nivel de lectura dificulta que pensemos en
aguellas otras dimensiones cuando jugamos. El juego, con su potencia creadora y
de invencion, permite a las personas imaginar otras formas de estar, convivir con
otros y de habitar el mundo, aspectos que podemos olvidar con facilidad si
pensamos a los jugadores como personas que solo se encuentran animadas por la

competencia y por acumular cualquier tipo de capital.

Es indudable que el estudio de los deportes electrénicos nos permite estudiar
minuciosamente la creacion, desarrollo y mejoramiento de nuevas técnicas
corporales, asi como de redes sociotécnicas que articulan personas, practicas y

objetos en la busqueda de un objetivo colectivo comdn. Sin embargo, debemos
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considerar que la interpretaciébn agonica y economicista para comprender el juego

no es suficiente o no puede ser la Unica.

Cuando los entrenadores esperan que sus jugadores tomen el juego en serio, de
forma madura, tacitamente estan pidiendo que comiencen a hacerse conscientes
de las posibles ganancias que podrian adquirir a través del juego. De aqui que la
l6gica de los entrenamientos interpele directamente al compromiso, el sacrificio, la
disciplina y también la pasion por el juego, como valores deportivos que
simultaneamente ayudan a construir un valor econémico, pero esto no significa

sacrificar el placer por jugar sino ampliar la dimensiones que producen ese placer.

La decision sobre qué es valioso no siempre es igual y varia dependiendo la
perspectiva de cada uno de los miembros de las organizaciones deportivas, asi
como de quienes constituyen parte del mercado global de los deportes electronicos
y, no obstante, se logra una especie de continuidad en las préacticas cotidianas de
los equipos. Como observadores externos podemos percibir que el equipo funciona
perfectamente porque todos se han conectado para entrenar, sin embargo, los
jugadores lo hacen porque consideran valioso pasar tiempo con personas que
quieren y/o admiran, los duefios estan conectados porque creen que lo valioso es
lograr que sus equipos se conviertan en marcas rentables y al mismo tiempo, los
entrenadores consideran valioso que los jugadores dominen ciertas técnicas
durante las partidas. Al final, todas las perspectivas -singulares y diversas- parecen

converger en un solo movimiento de forma sincrénica.

El problema de la construccion del valor y de lo que es valioso para los jugadores,
duefios de equipos, asi como para las empresas que forman parte de la industria
de los deportes electrénicos es un asunto que debe seguir estudiandose
detalladamente. Especialmente en las condiciones que experimentan los jugadores
Latinoamericanos, puesto que nos encontramos en un contexto que ofrece unas
circunstancias radicalmente distintas a la de los jugadores asiaticos o0 europeos.
Esto supone, desde ya, que el significado de lo que consideramos valioso en México
no sera lo mismo para Brasil, Argentina o Chile y esto requiere un trabajo de

reflexion especifico.

366



Por ultimo, me parece importante mencionar que la transicion del video juego a
deporte electronico podemos enlazarla con lo que Vossen (2018), Cote (2020) y
Butt (2022) llaman el giro post-jugador. En esta propuesta se hace una distincion
entre player (cualquiera que juegue), gamer (quien se identifica como jugador) y
Gamer (representacion hegemonica del jugador). Los jugadores amateurs y semi
profesionales suelen identificarse como jugadores (gamers), sin embargo, en sus
expectativas profesionales suelen aparecer los ideales hegemaonicos presentados
por la industria de los deportes electronicos (Gamers). Esta comparacion tacita
impide que los jugadores latinoamericanos, especificamente los mexicanos,
construyan una vision propia que se adecuUe a sus necesidades. Lo que termina por
modificar la experiencia de apropiacion tecnolégica, asi como la forma en que los
jugadores utilizan, adaptan, reparan, crean y mantienen redes sociotécnicas que

reflejen lo que Yuk (2020) llama tecnodiversidad.

A partir de los ideales presentados por la industria de los deportes electronicos, los
equipos desarrollan estrategias para organizar las actividades de sus jugadores.
Convertir a los jugadores en micro celebridades y hacer de los equipos marcas
rentables parecen movimientos necesarios para muchos de los duefios de los
equipos, estas decisiones se toman -en la mayoria de los casos- porque asi
funciona en otras regiones y no hacerlo parece una especie de retroceso. Buena
parte de las decisiones que se toman no consideran los contextos en los que se
encuentran los jugadores o incluso los mismos duefios de los equipos, sino que

estan influenciadas por el consumo de la industria de los deportes electronicos.

