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Introduccion

n este libro se busca entender al videojugador y en especifico a aquel

que juega deportes electronicos, es decir, explicar el proceso de como

alguien que juega videojuegos por curiosidad y entretenimiento, se
convierte en un ciberatleta socialmente reconocido.

Gracias al apoyo de la Direccion General del Personal Académico (DGAPA)
que solvento el proyecto de investigacion: “Los deportes electronicos como
industria creativa. Contexto socioeconomico, prdcticas comunicativas y de con-
sumo. Aportes teoricos para su estudio y prospectiva” con clave IN308820 se
ha podido llevar a cabo esta investigacion por tres anos develando en cada
uno de ellos aspectos particulares relacionados a la industria de los deportes
electronicos.

En el primer afo del proyecto se publicé un libro bajo el titulo “Deportes
electronicos. Aproximaciones teoricas de su origen y evolucion” en donde se dio
cuenta de las parte historica y econémica que ha dado sentido al auge de los
deportes electronicos.

Como complemento de lo anterior, el presente libro corresponde al
segundo ano y su punto de interés, como ya se menciond, es enfocarse en los
deportistas electronicos, particularmente en las practicas comunicativas, por
lo que se trata de un texto se ha enfocado al estudio del interior de los prin-
cipales actores, ya sea en comunidades o de manera individual, privilegiando
la importancia del papel de los deportistas electronicos en su mundo de vida,
con lo que se da cuenta de un imaginario compartido y la generacion de un
capital social que los lleva incidir de diversas formas en diferentes actividades
dentro de la industria.
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Dentro de esta obra, es importante rescatar el enfoque metodologico de
corte cualitativo en la gran mayoria de capitulos aqui presentados; en donde
se realizaron grupos de enfoque, entrevistas a profundidad y observacion par-
ticipante en procesos etnograficos que llevaron a dar seguimiento a los depor-
tistas electronicos.

De esta manera se veran multiples puntos de vista de diferentes sectores
involucrados en esta actividad —que hoy por hoy es una de las mas lucrativas
en el mundo— y cuyo grado de aceptacion por parte de la poblacion es mayor,
ya sea practicando videojuegos o siendo espectador de ellos.

Como guia al lector, habra que dar unas claves de como se configuro esta
obra, y la manera mas facil de entenderla es a partir de tres tematicas genera-
les, las cuales son: teoria, estudios de caso y criticas. Corresponden a la teo-
ria los primeros cuatro capitulos de la obra en donde se dan bases histéricas,
teoricas y generales que sirven de contexto para seguir problematizando el
asunto de los deportes electronicos. La parte central correspondiente a los
capitulos cinco al ocho se refiere a estudios de caso, en donde se investigan
diferentes aspectos a través de estudios cualitativos con deportistas electroni-
cos. Finalmente, los capitulos nueve y diez son citricos respecto a los involu-
crados de los deportes electronicos.

Ahora bien, a manera de resumen de la obra, se comenta brevemente cada
uno de los capitulos para que, si el lector lo considera necesario, ir directa-
mente al que le llame la atencién. Aunque con toda sinceridad se recomienda
la lectura en el orden propuesto.

El primer capitulo titulado: “De gamers a deportistas electronicos: imagina-
rios y practicas comunicativas para un cambio en la concepcion de los video-
jugadores” por José Angel Garfias Frias, es una introduccion mas completa de
la obra donde se desarrolla la idea del cambio en la concepcion de los depor-
tistas electronicos. Cabe mencionar que este capitulo esta escrito en un len-
guaje de difusion y de forma muy coloquial, para que sirva de orientacion
sobre el contenido completo de la obra.

Jalil del Carmen en el segundo capitulo, cambia el foco de abordaje del
fenomeno de los deportes electronicos al contemplar desde el punto de vista
de la economia, la antropologia, historia, sociologia, pedagogia, la ingenieria
social y el derecho, regalando atisbos de vetas de exploracion para robuste-
cer el abordaje de este fenomeno que forma parte de la cultura cuya gestacion
moldea a la sociedad, es decir un sustrato del que esta floreciendo una reali-

& dad muy particular.
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En el capitulo tres, Eva Estefania Tapia Celis habla sobre “La implantacion
de los esports en México: De la FEMES a la actualidad”, en su texto, de carac-
ter historico analitico es posible dar cuenta de cémo se forjo la Federacion
Mexicana de Esports y su impacto durante el periodo de pandemia, el cual
redundo en un exacerbamiento de este fenomeno a nivel global.

Cierra la parte tedrica el capitulo cuatro, bajo la pluma de Roberto Carlos
Rivera Mata, quien hace una revision de la identidad de los equipos de esports,
los mds econémicamente valiosos segun la revista Forbes, un horizonte que
plantea como este fenomeno es una amplia fuente de ingresos, pero por sobre
todo como se construyen las marcas que amparan a los equipos de diferentes
ligas, improntas de identificacion y prestigio dentro del mundo de los depor-
tes electronicos, y ofrece un modelo que puede servir de guia para construir
una identidad a futuros equipos dentro del mundo de los esports.

A partir del capitulo cinco es posible dar un vistazo a diferentes estudios
de caso que aportan interesantes ejemplos. “Preparacion y experiencia en las
competencias de esports en México y su extension en América Latina”, de
Emanuel Velazco y Clara Cisneros, nos habla de la preparacion y el camino
para una competicion. No basta con la habilidad o la prestancia para ejecutar
acciones dentro del videojuego en el que se compite, sino que ademads se nece-
sita una preparacion integral de diferentes aspectos del deporte como factores
psicologicos, fisiologicos y hasta nutricionales para garantizar un rendimiento
elevado en competencias. Lo anterior, a partir de entrevistas en profundidad
con algunos ciberatletas.

David Cuenca escribe el sexto capitulo, en el cual aporta interesantes datos
sobre el videojuego League of Legends, un titulo seminal dentro del fenomeno
de las grandes competiciones de deportes electronicos a escala global, a partir
de datos cuantitativos, cifras y porcentajes, presenta un panorama de la parti-
cipacion de las mujeres dentro de las competiciones a un nivel local, es decir,
desde la perspectiva de México, ademas de datos interesantes sobre la gestion
de las interacciones dentro del juego.

En el capitulo siete, Diego Gallardo estudia el “Capital social en comunida-
des de videojugadores en redes sociales digitales”, de esta manera presenta la
cristalizacion de las interacciones de los jugadores en comunidades en linea,
asi como su estructuracion y pautas de comportamiento que rigen a las mis-
mas, con lo que incluso se puede traspasar la dinamica de interaccion sociodi-
gital al terreno personal con la construccion de lazos y vinculos emocionales.
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Emanuel Galicia y Roberto Méndez de igual manera se enfocan en el capi-
tal social en el octavo capitulo, en este caso al conocer las practicas comunica-
tivas dentro de las competiciones del videojuego Super Smash Bros Melee, uno
de los de mds populares, el cual demanda lo mismo destreza que estrategia
para su ejecucion a nivel competitivo, de igual forma, los autores reflexionan
sobre las comunidades de videojugadores en linea, sus practicas comunicati-
vas y de consumo.

En el capitulo nueve Adolfo Gracia y Cesar Iza Castillo hablan sobre el
estilo de vida de las atletas profesionales de esports y sus tensiones estructura-
les. Tomando como estudio de caso el videojuego Free Fire en América Latina.
Ambos profundizan en los procesos de identidad que generan y las vicisitudes
que han enfrentado en las competencias.

Finalmente Ruth Contreras, Bruno Duarte y Jose Luis Eguia cierran esta
obra estudiando las percepciones negativas asociadas a los esports, brindan un
recorrido sobre una postura cada vez menos arraigada dentro de la construc-
cion de una cultura digital y en particular una cultura gamer, al estar cada vez
mas imbricada en la sociedad, la practica habitual del videojuego en su figuras
casuales, y cada vez mas un consumo y ejecucion desde lo profesional de los
videojuegos. Los datos que aportan sobre casos muy puntuales sobre adiccion,
violencia y ludopatia, no deben dejar de estar en el horizonte, pues como ocu-
rre dentro de otras dindmicas sociales, pueden ser subvertidas y convertirse en
practicas comunes.

Con lo anterior, solo queda pendiente enfocarse al tema del consumo de
deportes electronicos, el estudio de sus publicos y audiencias, el cual sera
tema del tercer libro correspondiente a este proyecto y que proximamente ten-
dra publicacién. Mientras tanto los invitamos a leer esta obra para entender
con mas detalle el mundo de vida e imaginarios de la comunidad de deportis-
tas electronicos.

JosE ANGEL GARFIAS

ROBERTO CARLOS RIVERA MATA
COORDINADORES

Ciudad Universitaria. Febrero de 2023
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CAPITULO 1

De gamers a deportistas electrénicos:
imaginarios y practicas comunicativas para un cambio
en la concepcion de los videojugadores

José Angel Garfias Frias

Introduccion

ace mas de 50 anos que los videojuegos se han integrado en la vida

cotidiana, y al igual que otros medios de comunicacion, han sufrido

cambios tanto en su estructura como en su lenguaje, asi como en la
oferta de contenidos que presentan. Hay que hacer una mencion especial de
la tecnologia involucrada en los videojuegos, ya que es fundamental para ofre-
cer nuevas y mejores experiencias a los jugadores, siendo la parte mas visi-
ble respecto a los cambios donde, por ejemplo, es posible ver una evolucion
visual de los videojuegos en cada nueva generacion de plataformas video ludi-
cas (Rivera, 2008). Y asi como los videojuegos han cambiado, los videojugado-
res también han cambiado a la par de todas estas revoluciones.

Es justamente la palabra cambio, la cual estd presente desde el titulo de este
capitulo sobre la cual se pretende profundizar, ya que el cambio es: “accion y
la accion supone la transicion de un objeto o un proceso hacia algo diferente
[...] y en magnitudes diferentes” (Molina, 2018, p. 12), de esta manera lo
que se pretende en este primer capitulo (que a su vez es introductorio para
todo el libro) es hacer un analisis del cambio en los videojugadores a partir de
establecer diferentes variables para comprender como se ha dado esta nueva
concepcion del jugador de videojuegos contemporaneo y su paso a deportista
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electronico o cibertaleta, ambos términos que se usaran de aqui en adelante de
manera indistinta.

De esta manera, jugar videojuegos hoy en dia no es lo mismo que hace 50
anos, ya sea por el cambio de dispositivos, la aparicion de nuevos géneros o
por que los propios videojugadores también han cambiado el sentido por el
que juegan. Con lo anterior, los estereotipos que se tenian de los videojugado-
res en décadas anteriores han cambiado y ahora se han sabido posicionar de
manera distinta ante el entorno, ya no como perdedores de tiempo sino como
deportistas que incluso pueden ganarse la vida en competencias.

Para lograr lo anterior se propone hacer un analisis historico de la figura
del videojugador a través del concepto de cambio derivado de algunas nocio-
nes de la Ley general del cambio de Jorge Wagensberg, y su relacion con otros
conceptos tedricos que aparecen en los demads textos de este libro, como son
el imaginario, las précticas comunicativas y la construccion de sentido, los
cuales estan vinculados entre si.

Este analisis del cambio ofrece una reflexion para ver con otros ojos la acti-
vidad de jugar videojuegos. Algunas interrogantes que se pretenden respon-
der, o dejar abiertas para los demas capitulos, son identificar en qué momento
se volvid rentable jugar videojuegos, indagar como se han creado comunida-
des para disfrutar de las competencias de deportes electronicos, lo que implica
ya no solo el acto de jugar, sino el ver a los otros jugar, pero en especifico ver
como las practicas comunicativas que intervienen en esta actividad, permiten
que los propios actores resignifican lo que implica ser jugador de videojuegos
para pasar de ser gamers a considerarse verdaderos ciber atletas.

Apuntes sobre la Ley general del cambio

Jorge Wagensberg fallecio a los 69 anos de edad en 2018, fisico de profesion
y un gran divulgador de la ciencia, gustaba de explicar problemas complejos
en lenguaje sencillo aplicado a diferentes areas, no sélo a las ciencias exactas.
Las reflexiones que de su teoria se desprendieron tuvieron un gran impacto
en diferentes ambitos humanos, siendo el cambio y la incertidumbre los con-
ceptos que divulgo en textos como: Si la naturaleza es la respuesta, ¢cudl era la
pregunta?: y otros quinientos pensamientos (Wagensberg, 2002).

La ley general del cambio, es uno de los mayores aportes de Wagens-
berg en donde hace una gran reflexion entre la adaptacion individual y la
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incertidumbre. Se propone que a partir de estos conceptos se tenga un marco
para poder reflexionar sobre el cambio que los videojugadores han tendido en
su actividad cotidiana para identificar la manera en que han tenido una resig-
nificacion de lo que hoy en dia implica jugar videojuegos y ser parte de una
cultura gamer.

El punto de partida para Wagensberg es mencionar al individuo como el
ente central del cambio y su relacion con el entorno, de acuerdo a la incer-
tidumbre del mismo. De esta manera: “Un ser vivo es un objeto que tiende
a mantener una identidad independiente de la incertidumbre de su entorno”
(Wagensberg, 2004). El ser vivo como individuo busca mecanismos para
seguir manteniendo su individualidad y seguir subsistiendo, porque se adapta
a los cambios del entorno sin perder su sentido original. Esto es importante de
identificar, porque el videojugador como individuo se ha enfrentado a diver-
sos cambios en su entorno ya que, como se menciono antes, los propios video-
juegos cambian, en especial gracias a sus componentes tecnolédgicos, lo que
implica siempre nuevas maneras de jugar videojuegos y relacionarse entre si.
Por otro lado, el entorno en donde se desenvuelve el jugador esta marcado por
diferentes cuestiones sociales, entre ellas el prejuicio que indistintamente se
ha tenido sobre la actividad de practicar videojuegos, y estos prejuicios tam-
bién han ido cambiando con el tiempo.

Ahora bien, tras hacer esta precision sobre individuo y entorno lo que sigue
es explicar en pocas palabras y a grandes rasgos el sentido de la ley general del
cambio, la cual dice que: “La complejidad de un individuo mas su capacidad
de anticipacion respecto del entorno, es igual a la incertidumbre del entorno
mas la capacidad del individuo para cambiar el (o de) entorno”. (Wagens-
berg, 2004). De aqui se entiende que el individuo busca adaptarse al cambio
a través de la complejidad la cual tiene diferentes variables, lo que lleva a una
incertidumbre, y el individuo echa mano de esas variables para poder subsis-
tir o mejorar en el entorno.

En este caso, conforme se han vuelto mas complejos, los videojuegos
entendidos como un sistema de reglas en los cudles el videojugador supera
retos establecidos por el programa (Salen y Zimmerman, 2003), exigen nue-
vas habilidades y otra forma de pensar en el manejo de los componentes que
el usuario tiene para poder competir, en el caso de los deportes electrénicos,
el videojuego es un mediador entre jugadores, ya que en algunos juegos de
video, el sistema de juego es tan complejo que abre la puerta a que los video-
jugadores tengan a la mano una herramienta para competir con diferentes
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opciones para vencer a otros jugadores a partir de crear una estrategia y per-
feccionarse en el entrenamiento. De ahi que exista una diferencia entre video-
jugadores ocasionales que lo hacen por diversion en un entorno informal
como puede ser en familia o amistad, y aquellos que compiten de manera pro-
fesional en ligas en las cuales se manejan bolsas de dinero muy grandes.

A grandes rasgos y de acuerdo a la ley general del cambio, los videojuga-
dores han utilizado las opciones disponibles en su entorno para mantener su
propia identidad, con cambios hacia el exterior con el objetivo de ir pasando la
incertidumbre que muchas veces significo jugar videojuegos bajo los diferen-
tes estigmas o prejuicios que aun siguen vigentes, pero que conforme obtie-
nen éxito en su profesion poco a poco se han venido abajo y eso es debido a
que han sabido sacar provecho de la complejidad misma de los videojuegos
para significarse como entes especializados que incluso son dignos de admi-
rar en competencias.

El estereotipo del gamer ha evolucionado gracias a un tipo de seleccion
que ha funcionado como: “filtro que deja pasar las innovaciones que favore-
cen la independencia de alguna clase de individualidad respecto de la incerti-
dumbre del resto del mundo” (Wagensberg, 2004). El paso de videojugadores
hacia deportistas electronicos ha sido consecuencia de obtener una identidad
propia al relacionar la actividad deportiva y de competencia con el videojuego
como mediador entre usuarios, y el negocio se ha obtenido porque lo ante-
rior resulta interesante para un publico que esta dispuesto a presenciar estas
competencias.

La propia industria de los videojuegos se ha sabido adaptar y modificar sus
practicas para dar cabida a esta nueva forma de hacer negocio y explotar sus
productos para este formato. Lo anterior se ha explicado con mas detalle en
una publicacion anterior sobre deportes electronicos donde se dan algunas
aproximaciones tedricas sobre su origen y evolucion a partir del analisis histo-
rico de esta industria. (Garfias y Gracia, 2022).

Pero ya que el punto central en este capitulo y en este libro son los depor-
tistas electronicos, una vez que se ha reflexionado sobre la complejidad y la
adaptacion de los videojugadores hasta resignificarse, se plantea analizar el
cambio que se ha dado con ellos a partir de los conceptos de imaginario y
practicas comunicativas para dar una nueva construccion de sentido al cam-
bio en la actividad de jugar videojuegos.
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Imaginario y practicas comunicativas
para la construccion de sentido

El imaginario se entiende como el conjunto de imagenes que se asocian con
ciertas realidades o fenomenos sociales y que permanecen en la mente de los
individuos de forma personal, pero también colectiva, generando con esto un
imaginario colectivo. Blanca Solares lo define como: “una asociacion simbo-
lica a ciertas figuras e imagenes que remiten y producen una forma de reali-
dad social” (2006).

Con el imaginario se construye una vision sobre el mundo y una tenden-
cia a tipificar los objetos. En el caso de los videojuegos, este imaginario ha
cambiado a lo largo de los anos, y son muchas las visiones que se han cons-
truido en torno a ellos: desde objetos meramente de ocio a muchas otras fun-
ciones que han dado pie a diversas definiciones de los mismos, tal es el caso
de los serious games enfocados a la educacion; los advergames, pensados para
la publicidad; los art games cuya razon de ser es la de explotar caracteristi-
cas estéticas en pro de una deleite sensorial y emotivo en los individuos y por
supuesto los esports que son los videojuegos para competencias.

Al ser un componente de la cultura, el imaginario cambia con el paso del
tiempo, pues nuevas practicas y cambios en la forma de vivir en el mundo
detonan en nuevas formas de referirse e interactuar con los objetos. Las cate-
gorias mencionadas con anterioridad sobre los videojuegos han sido resultado
del cambio que se vive en este tipo de productos gracias a la tecnologia y al
uso social que se hace del mismo. Por eso, la relacion entre el imaginario y el
cambio es aun mads relevante en los videojuegos, y es a través de la practica
cotidiana que se configura el imaginario, y a la vez se incorporan nuevas for-
mas de ver a los videojuegos.

El imaginario construido sobre un objeto prefigura la manera sobre la cual
es entendido y sirve como guia para darle un sentido a la vida humana, ya
que es generado a través de estructuras simbolicas que fundamentan la vision
de la realidad (Durand, 2012), por lo que ciertos elementos presentes de
manera constante en el lenguaje y acciones cotidianas le dan sentido a la vida,
e incluso otorgan una forma de proceder en cualquier accion cotidiana.

De lo anterior se rescata la importancia de la dimension discursiva del
imaginario, puesto que es “un suceso discursivo porque, ante todo, se vale
de las estructuras linguisticas para comunicar o transmitir un mensaje
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determinado y sirve como estructura explicativa bdsica de la realidad”
(Amador, 2004).

Llegado a este punto es importante sefalar la relacion entre el imaginario
y las practicas comunicativas: el primero, como ya se ha visto, es un concepto
antropolégico que se entiende como modelo de explicaciéon de la realidad, y
el segundo, las practicas comunicativas, son definidas por Delia Crovi como:
“practicas diversas con las que los usuarios se expresan, se organizan y sobre
todo se encuentran determinados por condiciones personales y sociales situa-
das, (actualmente gran parte de...) estas interacciones se despliegan en esce-
narios digitales diversos, dindmicos y cambiantes” (2018, 13). Es decir, las
practicas comunicativas son interacciones sociales que toman como punto de
partida al videojuego como elemento de cohesién de toda la comunidad y
en la cual estd presente el cambio, asi como una nueva forma de interaccion
cotidiana y la generacion de confianza en las comunidades con las cuales se
pueden desarrollar elementos como normas, valores y sentidos de pertenencia
que posibiliten a los miembros actuar con ventaja inmaterial en entornos dife-
rentes al videojuego, y a través de los cuales se prefigura un imaginario nuevo
sobre los videojuegos.

Dicho con otras palabras, el jugar videojuegos se creia que era una activi-
dad individual donde el gamer permanecia aislado; no obstante, siempre ha
existido la opcion de jugar de manera cooperativa o competitiva con otras
personas, y mas alld de eso, el mismo acto de jugar ha sido una actividad
de contemplacion por usuarios; todo esto generd una nueva configuracion de
la actividad videoludica entre los involucrados lo que dio cabida a un nuevo
imaginario con sus propios valores y sentido de pertenencia para cada miem-
bro de la cultura gamer. De esta manera, cuando se participa de manera pro-
fesional en competencias de videojuegos, el jugador deja de ser un simple
aficionado y ahora se considera a si mismo como un ciberatleta, cambiando
el imaginario que se tenia sobre jugar un videojuego; y lo mismo pasa con el
publico que es aficionado a estas competencias, asi como los demads involucra-
dos en esta actividad.

El cambio se ha consolidado a partir de las interacciones dadas en las prac-
ticas comunicativas ya sea de manera directa entre la propia comunidad, o
entre los demds participantes de la industria de los deportes electronicos que
son las propias empresas de videojuegos que a través de publicidad o creacion
de contenidos como peliculas o series de television han tratado de comuni-
car una imagen de lo que implica hoy en dia jugar videojuegos, con el afan de
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que el propio videojugador se identifique ante si mismo y ante el entorno. En
la medida que los miembros de dichas comunidades efectuen procesos de sig-
nificacion, retroalimentacion, mantengan relaciones de confianza y coopera-
cion, les permitira desarrollar normas, valores y vinculos que les posibilitara
incluso una ventaja para alcanzar objetivos sociales fuera del entorno virtual
del videojuego.

Finalmente habra que decir que el resultado de la relacion entre imaginario
y practicas comunicativas con el paso del tiempo genera una nueva construc-
cion de sentido, lo que ocasiona el cambio en la concepcion de la actividad
videoludica, y es precisamente ese el cambio que se pretende analizar al paso
del tiempo de la industria del videojuego.

Anilisis del cambio en la concepcion
de los videojugadores

Para poder analizar el cambio en la concepcion histérica de los videojugado-
res se propone identificar cuatro periodos para el andlisis. Si bien el videojuego
Pong de 1972 es el punto de partida de la industria del videojuego (Kent, 2016)
su masificacion se di6 hasta la década de 1980, donde se pueden rastrear las pri-
meras competencias de deportes electronicos con las consolas y maquinas tra-
gamonedas de la época. Otro periodo seria el de los videojuegos de peleas de
la década de 1990, motivados por la salida del videojuego Street Fighter I y la
oleada de juegos del mismo género que, sin duda, desato las competencias entre
jugadores. Un periodo mds esta ubicado a inicios del nuevo milenio, cuando se
posibilit6 la competencia en linea contra otros usuarios. Y finalmente, el ultimo
periodo esta ubicado en tiempos recientes donde existen los ciberatletas que
participan en competencias oficiales de ligas de esports.

Ahora bien, sobre la manera de abordar estos cuatro periodos se analiz6
en primera instancia algunos de los contenidos que reflejaban un imagina-
rio sobre los gamers en diversos productos tales como publicidad, peliculas,
producciones audiovisuales o documentales que haya disponibles para tal fin,
y en segunda instancia, el andlisis se complementa con entrevistas a involu-
crados en dicho periodo, siempre y cuando haya sido posible acceder a ellos,
como fue el caso de los tres ultimos periodos.

De esta manera, quedan para el andlisis estos cuatro periodos que se
listan a continuacién y su periodo de tiempo aproximado: 1) Primeros
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competidores, década de 1980. 2) Peleadores callejeros, década de 1990.
3) Jugadores online, primera década del ano 2000. 4) Deportistas electroni-
cos, época contemporanea.

Primeros competidores, década de 1980

Este periodo se caracteriza por la consolidacion de las primeras empresas de
videojuegos, las cudles buscaban modelos de negocios rentables para sus pro-
ductos. Es aqui donde se consolidan dos plataformas principales para jugar,
estas son las primeras consolas de videojuegos caseras, como el Atari 2600 de
1976, el Nintendo Entertainment System de 1985, o el Sega Master System de
1986; y la otra plataforma eran las maquinas tragamonedas en lugares publi-
cos, accesibles a cualquiera con una moneda a la mano.

En cuanto a condiciones técnicas, los videojuegos de esta época tenian
como principal sistema de juego hacer la mayor cantidad de puntos, por cada
sesion de juego en rutinas repetitivas donde el usuario se enfrentaba a situa-
ciones concretas en una sola pantalla como si fuera un tipo de juego de mesa.
Videojuegos como Space Invaders de 1978, Asteroids de 1980 o Pac-Man del
mismo ano, son ejemplos de ello. La tnica variante era que a medida que
pasaba el tiempo, se incrementaba la dificultad del programa, con lo que se
requeria mds habilidad para colocar el marcador mads alto a fin de ser superado
por los demads competidores.

Vale la pena comentar que eran pocos los videojuegos que enfrentaban
directamente a los videojugadores, utilizando el programa como mediador, a
pesar de que Pong de 1972 tenia ese esquema, la mayor parte de los videojue-
gos de la época optaron por ofrecer experiencias mas individuales, previendo
que no siempre se iba a contar con un competidor humano al lado.

Los videojuegos de la década de 1980 presentaban perfiles de videojuga-
dores muy variados para su esquema publicitario, ya que en algunos casos,
empresas como Nintendo dirigian sus productos a la familia, mientras que
otros como Atari en sus origenes, promocionaba sus maquinas tragamone-
das en bares con adultos jugando en estas plataformas. Y de igual manera,
los productos se posicionan de diferente forma; consolas como el Atari 2600,
se comercializaron bajo el nombre de Video Computer System (VCS) con el
objetivo de venderlo como un aparato tecnologico enfocado mas como herra-
mienta para los hogares, que como un videojuego.
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En el campo de las narrativas audiovisuales sobre videojuegos, una de las
peliculas mas memorables de la época es The Wizard (Holland, 1989) que tra-
taba de unos adolescentes que viajaban a California para participar en una
de las primeras competencias de videojuegos, las cuales se volvieron muy
populares en ciertos lugares de Estados Unidos como mecanismo publicita-
rio durante ese periodo. Cabe decir que la pelicula The Wizard si bien no fue
un éxito en taquilla, si rescaté en parte el imaginario del videojugador que
buscaba competir en aquella época, el cual se reflejaba con un perfil un tanto
retraido y solitario.

La idea de poseer alguna habilidad frente al control y la pericia para domi-
nar diferentes dispositivos también se vio reflejada en una serie de dibujos ani-
mados de finales de la década de 1980, realizada con el apoyo de Nintendo bajo
el titulo del Capitdn N, donde el protagonista es un joven de nombre Kevin, que
gracias a sus habilidades en videojuegos fue convocado a Videoland, un tipo de
reino ficticio dentro de los videojuegos, para ayudar a combatir a un enemigo y
rescatar a una princesa. En dicha serie se aprovechaba el espacio para mostrar
a diferentes personajes de videojuegos para promoverse en Occidente, como
gran parte de las series de dibujos animados de la época, que funcionaban a
manera de comerciales de larga duracion, como Transformers, Teenage Mutant
Ninja Turtles o He-Man entre otros, que promocionan juguetes.

El documental High Score. El mundo de los videojuegos realizado por Netflix
(Costrel, Coupe y Wood, 2020) rescata testimonios de diversos protagonistas
de la industria. En este caso llaman la atencion las anécdotas de los primeros
participantes en competencias de videojuegos, tal es el caso de Rebecca Heine-
man quien particip6 en 1980 en el primer campeonato nacional de Space Inva-
ders en Estados Unidos, explicando que el videojuego tenia ciertas estrategias
para realizarlo, y que gracias a esto gano el concurso, asi como un premio
monetario. No obstante, el propio documental hace una comparacion entre
ese tipo de competencias y lo que hoy significa ser un deportista electronico
profesional ya que Rebecca, a pesar de la habilidad, ni siquiera pens6 en dedi-
carse a eso y que solo lo hacia por diversion. A pesar de que la anécdota es en
Estados Unidos, guarda similitudes con varios jugadores en otras partes del
mundo quienes a través de comentarios en redes sociales sobre el documental
han manifestado sentirse identificados con el caso de Rebecca.

De esta manera es posible ver que el imaginario de este periodo se centré en
definir el perfil del videojugador a través de la publicidad y producciones audio-
visuales, promoviendo la idea de competencia y dominio de las habilidades. No &
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obstante, el grueso de la industria se enfoco en producir experiencias individua-
les, particularmente las narrativas que colocaban la mayor parte del tiempo al
videojugador en solitario contra la maquina poniendo toda su concentracion.
Las posturas negativas consideraban a los gamers como enajenados, y en
muchos casos, seres aislados de la sociedad por no encontrar productividad
en su aficion mas allda de concursos esporadicos. Los integrantes de la comu-
nidad videojugadora del periodo aun se encontraban dispersos y sus practicas
comunicativas estaban difusas, también luchando contra prejuicios ante la acti-
vidad de jugar videojuegos, pero buscando que se respetara su aficion.

Peleadores callejeros, década de 1990

El videojuego Street Fighter II de 1992 signific6é una gran revolucion sobre la
manera de jugar en los locales de maquinas tragamonedas de aquel enton-
ces, inspirado en la moda de peleas de artes marciales muy popular en aquella
época, ofrecid la oportunidad de competir controlando a un peleador de artes
marciales en un videojuego, ocupando gran variedad de técnicas gracias a que
utilizaba una palanca y 6 botones ofreciendo un variado rango de ataques cor-
porales contra el rival, motivando el desarrollo de técnicas y estrategias para
vencer a otros usuarios. Street Fighter II dio inicio al género de videojuegos de
peleas, el cual se replicé con gran ahinco durante toda la década con copias
y versiones de otras empresas sobre la misma dinamica de participar contro-
lando a un peleador de artes marciales y sus técnicas especiales.

Los videojuegos de peleas significaban espacios para competencia, donde
los resultados podrian ser imprevisibles y habia una emocion implicita en
observar a otros pelear, por lo que mientras dos individuos jugaban en la
maquina el resto se formaba esperando participar, pero a la vez también con-
templaban las peleas. Esto fue el origen de las primeras competencias forma-
les sobre videojuegos como el caso de los torneos Evolution Championship
Series mejor conocidos como EVO, los cudles se han realizado desde 1996, y
cuya base es competir en videojuegos de peleas con grandes premios, ya que
se organizaron bolsas y competencias (principalmente en Las Vegas, Estados
Unidos), lo que ha servido como inspiracion para que su féormula se replique y
sea cada vez sea mas continua en otros géneros de videojuegos.

En este periodo es posible ver los primeros atisbos de ciberatletas, tal es
el caso del japonés Daigo Umehara, quien ha sido un asiduo participante de
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estos torneos, el cual se ha vuelto famoso por ganar varias de estas competen-
cias, por mostrar un estilo de pelea muy pulido, que le ha generado reconoci-
miento entre la comunidad, a pesar de que la difusion en medios era aun muy
discreta por falta de transmisiones a nivel internacional y solo era cubierta por
la prensa especializada de videojuegos en los primeros afos de la web.

La producciéon audiovisual, la publicidad y creacion de contenidos de la
década de 1990 mostraba un perfil de jugador masculino, joven, que buscaba
retos y mejoras tecnologicas. Empresas como Sega buscaban en su publicidad
ofrecer una imagen de gamer rebelde, auténtico y desenfadado, la cual pro-
mocionaba con competencias mas recurrentes en las regiones donde se ven-
dia sus productos.

La importancia del videojuego Street Fighter II en México es muy impor-
tante, a partir de septiembre de 2022 se han comercializado figuras de coleccion
de los personajes en puestos de revistas con bastante éxito, con lo anterior se
han conformado grupos en Facebook y otras redes sociales para facilitar la com-
pra e intercambio de figuras. Aprovechando este espacio, se ha hecho una labor
de observacion participante y posteriormente se realizo un grupo de enfoque en
diciembre de 2022, con siete videojugadores de la época que actualmente tienen
entre 30 y 40 anos de edad para que comentaran sobre algunas experiencias de
lo que implicaba jugar videojuegos de este género en la década de 1990.

La gran mayoria de ellos relata que jugar este tipo de videojuegos no era
muy bien visto por sus padres, y qué buscaban espacios para escaparse a
jugar, como cuando les encargaban algun mandado en donde aprovechaban
para jugar a escondidas. Los personajes de Street Fighter son muy populares
y de ahi que hayan buscado coleccionarlos en esta nueva promocion. Ante la
pregunta de si les hubiera gustado dedicarse profesionalmente como depor-
tistas electronicos, todos coinciden en que era imposible pensarlo dadas las
condiciones y prejuicios ante los videojuegos por la violencia y la pérdida de
tiempo. Solo dos de ellos relataron haber participado en competencias infor-
males con premios econdmicos a finales de la década de 1990, pero no pudie-
ron llegar muy lejos, por no estar bien entrenados, puesto que en esas fechas
ya habia algunos primeros establos para entrenar y jugar en estas ligas infor-
males de torneos de barrio. Los participantes del grupo de enfoque consideran
que los actuales deportistas electronicos tienen una oportunidad que ellos ni
siquiera se plantearon, que deben aprovechar su momento.

Se puede decir entonces que el imaginario de este periodo planteaba una
especie de competidor individual que enfrenta a otros rivales humanos, tenia

23

@
&

>



@
&

>

JOSE ANGEL GARFIAS FRIAS

que entrenar estrategias para combatirlos, en una idea que se replicé en el
videojuego Pokémon, surgido en 1996 cuyo lema es entrenar para ser el mejor
ante los demds. Es un imaginario que, a través de las practicas comunicati-
vas en los primeros espacios de interaccion por internet, iba dando forma a la
resignificacion y valorizacion de los videojugadores.

Jugadores online, primera década del afio 2000

El uso masificado de internet a inicios del nuevo milenio cambio significa-
tivamente las practicas comunicativas en la comunidad de videojugadores,
los cuales empezaban a formar foros de discusion y proyectos colectivos para
comentar acerca de los videojuegos. De igual manera, con el videojuego en
linea ya se podia competir contra diferentes usuarios en todo el mundo; esto
implicaba la creacion de mas géneros de videojuegos donde incluso ya no sé
hacia de manera individual, sino que ahora se buscaba hacerlo en equipo; tal
es el caso de juegos con modalidad de Deathmatch, que consiste en un entorno
tridimensional a manera de arena donde los participantes deben eliminarse
mutuamente usando armas. Videojuegos como Halo 2 del 2004 son ejemplo
de lo anterior.