Asi, encontramos una cierta hegemonia en la forma en que son conducidos buena
parte de los equipos mexicanos, me parece relevante insistir en que estamos
observando equipos amateurs y semi profesionales que, sin recibir ningun tipo de
pago, replican formas que aparentemente son exitosas. Esto configura buena parte
de sus expectativas, por ejemplo, la de tener una casa para entrenar, fomentar un
sistema de patrocinios o incluir a creadores de contenido en los equipos. No existe
La Forma de hacer un equipo exitoso, pero me parecia curioso que las

organizaciones deportivas intentaran replicar dinamicas que utilizan equipos
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surcoreanos, ingleses, japoneses, rusos o alemanes puesto que representan un

ideal que debe alcanzarse.

Esta peculiar importacion de ideas refleja un acceso a ciertos contenidos y supone
también un ejercicio de adaptacion puesto que las estrategias de los equipos de
otros paises -casi siempre de primer mundo- no tienen los mismos resultados en
Latinoamérica, lo que conduce a inventar formas distintas a las que la industria
hegemodnica presenta. En el fondo, me parecia muy importante cuestionar por qué
los jugadores invertian tanto esfuerzo en hacer notar a otros -casi siempre adultos-
que el juego es una actividad util o, para enfatizar el caracter paraddjico de la
situacion, productiva. Este aspecto engloba un buen problema teérico sobre el

juego.

Un punto final sobre esta dimensidén de aprendizaje teorico es que la transicion del
juego a deporte tiene un giro final donde se deja de idealizar “vivir el suefio”. Los
casos de los jugadores que logran incluir los video juegos en sus practicas
profesionales requirieron adquirir una perspectiva mas realista sobre cdmo pueden
ser utilizados los juegos en ambitos laborales. Echar abajo la fantasia de ganar
dinero jugando, significa aceptar que eso no es posible para todos, en cambio se
puede aprovechar el conocimiento adquirido para actividades que probablemente
no fueron imaginadas: el hecho de utilizar video juegos en el &mbito terapéutico o
que organizar eventos supone aprender a negociar con muchas personas.
Descubrir esas habilidades permite a los jugadores adquirir otro tipo de seguridad y

de percibir situaciones donde puede aplicarse lo aprendido mientras se juega.

A nivel metodolégico aprendi cuan importante es saber leer las condiciones en las
gue uno se encuentra para tomar decisiones que ayuden al desarrollo de la
investigacion. Los manuales de etnografia suelen comentar esto, sin embargo, mi
experiencia en campo fue reveladora y mas significativa en este sentido, solo por el
hecho de que la experimenté directamente. Al inicio de este proyecto de
investigacion tenia claro que el trabajo etnografico puede tomar tantas direcciones

como uno lo decida, sin embargo, no solemos considerar que muchas de esas
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direcciones ya estan prestablecidas por los grupos de personas con los que

trabajamos.

Me parece importante mencionar que comencé mi trabajo de campo idealizando a
mis interlocutores, un aspecto que es inevitable durante el proceso de construccion
del campo etnografico. La literatura académica sobre atletas digitales me presento
un panorama que no coincidid en lo absoluto con lo que encontré durante mi
participacion con los equipos. Como he dicho antes, inicié pensando que
encontraria jévenes que estaban proponiendo alternativas a la narrativa tradicional
del profesionista que estudia una carrera universitaria con la idea de asegurarse un

futuro estable.

Entrar al campo con esta idea de fondo me permitié notar un contraste, pero mas
aun, contribuyé a que experimentara una sensacion de extrafiamiento, necesaria
para comprender la forma en que los jugadores me explicaban sus rutinas y, en
general, sobre lo que significa asumirse como atleta digital. Haber comenzado mi
trabajo de campo con este prejuicio positivo me obligd a notar algunos aspectos que
estaba dando por sentado y que en principio podian parecer evidentes, por ejemplo,
explicar con claridad por qué los jévenes se conectaban tanto tiempo para entrenar
y aprender, pero también como de la nada podian desaparecer de los equipos sin
ningun tipo de aviso. Esas desapariciones espontaneas se oponian completamente
a la idea de que todos los jugadores buscan crecer en la escena de los deportes

electrénicos.

El encierro producido por la crisis sanitaria por COVID-19 no representaba
inicialmente un problema para mi, nunca me cruzé por la mente que mi trabajo de
campo se detendria de forma abrupta, hasta cierto punto me sentia confiado porque
ya habia un antecedente académico para el proceso de construccion de campo a
través de Internet. Lo que me resultd problematico fue mantener el ritmo de trabajo
gue mis colaboradores iban estableciendo o el tipo de roles a los que podia tener
acceso dentro de una organizacion deportiva -aqui apenas dos ejemplos de

direcciones que yo no pude decidir-.
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Esta claro que dependiendo del lugar que tenemos en un grupo podemos observar,
escuchar y participar de unas u otras formas. Quiza una de las ensefianzas mas
valiosas a nivel metodologico fue corroborar la importancia que tiene la forma en
que el investigador se presenta para construir un lazo con sus colaboradores. Si
bien el objetivo es siempre construir una dindmica de reciprocidad, también es cierto
que esto abre ciertos caminos y cierra otros. En mi caso, presentarme como
psicologo y tener la disposicion de ofrecer ese conocimiento para beneficio de los
equipos me permitié tener acceso a conversaciones que los jugadores no podian
escuchar, paralelamente impidié que los jugadores me vieran como uno mas. De
hecho, mi presencia solia ser percibida como la de alguien que poseia autoridad

dentro de las mesas directivas de las organizaciones deportivas.

Trabajar con la regla de estar en campo la mayor cantidad de tiempo posible
también supuso un reto que luego tuve que aprender a equilibrar. Es imposible estar
presente todo el tiempo, siempre hay reuniones, charlas, encuentros,
conversaciones que uno irremediablemente se perderd; incluso cuando estemos

aparentemente conectados todo el tiempo a través de cualquier dispositivo.

Finalmente, la experiencia en este proyecto de investigacion me ha ensefiado lo
importante que es el tiempo libre, el juego y el ocio para la vida cotidiana. Es justo
advertir que, como he dicho algunas paginas atras, esta es la dimension menos
cientifica. No es ninguna novedad si comienzo planteando que nos encontramos en
un sistema que presenta la produccion y el consumo econdémico como pilares
esenciales de la vida. Personalmente me resulta preocupante que cada vez son
mas las actividades que se incorporan a este modelo ideolégico de consumir

desmedidamente.

A lo largo de este trabajo escuché a algunos jovenes preocupados por la
incertidumbre laboral y, para algunos, el videojuego representa una via para
resolver esta angustia que produce un futuro incierto. Sin embargo, no puedo evitar
pensar que esta idea quiza sea un efecto de la misma busqueda ansiosa por

saberse util para este sistema centrado en el capital.
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La frontera entre juego, deporte y trabajo se difumina aiun mas en circunstancias
como las que he estudiado en esta investigacion, pero me parece fundamental
insistir en lo necesario que es tener la posibilidad de dedicar tiempo a actividades
que suelen ser consideradas como inservibles, puesto que no producen ningun valor
econdmico inmediato. Por ejemplo, cuando jugar permite a los jugadores crear lazos
afectivos que no podemos cuantificar, encontramos un tiempo y espacio propicio
para la invencion y la creatividad Unico en su género porque no obedece a la légica
del trabajo productivo o de la competencia neoliberal donde buscamos acumular

algun tipo de capital.