El nuevo milenio trajo como resultado una imagen de videojugador mas
integrado a la comunidad, donde cobra mayor sentido el esquema de practicas
comunicativas, pues a partir de clanes o equipos para competencias en linea
se dotaba de sentido a la competencia, identificindose con algun tipo de nom-
bre y logotipo, dando mayor importancia al seudonimo de los videojugadores
que a su nombre propio.

No tardo mucho tiempo en tratar de reglamentar este tipo de competencias
puesto que habia diferencias en cuanto al tipo de conexion, asi como usuarios
que hacian trampas modificando los videojuegos. De esta manera surgieron
algunos torneos hechos bajo esta logica, ademas de que comenzaron las trans-
misiones o grabaciones de este tipo de competencias.

Para poder sobresalir en este entorno, los videojugadores tuvieron que
cambiar del viejo modelo individualista de competencia, a uno de competen-
cia por equipos, lo que implicaba pasarse varias horas entrenando estrategias
en conjunto para poder derrotar a los demads. Este periodo se puede conside-
rar una era previa a los deportes electrénicos, la cual se cierra con la salida
al mercado del videojuego League of Legends de 2009, donde se promueve la
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competencia por equipos, aunque también tuvo que evolucionar para tener
un esquema rentable —donde se obtuvieron ganancias adicionales a la venta
de juegos—, sino que surgiera una industria del espectaculo y las transmisio-
nes de competencias que pudiera atraer mds publico para hacerla rentable.

Los jovenes que participaron en este periodo de transicion entre amateurs
y deportistas profesionales se enfrentaron a cuestiones del propio desarrollo
del ecosistema de medios, en una industria que ha ido creciendo a pasos agi-
gantados en el ultimo milenio.

Para este punto, se recurrio también un grupo de enfoque con seis usuarios
de videojuegos de los ultimos veinte afios, cuyo rango edad ronda entre los 25
y los 30 anos de edad y que han sido participantes de videojuegos en linea a
través de consolas de Xbox en la comunidad de Xbox Live para juego en linea.

Este perfil de usuarios se formo casi en su totalidad en consolas de video-
juegos, principalmente Playstation y posteriormente con consolas de la fami-
lia Xbox de Microsoft. La mayoria relata que pasaban bastantes horas jugando
modalidades en linea junto a amigos, perdiendo incluso la nocién del tiempo,
gastando varias madrugadas enfocadas en esta aficion.

Conforme fueron adquiriendo mads recursos econdmicos, invirtieron en
plataformas mas potentes, dos de ellos juegan en la actualidad la mayor parte
del tiempo en computadores personales siendo League of legends lo mas recu-
rrente, aunque sin hacerlo a nivel profesional. No obstante, relatan que se han
encontrado a jugadores profesionales en linea y han competido con o con-
tra ellos. Casi todos coinciden en que les gusta jugar en diferentes platafor-
mas como los teléfonos moviles, con videojuegos como Free fire, donde se da
un sistema de competencia global, y que bajo esa logica ven mecanismos para
mejorar en la participacion y mejorar en el ranking mundial de videojuegos.

Ante la pregunta de lo que para ellos significan los deportistas electronicos,
relatan que es una realidad y tienen algunos conocidos inmiscuidos en alguna
parte de la industria, ya sea como competidores o creadores de contenido y
que les da gusto saber que se ha diversificado y aceptado la actividad video-
ludica. Ellos mismos no sienten que hayan sufrido prejuicios hacia su per-
sona mads alla de que debian cumplir con sus deberes antes de jugar, pero que
incluso los videojuegos eran regalos que recibian con mucha frecuencia en su
nifiez. Y todos coinciden en que les hubiera gustado participar como deportis-
tas electronicos y que incluso dos de ellos han estado en equipos de diversas
ligas, pero sin consolidarse, aunque ven viable la idea de hacer transmisiones
de juegos en streaming como hobbie con posibilidad de monetizar.
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En resumen, este periodo del nuevo milenio presenta un imaginario mas
consolidado ante la idea de jugar videojuegos de manera profesional, se pro-
mueve el social gaming y las practicas comunicativas en linea consolidan y
refuerzan la idea de generar un capital social al interior de las actividades rela-
cionadas a videojuegos, con lo que tienen una imagen mads favorable ante la
sociedad y la predisposicion hacia vivir de los videojuegos.

Deportistas electronicos, época contemporanea

Sobre esta etapa no hay mucho que comentar, puesto que es un fenémeno que
se esta viviendo cotidianamente, pero sobre el cual hay que rescatar algunos
puntos relevantes respecto al cambio en la concepcion y el imaginario de los
videojugador. Por principio de cuentas, habria que mencionar que ya se puede
identificar plenamente al deportista electrénico, el cual es entrenado en acade-
mias y participa en competencias a nivel internacional. De igual forma, exis-
ten las transmisiones de sus eventos en streaming principalmente, aunque los
medios tradicionales como la television y la prensa ya dedican algunos espa-
cios y menciones para algunas de estas competencias.

Influencers como el espanol Ibai Llanos han sido promotores de este tipo
de competencias, convocando a un gran numero de espectadores y empre-
sas que buscan anunciarse, donde se generan bolsas economicas para vivir de
esta actividad. Si bien aun son pocos los jovenes que se dedican de manera
profesional a los videojuegos, lo cierto es que en los tultimos anos y particular-
mente en el periodo de pandemia a mediados de 2022, hubo un crecimiento
en el consumo de videojuegos y el consumo de este tipo de competencias,
como la que la propia liga mexicana de futbol promovié con futbolistas com-
pitiendo en el videojuego FIFA.

De manera satirica se hace referencia a este tipo de actividad en productos
audiovisuales, tal es el caso del episodio 656 de la serie de television Los Simp-
son, que se estreno en marzo del 2019 donde Bart Simpson juega deportes elec-
tronicos reflejando mucho del imaginario que implica en la actualidad dedicarse
a esta actividad, tal es el caso de la compra de una computadora de alta gama y
monitores para competir, dedicar varias horas al entrenamiento, la conforma-
cién de un equipo de jugadores, asi como dedicar varias horas de entrenamiento
para ganar grandes cantidades de dinero. A grandes rasgos este es el perfil actual
del ciberatleta que se desenvuelve en un ambiente profesional.
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Al respecto del tema de las practicas comunicativas en red, en la actuali-
dad y como parte de este proyecto se realizo una investigacion con entrevistas
en profundidad con streamers en la plataforma Twitch y el capital social que
generan gracias a las transmisiones de deportes electronicos. El caso, investi-
gado por Karla Delgado, da cuenta de como los streamers se unieron a raiz del
terremoto de la Ciudad de México en 2017, para recaudar fondos utilizando
contenidos que tenian que ver con esports dejando ver que detras de ellos hay
una comunidad participativa e interesada en estos temas (Delgado, 2021).

El estereotipo del videojugador activo y pasivo que no consigue nada mds
que perder su tiempo va quedando atrds. Y muchos mads casos de estudio con-
temporaneos complementaran este apartado en los capitulos posteriores, en
donde hay que resaltar el enfoque de la metodologia cualitativa utilizada en la
mayoria de los capitulos para lograr este fin.

Conclusiones

Como se ha podido ver, ha habido un cambio en la concepcion del videoju-
gador con el paso del tiempo, particularmente el cambio ha venido de una
imagen de ocio negativa hacia una imagen mads positiva de un deportista pro-
fesional digno de su drea y que busca espacios para consolidarse.

El imaginario del gamer actualmente sigue en construccién y mucho
depende de la produccion audiovisual que promueva esta nueva imagen gra-
cias al crecimiento del mercado, los mecanismos de comercializacion y difu-
sion enfocando las practicas comunicativas hacia la reproduccion de un
proceso de identidad que tienen los jugadores y que han generado capital
social en torno a esta actividad.

La concepcion actual del deportista electrénico retomando las bases del
cambio de Wagensberg ha sido un proceso de construccion de identidad ante
la incertidumbre al diferenciarse del entorno. Se ha generado respeto y reco-
nocimiento como atleta de manera similar como los deportistas profesionales
del siglo pasado lo hicieron al difundir sus actividades en medios tradicio-
nales en competencias internacionales como Juegos Olimpicos, Copas del
Mundo o Superbowls como espacios de promocion donde los atletas tienen
trato de héroes.

Con esto queda el camino abierto a entender desde adentro las practi-
cas comunicativas para la construccion de identidad y capital social entre los
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deportistas electronicos, por lo que es importante resaltar el enfoque metodo-
logico cualitativo que se le dio a toda esta obra.
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CAPITULO 2

Las ciencias sociales y humanidades
al estudio de los esports

Jalil Ascary Del Carmen Clemente

“La verdad es como el sol...

puedes taparla, pero no desaparece’.
Frank COLERIDGE

Silent Hill

Introduccion

1 tema de los videojuegos y en especifico los esports, en muchas de las
ocasiones se centra Unicamente al estudio como industria creativa que
obedece mds a las Ciencias de la Comunicacion, es decir, entender la
narrativa, imagen, discurso, disefio, mensajes dentro de este singular tema de
estudio; sin embargo, el interés permea que esta actividad per se es un sistema
complejo que interacttia con otros subsistemas.
Es por ello, que el interés de este capitulo es entender como otras ciencias
sociales y de humanidades aportan elementos para encontrar una adecuada
conceptualizacion de los esports como deporte.

Desde el punto de vista de las Ciencias Sociales y las Humanidades

El deporte, por su propia naturaleza dinamica y recreativa, no es una actividad ®
que estimule la realizacion de estudios cientificos, sociales o humanisticos, a
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contrario sensu, la temdtica suele inspirar a las ciencias sociales o humanisti-
cas para que en su seno se realicen diversos tipos de investigacion, la finalidad
es proporcionar a la sociedad elementos de comprension historica, presente y
futura de su evolucion.

El proposito es que se pueda observar algunas ciencias sociales y de huma-
nidades su objeto de estudio vinculado al deporte, y como consecuencia su
relacion a los esports.

Antropologia

El Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espaiiola define a la antropolo-
gia de la siguiente manera: “Estudio de la realidad humana// Ciencia que trata de
los aspectos biologicos y sociales del hombre”.(Diccionario de la Real Academia de
la Lengua Espaiiola, 2012). Norbert Elias al relacionar antropologia y deporte
senala: “La actividad fisico-deportiva se inscribe dentro de sistemas sociocultura-
les concretos y sociedades especificas desde las cuales se definen las caracteristicas
que la conforman”.(Lisbona Guillén et al., 2006). Se deduce que los antropolo-
gos pueden colaborar para satisfacer una demanda social cognitiva en ambitos
como el técnico, el cientifico o el medidtico, porque en México los estudios
antropologicos del deporte se limitan al juego de pelota prehispanica o estu-
dios sobre el ftitbol como fenémeno social.

Siguiendo este criterio al tratar el tema de los videojuegos, constituyen un
sistema complejo per se, dado que se tiene que definir como los esports son
una actividad fisica deportiva, para que con ello se pueda entender al jugador-
atleta, la interaccion que se realiza con una o varias comunidades de gamers, lo
cual los expertos en el tema han considerado que la tecnologia es un aspecto
primordial, a través de las redes sociales como Twitter o Whatsapp, regular-
mente, pues es fundamental para mantenerlas actualizadas cada segundo.

Andrés Roemer, autor del libro ;Por qué amamos el futbol?, reconoce que
Johan Huizinga es precursor de los estudiosos antropolégicos, lo cual se
demuestra con su obra Homo Ludens, en éste se da a conocer la pauta evolu-
tiva del hombre y el desarrollo de la parte instintiva del juego como naturaleza
de ser humano, mds no deporte, dado que el juego es irracional e inmate-
rial, y como no es una actividad privativa del ser humano, los animales tam-
bién juegan: “si designamos al principio activo que compone la esencia del juego
‘espiritu’, habremos dicho demasiado, pero si le llamamos ‘instinto’, demasiado
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poco”(Huizinga, 1984). De este modo, el razonamiento logico juridico nos
permite concluir que el juego es inherente al ser humano y la préctica del
deporte se convierte en un derecho humano o fundamental. De aqui que
pueda visualizar que todos aquellos que simplemente utilizan cualquier plata-
forma o consola de videojuegos lo hacen con un fin de ocio o recreacion, pero
a contrario sensu cuando el gamer con ese agonistico tiene como propdsito el
fin de la competicion, entonces es cuando esté practicando algun deporte.

Historia

El Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espaiiola define la historia
como: “1. Narracion y exposicion de los acontecimientos pasados y dignos de
memoria, sean publicos o privados.// 2. Disciplina que estudia y narra estos
sucesos”.(Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espariiola, 2021). Para
Ciceron: Historia magistra vitae et testis temporum (la historia es maestra de la
vida y testigo de los tiempos).

Las diversas teorias de la actividad fisica expuestas desde Carl Diem,
Ortega y Gasset, Ulrich Popplow, Eichel y Lukas, Eppeneister, Karl Marx, José
Maria Cagigal y Manuel Garcia Ferrando, si se busca un factor en comun, han
expuesto que la evolucion del ser humano tiene un instinto de sobreviven-
cia de acuerdo a su entorno, pues la muerte tiene un aspecto relevante den-
tro de estas teorias; y es por ello que el culto cuyo sistema ordenado formado
por el espiritu de las reglas puede repetirse de manera constante para agra-
decer a los dioses, para entender la fuerza que existe de la naturaleza como
un medio de dominacidn; tan es asi que se vuelve un medio de control, para
que cierto tipo de clase social pueda servir a otros, como si fuera una mani-
pulacion, cuyo objeto es la predominacion social, que no esta alejado de la
realidad del siglo XXI, sin embargo, debe considerarse que esta evolucion ha
partido del ocio para convertirse en un medio transformador de la conducta
humana, para que tenga el proposito de superacion al momento de competir
con otro ser humano.

De lo anterior, la evolucion historica que han tenido los videojuegos a
partir de los anos setenta del siglo XX hasta la segunda década del siglo XXI
(dado que en México en el ano 2019, se reconocié como deporte, es decir,
que se convirtio en actividad fisica, organizada y reglamentada, que tiene por
objeto el desarrollo de las competiciones, que existe un desarrollo mental de

31

@
&

>



JALIL ASCARY DEL CARMEN CLEMENTE

las personas que practican este deporte. Sin embargo, desde el aspecto histo-
rico se tendria que reflexionar si los videojuegos que se convierten en deporte,
se usan como un medio de denominacién o control de cierto sectores de la
poblacion, o bien, realmente existe un fin agonistico de competir, de demos-
trar una superioridad dentro del subsistema de gamers, de su propia nacion o
de otras naciones del mundo.

Economia

El Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espaiiola proporciona algunas
acepciones y son las siguientes:

Administracion eficaz y razonable de los bienes. Conjunto de bienes y activida-
des que integran la riqueza de una colectividad o un individuo. Ciencia que estu-
dia los métodos mas eficaces para satisfacer las necesidades humanas materiales,
mediante el empleo de bienes escasos. Contencion o adecuada distribucion de
recursos materiales o expresivos. Ahorro de trabajo, tiempo o de otros bienes o
servicios. Ahorros mantenidos en reserva. [Y, por tultimo:] Reduccion de gastos
anunciados o previstos. (Voz Economia, 2021)

El Diccionario de Economia y Finanzas explica que el vocablo economia:

[...] tiene al menos tres significados diferentes. Por una parte es sinonimo de
ciencia econdmica; en otro sentido, se utiliza para designar el sistema economico
concreto existente en un pais o region, como cuando se habla de “la economia
japonesa”, por ejemplo. Por ultimo, y mds apegada a la etimologia del término, la
palabra economia significa, en el lenguaje corriente, la administracion recta y pru-
dente de los bienes, el ahorro de tiempo, materiales o trabajo. Esta acepcion, en
términos ya algo mas técnicos, significa entonces el uso 6ptimo de los recursos de
forma que una cantidad dada de los mismos produzca la mayor satisfaccion o utili-
dad. En este sentido, pues, economia es sinonimo de eficiencia, de escogencia [sic]
entre medios escasos para el logro de fines determinados con lo cual se establece
un vinculo tedrico con el primero de los significados mencionados. (Sabido, 1991).

En 1776 Adam Smith en su obra Riqueza de las naciones establece que la
economia politica, considerada como una rama de la ciencia del estadista o

® del legislador, se propone dos objetivos diferentes: el primero, proporcio-
& nar a la gente ingresos abundantes o medios de subsistencia, o mejor dicho,
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capacitarles para que se provean por si mismos de tales ingresos o medios de
subsistencia; y el segundo, proveer al estado o a la comunidad de ingresos sufi-
cientes para los servicios publicos. Se propone enriquecer tanto al pueblo como
al soberano.

John Stuart Mill en sus Principios de economia politica, publicado en 1848,
sentencia que los que escriben sobre economia politica declaran ensenar, o
investigar, la naturaleza de la riqueza y las leyes de su produccion y distribu-
cion, incluyendo, directamente o en forma remota, la actuacion de todas las
causas por las que la situacion de la humanidad, o de cualquier sociedad de
seres humanos, se hace prospera o al revés, con respecto a este objetivo univer-
sal de los deseos humanos. No se quiere con ello decir que cualquier tratado de
economia politica puede discutir o aun enumerar todas esas cosas; pero se pro-
pone exponer todo aquello que se conoce sobre las leyes y principios por los
que se rigen.

Sin embargo, la reflexion que incluyé Gary Stanley Becker en la introduc-
cion de su libro El enfoque economico a la conducta humana, el cual se publico
en 1976, ofrece una perspectiva mas completa.

La definicion de economia en términos de bienes materiales es la mas limitada y
la menos satisfactoria. No describe adecuadamente el mercado ni lo que los eco-
nomistas “hacen”. [...] La definicion de economia en términos de medios escasos
y usos alternativos es la mds general de todas. Define la economia basandose en la
naturaleza del problema que se trata de resolver, y abarca mucho mas que el sec-
tor del mercado o “lo que hacen los economistas”. [...] Esta definicion de econo-
mia es tan amplia que a menudo es una fuente de desconcierto mas que de orgullo
para muchos economistas, y frecuentemente se considera de forma inmediata que
excluye la mayor parte del comportamiento ajeno al mercado. Todas estas defi-
niciones de economia simplemente definen su ambito, pero ninguna nos da ni
la menor informacion acerca de lo que es el enfoque “econémico”. [...] Separé-
monos, por tanto, de las definiciones, porque creo que lo que mejor distingue a
la economia como disciplina de otras disciplinas en las ciencias sociales no es su
objeto, sino su enfoque. (Schwartz & Schwartz, s. f.)

Pero, ;como se vincula la economia y el deporte? Klaus Heinemann explica
que el deporte es un bien econémico dado que engloba un amplio espectro de
bienes y servicios (Heinemann, s. f.); en el cual, la dimension economica del
deporte se caracteriza por tres hechos:
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a) La toma de decisiones economicas. Se refiere propiamente a los respon-
sables de la toma de decisiones (consumidores, socios del club, inver-
siones comerciales, diputados, gobiernos y funcionarios) y a qué tipo
de decision se aplicara, lo anterior para activar la economia desde el
deporte (gastos privados, empleo del tiempo, financiacion, inversiones
privadas/publicas, y estructura/politica econdmica).

b) Arreglos institucionales. Coordinan la toma de decisiones econdmicas,
se refiere a la formula organizativa (hogares, clubes, ofertantes comer-
ciales, Estado), estos son: los que ofertan el deporte, los mecanismos de
coordinacion (mercado, votacion democriatica y planificacion) y los que
resultan de las dos anteriores, que corresponden a derechos de propie-
dad, sistema impositivo y a una politica econémica, estructural y medio
ambiental.

¢) El aspecto material y las consecuencias de las acciones economicas. Pri-
vilegia el significado economico, es decir, la situacion econémica, que
incluye empleo, renta, crecimiento e, inclusive, comercio exterior, ade-
mas busca resolver problemas de redistribucion, urbanismos/infraes-
tructura y ecologia.

En términos generales la economia del deporte analiza la demanda, la
oferta y el mercado de dicha actividad, asi como el contexto financiero de la
sociedad que lo alberga.

En México los autores de la obra ;Por qué amamos el fiitbol? describen
aspectos econdmicos del balompié a nivel nacional e internacional, y aunque
el proposito original fue conformar una herramienta valiosa en el diseno de
politicas publicas para actividades ludicas, concluyeron “...que los economis-
tas profesionales de equipo pueden sustituir un laboratorio para los economistas,
puesto que podemos observar el comportamiento natural de un mercado”.(Roe-
mer & Ghersi, 2008).

Para comprender que existe un mercado relevante como industria del
deporte, en especifico de los videojuegos o esports, en el afio 2020, los ingre-
sos mundiales generados por la industria de los esports ascendieron a aproxi-
madamente 947 millones de dodlares estadounidenses, una cifra que se estima
supere los 1.600 millones en 2024, (Orus, 2021) por ende se debe considerar
lo siguiente: rankings, cifras economicas, audiencia, torneos y jugadores.

] En el 2018, México se ubicaba como el décimo segundo mercado mas
importante para la venta de juegos de video con 55.8 millones de jugadores
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de acuerdo con el Global Games Report de la empresa Newzoo, con ganan-
cias anuales que se ubican en $1,577 millones de dolares. El informe de New-
z00 2017 senal6 a 5.1 millones de mexicanos como seguidores de esports de
los 23.7 millones existentes en Latinoamérica. (Gonzalez César, 2018). En
comparacion con el afio 2021, existian 41.8 millones de usuarios en México
activos. El mercado mexicano ha crecido y alcanzado los 1.474 millones de
dolares de facturacion. México es uno de los paises en los que mas interés des-
piertan los esports. (Garcia, 2022).

Se debe destacar que la economia de los esports se esta convirtiendo en un
generador de riqueza por las inversiones que existen sobre todo de la indus-
tria de telecomunicaciones a nivel mundial, al grado que la afluencia econo-
mica se compara a la de un mundial de futbol.

Sociologia

El Diccionario de Sociologia de Hugo de los Campos, de la Universidad de la
Republica de Uruguay, la concibe como:

Ciencia que se ocupa del estudio de casi todos los fenomenos sociales, a excep-
cion de aquellos de naturaleza econémica, que son abordados por los economis-
tas; o de contenido politico, que ocupan el interés de los politologos; de tipo
cultural, que son objeto del antropdlogo social; o de anterior ocurrencia tem-
poral, que resultan atendidos por los historiadores; de caracteristicas micro-
sociales, que son estudiados por los psicologos sociales; o en los que media la
comunicacion, ya que son materia de los semiélogos y los comunicadores socia-
les. (De los Campos, 2007).

También el Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espaiiola ubica a
la sociologia como una ciencia “...que trata de la estructura y funcionamiento
de las sociedades humanas”(Voz Sociologia, 2021).

Augusto Comte fue el pensador mas influyente de principios del siglo XIX
y el principal precursor de la ciencia del comportamiento, a la cual bautizo
con el nombre de sociologia, él sento las bases para un estudio objetivo, cien-
tifico y positivo, pero el francés Emile Durkheim en su obra Las reglas del
método sociologico logré separar la filosofia de la sociologia, creando un sis-
tema de conceptos encabezados por el “hecho social”, y cuya utilidad debia
ser demostrada en el analisis empirico, objeto de estudio de esta ciencia.
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Desde su origen, la sociologia ha sido prodiga en producciones tedricas,
pero éstas bien podrian agruparse en dos grandes tendencias: La primera de
ellas considera indispensable el equilibrio, el orden y el progreso en el fun-
cionamiento de las sociedades occidentales, dicha tendencia es respaldada
por Augusto Comte, Emile Durkheim, Max Weber, Talcott Parsons y Robert
Merton. La segunda, toma como referente teorico las obras de Karl Marx, las
cuales describen un desarrollo social a partir de conflictos y contradicciones,
entre sus seguidores se encuentran Lenin, Gramsci, Althusser, Bloch, Adorno,
Horkhaimer, Charles Wright Mills, entre otros.

La sociologia después de la Segunda Guerra Mundial destaca por la apari-
cion de las llamadas teorias sociologicas intermedias o sociologias especiales,
por ejemplo, la sociologia politica, sociologia médica, sociologia del consumo,
entre otras.

La llamada Sociologia del Deporte representa una de estas subdisciplinas
sociologicas, especiales o intermedias que comprende dentro de su campo al
deporte a partir, sobre todo, de sus factores sociales y las incidencias entre los
sujetos al interior de las relaciones sociales, que se establecen sobre la base y
a partir de éste.

Para Jay Coakley “la sociologia del deporte es una subdisciplina que enfatiza
en la relacion entre el deporte y la sociedad, su dmbito comprende la accion indivi-
dual y del grupo en su relacion social con el deporte”.(Coakley, s. f.)

Francisco Lagardera Otero en su estudio Sociologia de la actividad fisica y el
deporte, afirma:

[...]el deporte a la luz de la teoria sociologica, tiene complejidad de los feno-
menos sociales y la dificultad para poder explicarlos con elevadas dosis de cer-
tidumbre, lo que ha provocado la apertura de la sociologia a nuevas corrientes de
pensamiento y a renovadas propuestas metodoldgicas, lo que ha enriquecido nota-
blemente la teoria sociologica en los ultimos cincuenta afnos. En este sentido la
disciplina sociologica resulta eminentemente pragmatica.

[...] alaluz de muy diversas corrientes de pensamiento, explicar la funcion social
o el protagonismo de este pasatiempo cotidiano en el mundo moderno. En este
sentido, cabe llevar a cabo, aunque de modo sintético, una revision de estas con-
cepciones del deporte, aunque en estricto sentido no representan el estado actual
de la cuestion en sociologia del deporte (Largadera Otero, 2012).

Los socitlogos realizan sus estudios desde diferentes perspectivas, las mas
comunes son la funcionalista, la marxista o del conflicto, y la interaccionista.
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La vision funcionalista concibe a la sociedad como un ente que requiere del
correcto funcionamiento de todas sus partes para asegurar la estabilidad de la
misma. Una disfuncion es un proceso o elemento que puede entorpecer el sis-
tema social o restarle estabilidad.

Contrario a los funcionalistas que ven estabilidad y consenso, los socidlo-
gos del conflicto contemplan un mundo en lucha permanente, entienden el
comportamiento social en términos de conflicto o tension entre grupos que
compiten entre si.

Durante gran parte de siglo XX, la perspectiva funcionalista domino la
sociologia en Estados Unidos, sin embargo, la vision del conflicto se ha ido
haciendo mas convincente desde finales de los afnos sesenta.

Mientras los funcionalistas y los teoricos del conflicto analizan comporta-
mientos a gran escala, la materia de estudio de los sociélogos interaccionis-
tas son las relaciones interpersonales y los grupos reducidos, en este contexto
realizan generalizaciones sobre las formas de interaccion cotidianas para
entender a la sociedad en su conjunto, en estos términos los seres humanos
viven en un mundo de objetos con significado. Siendo el deporte una activi-
dad relevante en la sociedad, ;como lo visualizan cada una de las perspecti-
vas anteriores?

Los funcionalistas subrayan su contribucion a la estabilidad social general,
de tal forma que los deportes refuerzan los valores comunes de una sociedad,
mantienen el bienestar fisico de las personas, sirven como catalizadores que
permiten a los atletas y espectadores liberar tensiones y agresividad en forma
aceptable, ademas refuerzan la unidad y la solidaridad.

Para los teoricos del conflicto los deportes reflejan y exacerban muchas
de las divisiones sociales, por ejemplo, siendo un negocio, suelen ser mas
importantes los beneficios economicos que la salud y la seguridad de los
deportistas, ademas funge como distractor de los verdaderos problemas per-
sonales y sociales, alimentan la idea de que el éxito tinicamente se logra con
trabajo y la culpa del fracaso solo es del individuo y no de las injusticias del
sistema social.

Los interaccionistas estudian los deportes a nivel micro, por ello con-
sideran que el comportamiento social diario esta influido por las normas,
valores y exigencias de los mismos. Concluyen que los deportes fortalecen
la complicidad padre-hijos al crear expectativas de éxito (a veces infunda-
das) de los hijos, generan relaciones amistosas presentes en su vida coti-
diana, se olvidan diferencias de clase, religion y raza para trabajar en equipo
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por un fin determinado, las relaciones en el sector deportivo estan defini-
das por las posicion social de sus integrantes (jugadores, entrenadores, arbi-
tros), asi como por el status alto o bajo que adquieren los individuos segun
sus logros.

Los tedricos de las tres perspectivas suelen coincidir en que el deporte es
mucho mds que juego, ejercicio y entretenimiento, y es materia de estudio
sociologico.

Ahora bien, la sociologia funcionalista infiere la necesidad de orden, de
esta manera las partes interactian constantemente hacia la integracion, pues
el consenso en torno a valores y preceptos constituye precisamente el eje de la
estabilidad o el equilibrio del sistema.

Si trasladamos la perspectiva funcionalista al ambito juridico, el orden esta-
ria garantizado a través del Estado como un ente soberano que tiene la obli-
gacion de asegurar coactivamente la convivencia o la paz social, y cuya ética
y valores estan predeterminados a su momento histérico. Es asi como se rela-
ciona el derecho, la sociologia y el deporte.

En este punto las palabras de Loy, J.W. parecen reforzar la vision funcio-
nalista, pues concibe el deporte como: “...un juego institucionalizado carac-
teristico de un modelo cultural y de una estructura social hecho fuerte en la
sociedad contemporanea, cuyos elementos incluyen valores, normas, sancio-
nes, conocimientos y posiciones sociales (roles y estatus).

En la Teoria Tridimensional del Derecho de Miguel Reale (norma, valor
y hecho), la Sociologia del Deporte parte de una connotacion factica en el
objeto de estudio, que es el juego institucionalizado de la sociedad contem-
pordnea; la dimension normativa estd dada en las normas y las sanciones del
juego institucionalizado y, por tltimo, la dimensién axiolégica reconoce que
existen valores en esa sociedad contemporanea sobre el juego (hoy deporte).

Pedagogia

Cuando se habla de pedagogia inmediatamente se piensa en educacion, el Dic-
cionario Enciclopédico de Ciencias de la Educacion, textualmente argumenta:

Algunos autores la definen como ciencia, arte, saber o disciplina, pero todos estan

de acuerdo en que se encarga de la educacion, es decir, tiene por objeto el plan-
teo, estudio y solucion del problema educativo; o también puede decirse que la
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pedagogia es un conjunto de normas, leyes o principios que se encargan de regular
el proceso educativo (Picardo Joao, 2005).

El término “pedagogia” se origina en la antigua Grecia, al igual que todas
las ciencias primero se realizé la accion educativa y después nacio la pedago-
gia para tratar de recopilar datos sobre el hecho educativo, clasificarlos, estu-
diarlos, sistematizarlos y concluir una serie de principios normativos.

Etimologicamente, la palabra pedagogia deriva del griego paidos que signi-
fica nino y agein que significa guiar, conducir. Se llama pedagogo a todo aquel
que se encarga de instruir a los ninos. Inicialmente en Roma y Grecia, se le
llamo6 pedagogo a aquellos que se encargaban de llevar a pacer a los animales,
luego se le llamo asi al que sacaba a pasear a los nifios al campo y por ende se
encargaba de educarlos (Picardo Joao, 2005).

El Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espaiiola define a la peda-
gogia, como: “1. Ciencia que se ocupa de la educacion y la ensenanza.// 2. En
general, lo que ensena y educa por doctrina o ejemplos”(Vox Pedagogia, 2021).

Cada sociedad ha generado sus propios mecanismos educativos como parte
de su constitucion cultural y evidentemente el deporte forma parte de la cul-
tura, por lo tanto la cultura deportiva no se da al margen de la sociedad, al
contrario esta conformada por ésta.

Benitez Roca ha expresado:

[...] la ensenianza del deporte y la formacion integral que se pretende con €, ha de
basarse en el conocimiento de las relaciones existentes entre las estructuras logicas
y los componentes intelectivos que subyacen en la configuracion de las ideas y los
conceptos transmitidos por la ensefianza formal y no formal. La primera, la que se
imparte en la escuela, puede y debe contener, las caracteristicas que le son confe-
ridas por ley, el contexto y los sujetos que intervienen en el proceso, la segunda,
subyace en todos los medios de ensefianza no formal (espectaculos, TV, videos,
cine, etc..., asi como en los comportamientos de otras personas fuera del ambiente
escolar: padres, entrenadores, amigos, etc.” (1997).

México, a inicios del ano 2000, desde el punto de vista académico empez6
a surgir en las Universidades la creacion de licenciaturas vinculadas al estu-
dio del deporte y la cultura fisica, posteriormente se crearon redes de inves-
tigacion o centros de estudio dentro de las Escuelas o Facultades dentro de
las Universidades, que realmente auxilian en gran medida en tener opcio-
nes para tener personal calificado en el drea de las Ciencias del Deporte.
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Afortunadamente, en la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales de la Uni-
versidad Nacional Autonoma de México, se han realizado en el ambito de los
videojuegos, a través de la Coordinacion del Doctor Angel Garfias Frias y el
Doctor David Cuenca Orozco, lo cual asienta las bases para comprender este
campo de estudio.

Ingenieria Social

Luis Jesus Galindo Caceres, académico e investigador mexicano, ha estudiado
la ingenieria social desde la década de los ochentas a la fecha, la ciencia cons-
tituye una concepcion moderna en torno a la sociedad y el autor la define
como una:

[...] aplicacion de conocimiento especifico de lo social, sobre lo social, y para
lo social, a la invencion, perfeccionamiento y utilizacion de reglas practicas para
construir formas de compania, de asociacion y comunidad. Una perspectiva amplia
que considera cualquier tipo de conocimiento social como utilizable para la cons-
truccion de relaciones entre los individuos y los grupos que buscan convivir en un
tiempo-espacio. Lo cual se complementa con la configuracion de operaciones para
formar, fomentar, evolucionar, enriquecer, la vida en sociedad en general, de com-
pania en particular. El énfasis estd en la relacion entre el conocimiento social y las
formas técnicas de construccion de la convivencia en sociedad.

Otra definicion mads especifica podria ser: Aplicacion de principios cientificos
al disefio y construccion de formas de asociacion y comunidad en grupos orga-
nizados. Lo cual implica la creacion de formas de asociacion, de seguimiento,
del contacto, la interaccion, el vinculo, la conexion y la comunicacion. (Galindo
Caceres, 2011)

Edgar Jair Sandoval Castellanos, pentester y experto en seguridad de siste-

mas puntualizo en la revista electronica Seguridad, lo siguiente:
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:Qué es la Ingenieria Social?

La Ingenieria Social es el acto de manipular a una persona a través de técnicas
psicologicas y habilidades sociales para cumplir metas especificas. Estas contem-
plan entre otras cosas: la obtencion de informacion, el acceso a un sistema o la eje-
cucion de una actividad mas elaborada (como el robo de un activo), pudiendo ser
o no del interés de la persona objetivo.
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La Ingenieria Social se sustenta en un sencillo principio: “el usuario es el
eslabon mads débil”. Dado que no hay un solo sistema en el mundo que no
dependa de un ser humano, la Ingenieria Social es una vulnerabilidad univer-
sal e independiente de la plataforma tecnolégica. A menudo, se escucha entre
los expertos de seguridad que la unica computadora segura es la que esté des-
enchufada, a lo que, los amantes de la Ingenieria Social suelen responder que
siempre habra oportunidad de convencer a alguien de enchufarla.

La Ingenieria Social es un arte que pocos desarrollan debido a que no todas
las personas tienen “habilidades sociales”. Atun asi, hay individuos que desde
pequenos han demostrado tener la aptitud y con un poco de entrenamiento
convertirla en el camino ideal para realizar acciones maliciosas. Por ejemplo,
hay crackers que en vez de perder horas rompiendo una contrasena, prefieren
conseguirla preguntando por teléfono a un empleado de soporte técnico. (San-
doval Castellanos, 2011).

La ingenieria social proviene esencialmente de la Sociologia, sin embargo,
a diferencia del sociologo “el ingeniero social debe aplicar los conocimien-
tos para resolver problemas concretos de convivencia, o al disefiar o proponer
estrategias de construccion y desarrollo”, aclara Galindo Caceres. En efecto,
la ingeniera social analiza el entorno con el propoésito de cambiar paradigmas
sociales de una manera pragmatica.

El deporte, desde la perspectiva de la ingenieria social, es concebido como
una configuracion de sistemas de informacion y sistemas de comunicacion
en procesos dinamicos de dominacién y colaboracion, esto es, constituye una
matriz de comunicacion social.

La Sociologia del Deporte estudia por si, sobre siy para si dicho fenomeno,
a partir de esta exploracion se tocan invariablemente terrenos de la ingenie-
ria social, que necesita buenos diagnodsticos de los problemas que se le presen-
tan y buenas ideas para el disefio de soluciones, de tal forma que es preciso
esbozar la relacion entre la comunicologia social y la ingenieria comunicolo-
gica del deporte sobre el espacio social, incluidos los esports en particular y en
general los videojuegos.

Ahora bien, la pedagogia siendo una disciplina cuyo objeto de estudio es
la educacion y tiene como funciones la caracterizacion, proyeccion e inter-
vencion de la cultura, constituye una forma de ingenieria social. Su método
debe asegurar transformaciones culturales como soluciéon a problemas
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identificados. Su valor social depende de su capacidad para hacer posible la
innovacion, tanto de los ambientes y procesos educativos como de los pro-
ductos culturales, lo cual se traduce tanto en mejores formas de convivencia
como de condiciones de aprendizaje.

Es en este punto, que converge el desarrollar una serie de cuestionamientos
sobre los esports, por ejemplo: ;qué aportan los esports para generar una mejor
convivencia?, ;Qué aspectos culturales desarrolla esta actividad en la socie-
dad?, ;Qué problemas se encuentran identificados que la comunicologia ayuda
a resolver a través de los videojuegos o los esports?, entre otros mads.

Derecho

El tratamiento juridico aplicado al deporte es complejo y requiere, en pri-
mera instancia, de una acepcion clara y precisa del concepto, el razonamiento
que para tal efecto realiz6 David Hernandez Gonzalez, doctorante en Derecho
Deportivo en México, facilita su comprension:

La palabra “derecho” posee diversos significados [Se dice que la palabra Dere-
cho tiene diversos significados, pues como bien senala Miguel Villoro Toranzo:
“la palabra “derecho” es analoga, es decir, se aplica en sentido distinto pero desde
un punto de vista semejante [...] Cuatro son los sentidos en que se usa la palabra
“derecho”: 1) derecho como facultad; 2) derecho como ciencia; 3) derecho como
ideal ético o moral de justicia y 4) derecho como norma o sistema de normas. A
veces se usa la palabra “derecho” incluyendo dos o mas sentidos [...]. Una cosa
es evidente: para nuestro modo de pensar moderno, los tres primeros sentidos
adquieren su significado por referencia al cuarto: la ciencia del Derecho estudia las
normas juridicas; las facultades o derechos subjetivos se fundan en normas juridi-
cas y los ideales de justicia se expresan y dan origen al derecho objetivo. En cam-
bio, el derecho como norma puede ser entendido independientemente de los otros
sentidos, aunque habra discusion si esa norma de derecho objetivo tiene validez
por si sola o si deriva su validez de principios éticos...dejemos evidentes estas dos
conclusiones: 1) los tres primeros sentidos (facultad, ciencia e ideales éticos) son
analogados secundarios; y 2) el primer analogado o analogado principal de la pala-
bra “derecho” corresponde al cuarto sentido, al derecho objetivo o derecho como
sistema de normas...” (Villoro Toranzo, 1990).

En consecuencia, el Derecho Deportivo puede ser entendido como:

> 42



LAS CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES AL ESTUDIO DE LOS ESPORTS

* Lo justo concreto para el hombre en relacion con el deporte.

* El conjunto de normas juridicas que regulan la conducta del hombre en
relacion con el deporte y su entorno.

e La facultad que deriva de las normas juridicas deportivas.

A partir de dichas concepciones y tomando en consideracion que en nues-
tros dias predomina la idea de que el Derecho es un conjunto de normas juri-
dicas que rigen la conducta del hombre con miras a una convivencia pacifica
en sociedad, podemos decir que el significado primario de Derecho Deportivo
es el que se refiere precisamente al conjunto de normas juridicas que regulan
la conducta del hombre en relacion con el deporte y su entorno, quedando los
otros significados, grosso modo, supeditados a éste.

Efectivamente el Derecho Deportivo esta constituido por el conjunto de
normas juridicas reguladoras de la conducta humana relacionada con la orga-
nizacion y practica del deporte y sus manifestaciones, al igual que los indi-
viduos vinculados con dicha actividad, de tal modo que dan origen y fijan
limites y alcances de las relaciones juridico-deportivas en la sociedad (Del
Carmen Clemente et al., 2010). Pero de igual manera, tiene la facultad, poder
o autorizacion derivada de la norma o conjunto de normas juridicas deporti-
vas, que tiene una persona para actuar de determinada manera o exigir a otra
persona (individual o colectiva, publica o privada) un especifico comporta-
miento en relacion con la organizacion o practica del deporte y sus diversas
manifestaciones.

De lo anterior se deduce que el objeto de estudio del Derecho Deportivo
abarca:

* El régimen juridico del deporte en México, esto es, las normas juridi-
cas que regulan la conducta humana en relacion con la organizacion,
practica del deporte y sus diversas manifestaciones. Por ejemplo: las dis-
posiciones relativas a la infraestructura deportiva; a la ensenanza, inves-
tigacion y difusion en materia de Cultura Fisica y Deporte; a las ciencias
aplicadas y al estimulo a la Cultura Fisica y al Deporte, asi como las rela-
tivas al control de sustancias prohibidas y métodos no reglamentarios en
el deporte, y a la prevencion de la violencia en la celebracion de especta-
culos deportivos.

* Los sujetos del Derecho deportivo, que incluye a las personas fisicas
y personas morales de naturaleza privada o publica, vinculadas con el

43

@
&

>



JALIL ASCARY DEL CARMEN CLEMENTE

deporte, entre ellas, autoridades deportivas, Asociacionismo Deportivo,
directivos del deporte, jueces, arbitros, organizadores de competencias
deportivas, técnicos, y principalmente el deportista.

* Las relaciones juridicas deportivas, las cuales pueden ser Sustantivas o
Materiales y Adjetivas o Procesales (especificacion de los derechos y obli-
gaciones de los sujetos de Derecho Deportivo).

El Sistema Nacional de Cultura Fisica y Deporte, reconocio en el ano 2019,
a la Federacion Mexicana de los Esports, Asociacion Civil, por lo tanto este
organismo deportivo se encuentra en plena legalidad de accion, conforme a
la Ley General de Cultura Fisica y Deporte, dado que tiene la facultad exclu-
siva de convocar a Campeonatos Nacionales Esports, asi mismo vincular a
los directivos, jueces, gamers, entre otros, cumpliendo el objetivo de promo-
ver, difundir, practicar y competir dicha actividad. Lo mas relevante que los
esports obedecen a un principio de legalidad, a través de su Asociacion Depor-
tiva Nacional, y por ende, es reconocido como deporte.

A modo de conclusion

Los esports son una realidad, los denominados deportes electronicos llegaron
para quedarse apoyados con la tecnologia en la sociedad, es por ello, que deri-
vado de los aspectos empiricos existentes permiten tener evidencia para reali-
zar las investigaciones en las ciencias sociales.

El conceptualizar a los esports para determinar que es deporte, es que
retine caracteristicas basicas explicadas por la sociologia del deporte, como
que sea una actividad institucionalizada, que su practica se ha desarrollado
en un lapso de tiempo, que la sociedad identifica dicha actividad; que existe
una reglamentacion, que te indica las reglas del como se debe practicar dicho
deporte, y por ultimo, la competicion, cuyo objetivo es desarrollar las mas
altas exigencias técnicas deportivas, para alcanzar un maximo rendimiento
fisico, psicologico y emocional de los participantes; sin embargo, la teoria
tradicional del deporte tiene un confrotamiento de asimilar esta actividad
donde se involucran los aspectos tecnologicos, asi mismo saber si se les debe
decir deportistas virtuales o digitales o tecnologicos, como preparar a los jue-

() ces o directivos de las organismos o asociaciones deportivas vinculadas a los
esports, es decir, existe todavia preguntas que se deben resolver, si es que

> 44



LAS CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES AL ESTUDIO DE LOS ESPORTS

existe respuesta alguna, pero eso solo serd al momento de realizar las investi-
gaciones correspondientes.

Por otra parte, cada ciencia social debera que proponer una conceptualiza-
cién sobre el tema en particular, queda claro que las ciencias de la comunicacion
los ubica perfectamente como una industria creativa, (entendidas éstas como
industrias productoras de contenidos para el consumo cultural, tales como los
videojuegos, animacion, novela grafica, television, fotografia, cine, literatura y
todas aquellas areas relacionadas a estos bienes simbolicos), es decir, genera un
mensaje para generar un consumo significativo, que si se vincula a la economia,
nos encontramos en una industria deportiva, que necesita de la comunicacion
para llegar a ciertos sectores de la poblacion y comprender la relacion de las per-
sonas a través de la sociologia.

El rol de las universidades es generar los cursos, talleres, asignaturas para
comprender de mejor manera a los videojuegos y/o los esports, asi como gene-
rar investigaciones académicas, como lo ha hecho La Finisterra, que es un
Centro de Investigacion de Industrias Creativas en la Facultad de Ciencias
Politicas y Sociales de la Universidad Nacional Autonoma de México, cuya
finalidad es entender e interpretar estos fenomenos.

Los esports son un sistema complejo donde tienen relacion con otras cien-
cias sociales para explicar dicho fenomeno social, pues esta industria creativa,
genera e impulsa una economia que debe ser considerada con mucha aten-
cion dentro de la sociedad; pues nuestro pais, al reconocerlo como deporte
ante las autoridades mexicanas, conforme a la Ley General de Cultura Fisica y
Deporte, nos va a permitir entender como favorece la relacion entre las perso-
nas con los factores en comun que desarrolla dicha actividad deportiva.

Finalmente, los videojuegos van estar relacionados a las actividades como
el ocio o la recreacion, ¢pero por qué no pensar que pueden ayudar a mejo-
rar la salud fisica o mental de las personas como una activacion fisica? En
sentido contrario, los esports al ser considerados como deporte, su fin es la
competicion, cuya exigencia fisica, psicologica o emocional de los atletas, los
considera como atletas de alto rendimiento, integrados como seleccionados
nacionales para representar al pais en eventos mundiales, o atletas profesiona-
les, aquellos que pueden vivir del deporte, en este caso, su modus vivendi.

Sin duda, las diversas areas de conocimiento van a permitir que se tenga
una mejor comprension de la actividad deportiva, denominada esports.
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CAPITULO 3

La implantacion de los esports en México:
De la FEMES a la actualidad

Eva Estefania Tapia Celis

Introduccion

os esports, actividad competitiva que alienta a jugar videojuegos especi-

ficos, mismos que proporcionan desarrollo profesional y/o personal al

jugador, ha sido facilitada por los sistemas electronicos y en contexto
sanitario a nivel tanto global como local. Por lo que este ecosistema presume
una evolucion notable alrededor del mundo, tanto con la infraestructura de
estadios enfocados a este deporte como con ingresos y ligas relacionados al
mundo del gaming.

Asimismo, este deporte ha captado la atencion para la mejora de la econo-
mia de paises; sin mencionar la constante investigacion académica del video-
juego, que se ha favorecido por investigadores de todo el mundo. Desde la
perspectiva de autores como Scolari (2003) apuntando a la convergencia digi-
tal, Jane McGonigal (2019) a la importancia tecnoldgica y el entretenimiento
de los juegos digitales; o la propuesta de los investigadores de la UNAM al
acercamiento de teorias del videojuego y a los esports.

Hasta ahora, paises como Estados Unidos o China encabezan el desarrollo
de la industria. Por lo que, al estar en constante crecimiento y considerarse un
deporte olimpico, los esports también han crecido en paises latinoamericanos
como México.

Este capitulo tiene el objetivo de relatar de manera contextualizada la
implantacion de este deporte, con base en la participacion de los jugadores
en las redes sociales y del desarrollo de la creacion de ligas y apoyo como la @
Federacion Mexicana de Videojuegos (FEMES), ligas privadas creadas por las
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productoras de videojuegos; y el desarrollo del gaming en México para visuali-
zar el posible futuro de estos deportes electronicos en el pais.

El comienzo de los esports en México

El primer evento de esports fue realizado en 1972 en la Universidad de Stan-
ford en Estados Unidos; donde los estudiantes compitieron jugando un video-
juego llamado SpaceWar. Asi, la primera competicion formal de videojuegos
sucedio en 1980, con el campeonato de Space Invaders.

Ademds, el proceso de innovacién tanto tecnolégica como cultural en las
industrias del entretenimiento y el ptblico de los contenidos en estas décadas
se ha observado mediante el crecimiento del internet; mismo que, desde su
nacimiento en Estados Unidos, se ha visto como un factor tanto politico como
social, gracias a la sociedad red, ya que reunia a los ingenieros, y la sociedad
de la informacion se convierte en un tema de reflexion académica con la idea
de que, en un futuro, haya una conexion entre la television, el teléfono y el
ordenador (Flichy, 2003).

Este paso abre posibilidades a la creacion del ciberespacio, una comunidad
en internet mas amplia y por supuesto, una convergencia tanto tecnolégica
como cultural. Muchos autores han tomado sus posturas respecto a los recep-
tores; como Castells (2009), quien observa estos cambios a tal punto de ofre-
cer el concepto sociedad red, siendo reconocida como una estructura social
que esta conformada de redes activadas por tecnologias de comunicacion.

Por lo que, el ambiente ludico y exploratorio que brindo el internet, hizo
que los gamers tuvieran mads alcance a participar en torneos en linea. Esto
favorecio a los esports ya que, en la década de los 2000, comenzaron a popu-
larizarse y transmitirse. Sin mencionar, el patrocinio de las marcas que busca-
ban favorecer en tecnologia a los jugadores.

En el caso del videojuego, ha ido conformando su propio camino dentro
de la sociedad y del cuerpo teédrico sobre las formas de participacion digi-
tal que caracterizan el ambiente posindustrial. Seo (2013) propone considerar
estos deportes electronicos desde una perspectiva experiencial, inspirada en
la economia de la experiencia desarrollada mediante un modelo que concibe
los esports como algo mas que una competicion con juegos de ordenador; ya

® que incluyen experiencias que llegan a convertirse en una forma de vida inte-
« grando las esferas real y virtual (Martoncik, 2015 y Seo, 2016).
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Los deportes electronicos van en constante ascenso cada ano, tanto en
México como en el resto del mundo; al ser posicionado como una de las pric-
ticas populares dentro de la industria del entretenimiento digital, a tal punto
que se puede observar distintas competiciones y espacios para competir. Por
lo que, en 2021, el Comité Olimpico Internacional destin6 una seccion para
estos con la Olympic Virtual Series.

Entre los torneos mads importantes a nivel mundial se encuentran:

Tabla 1

Torneos Juegos
FiReLEAGUE Circuito latino de Counter Strike: Global Offensive, videojuego
de estrategia de disparos multijugador en primera persona
desarrollado por la empresa estadounidense Valve Corporation,
donde se ven involucrados mas de 11 paises.

LLA y Worlds La Liga Latinoamérica es la competicion profesional de League
of Legends en Hispanoameérica, misma que va en conjunto con el
Torneo Mundial del mismo videojuego.

Superliga LVP Es conocida por ser la Division de Honor y por tanto, la categoria
competitiva oficial de League of Legends en Espana.
CSGO Major Los Counter-Strike: Global Offensive Major Championships

o “Majors”, son torneos de esports de Counter-Strike: Global
Offensive (CS:GO) que son patrocinados por Valve, el
desarrollador del juego.

The Campeonato anual del videojuego Dota 2, perteneciente al
International género de Arena de batalla en linea ARTS, patrocinado por la
empresa desarrolladora de juegos Valve Corporation.
VALORANT Torneo de deportes electronicos para el videojuego de disparos
Champions Valorant Este torneo es la culminaciéon de Valorant Champions

Tour, un torneo internacional anual organizado por el
desarrollador del juego, Riot Games.

Campeonato Consiste en un circuito exclusivo para la escena femenina con
Mundial un campeonato del Mundo con equipos de todo el planeta para
VALORANT jugar el videojuego Valorant.

Game Changers

Rocket League Serie anual de torneos de esports de Rocket League, videojuego
Championship | que combina el fuatbol con los vehiculos, este torneo es

Series producido por Psyonix, el desarrollador del juego. Consiste en ®
tres divisiones de calificacion en linea en varias regiones de
Europa, América del Norte, Oceania y América del Sur. pa
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Tabla 1. (continuacion)

Torneos Juegos
Rainbow Six Torneo profesional anual de Rainbow Six Siege, videojuego
Invitational de disparos tactico, organizado por Ubisoft, el desarrollador y

editor del juego. Ubicado en Montreal, sede del estudio Ubisoft
que trabaja en el juego, el torneo retne a los mejores equipos de
todo el mundo. El evento marca el final del afio anterior y actia
como una Copa del Mundo.

Free Fire World | La FFWS es un campeonato mundial de Free Fire, el videojuego
Series battle royale, desarrollado por 111dots studio y publicado por
Garena para Android e IOS que retune a 18 de los mejores
equipos y jugadores del mundo a lo largo de 11 regiones en
la busqueda de convertirse en campeones mundiales de este
videojuego.

ESL Pro League |Es una liga profesional de deportes electronicos de Counter-
Strike: Global Offensive, videojuego de disparos en primera
persona. Este torneo es producido por ESL. La ESL Pro League
se considera la principal liga profesional de CS:GO del mundo
y es una de las principales ligas profesionales de esports que
comprende participantes de las regiones Europa, América, Asia
y Oceania.

Tabla de torneos de esports internacionales. Tabla realizada por la autora.

Cada torneo posee una estructura, premios verificables e informacion del
resultado de cada confrontacion. Esto permite al investigador validar si las
competiciones son mecanismos esfuerzo de los participantes (Preston y Szy-
manski, 2003). Por lo tanto, los esquemas de recompensa estan relacionados
de manera convexa entre el premio y ranking del jugador/equipo en el torneo;
asi, se beneficia tanto el equipo como el pais y el videojuego desde una pers-
pectiva econémica y cultural.

Asimismo, segun Statista, en el 2021, el mercado mundial de esports se
valoro en mads de mil millones de doélares, un aumento de casi el 50% del
ano anterior. Teniendo asi al mercado de este deporte digital en México con
un constante crecimiento donde se planea generar mas de 1,340 millones de

) dolares para 2024. Esto se gener6 mediante dos momentos clave para que
México se interesara en los esports:
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1. El World Cyber Games, un torneo a nivel mundial de videojuegos que
se realizo en 2008 y fue creciendo poco a poco con los avances tecnolo-
gicos y banda ancha de internet en México.

2. Para 2016, la vista y participacion de los esports en México fueron mas
orgdnicos, ya que comenzaba su participacion en otros torneos inter-
nacionales. Por lo que va de la mano con la creacién de competencias,
ligas y premios importantes.

World Cyber Games. Fuente: https://www.prnewswire.com/news-releases/la-wcg-2013-grand-
final-llega-a-su-exitoso-final-con-155000-espectadores-234064771.html. 2 de diciembre de 2003.

En los ultimos afos, México se ha convertido en la capital de los esports en
Latinoamérica, gracias al tamano de su poblacion, la cercania geografica con
Estados Unidos y ser la sede regional de empresas de videojuegos; cerrando el
2020 con 11.1 millones de gamers que consumen deportes electronicos. Ade-
mas de construir el primer estadio exclusivo para esports en América Latina el
“Arena The Place To Play” ubicado en la plaza Artz Pedregal en la Ciudad de
Meéxico.

De 2018 a la fecha, México se ha presentado como el principal mercado
de esports en la region de Latinoamérica que va evolucionando y adquiriendo )
mayor peso; a tal punto que la estigmatizacion sobre el gaming y los esports se
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han ido eliminando y con ello, surgen oportunidades para los jugadores que
ya reciben un salario que va alrededor de los 30,000 a 45,000 pesos para jugar
competencias. Eso impulsa a los jugadores y también lo hace aspiracional para
futuras generaciones.

Asi, a través de estos ultimos anos y la crisis sanitaria, los esports fueron
creciendo con varios aficionados, nuevos videojugadores e interesados en
fomentar este deporte. Es por eso, que, se procedera a mencionar las federa-
ciones o ligas privadas que han favorecido a los esports en México.

La formacion de la FEMES

El 29 de junio de 2018, la Comision Nacional de Cultura Fisica y el Deporte
(CONADE) le concedio6 a la Federacion Mexicana de Esports A.C (FEMES), el
Registro Unico del Deporte (RUD). Esto con la finalidad de permitir el partici-
par u organizar actividades deportivas; inclusive a participar en los programas
de desarrollo, infraestructura y apoyo econémico del pais.

Asi, el 21 de febrero de 2019 se presenté de manera oficial la creacion con
la validacion de la CONADE, con el deseo que las diferentes confederaciones
del deporte en linea sean reconocidas por el Comité Olimpico Internacional.

Logo de FEMES. Fuente: https://tierragamer.com/noticias/videojuegos/femes-copa-internacional-
mexico/ . 24 de julio, 2019.
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La apuesta de la FEMES fue promover y difundir los deportes electroni-
cos en los ambitos deportivos, educativo y social con el propésito de incre-
mentar el interés, la participacion responsable y el entrenamiento profesional.
Se busca implementar el deporte electronico para convertir a México en una
maxima potencia mundial.

En sus tres afos, la FEMES registré a mas de 10,000 afiliados; en la que la
estructura se concentré en la realizacion de torneos y ligas que dan competen-
cias amateur y profesionales, eventos en masa, equipos y jugadores profesio-
nales. Estas actividades favorecen a negocios como la organizacion de eventos
o mercadotecnia; y el progreso y multiplicacion de equipos de videojugadores
profesionales.

El reconocimiento de los esports ante la Comision Nacional de Cultura
Fisica y el Deporte (CONADE) mostré una nueva forma de explotar el nego-
cio de los videojuegos en México. Asi, el 6 de febrero del 2020 con ayuda de
la televisora TV Azteca, La FEMES, la empresa de exhibicion cinematografica
Cinemex; y la liga internacional Riot Games.

Por lo que, la FEMES obtuvo afiliaciones con Riot Games, la constructora
HIR, un piso de la agencia Capital Media y un acuerdo con la cadena digital
Elliot Games.

Asimismo, esta Federacion particip6 en varios torneos como:

* El “Gamerton” de Teleton, torneo de FIFA 20 en apoyo a los nifios y
jovenes con discapacidad, cancer y autismo en diciembre de 2019.

e El primer evento que rendia homenaje a los esports “World of Gamers”,
donde se conté con torneos de: Carcassonne, Catan, King of Tokyo y
demostraciones de Magic entre otros; en noviembre de 2019.

¢ El torneo “Circuito Defensores de Uldum” de Hearthstone México, den-
tro del videojuego League of Legends en octubre de 2019.

* El evento “Vive Gamer” con actividades como un torneo de Just Dance y
Ciclo de Cine de Anime en octubre de 2019.

* Distintos torneos “Challenger” de videojuegos como The King of Fighters
y Samurai Shodown.

De igual manera, la FEMES anunci6 una cuota de 600 pesos anuales para
mantener una afiliacion y obtener beneficios. El problema es que esta sus-
cripcion incumplia los términos y condiciones de algunos juegos compe- ®
titivos, aunque favorecio a algunos seleccionados para ser representantes
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nacionales. Algunos grupos que participaron en conjunto con la Federacion
fueron Saudade Esports, Dragones UC, Gaming Gods Esports, ViolentKain,
entre otros.

La FEMES desaparecio en la época de la pandemia sanitaria, sin realizar
actividad alguna en su pagina como redes sociales, muchos de sus miembros
y seguidores siguen preguntandose qué sucedio; mientras que, noticias nacio-
nales informan que, en su ultimo torneo, la Federacion incumplio el pago de
los premios.

¢Qué paso con la FEMES? Fuente: https://twitter.com/search?q=qu%C3%A9%20pas%C3%B3%
20con%20la%20femes&sre=spelling_correction_click. 1 de agosto, 2022.

Por otra parte, muchas ligas privadas o agencias especializadas en mar-
® keting digital han optado por continuar realizando torneos o patrocinando a

€
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jovenes videojugadores que optan por las redes sociales para continuar dentro
del mundo de los esports.

Crecimiento de ligas privadas, comunidades
de jugadores y educacion de esports en México

Las ligas privadas en México son realizadas principalmente por desarrollado-
res de videojuegos, escuelas, aficionados o agencias de medios dedicadas a las
redes sociales e influencers.

Un ejemplo es Riot Games, productora que coordina para la region de com-
petitivos como League of Legends o Valorant, tiene ligas universitarias y segun-
das divisiones en paises como Argentina, Chile, Colombia, Ecuador, etc. En
México, tiene su sede para administrar sus torneos latinoamericanos, asi este
pais resulta de vital importancia para el mundo del gaming.

Por otra parte, se encuentra Gaming Partners, el holding de empresas pio-
neras en el mundo del videojuego en México, con mds de 20 anos en el mer-
cado; con el objetivo de vincular a industria de los videojuegos con marcas de
consumo y socios comerciales a través de estrategias especializadas de gaming
marketing, por lo que cuenta con varias plataformas de esports como La Liga
Mexicana de Videojuegos, Arena Open y la Liga Predator, por mencionar algu-
nas. Estas plataformas buscan unir a profesionales o gamers que disfrutan
jugar con diferentes torneos que estan abiertos a todo publico.

De parte de las escuelas, se observan diferentes equipos que favorecen a
los esports entre sus estudiantes; o bien, se realizan comunidades estudiantiles
relacionadas al videojuego como el caso de:

e Esports UNAM: comunidad estudiantil interesada en el crecimiento y
difusion de los esports, asi como fomentar el valor profesional y compe-
titivo en estudiantes universitarios. Ademas de trabajar lado a lado de la
Asociacion de Deportes Electronicos en la UNAM (DEU).

* Anahuac Esports: Division profesional de deportes electronicos de la
Universidad Anahuac México.

e Esports IPN: Comunidad oficial de esports del Instituto Politécnico
Nacional.
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e Panteras UVP: Comunidad que representa los deportes electrénicos de
la Universidad del Valle de Puebla, quien otorga becas a sus alumnos por
participar en diversos tipos de torneos.

® Club Pachuca Esports: Esta comunidad representa a la Universidad
de Pachuca en competiciones, contando con patrocinadores y diversos
alumnos que se especializan en diferentes torneos de videojuegos.

e Tigres Esports: con la idea de participar en las diversas ligas de FIFA 21
a lo largo del mundo bajo las plataformas de PlayStation y XBOX.

Estas comunidades normalmente compiten en la Liga Universitaria de
Esports, y estd patrocinada por empresas como Telcel, Banorte y ViewSonic; y
desde 2017 ha estado enfocado a fomentar los esports, participando en even-
tos como el GAMERGY México y la creacion de torneos de liga como Lea-
gue of Legends, Free Fire, Rainbow 6, Rocket League; torneos relampago: Clash
Royale, Valorant, Wild Rift, Legends of Runaterra, Arena of Valor; y torneos Sur-
vival como PUBG Mobile, Fortnite, Free Fire y COD Mobile.

University esports. Fuente: https:/twitter.com/oncediariomx/status/1248790253592346625. 10 de
abril, 2020.

Por otro lado, aunque hay instituciones que ofrecen la especializacion en
videojuegos, en 2020 se menciono la creacion de la Arena Academy, la pri-
mera escuela de esports; con el objetivo de formar creadores de videojuegos y
profesionalizar el escenario de los gamers con ayuda de la Universidad Ana-

@ huac, institucion encargada de dar el rigor pedagogico, supervisando a los
maestros y validando curricularmente los cursos.
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Asi, mediante grupos y comunidades dedicados a los esports, este deporte
digital ha crecido a nivel mediatico como la formacion y cobertura de la e-liga
dentro de la pandemia sanitaria de COVID-19.

E-liga en pandemia

A través del camino de los esports, empresas dedicadas al videojuego como
GamePlanet, dedicado a la venta de videojuegos; y que desde 2009 se ha dedi-
cado a fomentar la sana competencia mediante sus torneos de Mario Kart,
FIFA, League of Legends, Smash Brawl, entre otros.

Estos torneos son realizados en tiendas departamentales, parques de atrac-
ciones como Kidzania y online. Los cudles han visto el crecimiento de muchos
jugadores como David Lucio quien gano el torneo en FIFA de 2017, se posi-
cionod en uno de los mejores de este juego mundialmente; y atrajo la atencion
de equipos profesionales del futbol mexicano.

Asimismo, equipos de futbol mexicano buscaron jugadores para crear
sus propios representantes en FIFA. Uno de los mas influyentes es el Club
Pachuca, que a partir de su institucion ha fomentado la creacion de su pro-
pio equipo de esports para representarlos en videojuegos de League of Legends,
EA Sports,Call of Duty, Rainbow Six y Rocket League. Estos equipos cobra-
ron fuerza en la pandemia ya que, en muchos paises como Estados Unidos y
México, el deporte virtual crecio.

Tan solo un reporte de la consultora de esports, Newzoo de 2021, es inmi-
nente un mayor crecimiento de jugadores, y las tasas de crecimiento de juga-
dores de 2020 a 2021 ya son de mas del 5,4 %. Por lo que, posiblemente en
unos anos, la tendencia a esports en conjunto con la creaciéon de un meta-
verso, crece aceleradamente.

Asimismo, en el 2020, el torneo Clausura 2020 de futbol mexicano
se tuvo que cancelar; por lo que los aficionados disfrutaron del deporte
mediante el formato del videojuego con la eLiga MX. Asi, el viernes 10 de
abril del 2020, inici6 el primer torneo oficial virtual de esta liga, compuesto
por 18 equipos y con un calendario espejo al de la vida real. En total, 9.08
millones de personas vieron el torneo y fueron alrededor de 95 millones de
impresiones en redes sociales y las distintas plataformas por las que se trans-
miti6 (Sales, 2021).
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La Jornada 1 de la E-Liga MX. Fuente: https://twitter.com/oncediariomx/status/12487902535
92346625. 10 de abril, 2020.

Dado al éxito, al siguiente afio se dio a conocer la edicién de la eLiga BBVA
MX 21, torneo que se realizé en conjunto con Electronic Arts y la Liga de
Videojuegos Profesional (LVP). Esta edicion se realizé con 18 jugadores profe-
sionales de deportes electronicos divididos en tres grupos. Tuvo nueve retrans-
misiones dadas en el mes de mayo de 2021.

La cobertura medidtica para los esports cubre tanto las televisoras publicas
principales (TV Azteca y Televisa) como constructoras como HIR, que presta
el centro de convenciones Pepsi Center para distintos eventos relacionados al
gaming. Por otro lado, los esports no quedan exentos de patrocinadores como
Axe, Coca-Cola, HP, Snickers, etc.
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Conclusiones: el futuro de los esports

En este ano 2022 se estima que 3200 millones de jugadores ayudaran al mer-
cado mundial de juegos. Por lo que se tiene a consideraciéon un crecimiento
a 3500 millones, con nimeros para el mercado de VR, el uso de la telefonia
movil y el implemento de nueva infraestructura para el internet (Newzoo,
2022).

Hablando del videojuego, los ecosistemas se superponen y se expanden
gracias a los live services y suscripciones. En 2017, los ecosistemas de jue-
gos como PlayStation y Xbox estaban relativamente cerrados. Xbox, recuperan-
dose de las primeras fallas de Xbox One, us6 Fornite como una estrategia para
presionar a PlayStation y que éste llegase a habilitar el juego cruzado. Tam-
bién uso6 Minecraft, mas especificamente, su adquisicion de Mojang por $2.5
mil millones en 2014, para ingresar a los ecosistemas de otros propietarios de
plataformas.

Ahora, los servicios en vivo y la llegada de las suscripciones a juegos estan
abriendo aun mads estos ecosistemas, que antes estaban cerrados mediante
redes sociales como Twitch, Discord o Youtube.

A pesar de los retos que enfrentan los esports en México, Riot Games tiene
contemplado al pais para ser la sede del Mundial de League of Legends en
2022. Asimismo, esta desarrolladora de videojuegos, eligio a Estados Unidos y
Canada para realizar su primer Worlds norteamericano.

Por lo tanto, se estima que para el ano 2025 habra un salto de generacion
en el que se observaran competiciones mas diversas. Por lo que, el ecosistema
de los esports en México esta empezando a ser tan competitivo como sus pares
internacionales; aunque aun falta camino por recorrer.
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CAPITULO 4
La identidad de los equipos de esports
Roberto Carlos Rivera Mata

Introduccion

esde los albores de la humanidad, se ha tenido la necesidad de repre-

sentar de alguna manera nuestros pensamientos, nuestras aspiracio-

nes, nuestra historia. De ello podemos dar cuenta de las improntas
que como humanidad hemos dejado en las pinturas rupestres, las estelas babi-
lonicas, la escritura egipcia, etc.

Las caracteristicas de esas huellas muchas veces no las tenemos claras, pero
sin duda es una muestra de la admiracion a los atributos de determinados ani-
males, por ejemplo, destacar la velocidad o la fiereza de algunos de ellos. En
este orden de ideas, la herdldica de los pueblos obedece a esta idea. Siguiendo
esa tradicion y al moderar los impetus guerreros de los pueblos, se traslado
esa practica, por ejemplo para dar motes a los equipos deportivos: las Agui-
las del América E C., los Leones de Teranga, para referirse al equipo de Sene-
gal, etc.

En el terreno de los deportes electronicos tenemos una situacion similar,
pero con la salvedad de que en esta actividad, ademas, se incluyen figuras pro-
pias de los universos simbdlicos en donde se videojuega. Y sobre lo mismo
versard este capitulo.

La identidad

El inicio de este periplo estaria en la identidad: elemento idiosincratico que al
existir un consenso dentro de grandes colectivos, dan forma a la cultura; en
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donde al igual que en los individuos, lo que se busca es la unicidad, una dis-
tincion respecto del otro.

De alguna manera con ello se comienza con una cierta narrativa que va
fortaleciendo esas caracteristicas distintivas. Al mismo tiempo se plantea una
interesante paradoja, pues esta distincion servira para establecer una relacion
con los participantes de esta sociedad.