En este sentido, este es un buen momento pare revalorar la importancia que tiene
dedicar tiempo a actividades y cosas que generalmente estan asociadas a lo inutil
o lo ocioso. Cada cierto tiempo escuché a alguno de mis interlocutores decir que
gradualmente habian perdido el gusto por jugar, porque inmediatamente venian a
su mente una gran cantidad de reganos: “tal vez deberias estar practicando tu
farmeo”, “;como quieres ser el mejor si estas aqui perdiendo el tiempo?”. Me
parecia terrible que los jugadores hubiesen llegado a ese punto critico donde ni
siquiera el tiempo de juego podia disfrutarse solo porque si. Me senti totalmente
identificado, yo también habia escuchado esa voz en otras situaciones: mientras
veia una pelicula, leia un libro que no tenia que ver con la tesis, saliendo a dar la
vuelta por la ciudad o a tomar una cerveza. Todas, actividades tan esenciales como
preparar clases, escribir un articulo académico o participar en un congreso. Era
como si la Unica forma de sentir que uno esta haciendo algo Util requiriera algun tipo
de sensacion de sacrificio, esa voz parece mezclar la ética protestante del trabajo
weberiana y la auto evaluacion del rendimiento personal. Insisto, esto me ha llevado

a pensar en lo importante que es disfrutar el tiempo de juego.

En los ultimos cuatro afios he notado que dejarse llevar y perderse jugando no solo
es una forma de resistir a la ansiedad por “hacer algo util’, sino que
paraddéjicamente, es una fuente de reflexidén y creacion intelectual. El juego puede
servir a la légica productiva, pero también puede no hacerlo y esto mismo lo

convierte en un tiempo -paraddjicamente- valioso. La preocupacion por la
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produccion, el rendimiento y el consumo posterga nuestra capacidad creativa.
Sennett (2008) ha explicado que todas las personas sienten la necesidad de
sentirse utiles, de saber que sirven para algo y que son buenos haciéndolo. Este es
un principio que la ideologia del trabajo y consumo ha aprovechado al maximo, sin
embargo, yo agregaria que esa necesidad no tiene sentido si las personas no
pueden sentir que hay una dosis de disfrute. Estoy seguro, junto con David Graeber,

gue nada de lo que hacemos tiene sentido si no es divertido.

Algunas lineas de investigacion emergentes

En esta seccion me gustaria sefialar algunas lineas de investigacion pertinentes
para la antropologia en relacién con los video juegos en México. Creo que es
importante insistir en que su estudio es un campo fértil y abierto a una gran cantidad
de fenémenos y problemas propios de la sociedad y tiempo en el que nos

encontramos.

1. Ellugar que tiene el jJuego en personas que no identificamos inmediatamente
como video jugadores, como es el caso de amas de casa, adultos mayores
o personas con discapacidad. Esta linea permitiria contrastar los imaginarios
hegemonicos que presenta la industria de los video juegos sobre quiénes son
los jugadores con las experiencias de quienes no se ajustan a dichas
construcciones. En los ultimos afios Boellstorff (2020) ha explorado la
experiencia de discapacidad a través de Second Life, esta ruta supone un
punto de inflexibn para pensar otros cuerpos que se apropian de distintas
tecnologias para habitar mundos virtuales. Sin embargo, es posible que
exploremos otras formas de jugar que probablemente escapan a las
establecidas por la industria de los video juegos.

2. Presencia de juegos digitales en distintos espacios educativos y laborales. Si
la frontera entre juego y deporte es difusa, el problema se complica cuando
pensamos el juego en situaciones de aprendizaje o de trabajo. En ambos
casos encontramos campos de estudio que han ido consolidandose

paulatinamente, los estudios centrados en el aprendizaje han desarrollado
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una gran cantidad de reflexiones en torno a los serious games y a procesos
de gamificacion del aula. Por otro lado, los estudios laborales que abordan la
gig economy ya presentan reflexiones pertinentes sobre el uso de distintas
plataformas que emulan mecanicas similares a las de un video juego para
alcanzar metas u objetivos especificos que se premian con bonos, asi como
a las formas en que distintas empresas ludifican sus espacios para mantener
a sus empleados trabajando de forma constante. Sin embargo, sigue siendo
necesario indagar sobre las consecuencias que esto tiene a nivel conceptual
y sus implicaciones en nuestras reflexiones en torno al juego.