Esto, trasladado a los deportes electronicos, opera de acuerdo con las carac-
teristicas intrinsecas de cada universo simbolico y a un nivel aun mas amplio
opera con las caracteristicas del género del que se trate. Esta construccion de
identidad no es del todo monolitica, si bien existe una estructura, los cambios
segun las circunstancias son un elemento latente. En cuanto diferentes acto-
res propicien esas transformaciones y estas dejen de ser una constante, pue-
den llegar a cambiar a esta identidad.

Aunque Erikson (1968) en un texto considerado como seminal en la
materia, la denomina inner sameness (mismidad interna): es la capacidad de
seguir siendo la misma persona internamente, independientemente de las
circunstancias; podemos transpolar esto a la identidad de los equipos: seria
esta estructura de la que se hablo ut supra, si el universo que pueblan estos
imaginarios en donde transcurren las interacciones de los equipos por anto-
nomasia, tendrian que cambiar la manera de identificarse, para seguir en el
mismo tono.

Pasemos entonces a revisar este fenomeno desde las perspectivas de los
actores, los equipos de esports y los espectadores, pues este fenomeno de iden-
tidad sirve y tiene sentido para ambos grupos sociales en algunos aspectos
particulares.

La cultura de los deportes electronicos

La génesis de los deportes electronicos la podemos rastrear desde los orige-
nes mismos del videojuego, las partidas entre los programadores de manera
un poco mas formal fueron en los Spacewars Olympics de 1962 (Garfias Frias,
2022), en donde la competicion entre los propios desarrolladores dio un
impulso, pues en la gestacion misma se noto la necesidad de demostrar de
alguna manera la maestria en la ejecucion del juego.
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En el mundo de la mercadotecnia, los fendmenos que interesan a colectivos
robustos siempre seran atractivos para sus fines. Y en este sentido, los depor-
tes electronicos cada vez van congregando a mas participantes, tanto ejecutan-
tes como espectadores; y en ese sentido, los equipos de esports muchas veces
tienen a grandes patrocinadores que facilitan la posibilidad de una dedicacion
total a esa actividad.

Ese sustrato se convierte en un circulo virtuoso, pues los usuarios atraen
espectadores, los desarrolladores son estimulados para seguir trabajando
con el juego que fue exitoso y los patrocinadores estimulan la participacion
de los video jugadores y asi hasta construir ingentes participantes en cada
rubro.

Estas interacciones generan diferentes estratos de convivencia, lo que
deriva en la construccion de practicas comunes, lo que comienza con la cons-
truccion de elementos de comunicacion y una cultura en torno del fenémeno;
pues se comienza por construir una jerga particular con referentes que los
participantes entienden, etc. Las ejecuciones dentro de los videojuegos tam-
bién abundan en la construccion de las practicas en torno del videojuego y en
la gestacion de esa cultura. Y asi las distintas acciones dentro de la actividad
contribuyen en la gestacion y replica de esta cultura dentro de comunidades
particulares y en general de los videojuegos.

De las practicas que se crean en torno de los deportes electronicos pode-
mos abundar para comprender un fenémeno fascinante. En el presente tra-
bajo daremos cuenta de la descripcion de los referentes de identidad de los
principales equipos a la fecha segtin Forbes, si bien es un referente definido
por el valor economico, nos sirve para trazar un derrotero a partir de refe-
rentes fuera del ambito de los deportes electronicos.

La identidad de los equipos de deportes electronicos

Si bien existe una amplia tradicion dentro del andlisis de las imdgenes en los
que la referencia es Pierce, que define a la Semiotica como “un sistema de sig-
nos que se relacionan entre siy, en cuyo seno, se establecen relaciones que los
conocedores del codigo son capaces de comprender, interpretar y utilizar”.
(Llorente Barroso, 2008).
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La autora hace una interesante reflexion y propone una semiotica de lo
corporativo, tema que para efectos del presente resulta valioso e interesante.

En el trabajo de establecer una metodologia que servira de referente.

Tabla 1

Partes semioticas del logo-
simbolo:

a) Referente: La empresa
real y fisica a la que
representa el logo.

b) Significante: El
conjunto de estimulos
visuales que configura el
logo.

¢) Tipo: El concepto al
que apela mencionado
logo-simbolo.

Relaciones entre las partes
semioticas del logo-
simbolo:

a) Relacion significante-
referente-significante.

b) Relacion referente-tipo-
referente.

¢) Relacion tipo-
significante-tipo.

Registro semiotico e
interpretacion de los
datos.

*Cuadro de elaboracion
propia con informacion
de: (Llorente Barroso,
2008)

Fuente: Elaboracion propia.

TSM

Team SoloMid (TSM)

e Fundado en septiembre de 2009 por Andy “Reginald”

Dinh.

* VALOR: $540 millones de ddlares
* Ingresos estimados en 2021: $56 millones de dolares
* Juegos principales: League of Legends y Valorant

* Otros juegos: Apex Legends, Battlegrounds Mobile India, ajedrez, Dota 2,
Fortnite, Free Fire, League of Legends: Wild Rift, Magic: The Gathering,
Rainbow Six Siege, Super Smash Bros. Ultimate, Teamfight Tactics
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Identidad visual

Partes semioticas
del logo-simbolo

Relaciones entre las partes
semioticas del
logo-simbolo

Registro semiotico
e interpretacion
de los datos

a) El simbolo no hace
referencia directa a la
naturaleza de la empresa.
b) Los estimulos visuales
son tipograficos que
remiten a una esfera.

¢) El concepto al que
apela es la universalidad
por la forma esferica de la
composicion.

a) La relacion entre el
referente y el significante
no es explicita

b) La relacion entre
referente y tipo se da por
la composicién, lo que las
hace complementarias en
la idea general a proyectar.
¢) La relacion entre el
primer elemento y el
altimo se establece por la
composicion, si bien no
guardan relacion directa
los elementos a un nivel
conceptual (una idea

de globalidad) existe la

relacion.

La heréldica de este
equipo evoca visualmente
a referentes de
equipaciones de futbol, en
particular, Juventus.

Su estética tiene como
impresion inmediata

la de solidez, proyecta
uniformidad.

La constitucion del mismo
no hace referencia directa
a ningun videojuego en
particular, es decir, a
pesar de tener una gran
presencia en League of
Legends no tiene ningua
referencia directa a la
estetica particular de ese
titulo.

100 Thieves

100 Thieves, LLC

N

* Fundado en 2017 por Matthew “Nadeshot” Haag y Dan

Gilbert.

* VALOR $460 millones de ddlares

* Ingresos estimados en 2021: $38 millones
* Juegos principales: Call of Duty: Vanguard, League of Legends, Valorant
* Otros juegos: Apex Legends
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Identidad visual

Partes semioticas
del logo-simbolo

Relaciones entre las partes
semioticas del
logo-simbolo

Registro semiotico
e interpretacion
de los datos

a) El simbolo no hace
referencia directa a la
naturaleza de la empresa.
b) Los estimulos visuales
son tipograficos que
remiten al ndamero cien.
¢) El concepto al que
apela es la transgresion de
un espacio, a lo urbano de
la composicion.

a) La relacion entre el
referente y el significante
no es explicita

b) La relacion entre
referente y el tipo no es
explicita.

¢) La relacion entre el
primer elemento y el
altimo no se establece. La
idea de transgresion que
da el tipo no es referencial
al numero cien.

La heraldica de este
equipo no evoca
visualmente a referentes
de equipaciones de
ningun tipo.

Su estética tiene como
impresion inmediata, la
de trangresion de normas
el irrumpir en un espacio
para apropiarse del
mismo.

La constitucion del mismo
no hace referencia directa
a ningun videojuego en
particular.

Team Liquid

Team Liquid

e Fundado en 2000 por Victor “Nazgul” Goossens.

* VALOR: $440 millones de ddlares

* Ingresos estimados para 2021: $38 millones

* Juegos principales: Counter-Strike: Global Offensive,
League of Legends, Valorant.

* Otros juegos: Age of Empires, Apex Legends, Dota 2, Fortnite, Free Fire,
Hearthstone, PUBG, Quake, Rainbow Six Siege, Rocket League, Star-
craft 2, Super Smash Bros. Melee y Ultimate, Teamfight Tactics, World of

Warcraft
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Identidad visual

Partes semioticas
del logo-simbolo

Relaciones entre las partes
semioticas del
logo-simbolo

Registro semiotico
e interpretacion
de los datos

a) El simbolo no hace
referencia directa a la
naturaleza de la empresa.
b) Los estimulos visuales
son tipograficos y
graficos.

¢) El concepto al que
apela es al Caballo,
simbolo que evoca a

la batalla, el poder o la
aventura.

a) La relacion entre el
referente y el significante
no es explicita

b) La relacion entre
referente y tipo no es
explicita.

¢) La relacion entre el
primer elemento y el
altimo no se establece.
La figura arquetipica
del caballo no establece
relacion con el texto
tipografico.

La herdldica de este
equipo nos evoca
visualmente a referentes
de batallas épicas.

Su estética tiene como
impresion inmediata, la
de estar frente a guerreros
fuertes y listos a dominar
el territorio.

La constitucion del mismo
no hace referencia directa
a ningun videojuego en
particular.

Clan FaZe

Clan FaZe

e Fundado en 2010

* VALOR: $400 millones de ddlares
* Ingresos estimado para 2021: $52.9 millones
* Juegos principales: Call of Duty: Vanguard, Counter-Strike: Global Offen-

sive, Valorant.

e Otros juegos: FIFA Online 4, Fortnite, Halo Infinite, PUBG, PUBG
Mobile, Rainbow Six Siege, Rocket League, Super Smash Bros. Ultimate
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Identidad visual

Partes semiéticas
del logo-simbolo

Relaciones entre las partes
semioticas del
logo-simbolo

Registro semiotico
e interpretacion
de los datos

a) El simbolo no hace
referencia directa a la
naturaleza de la empresa.
b) Los estimulos visuales
son tipograficos y
graficos.

¢) El concepto al que
apela es un simbolo

que evoca lo mismo a

la tipografia usada en

las banda de rock de la
década de los 80, que a un
ideograma oriental.

a) La relacion entre el
referente y el significante
no es explicita.

b) La relacion entre
referente y tipo no es
explicita.

¢) La relacion entre el
primer elemento y el
altimo no se establece.

La heréldica de este
equipo nos evoca
visualmente a referentes
deportivos, como puede
ser el logotipo de lo
Philadelphia Flyers.

Su estética tiene como
impresion inmediata la
de estar frente deportistas
profesionales listos a
dominar el juego.

La constitucion del mismo
no hace referencia directa
a ningun videojuego en
particular.

Cloud9

Cloud9

e Fundada en 2013 por Jack and Paullie Etienne

* VALOR: $380 millones de dodlares
* Ingresos estimados para 2021: $35 millones
* Juegos principales: Counter-Strike: Global Offensive, League of Legends,

Overwatch, Valorant.

cLouDg

* Otros juegos: ajedrez, Fortnite, Halo Infinite, Hearthstone, League of
Legends: Wild Rift, PUBG Mobile, Rainbow Six Siege, Super Smash Bros.
Melee, Teamfight Tactics, World of Warcraft.
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Identidad visual

Partes semioticas
del logo-simbolo

Relaciones entre las partes
semioticas del
logo-simbolo

Registro semiotico
e interpretacion
de los datos.

a) El simbolo no hace
referencia directa a la
naturaleza de la empresa.
b) Los estimulos visuales
son tipograficos y
graficos.

¢) El concepto al que
apela es una nube, lo
que actualmente hace
referencia al modelo de
negocio digital en la nube
(servidores remotos).

a) La relacion entre el
referente y el significante
no es explicita.

b) La relacion entre
referente y tipo no es
explicita.

¢) La relacion entre el
primer elemento y el
altimo se establece por la
composicion, si bien no
guardan relacion directa
los elementos a un nivel
conceptual (una idea de
trabajo en la nube) existe
la relacion.

La heraldica de este
equipo nos evoca
visualmente a referentes
arquetipicos de la
representacion de
fenomenos celestes.

Su estética tiene como
impresion inmediata, la
de estar en un trabajo
intelectual y de alcance
mundial, por la naturaleza
del modelo de negocios
de la esfera digital con los
servidores remotos (cloud
computing).

La constitucion del mismo
no hace referencia directa
a ningun videojuego en
particular.

Conclusiones

Un aspecto que no debemos dejar pasar de esta revision es que ha resultado
tan rentable el fenomeno de los deportes electronicos, que las marcas de los
equipos amparan a diferentes escuadras de distintos niveles dentro de titu-
los de videojuegos particulares, pero por sobre todo esta marca ampara a

equipos de distintos videojuegos bajo un mismo signo.

Resulta entonces interesante hacer recorridos como el presentado a manera
de resenia y como hoja de ruta para futuros desarrollos, pues si bien merca-
dos como el norteamericano y el asiatico ya los podriamos etiquetar como
maduros, respecto de lo profundo de la imbricacion en diferentes sentidos,

desde, por ejemplo, las actividades paralelas como pueden ser los relatores, @)

€
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los entrenadores, etc. En otras regiones aun no llegamos a esos niveles de pro-
fundidad en la estructura social.

Falta que se logre una imbricacion de mads actores, de la mano de una eco-
nomia que tenga como sustento la tecnologia. Recordemos que México tiene
como principales fuentes de ingreso las remesas de los migrantes expulsados
por el sistema de gobierno y como segunda fuente de ingresos esta la industria
petrolera; ademds de una inmensa brecha digital, en la que las grandes ciuda-
des son la tinicas provistas de servicios digitales, mientras que la gran parte
del territorio nacional no cuenta con esos servicios.
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CAPITULO 5

Preparacion y experiencia en las competencias
de esports en México y su extension en América Latina

Clara Cisneros Herndndez
y Emanuel Jetzai Velazco Arriaga

Introduccion

a presente propuesta esta centrada en el desarrollo de los deportes elec-

tronicos como practica competitiva en el territorio mexicano y su exten-

sion en Latinoamérica, tomando en cuenta el sistema de preparacion
para obtener el rendimiento 6ptimo en el desempeno de los jugadores; por lo
que el objetivo principal se centra en plantear las particularidades de competi-
cion en la escena independiente, distinguiendo el recorrido de la tercera hacia
la primera division como experiencia factica.

En un primer momento se plantea un panorama contextual del sistema de
preparacion de jugadores en su ascenso a la profesionalizacion, en el que se
esquematiza la necesidad de seguimiento a procesos como la instruccion téc-
nica, fisica y mental, donde se esquematizan sus variaciones y divergencias,
con los que se logra especificar los recursos generales que tienen las divisiones
para extender paulatinamente su crecimiento organizacional.

Asimismo, se esboza una descripcion de categorias que plantean rubros
de importancia para el esquema de preparacion y acumulacion de experien-
cia de los deportistas electronicos, en el que se distinguen categorias como:
perfeccionamiento de tactica y preparacion psicomotriz, que son variables
dependientes de cada formato competitivo, donde se profundiza en las carac-
teristicas de categorias de videojuegos como: estrategia en linea (Real-time
strategy, RTS), estrategia en linea a partir de cartas, accion en primera persona
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(First Person Shooters), multijugador en linea (Multiplayer Online Battle Arena,
MOBA), asi como los deportes electronicos especializados en combate; siendo
las variantes que se establecen como los modelos competitivos de mayor
ascenso y popularidad en la ultima década.

Cabe resaltar que la presente propuesta, al pretender dar seguimiento
a los procesos de preparacion y experiencia de los deportistas electroni-
cos dentro de las ligas en ascenso de seguimiento en México, presenta una
metodologia aplicada con la que concreto la realizacion de seis entrevis-
tas a profundidad con el objetivo de contextualizar y describir los procesos
de acondicionamiento de los jugadores en nivel competitivo, la cual per-
mitio el seguimiento a los deportistas de la escena profesional reconocidos
como: Julio César Cravioto Ayala (Jimmy Cravioto, México), Emanuel Men-
dez Pereira (Fatorix, Argentina), Fernando Aaron Ortega Arango (Afeto,
México), Diana Kenia Lopez Vazquez (Sophyre, México), Carlos Cabrera
(Chorla, México) y Sergio Silva Sanchez (Cotopaco, Colombia), con el fin
de entender las diferentes etapas en los procesos de entrenamiento previo y
durante la competencia dentro de la comunidad competitiva relevante en el
pais y en Latinoamérica.

Desarrollo del tema

En la actualidad, los deportes electronicos han ganado mucho terreno en
todo el mundo. Cada dia aparecen nuevas competencias de indole profesio-
nal, donde los jugadores se preparan a conciencia para tener el rendimiento
requerido. La preparacion antes de los juegos es tan rigurosa como cualquier
deporte a nivel profesional, y va acorde a la exigencia y el videojuego que se
usa para la competencia. El entrenamiento adquirira diferentes dimensiones
para conseguir la victoria, esta preparacion también tiene la intencion de pre-
venir que los jugadores sufran lesiones, ya sea en las articulaciones o en la
espalda, ademads de conseguir destreza con los controles o la pareja de raton y
teclado usados (Bodogblog, 2022).
Entrenar a un deportista digital, tanto en un equipo como de manera indi-
vidual, puede variar dependiendo de muchos factores; sin embargo, y como
@ en los deportes tradicionales, hay unas constantes que deben estar presentes
para todos los formatos de entrenamiento. La preparacion consiste en:
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1. Preparacion técnica: En la que los individuos se relacionan con la inter-
faz de juego, el juego en si, las reglas de la competencia y descubren los
roles y jugadas que pueden desempenar.

2. Preparacion fisica: Implica todo el acondicionamiento fisico y el cui-
dado de la salud del cuerpo.

3. Preparacion mental: Se relaciona con la busqueda de un estado mental
optimo y las aptitudes que se busca tener antes, durante y después de la
competencia.

El nivel de preparacion varia también dependiendo de la division o Tier a
la que pertenezcan los atletas digitales y sus roles en el caso de ser parte de un
equipo. Para alguien de primera division, donde la competencia sera mucho
mas exhaustiva, las horas y la calidad del entrenamiento deben ser mayores,
en comparacion con los jugadores de rangos mas bajos. Ademas, los sponsors
(patrocinadores) ofrecen a los jugadores de mas alto nivel, equipo técnico
para los entrenamientos y facilitan los espacios para que todos los integran-
tes dentro de la dinamica de preparacion (entrenador, jugadores, psicologos,
equipo técnico, y otros) puedan evaluar el desempeno de los competidores,
analizar las jugadas, estudiar a la competencia, etc. Eso por supuesto, deja
a los otros jugadores de las diversas divisiones en una situacion menos pri-
vilegiada; sin embargo, esto puede no representar un problema para la gran
mayoria.

Hay jugadores profesionales que no necesariamente partieron de centros
de entrenamiento o escuelas especializadas, pues el acceso a los videojuegos
como League of Legends (2009) o Apex Legends (2019) que al ser gratuitos per-
miten que cualquier persona pueda probarse en los servidores e invertir el
tiempo que quiera para alcanzar el nivel que desean.

El gusto por el juego también influye, ya que esto puede hacer que
el tiempo de preparacion se prolongue. Para estos atletas, el videojuego es
mucho mas que un deporte, es una forma de vivir. Hay algunos incluso que
dedican una parte de su tiempo al streaming en plataformas como YouTube
o Twitch, donde comparten sus jugadas y reaccionan a las de otros jugado-
res (Doombot, 2020). Esto hace que el tiempo estimado de preparacion de los
atletas de primer nivel llegue hasta las 50 horas de practica a la semana (Mari-
novic, 2020).

El entrenamiento diario de los atletas empieza aproximadamente, entre las @
10:00 y 11:00 del dia con partidas que sirven de calentamiento y descansos «
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entre juego y juego. Después del calentamiento, se realizan juntas con el
entrenador y el equipo técnico con el fin de conocer la competencia y estable-
cer estrategias para los proximos encuentros (Marinovic, 2020).

La alimentacion, por su parte, es también un factor a considerar debido a
que se tiene en cuenta el rendimiento y salud del jugador. Para ello se piensa
en alimentos bajos en grasa, aztcares y altos en fibra porque los cuerpos de
los competidores se mantienen en reposo al estar sentados mientras com-
piten (Bodogblog, 2022). Por lo general, los equipos de Tier 1 cuentan con
chefs y nutriologos que se encargan de abordar el problema de la nutricion
y el rendimiento, aunque también depende del acceso que tenga el equipo al
personal.

Los entrenamientos pretenden incluso ir mas alld, tratando de que los
deportistas se sientan ya en una competencia, por lo que el apoyo psicologico
es indispensable para el rendimiento adecuado, ya sea a través de sesiones con
los jugadores para que tengan un estado mental que les permita estar en con-
trol de si mismos, como el uso de musica a todo volumen para acostumbrar
al equipo a los gritos de las multitudes sin perder la concentracion (Marino-
vic, 2020).

Todo esto conforma la base de preparacion para las personas que compi-
ten dentro de estos circuitos y es a través de ello que se empieza a constituir la
experiencia necesaria para llevar la contienda de la forma mas fructifera posi-
ble, teniendo en cuenta el rigor y dinamismo que supone la participacién en la
escena de los esports.

En un balance general, la preparacion y experiencias competitivas depen-
den primordialmente del tipo de deporte electronico donde el atleta se des-
empena, ya sea de forma individual o por equipo. El rendimiento se modela
tomando en cuenta una preparacion fisiologica, nutricional y psicologica
como se ha antecedido, para su desempenio en ligas y torneos de forma profe-
sional que se encuentra direccionada y especializada de acuerdo con las habi-
lidades independientes de cada jugador.

Las comunidades competitivas de habla hispana disponen que la acumu-
lacion de experiencia , que en el caso de jugadores profesionales es entendida
como la “preparaciéon de condiciones para la victoria”, que de acuerdo con
TheGrefg, Goorgo y MethodZ (2019), consiste en la creacion de bandos uni-
tarios o por equipo que compiten tras un objetivo que se reduce en la victoria
final y que esta constituida por dos categorias:
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a) Perfeccionamiento de tactica, que le constituyen los siguientes puntos:

* La comunicacion entre competidores del mismo bando debe estar
conectada, ya que los miembros deben de reconocer las técnicas en las
que se especializan con el fin de gestar un control de acciones entre
respuestas inmediatas.

* Cada acierto debe suponer un problema a resolver para el oponente.

* La tactica no se determina por la resolucion rapida sino en la obten-
cion de ventaja con decisiones y acciones que vayan debilitando pau-
latinamente al contrincante.

* La victoria sera determinante cuando el oponente ha fallado en sus
esfuerzos para mitigar aciertos del ejecutante.

b) Preparacion psicomotriz:

* El esfuerzo mental precede al fisico, pero deben estar interconectados
a nivel tactico.

* Se debe buscar un acondicionamiento de reflejos inmediatos con
movimientos precisos.

* Mejoramiento de la agudeza visual que se vincule a la confianza en la
toma de decisiones con inmediatez.

* Descansos continuos en preparacion, que permitan el cuidado de arti-
culaciones y tendones de forma previa a las competencias.

La preparacion depende de las caracteristicas de cada variante gamificada;
sin embargo, cabe aclarar que el formato competitivo multijugador tiene
origen en los videojuegos de estrategia en linea (Real-time strategy, RTS),
cuya mecdnica consiste en que el usuario genera progresivamente habilida-
des, o bien, da creacion de un inventario de armas o personajes con destre-
zas especificas que el jugador seleccionara con el fin de destruir la base del
oponente.

Esta variable exige la habilidad de controlar cada unidad en posesion, a
manera de gestar un ataque, y de forma paralela se da la recaudacion de recur-
sos, por lo que la preparacion exige coordinacion, toma de decisiones a largo
y corto plazo en multitarea que permitan atacar al oponente y gestar otros
recursos anticipados para contraataque y defensa. Este tipo de videojuegos ()
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requieren una practica continua de mnemotecnia sobre las dreas o mapas a
recorrer, con el objetivo de lograr una ventaja competitiva. Las obras mas
reconocidas para ejecucion de estrategia en linea son Starcraft, Warcraft, Com-
mand and Conquer y aunque los titulos han bajado en popularidad de compe-
ticion ya que su formato es mayormente exclusivo para ordenador, de manera
temprana en la historia de los deportes electronicos lograron inspirar a la ges-
tién y desarrollo de la industria.

Otro derivado son los videojuegos de estrategia en linea a partir de car-
tas, que consisten en la compilacion o coleccion de personajes definidos
por cartas con habilidades especificas. Esta variable comtinmente es de de-
sempeno individual, por lo que la preparacion consiste en trabajar habilida-
des de memoria, ya que hay muchas cartas diferentes, y las ejecuciones en
tiempo real tienen que ser eficaces para contrarrestar la toma de decisiones
del mazo contrario, ya que el usuario debe recordar el movimiento de cada
jugada, propia y ajena, en conjunto a las vulnerabilidades dentro de la selec-
cion. Los titulos populares de este tipo de deportes electronicos son Clash
Royale, Hearthstone, entre otros.

Una de las categorias clave dentro de la disciplina son los videojuegos de
accion en primera persona (First Person Shooters) como es el caso de Valorant,
Call of Duty, Counter-Strike o Fortnite. La preparacion para esta variable se cen-
tra en conseguir las metas u objetivos marcados en cada mapa o zona, que
comunmente se consiguen en una dinamica atacante-defensiva, eliminando
enemigos a partir del arsenal de armas a disposicion en la interfaz. El acondi-
cionamiento psicomotriz se dirige al dominio de la movilidad adecuada sobre
el area, punteria, reflejos y agilidad visual para evadir dano.

Asimismo, otra variante popular y en continuo crecimiento en el ambito
de los deportes electronicos es el Multijugador en linea (Multiplayer Online
Battle Arena, MOBA), que requiere de una preparacion especifica de comu-
nicacion en tiempo real. El modo de operacion comun es por equipo, ya que
cada personaje controlado por un usuario diferente elige una variable de espe-
cializacién en armas y poderes disimiles, con el objetivo de acercarse a torres,
metas o bases pertenecientes al oponente, por lo que la preparacion requiere
de reforzar la defensiva de forma continua. Los ejemplos mas conocidos de
esta variable de juegos son League of Legends, Dota 2, Arena of Valor, Smite,
entre otros, que dependen de la resolucion y toma de decisiones a corto y

pa largo plazo. De la misma forma, dentro de la competicion se busca que los
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avatares del equipo puedan acumular recursos que aumenten su potenciali-
dad y agilidad, con el fin de limitar el avance del contrincante (Team Heretics,
2019, p.21).

Finalmente, otra categoria que sigue en vigencia de popularidad al pasar
de las décadas, son los deportes electronicos especializados en combate. Este
modelo competitivo también se desempena mayormente de forma individual,
donde cada oponente selecciona a los personajes con los que ha perfeccionado
un estilo de pelea. Ademads de mejorar técnicamente con personajes selectos,
debe conocer a la mayoria del catalogo dentro del videojuego con el fin de dis-
tinguir los personajes que puedan contrarrestar el dano del rival. La meca-
nica de preparacion depende de habilidades visuales, que permitan al usuario
esquivar y golpear hasta reducir al minimo la barra de vida del oponente, por
lo que las destrezas a desempenar dependen de su agudeza visual para lograr
precision en su desplazamiento y conexion de ataque con golpes desde una
sinergia entre ofensiva y defensiva enlazados. Los titulos mas reconocidos de
esta variable son Street Fighter, Tekken, Marvel vs Capcom, entre otros.

Metodologia

La metodologia aplicada dentro de la presente propuesta consiste en la realiza-
cion de entrevistas a profundidad, con el objetivo de contextualizar y describir
los procesos de acondicionamiento deportivo de los jugadores en nivel com-
petitivo para desplegar las diferentes etapas en la gestion de entrenamiento
y preparacion hacia las ligas y torneos dentro del territorio mexicano y su
extension en América Latina.

Las entrevistas en profundidad fueron desempenadas con las siguien-
tes categorias: 1) Desarrollo de experiencia profesional, personal e interper-
sonal con miembros del equipo u organizaciéon; 2) Preparacion previa y al
momento de la competencia tomando en cuenta las dindmicas de comunica-
cién; 3) Condiciones técnicas, dificultades y valor de la preparacion a nivel
competitivo. En seguida se muestran las especificaciones profesionales de los
deportistas entrevistados, dando un agradecimiento a la posibilidad para su
aplicacion debido a la gestion de la socidloga y streamer Karla Desireé Del-
gado Alvarez (Kahrlie). Posteriormente, se muestra la lista formal de cuestio-
namientos en seguimiento, cuyas respuestas seran sintetizadas en el apartado
de resultados y conclusiones.
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Tabla 1

Especificaciones profesionales de los deportistas entrevistados

Julio Cesar Cravioto
Ayala

Nick name: Jimmy
Cravioto

Deporte electroénico:
Teamfight Tactics —
Esports

Status: Deportista
Independiente

Nacionalidad: mexicana

Diana Kenia Lopez
Vazquez

Nick name: Sophyre
Deporte electronico:
League of Legends
Nacionalidad: mexicana
Status: Tier 1

Fernando Aaron Ortega
Arango

Nick name: Afeto
Deporte electronico:
League of Legends
Nacionalidad: mexicana
Status: Tier 3

Nick name: Fatorix
Deporte electronico:
League of Legends

Status: Tier 1

Emanuel Mendez Pereira

Nacionalidad: argentina

Carlos Cabrera

Nick name: Chorla
Deporte electrénico:
League of Legends
Nacionalidad: mexicana
Status: Tier 3

Sergio Silva Sanchez
Nick name: Cotopaco
Deporte electronico:
League of Legends
Nacionalidad: colombiana
Status: Tier 1

Nota: Recopilado por los autores

Tabla 2

Cuestionamientos en seguimiento dentro de las entrevistas

en profundidad (continuacion)

Categoria tematica

Preguntas

Dedicacion y ascenso
en divisiones de
competicion

:Hace cuanto que compites en los torneos/ligas?

:Por qué decidiste dedicarte a los esports?

Preparacion previa a
la competencia

:Cudnto tiempo te toma prepararte para una competencia?

:Qué es lo mas dificil de hacer antes de una competencia?

De estar en un equipo ; Como es la dinamica de preparacion
con tus miembros de equipo?

:Es dificil comunicarte con tu equipo mientras juegas?

Experiencias y
dificultades dentro
de la escena

:Cual fue tu experiencia mas dificil durante una
competencia?

:Te has encontrado con dificultades en la competencia para
tu vida personal por ser un(a) jugador(a) profesional?

Hacia las jugadoras §Has sufrido acoso o discriminacion por
ser jugadora profesional en competencias o torneos?
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Tabla 2
Cuestionamientos en seguimiento dentro de las entrevistas
en profundidad (continuacion)

Categoria tematica Preguntas

Beneficios laborales, | ;Cuales son los beneficios laborales y personales de estar en
profesionales y la escena?

personales :Cuentas con partners, o donantes para continuar con tu
labor?

:Cuales son las condiciones que ponen los partners o
sponsors para continuar con los donativos?

:Cudl crees que sea el valor de las competencias de esports
desde tu perspectiva como jugador/a profesional?

Nota: Elaborado por los autores

Resultados

En la trayectoria profesional recorrida por los deportistas entrevistados se
observa que comenzaron a dedicarse al nivel competitivo hace no mas de 5
anos, durante ese tiempo han ido adquiriendo experiencia en diferentes tor-
neos y dentro de diferentes equipos para el caso de los jugadores de League of
Legends y en solitario de manera independiente, como sucede con Jimmy Cra-
vioto; no obstante, su desempenio de habilidades inicia previamente durante
su tiempo de ocio en diferentes titulos gamificados, superando en algunos
casos 10 anos de practica como videojugadores.

También se observa que el ascenso de una tercera a primera division toma
al menos 4 o 5 anos de preparacion; sin embargo, existen casos excepcionales
como sucede con el jugador Fatorix de origen argentino, que su rendimiento
lo lleva a la primera division después de un ano y dos meses de practica, un
tiempo muy corto en los estandares de preparacion comunes.

Un cuestionamiento importante consiste en demarcar la eleccion de los
deportes electronicos como su drea de profesionalizacion, ante esta pregunta
encontramos una diversidad de perfiles. Por ejemplo, Jimmy Cravioto dio
seguimiento a los torneos mundiales de Starcraft, uno de los titulos emblema-
ticos de la escena que le incentivan a mejorar sus habilidades como videoju- ®
gador. Otros deportistas como Fatorix, Afeto, Copaco, Sophyre y Chorla, ven
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en la escena competitiva un espacio de superacion personal y profesional, ade-
mas de un gusto genuino y apasionado por la practica, que los han llevado a
un desarrollo incluso interpersonal dentro de las comunidades gamer.

El tiempo de preparaciéon es una caracteristica indispensable para dar
seguimiento en la investigacion, donde los deportistas entrevistados afirman
que los espacios de entrenamiento minimamente deben cubrir un promedio
de 6 a 8 horas al dia, cinco veces a la semana para un desempeno adecuado,
siendo jornadas comunes dentro de equipos con seguimiento profesional y
organizacional. Jugadores como Fatorix, Afeto y Copaco corroboran que dedi-
can aproximadamente 8 horas de preparacion en equipo, y de 2 a 5 horas
promedio extras de entrenamiento personal e individual por decision propia,
para mantener su rendimiento.

En sesiones previas a las competencias, nuestro entrenamiento comen-
zaba aproximadamente a las 3 de la tarde, terminamos el primer bloque a
las 6, se hacia un espacio para comer, y después se da seguimiento a un
segundo bloque de juego de las 8 alas 11 pm., con un dia o dos de descanso.
Aproximadamente calculo que en promedio se dedican 8 horas diarias de
entrenamiento con el equipo, y aparte cada jugador decidia si ampliaba su
tiempo de entrenamiento individual con practica de habilidades y viendo
streams o retransmisiones de competitivos con el fin de analizar técnicas de
juego (Afeto, 2022).

Cuando a los entrevistados se les cuestion6 sobre las principales dificulta-
des que enfrentan de forma previa a la competencia, las respuestas mostraron
inferencias similares; en seguida enlistadas:

1. Cumplir las 8 horas de entrenamiento y respetarlas, aunque se esté estu-
diando o trabajando (Cravioto y Afeto, 2022). Estos motivos se obser-
van comunmente con deportistas independientes.

2. Manejo de emociones y nerviosismo antes del encuentro, por lo que se
procura trabajar la salud mental (bajo el anglicismo “mental”).

3. Lidiar con las expectativas, las criticas y el rendimiento favorable espe-
rado por parte de las organizaciones, los entrenadores y los seguidores
(Fatorix, 2022).

4. Lidiar con el ego de los deportistas con los que te desempenas den-

@ tro del equipo y los contendientes de ligas y torneos (Afeto, Sophyre y
Chorla, 2022).
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5. Tener la vocaciéon de analizar torneos ajenos que complementen el
entrenamiento, ademas de ser autocritico (Afeto, 2022).

6. La busqueda de compenetracion entre equipos rotatorios, ya que se
necesita una comunicacion adecuada (Cotopaco y Chorla, 2022).

La dindamica de preparacion en equipo para los deportistas electronicos
es uno de los ejes principales para la mejora del desempetio, al respecto los
jugadores en ascenso comentan que las organizaciones solidas cuentan con
un staff que se encarga de elegir la alineacion, dar seguimiento a la estrate-
gia y contribuir en la logistica técnica, para que los competidores se concen-
tren en el entrenamiento, lo cual facilita una observacion externa que prioriza
la mejoria. Como lo seniala Fatorix, “en la primera division, después del entre-
namiento se pasa al momento del review, donde los jugadores y todo el staff se
sientan frente a una pantalla, de esta forma los entrenadores se hacen cargo de
regular las modificaciones tacticas”.

De acuerdo con Sophyre, Cotopaco y Afeto, la comunicacion con los orga-
nizadores y jugadores es optima, ya que la generacion de estrategia nace a par-
tir de la lluvia de ideas y el estudio de las habilidades de los jugadores y los
recursos que se encuentran en el juego. También se debe estar preparado si
el equipo tiene miembros rotativos para crear una sinergia de manera rapida
ante cualquier escenario. Por ejemplo, la experiencia de Chorla le llevo a ser
Shot Caller; quien es la persona encargada de dar instrucciones precisas de lo
que hay que hacer en combate, una posicion de comunicacion con dificulta-
des, ya que se tienen que afrontar problemas de frustracion y la disconformi-
dad con el desempetio cotidiano.

Al preguntarles a los jugadores sobre su experiencia compitiendo, la mayo-
ria coincide en que la fortaleza mental es indispensable. Los nervios perjudi-
can el rendimiento de los jugadores, especialmente durante el inicio de sus
carreras, pudiendo causar desde temblores en las manos, hasta sensaciones
eméticas (Cravioto, Sophyre, Fatorix, 2022). Cotopaco menciona que los
jugadores con experiencia pueden seguir experimentando estas sensaciones
debido a la presion que genera el publico, el equipo enemigo y otros elemen-
tos del entorno. Ademads, Chorla y Sophyre afiaden que las personas en el otro
equipo, influyen en el estado de animo, al ser jugadores solidos con una tra-
yectoria destacable o por ser antiguos comparneros que son reconocidos como
buenos jugadores. Asimismo, otra de las dificultades que los jugadores enfren-
tan es la derrota misma:
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Perder es de las cosas que mas te motivan, es un arma de doble filo, porque puede
ayudarte a aprender de los errores para mejorar o puede ser todo lo contrario, que
después ya no te puedas levantar de la derrota [...] Como deportista, debes lidiar
con el control de emociones, dejar de sentirte culpable y asimismo, dejar de bus-
car culpables; es entender que tienes que mejorar, porque es lo que buscas al forjar
un camino profesional y, por lo tanto, tienes que buscar la motivacion para seguir
esforzandote (Afeto, 2022).

Durante la competencia existe comunicaciéon dentro de los equipos, sobre

este rubro se destacan los siguientes puntos:

. La comunicacion en equipo es una destreza que debe trabajarse durante

el entrenamiento (Fatorix, Cotopaco y Sophyre, 2022).

. La comunicacion es vital para la ejecucion de estrategias de juego. Al

ocurrir de forma simultdnea hace muy demandante ambos procesos
(Fatorix y Afeto, 2022).

. El estado mental del jugador repercute en la efectividad de la comunica-

cion (Sophyre y Afeto, 2022)

. La dificultad depende del juego en que se desempenien los jugadores

(Fatorix, 2022).

.No todos los jugadores se comunican igual, los roles determinan la

forma en que los miembros del equipo envian y reciben instrucciones
(Fatorix y Chorla, 2022).

Cabe destacar que Jimmy Cravioto no realiza este tipo de practicas, al

estar dentro de un circuito que no le exige el trabajo en equipo como jugador
independiente.

Ademas de las dificultades que los jugadores encuentran antes y después

de la competencia, los entrevistados han declarado que su carrera ha tenido
impacto en su vida personal. A continuacion, se hara mencion de los inconve-
nientes que han tenido que afrontar:

@
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1. Discrepancias dentro del entorno familiar: Ya sea por prejuicio o por las

expectativas que los padres tienen hacia sus hijos, el nucleo familiar res-
ponde y repercute sobre el jugador (Jimmy Cravioto, 2022).

2. Frustraciones que rebasan el entorno de juego y se reflejan en los

otros aspectos de la vida del deportista: Una derrota o un mal dia de
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entrenamiento puede convertirse en una carga emocional que acom-
pana al jugador en diferentes ambitos de su vida cotidiana (Afeto y
Fatorix, 2022)

3. Desgaste fisico y mental que repercute en el desempeno en el trabajo,
la escuela y otros: Debido a la demanda que exigen las competencias,
el tiempo y la energia invertidos impactan dentro de los otros aspectos:
Si el jugador esta muy cansado por el entrenamiento o porque tuvo una
partida muy complicada, el efecto de esto se hace evidente (Fatorix y
Cotopaco, 2022).

4. Administracion de los tiempos de practica: Relacionado con lo ante-
rior, para atenuar el cansancio y poder desempenar otras actividades,
la administracion del tiempo debe dar con un balance adecuado entre
practica y los proyectos personales. En algunos casos habra proyectos
que deban hacerse a un lado por el bien del entrenamiento, esto es espe-
cialmente dificil para los jugadores independientes ya que en los equi-
pos se pueden desarrollar programas que permiten el control efectivo
de los tiempos (Jimmy Cravioto, Cotopaco y Chorla, 2022).

5. Regulacion de las publicaciones en redes sociales: Al ser figuras publi-
cas, deben de tener especial cuidado con sus publicaciones para evi-
tar enfrentamientos o polémicas con otros grupos o equipos (Fatorix y
Cotopaco, 2022).

En el caso de Sophyre, ella ha tenido que lidiar con comentarios que per-
cibe como misoginos y que, segin su declaracion, sufren gran parte de las
mujeres dentro de la escena de los deportes electronicos. Los comentarios
estan dirigidos a cuestionar tanto el papel de la deportista dentro del equipo,
sus méritos, asi como sus decisiones durante la partida, tildando su participa-
cion como ineficiente.

En cuanto a los beneficios laborales y personales de estar en la escena,
los jugadores comentan que una de las ventajas es obtener remuneracion
por desempenarse en lo que mas disfrutan. Fatorix como proplayer reconoce
que hay muchas recompensas de los sponsors, ya que incluso son un escapa-
rate de promocion para su equipo y para el mismo como marca en su propio
emprendimiento.

De forma reiterada, los jugadores también sefialan que la escena les ha per-
mitido extender sus relaciones humanas de manera reciproca y en algunos
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casos los han llevado a conocer incluso culturas o espacios diferentes debido
a las giras competitivas. Sophyre menciona que ha recibido un gran apoyo de
otras chicas que le ven como un ejemplo a seguir para dedicarse a los deportes
electronicos, lo cual es una inspiracion que le lleva a continuar mejorando su
rendimiento y habilidades.

Es habitual que los equipos, especialmente los de primera division, tengan
que mantener relaciones con patrocinadores o sponsors que los suministran
de recursos economicos y de computo. Spohyre, Cotopaco, Afeto y Fatorix
han confirmado contar o haber contado con los incentivos. Jimmy Cravioto
y Chorla, no han tenido acercamiento a las dindmicas de negocios en la pri-
mera division, a diferencia de los demas, pero eso no se ha convertido en un
impedimento para continuar con sus entrenamientos, pues han podido acce-
der a incentivos y patrocinadores gracias al tiempo que invierten dentro de la
escena. El caso de Jimmy Cravioto es particular, al establecerse en la escena
competitiva del videojuego Teamfight Tactics que recientemente ha entrado en
circulacion y cuya estructura continua consolidandose.

Respecto a la relacion que existe entre los equipos con los sponsors, orga-
nizaciones o patrocinadores, los acuerdos para dar y mantener los diferentes
apoyos varian debido a los intereses de los proveedores. Fatorix menciona que
las organizaciones presionan a los jugadores con buenos resultados, mientras
que las marcas estan unicamente interesadas en la visibilidad de sus proyectos
a publicitar. De ello deriva el que las marcas ofrezcan sus productos para que
se usen durante las competencias, con el fin de que los seguidores de los juga-
dores los conozcan (Cotopaco y Fatorix 2022). Pese a esto, los benefactores
no tienen poder sobre el entrenamiento ni las decisiones que toma el equipo
en cuanto al juego se refiere. Solo pueden interferir en lo que los jugadores
dicen en medios y redes sociales cuando algo dicho puede ocasionar proble-
mas, para ello organizan charlas con el equipo sobre lo que pueden mencionar
medidticamente para mantener la imagen del jugador. Jimmy Cravioto senala
que prefiere evitar estas dindamicas y considera que, segun su experiencia, la
autogestion del jugador permite evitar este tipo de presiones.

Ademas del valor econdémico, las opiniones de los entrevistados explo-
raron sobre otro valor presente en los deportes electronicos. Para Jimmy
Cravioto y Afeto, los deportes electronicos representan nuevas oportunida-
des de trabajo, tanto como jugador como creador de contenido en plata-
formas de streaming. Afeto anade que estos deportes son una revolucion del
modo en que se observan a los videojuegos. Fatorix y Sophyre creen que los
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esports son un medio para la superacion personal mientras hacen lo que mas
les gusta.

El valor de las competencias no se halla en lo econémico, se encuentra en
el gusto por los videojuegos, la competencia y el aprendizaje. Las experiencias
en las ligas te permiten compartir cosas con tus amigos y companeros a la vez
que te superas como persona y deportista (Sophyre, 2022).

Chorla los compara con los deportes tradicionales y cree que el valor se
encuentra en el tiempo y trabajo invertido por los profesionales del deporte
para alcanzar sus metas. Finalmente, Cotopaco cree que el valor de los depor-
tes electronicos se encuentra en la pasion de los deportistas, los fans y todos
los involucrados dentro de la escena competitiva. La experiencia causada por
la inmersion de todos en el juego, permite que las competencias se vivan con
gran intensidad.

Conclusiones

Los comentarios provistos por los jugadores para esta investigacion permi-
ten reconocer las particularidades presentes, que podemos asumir con rela-
tiva frecuencia en la escena de los deportes electronicos. Si bien la experiencia
de cada jugador es diferente, es posible destacar aspectos como el tiempo en
el que un jugador puede convertirse en profesional, que van desde los 3, en el
mejor de los casos, hasta 5 afios.

También se puede inferir que el tiempo de preparacion va mas alla de lo
establecido por los profesionales, y que ayuda a preparar a los jugadores, si
hablamos de la primera division. Para todos los casos, el jugar videojuegos
es un estilo de vida donde la competencia es parte importante de la forma-
cion profesional y personal de los deportistas. El gusto y pasion por el deporte
electronico y la busqueda de la victoria, es lo que les permite ir mas alld del
tiempo programado. La principal consecuencia de la formacion profesional de
los deportes electronicos es tener que dejar a un lado otros proyectos o redu-
cir el tiempo en familia y con los amigos.

Respecto al entorno familiar, se puede apreciar que tiene un lugar impor-
tante en la preparacion del jugador y hasta en su estado mental, pudiendo ser
el pivote por el que una persona se adentre en este tipo de deporte, o en una
dificultad a superar para mantenerse dentro de la dinamica.
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Hay casos especiales como el de Sophyre, ya que en su testimonio afronta
problemas de género en los diferentes circuitos y divisiones de los deportes
electronicos, pero al contar con un solo testimonio, no se puede profundi-
zar mas sobre estas cuestiones, que son un espacio pendiente para futuras
investigaciones.

Con todo esto, es posible afirmar el peso tan grande que tiene la prepara-
cion mental para los jugadores, tanto dentro como fuera de la competencia, al
tener que lidiar con la presion, los nervios, el acoso, los estigmas de la socie-
dad, el ego de los jugadores, la exigencia y la derrota. A su vez, deben mante-
ner una buena actuacion y presencia mediatica para cumplir con los acuerdos
que tienen con los patrocinadores con el fin de preservar su posicionamiento
a futuro.

Los deportes electronicos son muy demandantes y en algunos casos, exi-
gen demasiado a las personas que buscan participar en ellos, pero muchos
estan dispuestos a hacer estos sacrificios, porque obtienen una retribucion
que va mas alld de la competencia. Las gratificaciones dentro la escena de los
deportes electronicos tienen que ver con el valor que cada individuo le pone
a los videojuegos y de lo que pueden obtener a cambio en términos economi-
cos, profesionales y personales, que finalmente constituyen el crecimiento del
sector.
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CAPITULO 6

Presencia, participacion y expresion de mujeres
dentro de plataformas de streaming especializadas
en la liga profesional del videojuego
League of Legends México

David Cuenca Orozco

Introduccion

omo es bien sabido, recientemente el Comité Olimpico Internacional
ha demostrado que los esports son un deporte completo, dado que sus
participantes se preparan y entrenan con una intensidad equiparable a
la de los atletas de otras disciplinas deportivas hoy en dia considerados como
tradicionales, tales como el futbol, el tenis, el basquetbol, etc. (Al Dafai, 2016).
Por supuesto que el consumo de calorias, el esfuerzo mental y el desarrollo
creativo necesarios para tal labor ademas dan cuenta del papel e importan-
cia del videojuego dentro del mundo del deporte electronico (Garcia, y Giner,
2018), pero también lo es todo el aparato tecnocultural articulado a su alre-
dedor: una compleja ingenieria social de juego digital constituida tanto por
distintos actores tales como entrenadores, atletas, equipos, fanaticos, gestores
deportivos, réferis, ligas, firmas comerciales patrocinadoras, anunciadores,
comentaristas deportivos, y un largo etcétera (Casanova, 2017), asi como por
una serie de medios y plataformas digitales capaces de transmitir y propagar
encuentros, justas y torneos de juegos de video tanto a escala mundial como
en tiempo real (Anton y Garcia, 2014).
Entre las firmas tecnologicas de talla global que figuran en el mundo de los
esports se encuentran Intel, AMD, Microsoft, Sony, Movistar, SEGA, entre otros @
(Anton, 2018), y los conglomerados de medios y plataformas de streaming
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(Rodriguez, 2017), es decir sistemas digitales de transmision de contenido
audiovisual, es posible encontrar a YouTube, Facebook Gaming, Twitch, ESPN
Sports, instancias encargadas del disefio de los vehiculos informativos capaces
de generar un ecosistema deportivo profesional entre ligas, equipos, atletas
(Roncero, 2019), marcas patrocinadoras y publicistas de videojuegos (Borowy
y Jin, 2013) asi como canales, medios y empresas audiovisuales (Seo, 2013).

Tampoco es un secreto que los esports han sido considerados al interior del
programa olimpico (Buitrago, 2020), en especial el de Paris 2024, asi como
para el mas reciente Consejo Olimpico de Asia, mismo que incluird varias
competiciones de videojuegos en el programa oficial de los Juegos Asiaticos
de 2022, a celebrarse en Hangzhou, China (Jiménez, 2022). El crecimiento de
este sector industrial se ha vuelto cada vez mas amplio, a tal punto que regio-
nes como México tienen sus propias ligas y selecciones quienes compiten a
nivel mundial dentro de ese ambito del videojuego.

Lo que si es un secreto hasta la fecha (al menos dentro de la industria de
los esports misma y otros sectores capaces de ofrecer informacion precisa res-
pecto a ese rubro tal como es la academia o el periodismo especializado) es la
participacion de México dentro del sector de los deportes electronicos.

Si bien existen referentes capaces de moldear un panorama un tanto super-
ficial al respecto (Taylor, 2012), en realidad poco se conoce sobre el desem-
peno de los distintos sectores —mencionados arriba— para clarificar el asunto
a nivel nacional; y menos la manera en la que las y los videojugadores pro-
fesionales se desenvuelven con todos esos sectores, dado que se trata de un
sector que cuantitativamente se encuentra, como se verd mas adelante, princi-
palmente constituido por hombres.

Resulta indispensable conocer desde las propias entranas de la industria de
los esports lo que alli ocurre, en términos comunicativos. Especificamente, es
importante dar cuenta de como este deporte electrénico en concreto se ha ido
posicionando en nuestro pais y las consecuencias sociales y tecnoculturales
detonadas a raiz de su presencia, cada vez mas marcada. Como es que las juga-
doras en concreto han ido ganando un lugar en ese rubro, qué desafios y for-
mas de participacion han logrado articular y quiénes y cémo les apoyan o se
oponen a su presencia en ese mundo deportivo.

En especifico, una actividad humana derivada de sector tecnologico que ha
impactado practicamente al mundo entero precisa de una serie de particula-
ridades para el caso mexicano, en donde existen distintas brechas, desequili-

& brios y asimetrias de distinto tipo, entre ellas las propias de la comunicacion

2> 94



PRESENCIA, PARTICIPACION Y EXPRESION DE MUJERES DENTRO DE PLATAFORMAS DE STREAMING

social (Cabello, 2017), se vuelve necesario ubicar el papel de las mujeres den-
tro de este sector y entender la forma en la que llevan a cabo sus practicas de
juego en tales condiciones.

Precisamente dentro de este trabajo, primero se utilizara un enfoque cuan-
titativo que permite con datos concretos, cifras y porcentajes, saber como se
encuentra en nuestros dias el asunto de los deportes electronicos en México,
para comprender en especifico qué cantidad de mujeres juegan, las principa-
les razones por lo que lo hacen, entre otras situaciones. Por otro lado, se uti-
lizaran métodos cualitativos para conocer las razones especificas de la poca
participacion de jugadoras en el ambito profesional, asi como saber su punto
de vista mediante testimonios que permiten lograr una opinion general sobre
la participacion de mujeres en los esports mexicanos.

En otras palabras, dentro de este trabajo en un primer momento se des-
criben las caracteristicas mds importantes tanto de los deportes electroni-
cos como de la plataforma de juego de video contemplada para el presente
estudio: League of Legends (LOL), desde el punto de vista en concreto de sus
herramientas de comunicacion y sus mecanismos de transmision de informa-
cion, con el objeto de dar cuenta de forma precisa de las distintas capacidades
expresivas que permite dicha tecnologia digital.

Posteriormente se establecen las distintas pautas de comunicacion, redes
de accion conjunta e interacciones entre jugadoras profesionales en México,
se trata de reconocidas figuras del mundo de los deportes electronicos a nivel
nacional, quienes cuentan con una reputacion y prestigio en ese ambito. En
ese sentido, se muestran algunas de las claves testimoniales ofrecidas por algu-
nas atletas virtuales de LOL mismas que permiten conocer desde su experien-
cia las diferentes formas en las que articulan sus practicas comunicativas en
torno y desde los esports.

Sus puntos de vista respecto a la practica del juego digital se vuelven valio-
s0s, no solo para comprender el pulso y el derrotero mismo de la industria de
los esports en nuestro pais, sino también para dar cuenta de forma simultanea
de las distintas necesidades que requiere el deporte electronico en una region
como lo es Latinoameérica, y mas en concreto, en nuestro pais.

Partiendo del supuesto de que los deportes electronicos en nuestro suelo
han logrado impactar de forma benéfica a la industria del videojuego, y de
que arribaran en México como deporte todavia con mayor fuerza dentro de
universidades e instituciones deportivas juveniles en los proximos tres anos,
y a raiz de que los medalleros olimpicos ofreceran la posibilidad de generar
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verdaderas carreras atléticas a videojugadores, su presencia dentro de diver-
S0s sectores en nuestro pais sera inminente. De tal forma que la presencia de
las mujeres es crucial para su sostenimiento, asi como para lograr una mayor
aceptacion social a nivel nacional. Se plantea asi, entender al videojuego en su
dimension tecnologica y social, como agente de valor y motor de la transfor-
macion social, para este caso, en materia deportiva.

El fenomeno League of Legends

League of Legends es un videojuego de tipo Multijugador de Arena de Bata-
lla En linea, MOBA o Multiplayer Online Battle Arena, asi como un deporte
electronico desarrollado por la empresa norteamericana de videojuegos Riot
Games para los sistemas operativos Microsoft Windows y OS X, actualmente
distribuido alrededor del mundo por la empresa china Tencent Holdings
Limited.

Si bien se libero desde 2009, obtuvo un gran impacto en 2012, contando
con 70 millones de jugadores registrados. En 2013 registré 5 millones de juga-
dores conectados al mismo tiempo en todo el mundo. Para 2014 registraba 65
millones de jugadores, dando un salto aun mayor de 100 millones de juga-
dores en 2017. Hoy en dia tiene mds de 120 millones de jugadores activos,
siendo uno de los juegos mas populares de los deportes electronicos, por sus
altos niveles de competitividad y ptblico en activo.

Ese titulo de juego digital destaca, ademas de los factores arriba senalados,
por su capacidad para expresarse dentro de la plataforma de juego a diferente
nivel. Precisamente, LOL tiene seguidores en plataformas de transmision de
videojuegos en tiempo real como YouTube, Facebook Gaming y Twitch.

A la fecha, el juego cuenta con mds de 12 millones de usuarios conectados
cada dia. Ello le ha permitido a sus duenos crear desde 2019 el Campeonato
Mundial de League of Legends, el cual desde esas fechas ha tenido mas de
100 millones de espectadores unicos, alcanzando un maximo de espectado-
res simultaneos de 44 millones, y recaudado una bolsa a sus atletas virtuales
con un premio minimo de 2,5 millones de délares para cada encuentro. Por
supuesto que existen otros grandes encuentros en torno a dicho videojuego: el
League of Legends Mid-Season Invitational (MSI) y el League of Legends All
Star son otros importantes espacios especializados en este titulo de juego de
deportes electronicos
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Cabe destacar que, desde 2020, la empresa Spotify y Riot Games se han
unido para conformar una Asociacion Oficial de Deportes Electronicos de
League of Legends, cobrando mayor fuerza dentro del sector de los esports
y también impulsando al videojuego como motor del deporte y el beneficio
social. Sin duda un movimiento que ha incrementado la visualizacion y des-
carga de ese titulo en distintas partes del mundo.

Disponible para su descarga gratuita en México a través del sitio web oficial
del videojuego: https://www.leagueoflegends.com/es-mx/, League of Legends
consiste particularmente en un videojuego de tipo estrategia entre equipos en
el que dos grupos de jugadores conformados por cinco elementos se enfrentan
entre si para destruir y conquistar la base o posicion del otro. Es posible elegir
de entre mas de 140 perfiles de personajes para realizar jugadas especializa-
das, asegurar mediante estrategias la eliminacion del contrario o bien destruir
torretas mientras se avanza hacia la victoria.

Para ganar una partida es necesario ubicar un nexo, es decir el centro o
zona central de las bases de ambos equipos. Destruyendo el nexo enemigo
es posible ganar la partida. Detras del nexo de cada jugador se encuentra el
fondo de la base, donde se pueden asegurar aspectos como recuperar vida y
mand, que corresponde a la magia para realizar movimientos y poderes espe-
ciales, asi como acceder a la tienda. Por su parte, existe un nexo enemigo, es
decir, el punto clave de la base del equipo enemigo. Al destruir el nexo ene-
migo, un equipo gana la partida.

Un factor clave para convertir a LOL en un deporte electronico son las
distintas estrategias que se pueden tejer para obtener la victoria. Un equipo
debe despejar al menos un carril para llegar al nexo enemigo. En su camino se
interponen estructuras defensivas denominadas torretas e inhibidores. Cada
carril cuenta con tres torretas y un inhibidor, mientras que cada nexo esta
protegido por dos torretas. Las torretas causan dafio a los stibditos y campeo-
nes enemigos y proveen vision limitada dentro de la niebla de guerra para su
equipo. Atacar estas estructuras al tener subditos logra evitar dafio y seguir
adelante. Por su parte, cada inhibidor esta protegido por una torreta. Al des-
truirlos, apareceran unos personajes conocidos como subditos dentro de ese
carril durante varios minutos. Posteriormente, el inhibidor reaparecera y los
subditos dejardn de aparecer.

Como bien lo menciona su sitio oficial, entre los carriles se encuentra la
jungla, en donde residen monstruos neutrales y plantas de la jungla. Los dos
monstruos mds importantes son Baréon Nashor y los Dragones. Eliminar a &
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estas unidades otorga mejoras tinicas para un equipo y también puede ser cru-
cial para obtener una ventaja. El Barén Nashor es el monstruo mas poderoso.
Vencerlo otorga al equipo que lo logre un daro de ataque y poder de habilidad
adicionales, una retirada potenciada y aumenta en gran medida el poder de los
subditos cercanos. Por su parte, los dragones son creaturas de gran poder que
brindan mejoras unicas dependiendo del tipo de dragon derrotado. Existen
cinco dragones elementales y un dragon ancestral.

Existen cinco ubicaciones o posiciones, entre las que es posible jugar:
el carril superior, la jungla, el carril central, el carril inferior y el soporte.
Dependiendo del desempenio del jugador y el nivel de desafio que encuen-
tre al cruzarse por cada una de estas zonas, gobernadas por distintos tipos
de campeones y sus desafiantes estrategias, sera posible obtener oro y niveles
mayores de experiencia para llevar al equipo a la victoria. Estas recompensas
vuelven cada vez mas fuerte a cada jugador, lo cual le invita a seguir dentro de
la partida con mayor énfasis, al punto de lograr un mayor profesionalismo de
acuerdo con las horas invertidas y el nivel de habilidad adquirido.

Como ha podido mencionarse, se trata de un videojuego de alto rendi-
miento para sus jugadores, asi como de unas amplias capacidades de coordi-
nacion, comunicaciéon y de estrategia para lograr la victoria. Ello representa
una presion y exigencia a sus participantes, dado que, como deporte, precisa
de un profesionalismo y disciplina que solo los mejores jugadores pueden
obtener, ya que se juega a escala global. Ello ocurre en diversos juegos de ese
tipo al subirse a la calidad de deportes electronicos (Carrillo, 2015).

Debido a lo arriba mencionado, tanto LOL como videojuego, asi como al
interior del mundo de los esports, ha presentado una inyeccion de capital por
parte de grandes marcas en eventos, ligas o torneos, quienes también com-
piten por hacer crecer a sus equipos, o bien por posicionarse al apoyar a un
determinado conjunto, equipo o figura atlética en particular.

Actualmente distintas marcas comerciales como Coca-Cola, Red Bull,
Orange, Intel, 0 Movistar patrocinan a diario League of Legends. Para saber de
ello basta con entrar a jugar y/o ver algunas competencias regionales en You-
Tube y visualizar todo el patrocinio anunciado por estas y otras firmas (Carri-
llo, 2016). Pero lo que si es necesario conocer es la forma en la que dichas
instancias inciden en las partidas de cada jugador, y la manera en la que los
canales de comunicacion digitales, streams, logran visibilizar a las y los atle-
tas virtuales.
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Pautas expresivas dentro de League of Legends

Como se puede inferir a partir de lo antes mencionado, League of Legends es
un juego que se basa en la comunicacion para lograr la victoria. Los atletas
virtuales deben tener una cooperacion constante dentro de la plataforma, asi
como un didlogo permanente entre jugadores a través de los distintos meca-
nismos expresivos que se alojan dentro de ese titulo. Cada uno de sus inte-
grantes debe aportar valor de distinto tipo dentro de cada partida para lograr
sobrevivir y ganar.

A pesar de que las mecanicas, es decir las reglas, y las dindmicas, las accio-
nes, dentro del juego de video son amplias, en realidad las trayectorias que
teje cada uno de sus colaboradores ayuda mds a sostener una mejor partida.
Sin embargo, la comunicacion entre jugadores es mas importante todavia, para
lograr el éxito y cumplir los objetivos y metas que se plantean como equipo.
Existen, como se vera aqui, diferentes formas de lograr una interaccion ade-
cuada entre quienes integran los equipos de LOL.

Por ejemplo, la capacidad para definir a qué lugar del mapa ir en un deter-
minado momento, por cudl objetivo generar la partida, como colocar las pie-
zas clave y personajes estratégicamente, informar al equipo la ubicacion del
enemigo, es crucial para ganar una partida. Entonces, dado que LOL es un
videojuego que se juega en equipo, serd la comunicaciéon a multiple nivel en
su interior, la pieza clave para el éxito.

Y son los movimientos los factores comunicativos que expresan mediante
dichas acciones a otros jugadores la manera en la que se debe ordenar una
avanzada, un ataque o coordinarse para construir una estrategia de juego,
dadas las condiciones de participacion y presencia de contrarios. Cada accion
establecida por un jugador le estara informando a sus companeros la forma de
actuar, organizarse y atacar, pero los contrarios también podran darse cuenta
de ello y decidiran una determinada acciéon también a raiz de ello.

Para complementar esas acciones en términos comunicativos, uno de los
principales recursos para comunicarse entre jugadores es el chat en tiempo
real dentro de la pantalla de juego misma. El chat clasico es un método de
comunicaciéon articulado mediante un canal de texto en el que es posible
hablar con otros jugadores en League of Legends. Sin embargo, frecuente-
mente ocurre que los jugadores no hablan el mismo idioma o bien no forman
parte de la misma experiencia dadas determinadas restricciones culturales. En
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ese sentido, una forma de comunicacion entre jugadores dentro de la plata-
forma son las alertas.

Cuando los jugadores no pueden escribir de forma textual en el drea de
chat en tiempo real dentro de juego mientras van jugando, las alertas forman
parte de la comunicacion emergente en League of Legends, en momentos en
los que no se tiene suficiente tiempo para escribir; dichas alertas logran noti-
ficarles a los jugadores aliados sobre algun peligro o advertencia del juego de
los otros, o bien es posible compartir mediante una alerta una determinada
idea o dar a entender a otros jugadores hacia donde se dirige la partida.

Otro agente comunicante dentro de LOL son los propios personajes con
los que es posible jugar. Se trata especificamente de los Centinelas, personajes
que no necesariamente tienen un gran desempeno dentro del juego, pero cuya
presencia advierte de una potencial emboscada, lo cual sirve para no plan-
tear un recorrido por una determinada zona o bien utilizar otros recursos para
continuar la partida tomando en cuenta ese personaje como un sefialamiento.

Claro que también existe la comunicacién verbal dentro del juego. El uso
de audifonos, microfonos, bocinas y otros parlantes permite armar un dia-
logo entre jugadores capaz de abonar en los objetivos que se pretenden reali-
zar en cada una de las partidas. Asimismo, el League Voice es un chat de voz
que permite registrar un audio, y en lugar de utilizar frecuencia sonora en
tiempo real, es posible adscribir sonidos y audio para reproducirse las veces
que sea necesario, y contando con la capacidad para importar y retransmitir
dicho contenido.

Cabe mencionar que dicho sistema de registro de voz tiene una serie de
comandos especializados, para tomarse en cuenta de acuerdo con los multi-
ples caminos trazados por los jugadores contra los que se juega en una par-
tida. Precisamente, ese canal de comunicacion se ha convertido en el centro
de la regulacién interna de la comunidad de LOL. Los jugadores han desarro-
llado un sistema de moderacion, con fines de democratizacién del entorno
de juego para una sana convivencia, al cual han denominado el Tribunal.
Esa instancia virtual cuenta con las opiniones de las y los mismos jugadores
con respecto a las practicas y comportamientos de sus semejantes dentro del
juego de video.

La moderacion se llevaba a cabo a través de este sistema, mds o menos
democratico. Bajo esta regulacion de participantes, los jugadores que presen-
taban informes o reportes por parte de otros jugadores (ya sea por su compor-

& tamiento, o bien por su lenguaje y formas de expresion dentro del juego) son
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dictaminados por otros jugadores, tomando en cuenta su ética, sus interaccio-
nes con otros semejantes y algunos de sus discursos establecidos dentro de la
plataforma de juego digital.

Precisamente, LOL se ha convertido en uno de los esports mas popular a
nivel mundial, debido a los cambios narrativos y expresivos que se elaboran
dentro de este. No solo se trata de la jugabilidad, los jugadores controlan a los
llamados campeones. En México es una historia reciente; por primera vez en
nuestra region, en 2016, se realizé un torneo internacional (International Wil-
dcard) donde jugadores de diversas partes del mundo se reunieron en El Pala-
cio de los Deportes de la Ciudad de México para sostener un encuentro de
este videojuego de talla mundial.

En nuestra region, de igual forma a lo que ocurre en otros paises, las ligas
de equipos de atletas profesionales se conforman por cinco jugadores, atletas
virtuales, en donde el mejor equipo es el tnico capaz de pasar a la liga mun-
dial de League of Legends. Esto supone una serie de pautas de comunicacion
y estrategias de expresion internas que es necesario definir desde el propio
punto de vista de sus participantes. Para el caso especifico de México, existe
una dinamica denominada Circuito Nacional, la cual se articula mediante
cinco torneos que desembocan en una fase final, mismos que conformaran la
Liga Nacional, que solo hasta ese momento estard en condiciones de partici-
par a escala global frente a otros profesionales para ganar el torneo mundial.

Presencia de mujeres
en los deportes electronicos mexicanos

Desde que fue cuantificado dentro de un estudio de 2017 por parte de la agen-
cia Play The Game sobre deportes electronicos en donde se afirma que el 44%
de los videojugadores de LOL a nivel mundial son mujeres (Garcia, 2019),
a nivel empresarial se tomaron cartas en el asunto. Desde 2019, dentro de la
League of Legends Continental League se presenté el primer equipo profe-
sional a nivel mundial que incluia inicamente mujeres como titulares. Esto
represent6 un cambio que representaria una constante en el futuro; diversos
equipos en LOL estan armados tnicamente por mujeres, o bien participan de
forma regular dentro de ellos. Asimismo, algunos equipos en Europa, Latinoa-
meérica y México optan por tener a una mujer suplente, las cuales no se ven
presentes en partidas de liga o campeonato.
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Ahora bien, quienes forman parte de algtun sector de los deportes electroni-
cos tienen amplio conocimiento sobre el comportamiento de la comunidad de
League of Legends en Latinoamérica, y especificamente en México: sus inte-
grantes son bastante agresivas entre si, dado que se presenta una gran compe-
titividad y estrés por ganar la competencia; sin embargo, también es una de las
mads participativas, en cuanto a eventos y concursos que propone la empresa
multinacional de juegos de video Riot Games.

Concretamente, se ha documentado por parte de algunas jugadoras sobre
acoso, mismo que va desde los denominados pickeos, es decir escoger perso-
najes, equipamiento, habilidades y otros recursos en una pantalla de selec-
cion, hasta constantes alertas a las y los jugadores sobre un determinado
jugador que arriba a la partida de origen mexicano, hasta los insultos por chat
e incluso arruinar las partidas a proposito dejandose matar o generando obje-
tivos para el equipo contrario, desconectdndose para dar desventaja al propio
equipo, entre otras situaciones.

Desde que ha sido posible utilizar por parte de jugadores latinoamerica-
nos de LoL la herramienta denominada League Voice, es decir el registro de
voces y audio de forma selectiva por parte de quienes juegan en tiempo real,
los insultos se vuelven mads presentes, ya que, segin una de las jugadoras,
Homesick872, puedes escuchar a tus companeros insultarte si realizas partidas
“predisenadas” a menos que los silencies. Por ello, las partidas de juego en LOL
se vuelven estresantes para varios de los usuarios de esta region, pues, como
menciona la misma jugadora: el acoso por chat de los propios jugadores de tu
equipo o incluso los del equipo contrario es tanto, que muchas personas prefieren
cambiar su region para poder jugar sin insultos y/o acoso por parte de los demads.

Para paliar esa situacion comunicativa, las jugadoras pueden generar
“reportes al jugador”, los cuales se van acumulando hasta el grado de recibir
una serie de penalizaciones como pueden ser la inhabilitacion de la cuenta de
juego por 14 dias o incluso de forma permanente.