Cambios en las rutinas cotidianas a partir del uso de video juegos en
teléfonos inteligentes. Cuando pensamos en video juegos, es probable que
lo primero que venga a nuestra mente sean consolas y computadoras
disefiadas especialmente para esta actividad. Sin embargo, la presencia de
los teléfonos inteligentes, abre la posibilidad de encontrar a personas
jugando en el transporte publico, esperando en una plaza o antes de dormir.
De acuerdo con una estadistica publicada por NextPit, en 2019 Candy Crush
contaba con 270 millones de jugadores en todo el mundo, dejando de lado
las ganancias econdmicas que eso trae para la empresa desarrolladora, es
importante considerar que los jugadores frecuentes suelen ser personas de
entre 60 y 80 afios. Esto significa que hay un cambio en las rutinas diarias de
las personas y las formas en que utilizan las tecnologias para el tiempo libre.
La relacién entre video juegos y apuestas. Es sabido que durante los torneos
de deportes electronicos hay una dindmica de apuestas que funciona
paralelamente, pero también es posible que pensemos en el uso de juegos
digitales en los casinos del pais. Esto ultimo nos lleva inevitablemente a
pensar en el disefio de estos juegos digitales y también en las formas en que
son dispuestos para un cierto tipo de jugador.

Juegos digitales para no humanos. En los ultimos afios han aparecido video
juegos disefiados para perros y gatos que funcionan en tabletas y teléfonos
inteligentes. Paralelamente es posible indagar en el uso de juguetes

electrénicos que son controlados a través de aplicaciones de teléfono y que
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utilizan mecénicas similares a las de algunos video juegos. Una parte del
estudio del juego concibe su presencia en animales, sin embargo, poco se
ha estudiado el trabajo de quienes disefian juegos para otras especies no
humanas. Me parece que indagar sobre este aspecto puede conducirnos a
entender no solo ciertas formas de apropiacion tecnoldgica, sino también a
pensar desde otras perspectivas las relaciones entre humanos y no
humanos.

6. Procesos de invencion y disefio de video juegos. En nuestro pais
encontramos pequefias empresas desarrolladoras de video juegos de todo
tipo para distintos objetivos. Ninguno de estos juegos alcanza los estandares
de la industria AAA, sin embargo, representa un esfuerzo creativo que da
forma a cdmo entendemos los video juegos en nuestro pais. Por otra parte,
son pocas las oportunidades que tenemos para aproximarnos a entender los

procesos de creacion y desarrollo técnico de quienes disefian video juegos.

Esta no es una lista exhaustiva, en todo caso es una propuesta para pensar
colectivamente sobre otros aspectos que rodean nuestra comprension sobre el
juego, asi como el tejido sociotécnico que contiene a los juegos y al acto de jugar.
Algunas de estas ideas ya han sido exploradas, aunque con objetivos distintos, por
ejemplo, el caso de los estudios laborales que involucran video juegos, me interesa
particularmente proponer ideas que nos permitan poner el juego al centro.
Considero que esta es una ruta poco explorada y que podria ayudarnos a entender

las formas en que jugamos, asi como los espacios y tiempos en que lo hacemos.
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Hacia una agenda de investigacion centrada en los video juegos

Es necesario seguir fortaleciendo el estudio sobre el juego en nuestro pais,
especialmente sobre los video juegos. En este trabajo me he concentrado en
intentar explicar el campo y las rutinas de los jugadores en un solo video juego, sin
embargo, la realidad es mas complicada. Muchos jugadores suelen aficionarse a
mas titulos, cada uno con sus particularidades. Esto representa una oportunidad

para comprender con mas detalle la forma en que se juega en nuestro pais.

En México existen grupos de investigacion que abordan el estudio de los juegos, sin
embargo, en la mayoria de los casos se trata de perspectivas donde se privilegia la
reflexion sobre su caracter deportivo y en el caso de los video juegos, su consumo
y efectos en la conducta de quienes los juegan. Otra linea de investigacion frecuente
es el estudio de disefio de video juegos. Todo este trabajo me parece excepcional,
porque hasta hace algunos afios no se habia dedicado tanto esfuerzo a comprender

estas dimensiones sobre este objeto.

También es justo decir que buena parte de los trabajos realizados parecen
caracterizar al jugador como aquél que siempre escala una jerarquia para acumular
algun tipo de capital. Estoy seguro que a partir del trabajo inter o multi disciplinario
podremos comprender las formas de apropiacion particulares en nuestra region y -

principalmente- como se juega.