Una alternativa mads es el silenciamiento de una jugadora o un jugador
dentro del chat grupal y general; mediante este mecanismo es posible silenciar
a un jugador tanto del mismo equipo, asi como llegar a silenciar los comen-
tarios de un integrante o bien todo el equipo contrario. Ademads, también
es posible silenciar a un determinado jugador de partidas predisefiadas que
esté acosando o llevando a cabo actividades que se pueden considerar como
antideportivas.
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ChaoEVO es otra jugadora que ha dado testimonio de la manera en la que
se presentan distintas asimetrias comunicativas. Ella da cuenta de la forma en
la que estos reportes y este silenciamiento se puede convertir en una caceria de
brujas: en realidad por el mero hecho de que alguien vaya ganando y a otros parti-
cipantes no les parezca puede ser motivo para que se le reporte o se le suspenda su
cuenta de juego por un determinado tiempo.

De hecho, como afirma una de sus participantes (Jiménez, 2022) las muje-
res son reconocidas o vistas por equipos profesionales. Generalmente se dan a
conocer por sus streamings, la cantidad de seguidores en Facebook Gaming,
likes y aun asi no es muy seguro que sean las mejores jugadoras, ya que algu-
nas se dan a destacar mas por su apariencia o lamentablemente por la poca
ropa que usen en sus videos directos.

Jiménez menciona que un ejemplo de lo anterior es la jugadora suplente
que estuvo por una temporada con un equipo muy conocido de Latinoamé-
rica llamado Rainbow 7, o R7. El rol que tomé como suplente mientras estuvo
activa en R7 fue de support, sin embargo, su linea favorita para jugar es top. A
finales de octubre de 2019, por la celebracion del décimo aniversario de LoL,
el canal oficial de Youtube de League of Legends Latinoamérica adscribio un
video donde mostro la autobiografia de R7 explicada por la misma jugadora
sobre su experiencia como streamer y jugadora profesional.

En dicho video se menciona que R7 llevaba aproximadamente seis anos
jugando LOL y haciendo diversos streams. Fue por medio de sus videos que
a finales de 2018 el dueno de Rainbow 7 la contacté para poder plantearle
la propuesta de ser la suplente del equipo. Ella acepto, pero terminando la
temporada de liga en Latinoamérica decidié renunciar por las siguientes
cuestiones:

La verdad no me esperaba que se formara tanta polémica. No me gusto mucho el peso
que se me dio respecto a que era la primera jugadora, esos titulos a mi me pesaban
mucho porque, ademds de la carga que yo tenia personalmente por estar ahi, era la
carga que me daba la gente, la expectativa que daba la gente en mi. Por eso para mi fue
bastante dificil lidiar con eso (Jiménez, 2022).

Otras jugadoras como Sophyre y Jiménez mencionan sobre los distintos

retos y desafios que plantea League of Legends no solo en la region latinoame-
ricana, mds bien para el caso mexicano es todavia mds complicado (2022). En
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ese sentido, es preciso entender que al tratarse de un sistema en donde nues-
tra region se ha subido con anos de atraso con respecto a otros paises como
Corea, Japon, Canada, Inglaterra, etc., el nivel de las y los jugadores suele ser
distinto, y no pocos participantes prefieren hacer mancuerna con jugadores
asidticos antes que con latinoamericanos, pero ello no es determinante ni se
puede generalizar al respecto, dado que existen otros factores de tipo visual,
sobre todo en el caso de las mujeres que participan de este deporte electrénico.

Mucho tiene que ver la forma de plantearse a jugar, el atuendo y la forma
de lucir, asi como la nacionalidad, pero es el mismo nivel de juego que ten-
gan ciertas jugadoras: si no estdn ahi es porque les falta a ellas o a su equipo
mejorar, ya que a ese torneo solo llega lo mejor de lo mejor de ciertas regiones.
Tienes que ser talla mundialista como esos equipos para poder llegar ahi. (Jimé-
nez, 2022). El nivel adquirido se demuestra con tacticas, con el liderazgo
ejercido durante la partida de juego, asi como con las distintas formas de
lograr coordinar y hacerse entender dentro del juego, independientemente
de la nacionalidad o el idioma.

El mundo deportivo de League of Legends no se perdonan fallos ni erro-
res dentro de un equipo. Si alguien no logra comunicarse para hacer una
buena mancuerna, las demas jugadoras le evidenciaran sus fallos y en el peor
de los casos buscaran extirparle de su equipo para buscar a otra participante
que retina mejores capacidades expresivas y de presencia dentro del titulo
de juego. Alguien que, segtin Homesick872, tenga una mayor vision del juego
hecho cuerpo. Que logre decir a otras mediante sus acciones como se juega y qué
tan buena es en el campo de batalla del juego.

Desafortunadamente, en este juego de video en particular no existe espa-
cio para los aplausos o la motivacion, ni las charlas que logren levantar el
animo cuando vaya decayendo un participante o un equipo se encuentre des-
nivelado porque alguna de sus jugadoras no logra dar un rendimiento necesa-
rio para destacar y ganar partidas a escala mundial. Se trata de un deporte de
alto rendimiento que necesita de un vasto conocimiento de la plataforma de
juego, sus pautas de comunicacion y las diferentes dinamicas y mecanicas que
se pueden hacer para lograr la victoria.

La exigencia de este videojuego como esport en México, aun dentro de
ligas universitarias como la UNAM, segun Jiménez (2022), es semejante a la
que ocurre con torneos a escala mundial, patrocinados por grandes firmas y
con bolsas monetarias millonarias y meses de preparacion para la elaboracion

& de un torneo.
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A pesar de no existir grandes capitales de por medio, en México los torneos
eliminan a sus integrantes por igual, sin importar el género o la ideologia que
perciba ni la edad que tenga la o el jugador. Se debe estar preparada para los
mensajes de odio que reciben al convertirse en jugadoras destacadas, o bien al no
dar la talla dentro de un equipo. En cualquier caso, a pesar de ello las mismas
chicas quieren sentir la presion de querer formar parte de la comunidad de LOL
(Jiménez, 2022).

Por supuesto que otras jugadoras afirman que, si bien la seleccion y la
exclusion de jugadoras se plantea principalmente por el grado de conoci-
miento y de interacciones efectivas entre participantes dentro del juego,
también existen otros problemas socioculturales de por medio. ChaoEV9
afirma que cuando ya es algo muy profesional y serio, no se encuentran muchos
temas de machismo y esas cosas, porque las empresas de videojuegos cada vez
con mayor frecuencia han ido fomentado la division de torneos femeninos y
masculinos.

De acuerdo con lo arriba mencionado, otro de los factores que se han mani-
festado por parte de las jugadoras profesionales de League of Legends estriba
también en el hecho de que las mujeres, independientemente de las divisiones
que se les plantean, tienen la obligacién como atletas virtuales de:

Ir con la mentalidad de que tienen que participar contra quien se les ponga enfrente, no
solamente contra mujeres. Aunque pienso que poco a poco se han animado un poquito
mds, porque ha habido algunos ejemplos que han podido motivarlas o simplemente el
hecho de que quieran superarse a si mismas, porque son competitivas, pero es algo que
se estd dando muy lento (Jiménez, 2022).

Mas alla de los discursos de odio e incendiarios que puedan existir en la
plataforma de juego, League of Legends como deporte electronico ha logrado
cautivar la atencion de millones de jugadores alrededor del mundo, y esto ha
sido posible gracias, segun ChaoEV9, a las diversas estrategias de juego, en
donde la paciencia, las estratagemas y el lograr confundir a un rival es pieza
clave. Si bien hay diversas formas de reventar a otros a través de insultos y
ataques directos mediante la palabra oral o escrita, también es posible lograr
cansar y derrotar mentalmente al contrario a través de una serie de suplanta-
ciones o bien mediante tacticas totalmente desconocidas para el contrario.

Otras jugadoras como Homesick872 afirman que les gusta mucho comu-
nicarse dentro de ese juego de video: lo sé hacer bien y es donde mejor la paso.
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El grado de contacto con la plataforma de juego le ha permitido, segun ella,
aprender habilidades de comunicacion digitales, lo cual es muy valioso en el
mundo del videojuego como industria internacional, pero lo es mds dentro de
los deportes electronicos, en donde espera hacerse de un renombre interna-
cional pronto.

Dado que, como bien afirma Homesick872, tener un entrenamiento inten-
sivo, y sus capacidades multitarea le han permitido tomar el liderazgo en los
equipos con los que juega, y no tiene por qué esconder su nacionalidad o
mostrar atributos fisicos en pantalla, solamente confiar en sus capacidades
como jugadora profesional. Estos atributos son esenciales para la comunica-
cion interna dentro de una partida, pero lo son también para convertirse en
pieza clave y comandar una ofensiva, logrando asi destacar por sus capacida-
des organizacionales gracias a la comunicacion dentro de la plataforma.

Conclusiones

Aunque la violencia verbal es uno de los principales factores que determinan
la practica dentro del juego League of Legends como deporte virtual, asi como
dentro de las plataformas de streamers, quienes transmiten partidas de este
juego de video en canales y medios digitales especializados, en realidad las
pautas de comunicacion son cruciales para lograr permanecer dentro de esa
plataforma y lograr un mayor éxito en una partida o bien dentro de un torneo.

A pesar de que existen las estrategias, trayectorias y movimientos que cada
jugador lleva a cabo son elementos comunicantes en si, capaces de decirle a
sus companieros las necesidades de juego que debe plantear su equipo, o bien
sirven de advertencia para expresarse entre si las tacticas y dinamicas de los
contrincantes.

La existencia de marcas discursivas que evidencian odio, no se pueden asu-
mir como incendiarias, si bien son factores presentes en sus practicas, en rea-
lidad no se han ubicado como determinantes para las jugadoras profesionales
de League of Legends, en cuanto a su presencia y participacion en ese mundo
deportivo. En ese sentido, debe seguirse trabajando por establecer si se trata
de una cuestion de género o de otra indole sociocultural, dado que se trata de
un deporte muy exigente y de alto rendimiento, cuyos publicos demandan un
alto profesionalismo y una dedicacion absoluta a sus atletas. Y dentro de cada
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equipo hay una gran presion que da cuenta de la disciplina y rigurosidad de
esta actividad.

Si bien existen multiples mecanismos de comunicaciéon ubicados dentro
del mismo juego para llevar a cabo partidas de juego en dptimas condiciones,
también es cierto que, a través de los testimonios aqui presentados, se ha viso
que particularmente el mundo de juego de LOL es altamente competitivo y las
fallas en cuanto a expresion, discursos verbales, visuales y coordinacion como
equipo son cruciales para estimar o desechar a un determinado jugador. Las
capacidades de liderazgo estaran determinadas en buena medida precisamente
por las pautas comunicativas que sus jugadores logran desarrollar dentro del
juego de video.

Como se ha visto, los streams se vuelven fundamentales para el desarrollo
de atletas virtuales en diferente medida, y son sus distintas formas de expre-
sion dentro de estas plataformas de transmision de contenidos de juegos de
video en tiempo real los principales agentes para el impulso de su figura y
popularidad, asi como herramientas para el linchamiento y la critica a su de-
sempenio como atletas dentro del mundo de LOL.

LOL es una de los deportes electronicos que estd creciendo cada vez mas
en nuestro pais. Es necesario seguir construyendo una serie de agendas desde
la academia para ofrecer informaciones como las aqui presentadas, capaces de
dar cuenta desde el interior de este deporte digital de las diferentes pautas de
comunicacion, participacion, interaccion, didlogo y discursivas que se esta-
blecen entre atletas, asi como entre dichas figuras y las diferentes instancias
que articulan a ese sector, patrocinadores y firmas comerciales, equipos, ligas,
organizadores, etc.

A diario emergen mas actores y figuras en el mundo de los esports, entre
medios y plataformas digitales, quienes compiten también por acaparar publi-
cos y audiencias a escala multinacional. Ante ese panorama se vuelve indis-
pensable cuidar de las figuras clave de ese sector: sus videojugadores, quienes
han dejado atras su pasion por el juego digital como medio de esparcimiento
para lograr obtener de ellos una carrera profesional, aspecto visto en la socie-
dad mexicana como algo impensable, por lo improductivo, solo diez anos
atras. En ese sentido, se debe seguir trabajando por conocer mas a fondo este
mundo, desde aspectos como la sociologia del deporte, la tecnocultura y la
economia digital, hasta instancias esenciales para pensar las transformaciones
del videojuego como industria creativa deportiva.
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CAPITULO 7

Capital social en comunidades de videojugadores
en redes sociales digitales

Diego Gallardo Pérez

Introduccion

os videojuegos se encuentran mds presentes que nunca. Han tomado su

lugar como una forma de entretenimiento y dispersion que rara vez se

puede encontrar en otro lado. Comenzaron siendo un juguete mas para
los jovenes, solo realizable en alguna consola, creada por companias grandes
y que apostaban al crecimiento de la industria. Poco a poco todo fue tomando
forma, con avances técnicos (mejorando el hardware y las mecanicas de juego),
expansion de publicos y superando prejuicios sobre su uso.

Esto se puede confirmar con el estudio de la firma The Competitive Inte-
lligence Unit, en el 2020, quien report6 un incremento de jugadores del 5.5%
en México, en contraste con el 2019. Terminando con una nada despreciable
cantidad de 72.3 millones de videojugadores en dicho pais. En el ambito eco-
nomico también hubo un incremento respecto al 2019, pues se sostiene que
hubo un crecimiento de 4.4% que representa ganancias de 32.229 millones de
pesos en México.

En medio de estos campos, el de los videojuegos, su expansion econémica
y social, junto con la adaptacién de nuevos dispositivos y medios, se encuen-
tran los juegos de video propios de dispositivos moviles. Una industria que
se ve en aumento, rebasando a los videojuegos de consolas o computadora.
Es lo que podemos ver también en el reporte titulado Industria de Videojue-
gos en México en 2020. Después de considerar los 72.3 millones de gamers que
hay en México, la firma concluyo que son el 75% de esta poblacion la que se
conecta desde un teléfono o smartphone.
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Pero no es s6lo en nimeros que se puede entrever la gran importancia de
los juegos de video. David Cuenca sostiene que dentro de ellos puede verse un
replanteamiento de las normas sociales y culturales (2013). Es mas, ve a este
objeto de estudio, como un medio de comunicacién, aunque también como
medio de informacion. Habla de su narrativa y los roles que toma el juga-
dor dentro de las historias que se desarrollan, de su facultad alfabetizadora y
del espacio cognitivo. Es decir, hablamos que la experiencia del videojugador
dentro de la interfaz del videojuego no sélo es con el objetivo de jugar.

Los juegos de video permiten a sus gamers estrechar vinculos sociales que
ayudan a redes de intercambio de informacion y conocimiento. Jugar no sélo
es jugar, sino entender todos los procesos que se desarrollan alrededor del
juego. Las relaciones, las discusiones, el intercambio y la identidad. (Aranda-
Navarro, 2009).

Este capitulo estudia dichos vinculos. En este caso, como es que el juego
con su capacidad lidica se vuelve algo mas para los gamers, acabando incluso
por crear capital social. Desembocando en organizar un grupo y reconocerse,
poseer rasgos como la confianza, el compromiso y redes.

Es cierto que la idea del capital social nace de manera intuitiva, sin ser defi-
nida con alguna precision (Vargas, 2002). Pero a lo largo de diversos autores,
tales como Bourdieu, Coleman, Putnam, Robinson y Ritchie, se han repetido
rasgos o caracteristicas que constituyen el capital social, dejando, a su vez, la
facilidad para reconocer dicho concepto.

El interés de encontrar capital social en un videojuego, deviene de una
sociedad que emigro a lo digital, lo hizo al invertir tiempo, crear vinculos e
incluso, hacer representaciones de si mismos ahi, como en los juegos de rol o
en los famosos avatares de plataformas sociodigitales.

En el 2020, la pandemia azot6 el mundo, y aunque no es la primera vez que
ocurre, esta situacion fue distinta gracias al internet. No s6lo con los video-
juegos, si no con la capacidad de comunicacion, en donde si, estabamos ence-
rrados, pero no incomunicados y la tinica forma de estrechar vinculos era a
través de un smartphone, laptop o dispositivo con acceso a la web.

El capital social

Todos en algiin momento hemos escuchado de la importancia que tiene el
relacionarnos con tal o cual circulo, de ello depende nuestra evolucion como
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personas, ademads de la adquisicion de bienes, ya sean individuales o colectivos.
Las investigaciones que existen hablan del compromiso civico o moral, capital
social y los beneficios de trabajar en comunidad para alcanzar un objetivo.

Aunque no fue el primero en hablar del capital social, Pierre Bourdieu,
como ya dije antes, fue uno de los principales autores que desde los anos
setenta procurd definir este concepto en el texto The forms of capital, de 1985.
Hablando del capital social como “el agregado de los potenciales o actua-
les recursos que estdn relacionados con la posesion de una red perdurable
de relaciones, mas o menos institucionalizadas, de conocimiento y reconoci-
miento mutuo, que le brinda a cada uno de los miembros el respaldo del capi-
tal socialmente adquirido [...]”. (Bourdieu, 1985).

Es decir que, segin Bourdieu, el capital social son los recursos que encon-
tramos en las redes que creamos, al establecer relaciones con diferentes per-
sonas. Estas redes se conocen institucionalizadas y fungen como respaldo a
todas aquellas personas suscritas a la red en cuestion.

El capital social es un término que hasta hoy dia es debatido y teori-
zado. Muchos autores han contribuido con diversas explicaciones y anilisis.
Por ello me di a la tarea de presentar los componentes que yo considero mas
importantes a la hora de identificar al capital social, independientemente de
los autores. Porque si, esto es algo que los tedricos proponen definir a par-
tir de sus diversos elementos. A continuacion, les presentaré y explicaré bre-
vemente cada uno de estos elementos, los que tomé en cuenta para crear una
herramienta metodologica con el objetivo de reconocer al capital social en
grupos de Facebook: simpatia, organizaciones, instituciones, confianza, bie-
nes socioemocionales, bienes de valores de apego y redes.

Simpatia, considero a este término como el mds importante a la hora de
establecer un vinculo ya que la simpatia es “[...] una afinidad, empatia, aso-
ciacion o relacion entre personas o cosas donde lo que afecta a uno afecta al
otro de forma similar”. (Robinson y Ritchie, 2019, p. 35). Con este concepto
podremos establecer desde un primer momento si la creacion de capital social
es posible, los autores Robinson y Ritchie, si bien no lo determinan como un
componente de su paradigma, si la estipulan como una especie de requisito
previo para la creacion de relaciones.

Las organizaciones, por otro lado, son estructuras de apoyo creadas por per-
sonas que poseen una meta en comun. Incluso “[...] la organizacion que ha
sido creada para una serie de propositos puede fomentar también otros, cons-
tituyendo asi un capital social listo para usarse”. (Coleman, 2011, p. 397).
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Esto es determinante al momento de crear una red en la que las personas pue-
dan intercambiar informacion, facilitar algunas estrategias o llegar a las metas
establecidas.

Las instituciones, también entran en las categorias. Estas son, de acuerdo
con Robinson y Ritchie, las reglas que se crean para regular los comporta-
mientos y las externalidades. Estas pueden “[...] hacer posibles intercambios
ordenados y significativos entre personas, definen los derechos de propiedad
y responsabilidades, las libertades, las obligaciones y los privilegios, describen
los requisitos de la pertenencia a las organizaciones [...]”. (Robinson y Rit-
chie, 2019, p. 138). Reglas no necesariamente formales que se han creado en
los grupos de jugadores.

Otro de los conceptos a considerar es la confianza que nos expone Putnam.
Estd entendida como la capacidad de prediccion en la conducta de un actor
independiente a nosotros. Esta confianza deriva de que los participantes en
una relacion conozcan y sean conscientes de las repercusiones de sus compor-
tamientos y elecciones.

Los otros dos conceptos que retomaremos son los Bienes Socioemociona-
les 0 BSE y los Bienes de Valor de Apego. Como recordatorio los BSE son “[...]
expresiones humanas que validan y expresan preocupacion o proporcionan
informacion personalizada [...] tienen valor porque satisfacen necesidades
socioemocionales universales de autovaloracion, auto respeto e informacion
[...]” (Robinson y Ritchie, 2019, p. 103). Mientras los BVA son bienes que,
al ser intercambiados a través de una relacion rica en BSE, adquiere un valor
de apego. Comprobar si dentro del juego se ha creado algun tipo de bien, nos
ayuda a identificar la creacion de capital social.

Finalmente, el componente que considero es el que determinara la presen-
cia de capital social en las comunidades de videojugadores; las redes. Estas,
desde la vision de Putnam, Robinson y Ritchie son donde reside el capital
social. “Las redes se forman cuando las personas comparten rasgos que las
conectan entre si [...], las redes de personas cuyos miembros estan conecta-
dos directa o indirectamente por el capital social” (Robinson y Ritchie, 2019,
p. 155). Mientras que el paradigma del capital social lo define asi, Putnam
habla del compromiso civico y como estas redes son las que demuestran la
creacion del capital en cuestion.

En este sentido, tanto la red de compromiso civico de Robert Putnam como

@ la red densa del paradigma del capital social, son redes horizontales, donde
& ninguno de los participantes se encuentra en una posicion privilegiada, por
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ello la comunicacion y las transacciones son justas, permiten el intercambio
de BSE y la confianza/cooperacion es 6ptima.

Garena Free Fire

Es un videojuego tipo Battle Royale, que puede ser jugado individualmente,
en duos o escuadras de cuatro integrantes, en donde la premisa principal
es recorrer por una isla —que cada cierto tiempo se hace mas pequena—,
mientras eliminas oponentes con armas de fuego o armas blancas. Al final, el
ultimo que quede en pie gana.

El juego se encuentra tanto en Google Play Store como en App Store sin
ningun costo, por ello y por el contenido basico gratuito se dice que este juego
es free to play (videojuego gratuito). Solo es para dispositivos moviles como
tabletas o smartphones, esto determina que cualquiera con un teléfono inteli-
gente e internet, puede acceder al juego, por lo que su mercado es muy grande.

Garena Free Fire busca crear una experiencia social. Esto significa que el
juego permite que los jugadores socialicen a lo largo de las partidas. Al tener
una interfaz de micréfono abierto, mensajes de texto y emotes, se convierte a
su vez en una plataforma que incita la comunicacién entre participantes para
alcanzar un objetivo.

¢Como se organiza la comunidad?

Las paginas en plataformas sociodigitales creadas por la comunidad de video-
jugadores contribuyen y nutren a la misma comunidad con noticias, infor-
macion, eventos y creacion de torneos amateurs. A continuacion presento la
pagina que considero es la mas completa a la hora de permitir la comunicacion
entre participantes. Quiero recalcar que presentaré un grupo de Facebook, ya
que estos son los que facilitan una red horizontal, a diferencia de YouTube, Ins-
tagram o Twitter. Esto conclui después de una exhaustiva observacion.

El grupo de Facebook: FREE FIRE MEXICO «® MXMX e , posee 37 mil
miembros, con interacciones no solo diario, sino a todas horas. Entre los posts
que podemos encontrar, existen reclutamiento de miembros para clanes, per-
sonas que buscan clan o con quién jugar, promocion de creadores de conte-
nido o torneos.
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Figura 1
P4gina de inicio de grupo de Facebook FREE FIRE MEXICO ©® MXMX es
sobre el videojuego Garena Free Fire.

Fuente: Tomado de inicio Grupo FREE FIRE MEXICO ¢ MXMX ¢ (Facebook), por
Grupo Free Fire México, 2021. https://www.facebook.com/groups/744629252266890

Figura 2
Topicos o temas de grupo de Facebook FREE FIRE MEXICO ¢ MXMX ¢®
sobre el videojuego Garena Free Fire

O Fuente: Tomado de inicio Grupo FREE FIRE MEXICO «® MXMX ¢ (Facebook), por
Grupo Free Fire México, 2021. https://www.facebook.com/groups/744629252266890

=2 116


https://www.facebook.com/groups/744629252266890
https://www.facebook.com/groups/744629252266890

CAPITAL SOCIAL EN COMUNIDADES DE VIDEOJUGADORES EN REDES SOCIALES DIGITALES.

Como podemos ver los topicos del grupo versan sobre todo en personas
que reclutan para clanes o quienes buscan unirse a uno. Esto nos indica que
una de las principales funciones de esta pagina es conectar a sus miembros
para encontrar con quién poder jugar o por ende subir de rango.

Figura 3
Reglas del grupo de Facebook FREE FIRE MEXICO ©® MXMX ¢
sobre el videojuego Garena Free Fire

Fuente: Tomado de inicio Grupo FREE FIRE MEXICO ¢ MXMX e (Facebook), por
Grupo Free Fire México, 2021. https://www.facebook.com/groups/744629252266890
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Las reglas de este grupo se encuentran bien establecidas, tienen el objeto
de amenizar y propiciar la convivencia entre los participantes, evitar el spam,
promover el respeto y alejar a estafadores o personas con intenciones fuera
de hacer crecer la comunidad. Usualmente los moderadores no hacen acto de
presencia, pero el hecho de no encontrar peleas o estafadores sugiere un buen
control de su parte.

Figura 4
Parametros de actividad diaria del grupo de Facebook
FREE FIRE MEXICO ¢ MXMX ¢® sobre el videojuego Garena Free Fire

Fuente: Tomado de Group Activity Grupo FREE FIRE MEXICO ¢® MXMX ¢
(Facebook), por Grupo Free Fire Meéxico, 2021. https://www.facebook.com/
groups/744629252266890

En la parte de la actividad diaria que puedes ver del grupo, notas la canti-
dad de nuevos posteos, el total de miembros y el afio de creacion. Durante la
revision constante del grupo se puede asegurar que este no tiene ni un dia en
el que no reciba publicaciones y respuestas por parte de la comunidad.

¢Capital social para jugar?

Con el objetivo de descubrir la existencia o no existencia de capital social en
comunidades de videojugadores, se busco en sus redes sociodigitales. Esta
parte del trabajo se baso en el analisis de contenido dentro de las publica-
ciones de un grupo no oficial en Facebook, ahi nuestro objeto de estudio.
Mientras tanto, la herramienta, que se muestra al final de este apartado, fue
construida con conceptos revisados en la parte de capital social.
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El objeto de estudio en cuestion fue el grupo de Facebook no oficial de
Garena Free Fire: FREE FIRE MEXICO (cara de alien, bandera, bandera, cara
de alien) o FREE FIRE MEXICO e® MXMX e . Esta ultima distincion en el
nombre la hago ya que los emoticones de bandera solo aparecen al revisar la
pagina en un dispositivo movil, las banderas cambian al “MXMX” al acceder a
través de una laptop o PC.

A continuacion, el por qué considero que esta comunidad en especifico
funciono para la realizacion del estudio:

* Los grupos en la red social Facebook son los que mayor capacidad de
interaccion permiten entre sus miembros.

* Este es uno de los grupos con mayor cantidad de miembros en México,
37.9 mil miembros.

* Su actividad y capacidad de respuesta en las publicaciones es mayor que
en otros grupos sean oficiales o no oficiales.

* Los administradores establecen reglas especificas que permiten la con-
vivencia sana y regulada, no obstante, no abusan de la censura o de su
prioridad para sacar ventaja como en otros grupos.

* Este grupo lleva ocho anos (desde el 2014), es decir que es una pagina
exitosa.

* Es la comunidad la que ayuda a la comunidad.

* Usualmente son los miembros quienes aclaran su nacionalidad ya que
reclutan para el servidor de Latinoamérica o Norteamérica.

Las muestras, en este caso, fueron las publicaciones de los miembros del
grupo con mads respuestas por parte de otros integrantes (no cuentan los likes
o las reacciones, sino las conversaciones realizadas). Se consider6 que treinta
publicaciones son mas que adecuadas, ya que representan una muestra consi-
derable de las interacciones entre los miembros del grupo.

Esas treinta publicaciones son las que se observaron con una mayor afluen-
cia durante los ultimos tres meses (del 1 noviembre del 2021 al 31 enero del
2022). Se priorizo analizar el mismo ntimero de publicaciones en cada mes, es
decir, diez en noviembre, diez en diciembre y diez en enero. La recopilacion
de datos terminé el 15 de febrero del 2022. ®
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Dimension relacional:

Figura 5

Tipo de respuesta: Formal o informal
(Simpatia).

Organizacion para eventos, torneos
o actividades en equipo (clanes).
(Organizaciones).

Creacion de reglas o normas para
la convivencia o durante el juego.
(Instituciones).

Prediccion de conducta dentro del juego
o en el grupo de Facebook. (Confianza).

Comentarios que validan, expresan
preocupacion o brindan informacion
personalizada. (BSE).

Bienes tangibles o intangibles para o del
juego. (BVA).

Establecimiento de amistades o
relaciones mads alla del grupo y el juego.
(Redes).

Fuente: Elaboracion propia.

Resultados

En las figuras 6 y 7 se pueden ver un desglose en porcentajes de los resultados

de la investigacion de campo. Comenzando con la Figura 6 en el apartado de

Dimension Relacional (es decir la relacion que hay entre los conceptos busca-

dos y los encontrados), vemos una clara inclinacion del 100% en un tipo de

respuesta informal, lo que determina una capacidad de comunicacion hori-
zontal y simpatia.

En Organizacion para eventos, torneos o actividades en equipo (clanes), en el

@ 87% de las publicaciones, se ven miembros del grupo dispuestos a organizarse,
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ya sea para crear gremios, ingresar a torneos o realizar actividades que requie-
ren a otras personas.

En el apartado que deja ver la existencia de instituciones es decir en Crea-
cion de reglas o normas para la convivencia o durante el juego, el 77% de las
publicaciones poseen comentarios o aclaraciones en donde las reglas son fun-
damentales para la convivencia dentro del juego o al ingresar a un clan. Las
instituciones se encuentran presentes en todas ellas. Horarios, reglas de convi-
vencia, la exigencia de entrar a un grupo de mensajes o cambiarse de nombre,
son las normas que mayormente se pueden apreciar.

Al crear instituciones o reglas, se puede determinar la prediccion de con-
ducta dentro del juego, por ende, la presencia de confianza. De hecho, el 90%
de las publicaciones poseen dicho rasgo, también porque hay conversaciones
en las que no necesariamente existen instituciones, pero si peticiones de cier-
tos tipos de conducta, que decantan en la confianza de dicho comportamiento.

En el apartado de Comentarios que validan, expresan preocupacion o brindan
informacion personalizada (BSE) dentro de las publicaciones, podemos encon-
trar una presencia de este rasgo en un 93%. Si revisamos dichas publicacio-
nes, nos daremos cuenta de que son los bienes socioemocionales que brindan
informacion personalizada los que mas abundan. Cuando existe consenso por
ambas partes, vemos la presencia de BSE que validan, es decir, que dan su
consentimiento a un acuerdo, al ingreso a un clan o la correspondencia de
amistad.

Por su parte, los bienes de valor de apego o BVA pueden aparecer de forma
tangible o intangible. En el caso de las publicaciones, debido a su naturaleza,
el bien de valor de apego puede entenderse como la pertenencia a un clan, el
tener una bandera, algo a qué pertenecer. Este bien se encuentra en publica-
ciones de ingresos a clan o en el establecimiento de una amistad que puede
brindar dichos bienes en un futuro. Sin embargo, dicho atributo aparece en un
80% de las publicaciones y en su mayoria debe de estar presidido por una rela-
cion con BSE.

Finalmente, en el apartado Establecimiento de amistades o relaciones mds
allda del grupo y el juego —que es la parte que confirma la creacion de capi-
tal social a través de la creacion de redes—, podemos encontrar una presencia
en las conversaciones de un 70%. La propia naturaleza de las publicaciones,
sobre todo en las que se buscan personas con las que jugar o con la idea de
ingresar a un clan, permite que estas redes sean posibles.
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Figura 6
Tabla de resultados Dimension Relacional en el grupo de Facebook.

Fuente: Elaboracion propia.

Cuando se habla de la “naturaleza de la publicacion”, me refiero a los topi-
cos, es decir, de qué se habla en las publicaciones. Eso se puede ver en la
tabla de resultados de Dimension Cognitiva. La conclusion de la investigacion
sugiere una variedad de seis temas comunes en el grupo de Facebook. Dichos
topicos pueden o no aparecer en la misma publicacion, incluso si es tema
principal no es sobre ello.

De las 30 publicaciones mds comentadas en los meses de diciembre del
2021, noviembre del 2021 y enero del 2022, s6lo un 20% tenia por lo menos un
comentario sobre una cuenta en venta o alguien ofreciéndose a comprar una.

Sélo el 13% de las publicaciones posee informacion sobre el juego. Como
una en la que se pregunta si es cierto un rumor de que el juego seria can-
celado, u otro en donde la publicadora pregunta sobre una actualizacion en
curso. Sin embargo, al tener vias de comunicacion oficial, por parte del equipo
de Garena Free Fire, las publicaciones que buscan informacion no son regula-
res o por lo menos, pasan desapercibidas.

El 30% de las publicaciones poseen comentarios que no tienen nada que
ver con Free Fire. Una de las que mas participacion tuvo, fue la de un miem-
bro que pedia ayuda para calificar mal un juego en Google Play Store, sin
embargo, los temas fuera de Free Fire no son muy usuales o por lo menos no
hay personas que les presten atencion.

El 73% de las publicaciones, tiene comentarios en los que se buscaba reclu-
tar gente para algun clan. En Free Fire, a pesar de poder jugar solo, se puede
observar una preferencia clara, por lo menos en las conversaciones, de jugar
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en equipos, gremios o clanes. El chat de voz y la capacidad de comunicacion
dentro del juego, es bien aprovechada por los gamers para crear lazos y jugar
con personas en tiempo real.

En todas las publicaciones hay un 93% de presencia de informacion rela-
cionada con el juego. Incluso en las conversaciones que no tienen nada que
ver con Free Fire, siempre se encuentra una respuesta de alguien que incluye
este juego como topico.

Finalmente, el topico de creacion de redes con Busqueda de amigos para
jugar u otras actividades, tiene una presencia en las publicaciones del 87%. Es
decir que mas de la mitad de las conversaciones tienen como objeto encontrar
personas con las que jugar o hacer algo mas. La diferencia entre este rasgo y el
de los clanes, es que la primicia va mas alld del juego. Un clan es competitivo
y posee reglas, mientras que la busqueda de amigos para otras actividades no
requiere el juego para suceder.

Figura 7
Tabla de resultados Dimension Cognitiva en el grupo de Facebook.

Fuente: Elaboracion propia.

Conclusiones

Aceptar la importancia de lo digital en la era moderna es imperante para com-
prender lo que pasara en un futuro. Todos los fenomenos que implican el acceso
a la red deben ser estudiados a fondo, y esto es porque el internet se ha vuelto
un espacio en el que muchas de las actividades que requerian la presencia fisica
de los participantes, se han pasado para alla. A raiz de la cuarentena, resultado

123

@
&

>



@
&

>

DIEGO GALLARDO PEREZ

de la pandemia en el 2020, esto se aceler6 de sobremanera, tanto que sélo en
México se estipularon leyes para el trabajo en casa o home office.

A continuacion, mostraré apartado por apartado las conclusiones a las que
llegué después del estudio del grupo de Facebook. Recordando que la apari-
cion de cada concepto solo reafirma la existencia de capital social en la comu-
nidad de videojugadores de Free Fire.

Organizaciones

Las organizaciones segin Coleman son creadas para perseguir una meta en
comun y lograr alcanzarla con mayor facilidad. Esta no sélo consigue socorrer
a los miembros de la misma para una sola ambicion, sino para varias, de ahi que
las organizaciones sean claras representaciones de capital social que se encon-
trard lista para su uso (Coleman, 2011). En el grupo de Facebook, las organi-
zaciones se pueden encontrar como clanes. Estas organizaciones no oficiales
(en el caso no profesional), son creadas por los mismos jugadores para subir de
rango en el juego, participar en torneos, conseguir amigos o informacion.

Asimismo, en la Figura 7, el 73% de las publicaciones, presentaban comen-
tarios de personas buscando clanes o de clanes reclutando personas. De
hecho, el topico de la misma tabla: Busqueda de amigos, aunque no directa-
mente implica organizaciones con reglas y rangos, tiene una presencia en las
publicaciones del 87%.

Con esto podemos determinar que dentro del grupo de Facebook FREE
FIRE MEXICO ¢® MXMX ¢¢ hay una presencia de organizaciones para el
videojuego Free Fire. De hecho, la recurrencia constante en las publicacio-
nes sugiere que esto de organizarse, buscar clan y amigos, es importante para
gran parte de la poblacion. El juego, como vimos, es un battle royale que no
necesita de equipos para funcionar; sin embargo las personas tienden a bus-
car organizaciones o redes de amistad que le beneficie a la hora de completar
tareas o subir de rango.

Instituciones

En muchos de los casos donde se encontraron instituciones en las publicacio-
nes, es decir, reglas que regulan el comportamiento y reducen externalidades,
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estas eran facilmente identificables gracias a las organizaciones (clanes), que
ya contaban con normas previas. Recordemos que las instituciones segun
Robinson y Ritchie hacen posibles intercambios ordenados, delimitan los
derechos de propiedad y responsabilidades, las libertades, las obligaciones y
los privilegios e ilustran los requisitos de la pertenencia a las organizaciones.
(Robinson y Ritchie, 2019).

En la Figura 6 Tabla de resultados Dimension Relacional en el grupo de Face-
book, en el apartado: Creacion de reglas o normas para la convivencia o durante
el juego, el 77% de las publicaciones contaban con instituciones o reglas para
la convivencia dentro y fuera del juego. Entre las reglas explicadas por los
clanes podemos encontrar: que las personas que se agreguen a un clan sean
activas en determinados horarios y dias, que pertenezcan a una region en
especifico, el cambio de nombre con las iniciales del clan, asistir a eventos y
torneos, usar Discord o alguna otra plataforma en la que se puedan comunicar
de mejor manera y respetar a los otros miembros del clan.

Confianza

En este trabajo, la confianza, comprendida desde la vision de Robert
Putnam, dice que esta es una prediccion de conducta de un actor indepen-
diente, ajeno a nosotros (1993). Esta prediccion, segun el autor, se deter-
mina a través de las normas establecidas previamente, con ellas zanjamos
tanto las ganancias como las sanciones al no cumplirlas. Las reglas son ense-
nadas y mantenidas por medio del ejemplo, la socializacion y a través de
castigos. (Putnam, 1993).

En nuestro instrumento metodologico establecimos la confianza a tra-
vés de la misma creacion de instituciones y pequenios comentarios que suge-
rian esta caracteristica. Es decir, Putnam sostiene que la confianza se puede
establecer a través de las mismas normas y su comprension, gracias a ellas se
regula el comportamiento y se dejan claras las ventajas y desventajas de no
seguirlas, incluyendo los castigos o premios.

La presencia de rasgos de confianza en las publicaciones revisadas es del
90%, esto se debe a que los topicos mas populares fueron la busqueda de
miembros para un clan, la busqueda de un clan y la busqueda de amigos para
jugar como se presento en la Figura 7.
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Bienes socioemocionales

Por otro lado, los bienes socioemocionales o BSE se pueden entender como
expresiones por parte de las personas que validan, manifiestan alguna preo-
cupacion o brindan informacion a quien la solicita. Estas importan, porque
satisfacen necesidades socioemocionales de informacion, autovaloracion y
autorrespeto. (Robinson y Ritchie, 2019.). Dichos bienes no son raros en nues-
tro entorno, pero pueden verse de forma mas natural en relaciones con un
copioso capital social.

Los BSE se pueden clasificar en tres: los que brindan informacion, los
que validan y los que muestran preocupacion. En el caso de la investiga-
cion, los BSE pueden ser encontrados en un 93% de todas las publicacio-
nes. Esto determina que muchos de los miembros del grupo de Facebook, se
encuentran dispuestos a establecer relaciones a través de creacion de bienes
socioemocionales.

Los BSE que expresan informacion se ven claramente en las respuestas que
hay en todas las publicaciones, sobre todo, en las de buisqueda de amigos y
clanes, en donde brindar informacion personalizada es clave para establecer
una amistad. Lo mismo pasa con la validacion, al buscar clan o amigos o al
buscar reclutas, la validacion se presenta al momento de aceptar crear un lazo
para jugar Garena Free Fire.

Bienes de valores de apego

Mientras tanto, los bienes de valores de apego o BVA son bienes tangibles o
intangibles que fueron intercambiados en relaciones ricas en bienes socioemo-
cionales y por ende con capital social (Robinson y Ritchie, 2019). Podemos
identificar un bien de valor de apego través de su capacidad para recrear emo-
ciones y recuerdos, asi como por su valor agregado, gracias a las relaciones
establecidas debido al bien o a través de él.

En caso de la investigacion, los bienes de valores de apego pueden verse
en el 80% de las publicaciones que posean BSE. Esto es, porque los bienes de
valores de apego necesitan bienes socioemocionales para existir. Durante la
investigacion, los BVA que se presentaron de forma nitida fueron el ingreso
a un clan o al pertenecer a un grupo. Este grupo o clan, puede entenderse
como un BVA que evoca poder. “La creacion de valor de apego hacia los
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simbolos de regimientos militares generalmente produce solidaridad e incre-
menta el sacrificio”.

Redes

Las redes son el lugar en donde se establece el capital social. (Robinson y Rit-
chie, 2019). Esta red tiene nodos (que serian las personas) y ramas (que serian
las conexiones que crean los nodos a través de gustos y cosas en comun).
Estas redes se encontraran en buena forma siempre y cuando los nodos com-
partan BSE y BVA a través de las conexiones. Durante la revision de los auto-
res, vimos que existen redes horizontales y verticales, las primeras son las mas
recomendables a la hora de establecer capital social, las segundas se dan sobre
todo en situaciones jerarquicas y de servilismo.

Los pasos para la creacion de una red serian: identificacion de caracteris-
ticas similares, definicion de jerarquias e instituciones, creacion de valores e
instituciones dentro de la red, para finalmente llegar al intercambio de BSE y
BVA. Como se podran dar cuenta, los topicos que se establecen para la crea-
cion de redes, son practicamente los mismos para establecer capital social.

En la investigacion, la forma de corroborar la existencia de redes fue
a través del apartado Establecimiento de amistades o relaciones mds alld del
grupo y el juego, de la Figura 6. Basicamente lo que se buscaba, era ver como
las personas que comentaban por amistades o clanes terminaban creando
relaciones mas alla del grupo, esto podrian corroborarse si los participan-
tes se comunicaban a través de otras redes, de forma personalizada, y que
le permitiera un ingreso a otra red con nodos y conexiones establecidas por
caracteristicas comunes.

En la investigacion, el 70% de las conversaciones presentaban una inten-
cion de los participantes por establecer sus conexiones mads alla de la propia
publicacion o el mismo Garena Free Fire. Se podia entender esa intencion gra-
cias a que buscaban personalizar a través de otras redes privadas, o incluso a
través del chat de Facebook. Las redes establecidas en las relaciones del video-
juego Garena Free Fire son horizontales y asi su capital social.

Finalmente, se puede asegurar que la época en donde se consideraba que
los videojuegos te alejaban de la sociedad y te volvian incapaz de establecer
conexiones con otras personas paso, en este trabajo vimos como esto es men-
tira, por lo menos en los juegos multijugador, y que, al contrario, en algunos
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casos los videojuegos se vuelven un catalizador que permite la creacion de
redes y capital social.
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CAPITULO 8

Capital social y practicas comunicativas
en comunidades de esports en la cindad de México:
el caso de Super Smash Bros Melee

Emmanuel Galicia Martineg
Roberto Méndez Muiozg

Introduccion

os videojuegos en la actualidad representan una de las industrias mas
grandes del mundo. Tan s6lo en 2022 se gener6 una derrama econémica
que se estima en 196.8 mil millones de ddlares a nivel global (NewZoo,
2022). De esta manera, lo que en la década de los setenta parecia perfilarse
como un nuevo medio de ocio y entretenimiento para nifios y adolescentes,
hoy en dia se entiende como un complejo fendmeno que impacta a personas
de diferentes edades y perfiles en todo el mundo.
Resulta relevante mencionar que en los tltimos afos los trabajos académi-
cos que se han desarrollado para entender a los videojuegos han apuntado a
dimensionarlos mas que productos con fines ludicos, y se exploran sus poten-
cialidades en diferentes areas sociales, como la educacion, la publicidad, la
difusién de noticias, la salud, etc. (Duke & Geurts, 2004; Fuchslocher et
al., 2011; Hamari & Sjoblom, 2017; Lerner, 2014; Quintana & Garcia, 2018;
Uribe, 2014). A partir de estos estudios, surge el término serious games o
“juegos serios” lo cuales son entendidos como videojuegos diseniados con un
proposito formativo.
En ese sentido, el consumo y practica de los videojuegos ha llegado a ser
tan compleja y profesionalizante que una vertiente de los serious games son ®
los esports o deportes electronicos. Jugar videojuegos a nivel profesional se
puede llegar a considerar un deporte y al igual que otras précticas deportivas ¢
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(como el futbol soccer, futbol americano, atletismo, ajedrez, etc.), los video-
juegos también involucran competiciones reguladas con ligas establecidas,
equipos de jugadores, patrocinadores, entrenadores, entre otros elementos
(Reitman et al., 2020).

Incluso, al igual que los deportes tradicionales, los esports son consumi-
dos por gran ntumero de personas y las audiencias se estiman igual o mas
grandes que los partidos de juegos tradicionales. Un ejemplo de esto es que
en 2019 la final mundial del torneo Worlds de League of Legends (LoL)
logré superar con 200 millones de personas la audiencia que vio la transmi-
sion del Super Bowl, la cual se estima en 83 millones de espectadores (Gru-
poRPP, 2019).

Aunado a este fenomeno, las comunidades que se crean en torno al juego,
transmision y consumo de videojuegos crece diariamente de forma acelerada.
Se estima que para el 2024, 519 millones de personas en el mundo sean con-
sumidores habituales de algun esport (GamesIndustry, 2021).

Tomando en cuenta lo anterior, el objetivo del presente capitulo es explo-
rar la forma en que las comunidades de videojugadores de esports se comu-
nican y generan elementos relacionales valiosos (capitales sociales) para su
desarrollo personal y profesional.

Para este fin, a lo largo del texto se genera un panorama sobre los esports y,
posteriormente, se expone una base teorica para definir y las practicas comu-
nicativas y capital social. Ambos conceptos se consideran relevantes para
dimensionar y entender la dinamica interna en las comunidades de videojuga-
dores de esports.

En un segundo momento se aborda el caso de estudio de una comuni-
dad de videojugadores de Smash Bros Melee, la cual fue abordada y analizada
como parte de un proyecto de tesis titulado “Los videojuegos como generado-
res de capital social: la comunidad de Super Smash Bros Melee en la Ciudad
de México” (Méndez, 2021).

Al final del trabajo, ademas de exponer los hallazgos mas relevantes res-
pecto al fenomeno abordado, también se presentan algunas reflexiones sobre
el estudio de las comunidades de videojugadores en linea, la practica y el
consumo de los esports, asi como las posibles lineas de investigacion que se
pueden considerar pertinentes para entender con mayor profundidad a la
industria de los videojuegos y sus implicaciones sociales.
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Practicas comunicativas y capital social

Como se ha mencionado anteriormente, los esports son un fenémeno que
desde sus inicios mantiene una relacion intrinseca y directa con la creacion de
comunidades. El juego en equipo, asi como el consumo de partidas por parte
de las audiencias incentiva la formacion de grupos que comparten cualida-
des y aspectos en comun. De esta manera, los esports son considerados como
espacios de encuentro social para los videojugadores.

En este sentido, y como se menciond en un primer momento en la intro-
duccion del texto, la intencion de este trabajo es explorar la forma en que las
comunidades de videojugadores de esports se comunican y generan elementos
relacionales valiosos (capitales sociales) para su desarrollo personal y profe-
sional. Para esta labor, se recurre a dos conceptos que alcanzan a dimensio-
nar dos aspectos relevantes en la dinamica relacional de los miembros de las
comunidades en linea: practicas comunicativas y capital social.

Por un lado, las practicas comunicativas son entendidas como interac-
ciones diversas mediante las cuales los individuos se expresan y se organi-
zan en espacios y contextos determinados (Crovi, 2020). Como parte de un
fenomeno de comunicacion, la praxis comunicativa es el proceso bésico para
generar la socializacion. En otras palabras, las practicas comunicativas son “el
vehiculo que permite el aseguramiento de significados y que dota de un fun-
damento al llevarlos al campo de la practica” (Cuenca, 2021: 368).

Bajo la perspectiva de la antropologia simboélica, la cultura es entendida
como un entramado de significaciones complejo (Geertz, 1996). Siguiendo
esta linea, la comunicacion y sus practicas son los mecanismos mediante los
cuales se generan, comparten y apropian significados. De acuerdo con Von
Sprecher y Boito, “la comunicacion permite y produce la puesta en practica de
este sistema significante (la cultura). La cultura cobra existencia en accion a
través de las practicas comunicacionales productoras de sentido” (Von Spre-
cher & Boito, 2010: 25-26).

Si bien las comunidades que se crean alrededor de la practica de esports
tiene principalmente un caracter ludico, las practicas comunicativas impli-
cadas en dichos procesos de comunicaciéon construyen y generan significa-
dos que permiten y articulan légicas de socializacion complejas. Es imposible
disociar la relacion entre la construccion de sentido y la implicacion de otras
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dimensiones sociales (no ludicas) en procesos de comunicacion. Valencia y
Magallanes mencionan lo siguiente:

Las practicas de comunicacion se insertan en el contexto de las practicas sociales,
apoyadas en las relaciones y las interacciones entre los sujetos, de tal manera que
al hablar de cambio social, es necesario contemplar a los sujetos interpelados per-
sonal y socialmente desde las acciones y las practicas comunicativas (Valencia &
Magallanes, 2015: 22)

De esta forma, el resultado de las practicas comunicativas conlleva el sur-
gimiento de elementos relacionales interpersonales que trascienden los obje-
tivos de ocio y entretenimiento. Lo que en un primer momento comienza por
una interaccion comunicativa basada en elementos en comun sobre el video-
juego y la practica de esports, involucra consigo elementos simbélicos que
construyen lazos y vinculos sociales entre los miembros de la comunidad.
Siguiendo esta logica, vale la pena preguntarse ;cuales son estos elementos en
surgimiento? y ;cudl es la utilidad del resultado de dichas practicas comuni-
cativas? Por lo tanto, es en este momento donde cobra relevancia el segundo
concepto que se aborda en el presente trabajo: capital social.

De forma general, el capital social suele referirse a todos aquellos elemen-
tos no tangibles (recursos inmateriales) que se generan a partir de interaccio-
nes sociales que los individuos pueden emplear y utilizar en favor de alcanzar
sus objetivos sociales. Generalmente las formas de capital social se asocian
con los valores comunes, solidaridad, confianza y redes de apoyo mutuo entre
miembros de una comunidad.

De acuerdo con Pierre Bourdieu, el capital social es una de las formas de
capital que se puede encontrar en la sociedad. A lo largo de su obra, el autor
realiza una distincion entre los diversos tipos de capital social, los cuales se
exponen a continuacion.

1) Capital economico — Se entiende como los bienes acumulados, como
dinero, bienes inmobiliarios y que pueden ser intercambiados con la

finalidad de adquirir otras formas de capital (Bourdieu, 1973).
2) Capital cultural — Es el tipo de recursos que pueden tener relacion
con la adquisicion de conocimiento y habilidades obtenidas a tra-
) vés de la educacion académica, familiar y social (capital social incor-
porado); (Bourdieu, 1987: 12); con objetos materiales como obras de
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arte, instrumentos, documentos, etc. que son valorados con una distin-
cion cultural (capital cultural objetivado) (Bourdieu, 1987: 13); y con
reconocimientos, certificados, titulos y grados que otorgan institucio-
nes con valor cultural como las universidades (capital social institucio-
nalizado) (Bourdieu, 1987: 14-15).

3) Capital simbolico — Se entiende como el nivel de prestigio que una per-
sona adquiere ante cortos grupos sociales. Para Bourdieu, el capital
simbolico se relaciona con el honor o respeto. Este tipo de capital se
adquiere a través de la acumulacion de los anteriores tipos de capital
descrito (Bourdieu, 1984).

4) Capital social — El autor lo dimensiona como las potencialidades de coo-
peracion que se generan a través de los vinculos y los contactos entre
las personas. Se define de la siguiente manera:

Conjunto de los recursos actuales o potenciales que estan ligados a la posesion
de una red duradera de relaciones mds o menos institucionalizadas de interco-
nocimiento y de inter-reconocimiento; o, en otros términos, a la pertenencia a
un grupo, como conjunto de agentes que no sélo estan dotados de propiedades
comunes (susceptibles de ser percibidas por el observador, por los otros o por
ellos mismos), sino que también estdn unidos por lazos permanentes y ttiles”
(Bourdieu, 1980: 2).

Para Bourdieu, el capital social es una forma de capital que permite la
adquisicion de los demas tipos de capitales y resulta de gran relevancia para
los individuos, puesto que se genera a lo largo de su vida social y este depende
de los grupos a los que pertenece. Asimismo, dicha pertenencia a un grupo
social y la potencialidad de acceso a los recursos de los miembros supone una
relacion de reciprocidad, responsabilidad, cumplimiento de obligaciones y
acceso mutuo a capitales individuales.

Es importante mencionar que aunque Bourdieu delinea socialmente el
concepto de capital social, otros autores como Coleman, Putnam y Fuku-
yama aportan aspectos y matices tedricos que logran dimensionar de forma
mas clara.

Por ejemplo, Coleman enfatiza la importancia de las estructuras sociales y
distingue elementos relevantes en la generacion de capital social, como com-
promisos, confiabilidad, expectativas, normas, sanciones, tipos de organiza-
cion, etc. (Coleman, 2001).
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La propuesta de Putnam relaciona el capital social con el surgimiento de
valores como la confianza y la reciprocidad, asi como el actuar de forma coor-
dinada entre los miembros de una comunidad (Putnam, 1993).

Por otro lado, Fukuyama pone el acento en el papel de la confianza para
la construccion de redes sociales estables y duraderas. Asimismo, este autor
relaciona al capital social con la cultura, pues el capital social sélo se puede
crear y transmitir comediante mecanismos culturales, como la religion, la tra-
dicion o los habitos histéricos (Fukuyama, 1996); por ende, el capital social
se genera a partir de las practicas comunicativas y la creacion de sentido.

Como se puede observar, el concepto de Capital Social se refiere de forma
general a los elementos y recursos sociales que surgen a partir de la relacion
entre personas; estos generalmente se orientan al cumplimiento de objetivos
en comun y la cooperacion con base en valores, confianza, reciprocidad, orga-
nizaciones y disposicion comun de capitales individuales. Vale la pena men-
cionar que Alejandro Lopez Novelo en su tesis doctoral (2011) realiza una
categorizacion del capital social en tres dimensiones:

1. Dimension estructural — Forma en que los integrantes de una comuni-
dad establecen y organizan sus relaciones.

2. Dimension relacional — Se entiende como la convivencia y los vinculos
que los integrantes de una comunidad desarrollan a partir del grado de
confianza que tienen.

3. Dimension cognitiva — Definida como el “interés comun o la actitud de
los miembros de una red de querer compartir sus conocimientos den-
tro de una organizacion, basados en un principio de confianza mutua”
(Lopez Novelo, 2011: 131).

Como se puede observar, las practicas comunicativas y el capital social son
dos conceptos intrinsecamente relacionados. Por un lado, las practicas comu-
nicativas son las acciones a través de las cuales se establecen el sentido y signi-
ficados en comun, a partir de las cuales se generan vinculos sociales y surgen
elementos y recursos intangibles de colaboracion entre los participantes de
una comunidad.

De esta forma, para entender la dinamica relacional dentro de una comuni-
dad, es pertinente voltear la mirada a la forma en que los integrantes se comu-
nican y los elementos relacionales y de cooperacion que surgen.

Dentro del presente capitulo se abordara el caso de estudio de Super Smash
Bros Melee en la Ciudad de México, pero para llegar a ello, en el siguiente
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apartado se exponen algunas especificaciones metodologicas que se siguieron
para su analisis.

Metodologia

Como se menciond en el apartado anterior, las categorias de andlisis para el
capital social son las siguientes: estructural (establecimiento de relaciones que
tienen valor para otros), relacional (confianza e identificacion entre los miem-
bros de una red) y cognitiva (lenguaje y experiencia en comun).

El analisis que se presenta en este texto se abordo desde un enfoque cuali-
tativo, ya que es la que mas se ajustaba a los objetivos principales. Los méto-
dos cualitativos nos dan herramientas que nos permiten identificar este tipo
de capital en las comunidades, pues “son las que enfatizan conocer la realidad
desde una posicion de insider, de captar el significado que a cada hecho atri-
buye su propio protagonista, y de contemplar estos elementos como piezas de
un conjunto sistematico” (Olabuenaga, 2012, pag. 17).

Asi es como se selecciono a la etnografia como herramienta propia de este
enfoque para la identificar la presencia de capital social, ya que es “la descrip-
cion de lo que una gente hace desde la perspectiva de la propia gente” (Res-
trepo, 2008, pag. 25). La labor etnografica se apoya en distintas técnicas para
una mayor comprension, analisis y escritura de las actividades que hace un
grupo de personas y lo que significa para ellas. En esta ocasion las técnicas
utilizadas fueron la observacion participante y la entrevista etnografica.

Durante 4 anos participo (2015 a 2019) dentro de las actividades de una
comunidad de jugadores competitivos de esports de la Ciudad de México,
para conocer desde adentro a sus miembros, historia, rituales, lenguaje, vesti-
menta, ideas, normas y reglas, medios de comunicacion, problemadticas y retos
a futuro.

Para obtener informacion adicional —y mas especifica sobre la comunidad—,
se realizaron 5 entrevistas en profundidad a UtraNihil (organizador de torneos
de Crispy Esports), Guldo (organizador de los torneos Smash Art Offline), Plas-
tikmen (caster y jugador de la Ciudad de México), LEONMX (jugador de la
Ciudad de México) y a SKATE.U (jugador de la Ciudad de México).

La comunidad seleccionada fue la de jugadores competitivos de Super
Smash Bros Melee de la Ciudad de México debido a las caracteristicas del
juego que permiten la dualidad del juego fisico y digital, lo que enriquece la
experiencia de los miembros.
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El caso de estudio Super Smash Bros. Melee

La compania japonesa HAL Laboratory, Second Party del monstruo de la
industria Nintendo, desarroll6 un titulo que fue lanzado en 1999 para la con-
sola Nintendo 64, que cambiaria para siempre el género de videojuegos de
peleas.

A través de su historia, Nintendo destaco por el dominio del mercado de
consolas caseras alrededor del mundo, esto debido al éxito de sus franqui-
cias como Super Mario Bros, Donkey Kong, The Legend Of Zelda, Star Fox,
F-Zero, entre otras. Esto le permitio juntar a diferentes personajes en un solo
videojuego, permitiendo un alcance mucho mayor entre sus seguidores.

Los juegos de peleas tradicionales tienen como principales caracteristicas
el uso de una barra de vida, combates un personajes contra otro personaje,
modo multijugador para dos personas y el uso de combinaciones complejas
para hacer distintos movimientos.

Super Smash Bros destaca en el género por sus caracteristicas particulares:
el mayor crossover de personajes de distintas franquicias, puntuacion basada
en stocks, porcentajes, tiempo, stamina y monedas, hasta 8 jugadores en una
solo partida, escenarios dindmicos, uso de items, entre otras.

El videojuego de Nintendo fue un éxito comercial con 5.9 millones de
copias vendidas (Meristation, 2018) el cual cuenta actualmente con 6 titulos
para sus diferentes consolas caseras y portatiles. Se han anadido otras caracte-
risticas, como el juego en linea y la venta de paquetes de escenarios, peleado-
res adicionales y figuras con tecnologia NFC.

Super Smash Bros Melee: Es la secuela del titulo original, lanzado en 2001
para la consola Nintendo Gamecube, al igual que su antecesor, fue todo un
éxito y se convirtio en el videojuego mas vendido del sistema. Incorporé nue-
vos personajes, escenarios, modos de juego y distintas caracteristicas se modi-
ficaron, entre ellas, el peso de los personajes, la velocidad, los ataques y las
defensas; haciéndolo un juego mucho mas veloz que su antecesor. Durante el
desarrollo del videojuego, se dejaron algunos huecos o errores en su progra-
macion que permitieron su uso dentro de los combates que serian descubier-
tos mas adelante por los jugadores y que serian explotados para desarrollar
todo un sistema de competencia.

En aquel entonces los videojuegos salian a la venta con estos errores, mis-
mos que se iban corrigiendo con el lanzamiento de distintas versiones. Siendo la
1.02 la version final del juego y la mas popular en su uso dentro de los esports.
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Algunas de las mecanicas son: Wavedash, Dash dance, L-cancel, Edge-
cancel, Pummel, DI, Smash DI, Crouch cancel, Air Dodge, Spot Dodge, entre
otras, que serian descubiertas por los jugadores profesionales.

Lo anterior permitio usar el videojuego de una manera muy distinta a la que
su creador, Masahiro Sakurai, tenia en mente. Super Smash Bros seria uno de
los muchos titulos que durante la década de los 2000 particip6 en las distin-
tas ligas de competencias de videojuegos hasta llegar a ser parte del Evolution
Series (EVO), el evento de esports de peleas mas importante del mundo.

Al ser un videojuego con un modo multijugador local (sin juego online),
la tnica forma en la que podia jugarse era de manera presencial, haciendo que
el jugador tuviera que presentarse en un lugar fisico para poder competir con-
tra otra persona.

Los primeros torneos de Super Smash Bros Melee se llevarian a cabo en los
sotanos de distintos barrios y colonias alrededor del mundo, pero seria en los
Estados Unidos, donde se empezaria a formar la comunidad mas importante
de videojugadores profesionales del juego de peleas de Nintendo.

A partir de las paginas de internet con sus propias restricciones, los video-
jugadores de aquel entonces aprendian de los mejores jugadores imitando sus
movimientos y practicando para poder utilizarlos en sus torneos locales. Esta
caracteristica es lo que permite el desarrollo de comunidades alrededor de
Super Smash Bros Melee y su juego competitivo.

Hallazgos

A partir del lanzamiento de Super Smash Bros Melee en 2001, diferentes even-
tos relacionados con la cultura geek, como la expo La Mole, tenian dentro de
su oferta de entretenimiento torneos de videojuegos para sus visitantes, y fue-
ron estos los primeros eventos en donde los jugadores encontraron un espacio
de encuentro para conocer a otras personas con sus mismos intereses.

Con el uso de las primeras paginas de internet de inicios de la década, a tra-
vés de foros se compartia la experiencia de la comunidad de Estados Unidos,
y al igual que esta, los jugadores de aquel entonces de la Ciudad de México se
reunian en casas y pequenos lugares de renta de consolas de videojuegos por
tiempo.

La historia de la comunidad y su crecimiento va de la mano también con
el desarrollo tecnologico, la aparicion de Youtube fue un parteaguas, ya que
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permitio la expansion del juego como esport y seria a partir de los servicios de
streaming como Twitch, que el seguimiento a los jugadores profesionales y la
difusion de este esport atraeria la atencion de mds personas en todo el mundo,
y México no seria la excepcion.

El afo 2015 seria un parteaguas para la comunidad de la Ciudad de México,
ya que fue el ano en el que el mayor ntimero de nuevos miembros se unirian
y aparecieron nuevos espacios para el desarrollo de jugadores semiprofesiona-
les y profesionales, ademas la aparicion en el ojo publico de MkLeo, el juga-
dor mas importante de Smash Bros en el mundo, el cual atraeria la atencion a
toda la franquicia.

Nuevos espacios, torneos, organizadores, casters, servicios de streaming,
jugadores que con la practica y seguimiento de Super Smash Bros Melee como
esport, llegaron a formar una comunidad donde el desarrollo personal y pro-
fesional se origina desde el interés de sus miembros para el beneficio de todos
ello por igual.

Dimension Estructural

La dindmica de la comunidad de Super Smash Bros Melee gira en torno a la
practica de este esport, que tiene como eje central la competencia entre juga-
dores. Para poder mejorar sus habilidades, los jugadores asisten a diferentes
torneos que se organizan en la ciudad que tienen una estructura definida para
su correcta ejecucion y asi garantizar a los asistentes el poder desenvolverse y
compartir experiencias y conocimientos en torno al juego.

Un torneo, dependiendo el numero de participantes, puede tener distintos
formatos, pero todos terminan celebrando una ronda de eliminatorias direc-
tas hasta llegar a la final. En el caso de esta comunidad, se celebran torneos
semanales, mensuales y anuales; siendo estos tultimos los mas importantes y
con una mayor participacion de jugadores de distintas partes del pais. El mas
importante de ellos es Smash Factor, que se celebra en el estado de Puebla.

En un torneo se genera una red de personas que a partir de la colabora-
cién mutua y con un mismo objetivo (caracteristicas esenciales de la creacion
de redes de conexion del capital social) logran llevar a cabo una actividad en
el que la comunidad obtiene acceso a recursos (conocimiento y experiencia

® sobre el juego) que de otra manera seria mas complicado obtenerlos.

En los torneos participan organizadores (TO’s), Casters, jugadores, ser-

& vicios de streaming, asi mismo se genera un Power Ranking (sistema de
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clasificacion de jugadores), que con el uso de las redes sociales por internet,
permiten la estabilidad, motivacion y evolucion de esta comunidad para desa-
rrollar a partir de ella actividades de interés comun para sus integrantes.

Esta estructura se ha ido desarrollando con el tiempo y ha ido implemen-
tando el uso de nuevas tecnologias para hacer mads accesibles la practica de
este esport, al mismo tiempo que busca su expansion atrayendo a mds perso-
nas interesadas en formar parte de ellos.

Dimension Relacional

La inversion que las personas hacen dentro de la red de conexiones, en espe-
cial en las propias personas, permiten el desarrollo de la confianza, elemento
fundamental para la formacion de capital social.

En la comunidad de Super Smash Bros Melee de la Ciudad de México,
eso se puede ver a partir de las relaciones personales y sentimentales que sus
miembros han ido desarrollando a partir del tiempo que han estado practi-
cando y compitiendo juntos.

LEONX, miembro de la comunidad, menciona sobre los lazos personales
“mejoras mas teniendo mds que no teniéndolos, si tienes amigos y estds mejo-
rando con ellos, tu le dices: ah mira, es que te falla esto o trabaja en esto”.

Lo anterior ha sido la pauta para que los propios jugadores por iniciativa
propia y con el fin de aumentar la competencia dentro de la comunidad, han
creado equipos deportivos, torneos y ligas competitivas que son ya de por si
un logro de la colaboracion mutua.

Una de las formas mas comunes de formar equipos es a partir de que sus
integrantes comparten ciertas caracteristicas en comun, como puede ser per-
tenecer a una escuela, a un grupo social, compartir los mismos gustos y pasa-
tiempos, una ideologia similar o incluso por caracteristicas del propio juego,
como el utilizar a determinados personajes, estilos de juego similares o buena
quimica como equipo.

El modo de juego mas popular para competir dentro de Melee es el 1 vs
1, pero existe otro modo de juego que fomenta la cooperacion entre dos per-
sonas para obtener resultados. Esta modalidad es el Team Doubles (equipos),
que suele ser un evento por separado al principal y que también es comun que
se celebre en todos los torneos de la comunidad de la ciudad.

Algunos de los equipos mas importantes formados en la historia de la
comunidad son Smash Art Offline, Crispy Esports, Team KILLJOYSTICK y
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Shffl Mx, donde a pesar de ser diferentes, comparten una misma estructura
donde no existen jerarquias y es un apoyo de manera horizontal para mejorar
la experiencia de cada miembro.

Esta misma confianza y cooperacion ha permitido la creacion de torneos
y muchos de ellos han surgido de los mismos, de servicios de streaming e
incluso en productos fuera de la comunidad, como lo es la Federacion Mexi-
cana de Deportes Electronicos (FEMEX).

Es la confianza depositada en los propios miembros los que hacen de las
redes de conexion mas fuertes y débiles para la cooperacion entre sus miem-
bros. Que la creacion de normas y reglas permitan el correcto desarrollo de la
comunidad y el interés de sus miembros.

Dimension Cognitiva

A partir de lo mencionado previamente, a través de los 21 afios de la comu-
nidad se ha ido desarrollando una narrativa compartida y un lenguaje o
vocabulario particulares que son importantes para lograr los objetivos tanto
individuales como colectivos de los miembros de la comunidad. Estos facto-
res son parte de esta dimension propuesta por Nahapiet y Goshal (1998) para
el estudio del capital social.

Gracias a las mecanicas particulares de Super Smash Bros Melee, y su uso
dentro de las competencias profesionales, se ha creado todo un lenguaje par-
ticular que los miembros de la comunidad utilizan y que les facilita entender
el desarrollo de las partidas al igual que la difusion de las mismas en distintas
plataformas de comunicacion.

Gracias a la difusion de los eventos en linea, los acontecimientos de los
principales torneos internacionales se han ido integrando al conocimiento
colectivo de la comunidad y facilitan del mismo modo el aprendizaje e inte-
gracion entre sus miembros.

No solo un lenguaje o vocabulario en especifico son importantes para com-
partir e integrar el conocimiento y las practicas en una comunidad, también
una narrativa compartida que surge a partir de la experiencia y de la historia
de la comunidad, ya que es a partir de ella que permiten a sus integrantes sen-
tirse parte de un grupo y que les permita invertir elementos importantes para
el desarrollo del capital social, como lo es la confianza.
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Un lenguaje, una misma historia. La representacion a partir de los jugado-
res mas habilidosos, uniformes y un sentido de pertenencia generado a partir
de la practica de un videojuego competitivo que a pesar de su edad, se man-
tiene hoy en dia como uno de los mas importantes dentro de los circuitos mas
importantes de esports.

Conclusiones

Como se puede observar, las comunidades que se crean alrededor de la prac-
tica de esports (en este caso, alrededor del videojuego Super Smash Bros
Melee) son espacios en donde los integrantes generan relaciones sociales que
les permite acumular nieves inmateriales y elementos relacionales que tras-
cienden el aspecto ludico.