Me parece muy importante que construyamos una postura mas critica ante esta
perspectiva de produccién y consumo, pienso en tres razones para hacer esto:
primero, la lectura economicista restringe lo que podemos observar sobre el acto de
jugar, a lo largo de este trabajo he intentado mostrar que cuando ponemos al centro
el principio agénico en un entorno social cargado de sensibilidad neoliberal, lo que
observemos de nuestros colaboradores no es mas que una serie de estrategias
para navegar esa complicada red de relaciones. Segundo, esta perspectiva limita
nuestro entendimiento tedrico sobre el juego, su naturaleza paraddjica posee algo
de indefinible e inefable, aceptar este rasgo como parte de la practica de jugar nos

permitiria  comprender otras formas en que se juega. Finalmente, algunas

375



reflexiones contemporaneas llaman la atencién sobre la condicion de agotamiento
generalizado que atraviesan las personas (Han, 2022; Zafra, 2017), esto supone un
llamado a repensar la posibilidad del juego como un acto creativo donde se pueden
inventar saberes, reglas, relaciones inesperadas. Quiza ahora mas que nunca

necesitamos pensar sobre esto.

Como hemos visto, la reflexion tedrica sobre el juego parece encontrarse en un
estado de reposo. Dadas las condiciones sociotécnicas que los juegos han
adquirido, resulta inverosimil pensar que podamos seguir entendiendo los juegos
actuales sin que esto signifique renovar de alguna manera los recursos
conceptuales que -ademas- reflejen las circunstancias de nuestro contexto. En el
mundo anglosajéon existe el proyecto de los game studies, una agenda de
investigacion iniciada en 1990 que mezcla las reflexiones de psicélogos, sociélogos
y en menor medida antropélogos. Valdria la pena discutir ese proyecto y pensar en
gué elementos pueden servir para el entendimiento de los juegos y videojuegos en

nuestra region.

Con esto no quiero decir que baste con importar los conceptos y aplicarlos
indiscriminadamente a las experiencias de los jugadores mexicanos, argentinos,

chilenos, etc. sino que necesitamos avanzar en dos sentidos:

1. Hacer una lectura critica de las perspectivas anglosajonas, analizar
detalladamente sus alcances y limites. Esta es una labor que muchos colegas estan
realizando desde hace algunos afos.

2. Desarrollar teoria con base en trabajo empirico realizado en nuestros paises. La
academia del norte global ha dominado la produccién de literatura sobre el estudio
de las tecnologias y aunque ha habido algunos esfuerzos por comprender el uso de
tecnologias digitales en distintas partes del mundo -véanse por ejemplo los ultimos
proyectos de Miller (2016, 2021)- lo cierto es que dichas reflexiones parecen
encontrarse limitadas y no reflejan totalmente la experiencia de quienes vivimos

aqui.
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Percibo esto como una sefial de que es momento de hacernos cargo de estudiar
eso que ocurre frente a nosotros y que por alguna razén suele percibirse como un

nicho sin interés. Esta no es una idea nueva, Gomez Cruz (2022) explica que:

“La academia desarrollada ha tendido a exotizar el uso que hacen
las personas de internet en el sur global, por lo que seria dutil
explorar los detalles de sus verdaderas vidas digitales (...) nuestro
trabajo como estudiosos y estudiosas de las tecnologias tiene que
ser mostrar esas verdaderas vidas digitales, todas ellas, no solo las
gue pueden ser explicadas usando marcos tedricos importados. El
trabajo empirico contiene la semilla de algo todavia mas importante

y de mayor alcance: la teorizacion” (p. 201).

Tal vez este sea el aspecto mas complicado de atender en la agenda sobre estudios
de video juegos en México, especialmente porgque no significa Unicamente el estudio
de consumo de consolas o titulos, sino de todas las redes sociotécnicas que
permiten que ocurra una partida. Si adaptamos la agenda imaginada por Gémez
Cruz (2022) podemos decir que hace falta que invirtamos mas tiempo en entender
directamente a las personas que juegan en las ciudades donde vivimos. Es
necesario que hagamos mas trabajo de campo y que busquemos construir
categorias tedricas que se adapten a lo que encontramos, que confiemos en
nuestras formas de construir los datos o que al menos podamos poner en duda las

perspectivas hegemonicas y que se han normalizado en la academia.
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