Las practicas comunicativas generadas al interior de estos espacios comien-
zan con puntos de encuentro y de interés marcados por el videojuego practi-
cado, pero ya que toda relacion social conlleva subjetividades distintas y cargas
simbolicas personales, culturales y sociales, se logra alcanzar y construir sig-
nificados en conjunto. La construccion comun de significados puede llegar a
decantar en el surgimiento de comunidades con organizaciones estructura-
les particulares, mecanismos de participacion, disposicion comun de capitales
particulares, lazos de confianza, cooperacion, etc.

Si bien no todas las relaciones sociales que se establecen en este tipo de
espacios resultan en el surgimiento de elementos de capital social, es relevante
mencionar que el interés en comun por un deporte electronico (como el abro-
gado en este trabajo) puede ser un punto de encuentro para que individuos
generen practicas comunicativas y relaciones interpersonales.

Tomando en cuenta lo anterior, se puede apuntar que el acelerado cambio
en las tecnologias sociodigitales de informacion y comunicacion, asi como el
constante dinamismo social, abre nuevas interrogantes para responder desde
las ciencias sociales y las ciencias de la comunicaciéon. ; Como se configuran
las comunidades a través de las nuevas plataformas de comunicacion ; Como
se integran los planos digitales y los fisicos en la dinamica relacional y comu-
nicativa de las comunidades? ;De qué manera cambian o se mantienen las
practicas comunicativas a través de espacios sociodigitales? ;Cudles son los
impactos de dichos procesos y medios de comunicacion en la sociedad?
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Asimismo, como se ha mencionado con anterioridad, la industria de los
videojuegos sigue creciendo y cada vez mds personas los consumen. Por su
parte, los esports hace algunos anos atras se dimensionan como una industria
emergente y como un negocio con un futuro prometedor pero desconocido;
hoy en dia se posicionan como fenémenos economico, social y politico rele-
vante, que involucra la creacion y reconfiguracion de espacios para la interac-
cion social.

Sin duda alguna, el futuro depara retos sociales, ambientales y cultura-
les relevantes, por lo que es importante mirar las posibilidades en fenome-
nos (como los videojuegos y los esports) que pueden llegar a ser lugares de
encuentro y de creacion de formas de capital social que conlleven al fin altimo
de la comunicacion y las ciencias sociales: poner en comun subjetividades,
realidades y mejorar la calidad de vida en sociedad.
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CAPITULO 9

El estilo de vida de las atletas profesionales
y sus tensiones estructurales en los esports.
Caso de estudio Free Fire en América Latina

Adolfo Gracia Vizquez
César Iza Castillo

Introduccion

os esports, la practica competitiva de los videojuegos, se han convertido

en uno de los focos de interés en la industria de los videojuegos, debido

a las enormes audiencias que atraen y las ganancias que generan. De
acuerdo con NewZoo, una firma de investigacion de mercado especializada en
videojuegos, los deportes electronicos tuvieron una audiencia de 474 millones
de personas en todo el mundo e ingresos de 1,084 millones de délares en 2021
(NewZo00, 2021b). Asi mismo, uno de los factores clave para comprender a los
esports, es tener claro que estos son tan solo una de las piezas del ecosistema,
donde los videojuegos y las comunidades creadas alrededor del streaming en
vivo de videojuegos son esenciales para comprender este fenomeno. En este
sentido, uno de los temas pendientes de investigar es el relativo al de la repre-
sentacion de las mujeres en todas las partes del ecosistema de los esports.

De acuerdo con NewZoo, de los 3 mil millones de jugadores en todo el
mundo (NewZoo, 2021a), las mujeres representan alrededor del 46% de todos
los entusiastas de los juegos (Bosman, 2019), es decir, juegan videojuegos
y consumen contenido de video sobre videojuegos y deportes electronicos.
Incluso cuando las mujeres representan alrededor de la mitad de la pobla-
cion de videojugadores, las diferentes piezas del ecosistema de los videojue-
gos siguen siendo dominadas por los hombres. Por ejemplo, las protagonistas
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femeninas solo aparecieron en el 6,2% de los videojuegos entre los afios 2015
a 2019, mientras que en 2020 este numero creci6 a tan solo 18% de los video-
juegos (Sarkeesian, 2020). En tanto, un estudio publicado por 20 First's en
2020 que analizo a las 14 principales companias de videojuegos en el mundo,
encontré que de 144 ejecutivos, 121 son hombres y tinicamente 23 son muje-
res (2020).

Para continuar con esta tendencia en el ecosistema de los videojuegos,
una revision del area del streaming en vivo muestra que dentro de los 50
streamers mas exitosos en la plataforma Twitch tan solo hay una mujer en
el lugar 33, con un promedio de 8.675 espectadores en vivo; en tanto que el
streamer masculino en el primer lugar promedia 61,013 espectadores en vivo
(Streams Charts, 2022). En términos de ingresos a través de suscripciones
activas en Twitch, el primer lugar es ocupado por un jugador profesional CS
Go quien cuenta con 75,937 suscriptores activos y obtiene ingresos de entre
156,000 a 189,000 dolares al mes; en tanto, que la mujer con mayores ingre-
sos tiene 12,655 suscriptores activos que le generan entre 11,341 y 34,412
dolares al mes.

Del mismo modo, incluso cuando hay evidencia clara de que las muje-
res se desempenan igual de bien que los hombres en los deportes electronicos
(PaafSen et al., 2017), y que ninguna liga importante de deportes electronicos
tiene una regla para segregar a los jugadores por género, estos siguen siendo
dominados por hombres. Como Hao et. al. sefialan: “similar al deporte tra-
dicional, la amenaza del estereotipo de género existe en los deportes electro-
nicos y causa un desequilibrio de género significativo” (2020: 1). Un vistazo
rapido a las numerosas ligas de deportes electronicos muestra que la partici-
pacion femenina como atletas profesionales es escasa. Segun el sitio Esports
Earnings que rastrea a través de informacion publica las ganancias de los atle-
tas de esports enumera a la primera atleta femenina en el puesto 300, con una
diferencia de 6.7 millones de dolares en ganancias, en comparacion con el ler
lugar (Esports Earnings, 2022).

La necesidad de una diversidad de género visible en los videojuegos, los
deportes electronicos y el streaming en vivo de videojuegos ha sido sefialada
desde la industria (Valentine, 2018; FNATIC, 2021), y asociaciones como
Women in Games se han creado con la vision de: “lograr que mas mujeres par-
ticipen en los videojuegos y los deportes electronicos y que esto debe enmar-
carse como una prioridad nacional, internacional y estratégica” (Women

pa in Games, 2022). Los esfuerzos para una mayor representacion de género
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también se han realizado desde la academia, aun cuando existen pocos estu-
dios al respecto, estos recalcan la necesidad de estudiar las experiencias de las
mujeres y la representacion femenina en los esports, asi como la realizacion de
estudios comparativos (Ruvalcaba et al., 2018; Tang et al., 2021). La represen-
tacion de género en la industria de los videojuegos y en los deportes electroni-
cos sigue siendo un tema que necesita investigacion y, como comenta Rogstad,
“si la escena de los deportes electronicos estd alineada con los resultados dani-
nos de la masculinidad hegemonica, la industria se beneficiara de los anali-
sis de como los deportes electronicos afectan a los participantes para que sean
mas inclusivos” (2021: 15).

Marco tedrico

Un esport puede entenderse como: “una forma de deporte donde los aspec-
tos primarios del deporte son facilitados por sistemas electronicos; las accio-
nes de los jugadores y equipos, asi como la salida del sistema de los esports
estan mediadas por interfaces humano-computadora” (Sjoblom & Hamari
2017, p. 5). Y al igual que los deportes tradicionales, los deportes electrénicos
se refieren a un grupo de videojuegos diferentes que se pueden jugar compe-
titivamente con las reglas especificas para torneos y ligas (Weiss, 2008; Weiss
& Schiele, 2013), lo que significa que hay varias estructuras que juegan un
papel en los deportes electronicos, desde los desarrolladores de los videojue-
gos, equipos, ligas, emisoras y hasta asociaciones internacionales.

También es importante recordar que en los deportes electronicos “la fron-
tera entre los aficionados y los nuevos talentos profesionales en ascenso no es
tan clara como en los deportes tradicionales, muchos jugadores regulares tam-
bién pueden encontrarse jugando contra profesionales emergentes” (Taylor,
2012: 3837). Esto no solo significa que los jugadores pueden encontrarse
y competir con jugadores profesionales en su vida diaria, sino que también
implica que el talento profesional en ascenso es seleccionado por los equipos
en las ligas abiertas a las que todos los videojugadores tienen acceso, y que el
talento profesional a menudo entrena dentro de estas ligas.

Otro aspecto que vale la pena senalar es que la escena contemporanea de
los deportes electrénicos, como menciona Taylor, tiene en su nticleo la combi-
nacion de transmision en vivo y su capacidad para crear comunidades en torno
a los deportes electronicos con el valor de entretenimiento, que les aport6 la
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adopcion de practicas televisivas tradicionales” (Taylor, 2018:L. 140). En este
sentido, los esports no solo deben entenderse como un nuevo tipo de entrete-
nimiento (Kaytoue et al., 2012; Taylor, 2018); sino también, como otra forma
en la que los gamers se involucran con los videojuegos que disfrutan.

Finalmente, la diversidad de videojuegos que compone la escena de los
deportes electronicos implica que varias subculturas se forman alrededor de
los diferentes videojuegos (Hamari y Sjoblom, 2017) y todas estas practicas
diferentes estdan vinculadas a través de entendimientos, herramientas, habili-
dades, competencias compartidas (Seo & Jung, 2016, p. 649), simbolismos,
rituales y valores que no solo se comparten en el videojuego, sino que también
en las interacciones y participaciones en los streamings en vivo y en la prac-
tica de ser espectador de deportes electronicos.

Por lo tanto, es importante recordar que, al analizar los deportes electro-
nicos y las experiencias de los jugadores, no solo es necesario considerar los
elementos estructurales que constituyen las ligas y los equipos; sino también
tomar en cuenta el streaming en vivo y el videojuego. Esto ya que muchos de
los videojugadores profesionales participan en streamings en vivo y entrenan
en las versiones publicas de los videojuegos. Del mismo modo, es sustancial
considerar que los esports y la cultura de los videojuegos estdn:

[...] profundamente ligados al género, la raza y la sexualidad, la identidad social
y la comunidad, los modelos normativos y los complejos sistemas de regulacion.
Lo que a menudo se acordona como “simplemente ocio” o “diversion” es en reali-
dad profundamente central y formativo en todas nuestras vidas civicas y politicas
(Taylor, 2018: 237).

Respecto a los estudios de género en los deportes electronicos, Rogstad, a
través de una revision de literatura de 21 articulos, descubrié que el tema se ha
estudiado principalmente desde tres perspectivas principales: acoso en linea,
masculinidades en las experiencias de deportes electronicos y género nego-
ciado (2021). La primera linea de investigacion se centra en la frecuencia de
los diferentes tipos de acoso en linea y las diferencias en la frecuencia con la
que las jugadoras son blanco de este tipo de comportamiento comparada con
los hombres; y como afecta esto la autopercepcion de las videojugadoras. Por
ejemplo, Ruvalcaba et al. encontraron que “los comentarios de acoso sexual
dirigidos hacia las streamers femeninas se observaron 11% mas que los dirigi-
dos a los streamers masculinos (1.66% vs. 0.15%)” (2018, p. 307). Mientras
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que PaafSen et al. senalaron “que la cultura de los videojuegos es activamente
hostil hacia las mujeres en las esferas privada y profesional” (2017).

La segunda perspectiva se centra en la forma en que se construye la mas-
culinidad en la cultura de los videojuegos y las consecuencias que tiene
para el acceso de las mujeres a los espacios de juego profesionales y de
ocio (Rogstad, 2021, p. 9). De acuerdo con Taylor, la construccion de la
masculinidad en los deportes electrénicos y el gaming se crea mediante la
negociacion de la masculinidad atlética (vinculada a la hegemonia) y la mas-
culinidad geek (que proporciona un medio para optar por no participar en
el deporte y la cultura atlética) que esta profundamente vinculada a la iden-
tidad de los jugadores y también funciona como una forma de negociar las
masculinidades tradicionales (2012). Finalmente, el ultimo tema de inves-
tigacion se centra en como “las minorias, incluidas las jugadoras, se ven
obligadas a encontrar formas de navegar y desempenarse en los espacios y
practicas dominados por hombres, y hombres de los deportes electronicos”
(Rogstad, 2021: 10).

Para los jugadores de esports, el camino para convertirse en un jugador
profesional es menos estructurado e implica no solo profesionalizar lo que
era una actividad de entretenimiento, sino también navegar por “factores
estructurales, redes de oportunidades y entrenamiento, formulaciones de
identidad personal y legitimidad cultural, todos forman componentes cen-
trales sobre los cuales se construye la capacidad de convertirse en un juga-
dor profesional” (Taylor, 2012, L. 2726). Y para las mujeres, como hemos
visto, esto implica problemas adicionales. De acuerdo con Taylor, las juga-
doras profesionales se enfrentan a un doble desafio a la hora de construir
su identidad como jugadoras, no solo sorteando el camino para crear una
carrera para sostenerse, sino también haciéndolo como mujeres en una cul-
tura que no tiene modelos a seguir para mujeres altamente competitivas, en
comunidades violentas y agresivas, y tratando de negociar su pertenencia a
la cultura geek, un drea que generalmente no se asocia con la feminidad nor-
mativa (2012).

Hasta ahora hemos revisado como los jugadores de esports construyen
sus identidades a través de la cultura geek, y que los jugadores profesionales
deben negociar esta construccion de su propia identidad con diferentes com-
ponentes estructurales, que van desde comparieros de trabajo y familia hasta
instituciones de esports, es decir, equipos, patrocinadores, ligas profesionales,
etc. Y considerando que:
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“las nifias y las mujeres no solo se enfrentan a menudo a una batalla cuesta arriba
cuando se trata de elegir los juegos de computadora como una identidad de ocio
(por no mencionar profesional), sino que a menudo son marginadas en su acceso
a las comunidades a través de las cuales podrian desarrollar su experiencia en jue-
gos” (Taylor, 2012: L. 2564).

Este capitulo busca analizar la construccion de la identidad de las video-
jugadoras profesionales a través de la construccion de sus elecciones de estilo
de vida. Que puede entenderse como “un conjunto mas o menos integrado de
practicas que un individuo adopta, no solo porque tales practicas satisfacen
necesidades utilitarias, sino porque dan forma material a una narrativa parti-
cular de identidad propia” (Giddens, 1991: 81).

Por lo tanto, comprometerse con un estilo de vida, en este caso ser un
videojugador profesional de esports, no solo implica la adopcion de un con-
junto de practicas, simbolismos, rituales y valores, sino que también implica
que se esta influenciado por “las presiones grupales y la visibilidad de los
modelos a seguir, asi como por las circunstancias socioeconémicas” (Gid-
dens, 1991, p. 82). Hacer que el proyecto de estilo de vida y la planificacion
de la vida estén vinculados a ¢l no es solo ‘estar en’ —o constituyente de la
vida cotidiana de los agentes sociales—, sino formar entornos instituciona-
les que ayudan a dar forma a sus acciones” (Giddens, 1991: 85). Esto signi-
fica que el éxito, las oportunidades para hacer realidad un estilo de vida y
crear una identidad a través de esta narrativa estan moldeados por los entor-
nos institucionales, que a menudo actian como limitaciones para elegir un
estilo de vida diferente.

Por lo tanto, este articulo estudia como el proyecto de estilo de vida de las
videojugadoras profesionales se ve modificado o bloqueado por las tensiones
producidas por la interaccion con el entorno institucional de la comunidad
de esports, sus equipos y sus pares. Entendiendo que estos actiian como ins-
tituciones estructurales que interactian con las atletas femeninas a través de
practicas sociales, que pueden ser estudiadas a través de los elementos anali-
ticos de su interaccion a: dimensiéon comunicativa, moral y de poder; y por
las estructuras que producen y reproducen las de significacion, dominacion
y legitimaciéon (Giddens, 2013). Estos pueden analizarse como sistemas de
convenciones, recursos y normas comunicativas que interactian y afectan la
practica diaria de las jugadoras profesionales de deportes electronicos y, por lo
tanto, tienen un efecto en sus elecciones de estilo de vida.
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Metodologia

A través de entrevistas semiestructuradas con atletas femeninas de esports que
compiten en la escena de esports de Free Fire en América Latina y personas
que operan en y alrededor del espacio, se busca comprender sus experien-
cias a través de las formas en que operan y existen dentro de este entorno
institucional. Esta liga se analizo especificamente por varias razones, la prin-
cipal de las cuales es que la region latinoamericana cuenta con 289 millones
de jugadores, lo que representa el 10% de la poblacion de jugadores en todo el
mundo (NewZoo, 2021a). Ademads, el mercado mexicano de videojuegos es el
doceavo mas grande del mundo y de la poblacion en linea alrededor del 65%
de los hombres y el 60% de las mujeres juegan en dispositivos moviles (New-
Zoo, 2018).

Al considerar que las consolas de videojuegos han sido tradicionalmente
un producto con barreras de entrada de género, los juegos moviles se destacan
por su alta accesibilidad y facilidad de acceso, lo que en teoria deberia ayu-
dar a crear un panorama mas diverso para las jugadoras. Como tal, un estu-
dio sobre una escena emergente con una alta tasa de penetracion potencial
para las atletas femeninas justifica la investigacion académica (Lien, 2013).
Teniendo esto en cuenta, el andlisis de las experiencias de las videojugadoras
en un mercado emergente con una escena creciente es un escenario de notable
interés para el estudio de este fenomeno.

Para analizar las experiencias antes mencionadas, se realizaron cinco entre-
vistas semiestructuradas con atletas femeninas, entrenadoras y compareros de
equipo masculinos que trabajan en la escena de los esports Free Fire en Amé-
rica Latina. La media de edad fue de 20.6 afos, y los participantes provenian
de cuatro paises diferentes. Las entrevistas consistieron en ocho preguntas de
identificacion que incluian edad, sexo, pais de residencia, ocupacion, video-
juegos jugados, tiempo jugando videojuegos y tiempo siendo profesional en
la escena de los deportes electronicos. Posteriormente, se realizaron doce pre-
guntas abiertas que buscaban identificar practicas, creencias y percepciones
en el entorno de los deportes electronicos, pertenecientes a los sistemas de
convenciones, recursos y normas comunicativas.

Los participantes recibieron un descargo de responsabilidad de consenti-
miento que establecia que los participantes no serian identificados individual-
mente. Asi, para mantener el anonimato, clasificamos a los entrevistados en
grupos de “Participantes Masculinos” (MP) formados por tres entrevistados,
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y de “Participantes Femeninas” (FP) formados por dos entrevistados. Esto se
hace especificamente para proteger las identidades de las videojugadoras y
entrenadoras, dado que hay muy pocas de ellas participando en la escena.

Resultados

El primer hallazgo interesante aparece al analizar la forma en que los participan-
tes masculinos y femeninos se autoidentifican. Los primeros dos participantes
se identificaron primero como estudiantes y luego como videojugadores pro-
fesionales, el otro se identifico como videojugador profesional, pero se ase-
guro de aclarar que pronto comenzaria su educacion superior; sugiriendo que
todavia existe un grado de vergiienza en la profesion u otras presiones rela-
cionadas contrapuesto con lo que se espera de ellos, de acuerdo con las ideas
predominantes de la masculinidad hegemonica. En tanto que las participan-
tes femeninas se identificaron como profesionales en el campo de los esports.
Sugiriendo que podria haber mads presion para que las videojugadoras solidi-
fiquen su identidad a través de su estilo de vida declarando su profesion, esto
en concordancia con lo que Taylor sugiere que: “los desafios de identidad,
tanto personalmente como en cémo la familia y los companeros entienden
y legitiman la ubicacion de uno, no son un asunto menor para las jugadoras
profesionales” (Taylor, 2012: L. 2561).

Vale la pena senalar que todos los entrevistados declararon que han estado
jugando videojuegos desde antes de los 10 anos. Cuatro de los entrevistados
indican que llegaron a la escena profesional de una manera fluida jugando
con amigos o interactuando con la comunidad de videojugadores y partici-
pando en torneos. Solo el MP3 afirmo que convertirse en un jugador profesio-
nal “implica superar muchas pruebas y obstaculos en el juego, hay millones
de personas que buscan lo mismo que ti” y agreg6 que “ha sido dificil hones-
tamente, muy dificil, en los juegos tienes que darlo todo, ya sabes, practicar
todos los dias sin parar, de lunes a lunes, esto no es lo mismo que jugar, no
hay tiempo para descansar”. Vale la pena senalar que solo uno de los profesio-
nales de la escena de los deportes electronicos sefial6 las tensiones que surgen
de convertir una actividad de ocio en una actividad profesional.

El andlisis de las preguntas abiertas consistio en identificar las conven-
ciones comunicativas tanto del lenguaje verbal como no verbal, asi como
las normas sociales y la aplicacion de recursos institucionales que afectan la
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participacion femenina en los esports. Estos seran analizados con el fin de
identificar los puntos de tension entre las estructuras y las jugadoras profesio-
nales, y como estos podrian limitar sus elecciones de estilo de vida.

Sistemas de convenciones comunicativas

Durante este analisis, las convenciones del lenguaje entran en juego, tanto
lo verbal como no verbal. Cuando se les pregunto si las mujeres podian inte-
grarse con éxito en un equipo y si el lenguaje y los métodos de comunicacion
empleados entre el equipo podrian ser un problema, la mayoria de los encues-
tados dieron respuestas similares. Para ellos, la integracion seria perfecta por
diversas razones, la principal es que todos en el equipo serian profesionales
que conocian la forma correcta de interactuar con los demds. MP2, por ejem-
plo, declaré que “si ella es una profesional, entonces tiene que saber sobre el
[mundo] profesional”.

MP2 luego menciona que, si bien los diferentes métodos de comunicacién
pueden ser un problema en una conversacion casual:

Durante el juego, es muy diferente [...] Una vez que estds jugando, es otra cosa,
:sabes? Tienes que hablar sobre el juego”. Sin embargo, continué el punto afir-
mando que, si bien podrian estar hablando sobre el juego, la jugadora necesita “no
sentirse incomoda, porque es normal, no se enojard, sabe como es. Cuando esta
en un partido, esta en un partido, solo esta hablando del juego. Si se equivoco, se
equivoco, eso no importa, ve a continuacion. Por eso creo que es dificil para ella
enojarse con otro jugador.

Este punto se hizo en referencia al hecho de que el lenguaje empleado por
los comparieros de equipo masculinos podria ser incomodo para la atleta; En
su opinion, el juego es lo primero y el impacto del lenguaje siempre esta en
segundo lugar.

En una nota similar, varios de los entrevistados, como MP1, menciona-
ron que, si bien no les importaria personalmente tener una atleta femenina
en su equipo, algunos de los miembros del equipo “usan un lenguaje fuerte
y podria ser incomodo tratar a otra persona de manera diferente, y no a ella”.
Al elaborar este punto, se mencioné que mientras la mujer pudiera adaptarse
a esta forma de comunicacion, esto no seria un problema, colocando la carga
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de la adaptacion sobre la videojugadora. Esto, junto con los puntos mencio-
nados por MP2 anteriormente, sefialan un problema en el que la responsabi-
lidad recae en las mujeres para encajar en las convenciones establecidas del
lenguaje, que, aunque pueden ser ofensivas o incomodas, es una expectativa
requerida para ser una videojugadora profesional.

Mientras tanto, la FP2 declaré que, aunque la integracion de una atleta
femenina en un equipo dominado por hombres estaria en su mayoria libre de
problemas, esto requeria que las mujeres participantes tuvieran una “mente
abierta” para que puedan adaptarse a las relaciones interpersonales que ocu-
rren dentro del equipo. Ademads, explicé que, en su opinion, las mujeres pue-
den ser mas sensibles al uso de un lenguaje fuerte, las acciones podrian verse
como insultantes y podrian ser perjudiciales para el juego, pero de manera
similar concluyo que esto es muy raro de ver en el juego profesional.

En esta linea, podemos notar en la mayoria de los entrevistados que el
patron es que se espera que la comunicacion entre equipos sea profesional y
encaje dentro de una linea de comunicacién establecida. Si bien la FP1 esta
de acuerdo con esto, afirmando que dentro de los equipos los comparieros
de equipo masculinos tienden a ser de apoyo, el contexto adicional propor-
cionado por ella ilumina un punto significativo. En este caso, FP1 senal6 que
eran otros equipos los que insultaban a las mujeres, y que estos comentarios y
lenguaje abusivo la afectaban emocionalmente, un tema sobre el que la mayo-
ria de los demas encuestados no dieron mas detalles. Hay una notable falta de
responsabilidad cuando se trata de otros equipos: los companeros de equipo
pueden ser respetuosos y conscientes de las diferencias en el pensamiento y la
comunicacion, pero los equipos opuestos podrian no hacerlo.

Por otro lado, las formas no verbales de comunicacion y significacion, espe-
cificamente relacionadas con las caracteristicas del juego, también se aborda-
ron durante el proceso de entrevista. Los encuestados FP1 y FP2 mencionan
un problema recurrente en el que los hombres dentro de la escena supues-
tamente pueden reconocer si un hombre o una mujer esta jugando, basan-
dose en senales visuales, lo que puede conducir al acoso cuando los hombres
supuestamente identifican al videojugador como mujer sin importar si esto
sea correcto o incorrecto. Esto toca un punto clave hecho por Rogstad, afir-
mando que:

La supuesta superioridad fisiologica de los hombres sobre las mujeres en la que se
basan la dominaciéon masculina y el privilegio no es tan central para la naturaleza
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virtual de los esports como lo es en otros deportes. Sin embargo, las habilidades
que solo son “masculinas” porque son virtuales, es decir, basadas en tradiciones
establecidas desde hace mucho tiempo de dominio masculino sobre la cultura de
los videojuegos, se han arraigado en el entorno de los deportes electronicos. Por
lo tanto, los deportes tradicionales y los deportes electronicos vinculan discursi-
vamente la masculinidad, el atletismo y la competencia de manera muy similar
(2021: 15).

Existe cierta controversia entre los participantes sobre si esta diferencia de
juego realmente existe o no. Segun FP2, la diferencia en el juego es tan grande
que: “en realidad, [los hombres] no juegan como las mujeres. Quiero decir,
tienen un nivel que a veces es superior. Porque, bueno, los hombres lo tratan
con un mayor nivel de madurez”.

El modo final de comunicacion no verbal se ve de manera similar en
las diferencias en el juego, que los encuestados afirman se ve afectado por
el género. El encuestado FP1 menciona que el videojugador masculino se
considera “agresivo”, mientras que otros, como MP1 y MP2, hacen espe-
cial hincapié en que el juego femenino es mas “resistente”, “coordinado” y
“paciente”, lo que ambos mencionan como una bendicién para su nivel de
juego. Sin embargo, no parecen equiparar el juego femenino con las mis-
mas caracteristicas que el de los hombres, caracteristicas que otros conside-
ran esenciales para el éxito en el juego profesional tal como esta configurado
actualmente.

Estas formas verbales y no verbales de comunicacion dan informacion de
la forma en que los participantes entienden la escena en la que participan y la
relacion percibida entre el género y el rendimiento del juego. Estos estan pro-
fundamente arraigados en ideas de masculinidad hegemonica preconcebidas
que luego han estructurado la forma en que ser mujer, o incluso percibido
como tal, se convierte en un indicador de habilidad a pesar de que otros estu-
dios han demostrado que este no es el caso (PaafSen et al., 2017).

Sistemas de normas sociales

De la mano con los puntos anteriores, hay una diferencia percibida de com-
portamiento entre los niveles de juego amateur y profesional. Anteriormente
profundizamos en como los jugadores profesionales tienen un conjunto de
comportamientos que se esperan de ellos, pero también debemos ver el nivel
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amateur en conjunto para comprender mejor los comportamientos que estan
en juego dentro del espacio. Aunque se espera que los profesionales se com-
porten respetuosamente de tal manera que minimicen la friccion y las tensio-
nes, la mayoria de los participantes mencionaron el espacio amateur como
toxico y problematico. MP3, por ejemplo, menciona que el acoso es mucho
mas frecuente en el espacio amateur, mientras que FP1 indicé que, aunque su
tratamiento ha sido mucho mejor en la escena profesional, ha presenciado y
experimentado el acoso de muchos amigos pertenecientes a grupos margina-
dos alli.

A medida que el sistema amateur alimenta el espacio profesional, el talento
ciclista y proporciona un grupo de jugadores para dibujar, esto plantea la pre-
gunta de si los comportamientos observados en el espacio amateur eventual-
mente se retroalimentan en la escena profesional como comportamientos
aprendidos. Esto se hace eco especialmente con lo que menciona Taylor: “ la
frontera entre los aficionados y los nuevos talentos profesionales en ascenso
no es tan clara como en los deportes tradicionales, muchos jugadores regu-
lares también pueden encontrarse jugando contra profesionales emergentes”
(Taylor, 2012: L. 3837), lo cual es significativo, ya que estos dos espacios cho-
can e interactuan entre si, y las atletas femeninas involucradas con estos.

En particular, MP2 mencioné cémo las mujeres deben comportarse “res-
petablemente” para ser aceptadas adecuadamente dentro del espacio. Es decir,
tienen que ser “bien educadas” o “adecuadas”, ya que cree que cuando una
mujer entra en un equipo, debe “entrar solo para jugar, y no para distraer a
los otros jugadores. Entra a jugar, a ganar, a entrenar, pero no a enamorar a los
jugadores, porque para eso mejor que se busque un hombre”. Una vez mads,
la carga de la responsabilidad recae sobre la mujer para modificar sus com-
portamientos, para actuar de cierta manera, para encajar adecuadamente en
un equipo, mientras ignora el papel que juegan los hombres en esta situa-
cion. Esta expectativa de aprender a adaptar comportamientos simplemente
por ser mujer se relaciona con lo que mencionan PaafSen et al.: “por el con-
trario, una identidad femenina es incongruente con la identidad del jugador.
Como resultado, las jugadoras solo pueden ser vistas como mujeres o como
jugadoras, lo que refuerza la creencia de que ser mujer y jugar son fundamen-
talmente incompatibles” (2017: 430). Esto es especialmente cierto, debido a
la incapacidad de separar a la videojugadora de lo femenino, sin colocar nin-
guna responsabilidad en el hombre para hacerlo en absoluto. Esto simultanea-

& mente coloca una carga limitante adicional en las videojugadoras, ya que “las
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jugadoras podrian evitar los juegos competitivos en parte debido a la represen-
tacion sexista y sexualizada de las mujeres en los videojuegos, que promueven
la cosificacion de las jugadoras y la atencion no deseada de los jugadores mas-
culinos” (Ruvalcaba et al., 2018: 297).

Vale la pena senalar que la mayoria de los participantes identificaron que
un factor limitante significativo para las mujeres que ingresan a la escena
profesional fue la distincion entre el juego profesional y el juego de ocio.
La mayoria considera que los hombres estan naturalmente inclinados a ser
competitivos y tomar el juego mas en serio, mientras que las mujeres son
percibidas como interesadas en el juego como solo una cuestion de entrete-
nimiento. La participante FP2 mencioné que si bien “los hombres se centran
en como juegan, su sensibilidad [en el juego] y la organizacion de su interfaz
de usuario, algunas chicas, sin embargo, ni siquiera habran movido su inter-
faz de usuario, todavia estan usando la configuracion predeterminada”, des-
tacando la diferencia percibida de compromiso con el juego. Luego continua
afirmando que lo que “para ellos es entrenar, para nosotros es practicamente
entretenimiento”.

Otros parecian estar de acuerdo con esta nocién. Cuando se le pregunto
sobre las posibles razones de la falta de mujeres en la escena de los depor-
tes electronicos, MP1 declaro (entre otras razones que se discutiran mas ade-
lante en este documento) que una de las razones es que las mujeres “juegan
solo por diversion, no aspiran a ser profesionales”. Este tema recurrente des-
taca una importante barrera percibida para la entrada para las mujeres: incluso
cuando Tang et al., encontraron que:

[...] los hombres y las mujeres mostraron razones muy diferentes para el juego de
deportes electrénicos. Ser competitivo es lo que impulsa a los hombres a jugar jue-
gos de deportes electronicos, destacando la pasion compartida por la competen-
cia y el rendimiento entre los jugadores masculinos de deportes electronicos y los
atletas tradicionales (2021: 351).

Esta percepcion y las diferentes motivaciones para jugar videojuegos com-
petitivos probablemente estan arraigadas en la percepcion que considera que
cualquier mujer que:

Exhibe el tipo de enfoque tinico y pasion que regularmente vemos permitido en
nifios y hombres, cuando no es totalmente invisible, se vuelve negligente (las
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madres videojugadoras suelen recibir esta etiqueta) o patologico (a menudo la
identidad de género misma de la mujer se cuestiona). (Taylor, 2012: 2476).

Este mensaje de razones para jugar fue repetido por MP3, quien esta de
acuerdo, pero con una advertencia importante, afirma que:

“Mis amigas [mujeres] lo toman como su pasatiempo, realmente no las escucho
decir ‘Tengo el suefio de ser un profesional’. No. Es mds, como una forma de matar el
tiempo para ellas. Pero eso es porque no ha habido ese apoyo que les diga: oye, tu
también puedes hacer eso, ;por qué solo hombres?”

Aqui, aunque vemos un acuerdo general con la idea de por qué las mujeres
juegan de la manera en que lo hacen en esta escena, se acompana también con
una autorreflexion relativa a la falta de apoyo que les impide a las videojuga-
doras romper la barrera aparentemente autoimpuesta y participar también en
la escena profesional.

El sistema normativo final que entra en juego al examinar las experien-
cias de las mujeres en los deportes electronicos es el de la capacidad percibida.
Como se ha mencionado, hay conjuntos esperados de comportamiento den-
tro de los videojuegos que todos deben lograr para “convertirse en profesio-
nales”. Sin embargo, en algunos casos las diferencias de capacidad percibidas
entre hombres y mujeres forman sistemas normativos que a menudo actian
como barreras que impiden que las mujeres participen parcial o plenamente
en este espacio.

Aunque algunas de estas capacidades percibidas pueden verse como posi-
tivas, como una mayor disposicion a ser mejores comunicadoras, incluso si
el encuestado cree que el nivel de juego tedricamente puede ser igual, toda-
via tienden a pensar que ciertas capacidades pueden influir positiva o nega-
tivamente en el nivel de juego de la mujer. Como ya se ha mencionado, la
capacidad a menudo entra en juego cuando las habilidades de una mujer se
cuestionan simplemente por ser mujer, en la mayoria de los casos a través de
una percepcion erronea de que los hombres son superiores. Especificamente,
la principal forma en que se cuestiona la capacidad de las mujeres es a través
de su coherencia. Tanto MP2 como FP2 hacen puntos similares sobre esto.

Parte de esta capacidad esta directamente relacionada con la falta de opor-
tunidades, MP3 afirma que esto hace que las mujeres estén limitadas, porque
las personas dentro de posiciones de poder en los deportes electronicos no
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quieren contratarlas porque: “no conocen el aspecto competitivo y tendrian
que ensenarles cosas”. Para el FP1, aunque la capacidad percibida es igual o
mejor que la de los hombres, cree que la falta de experiencia en la competen-
cia es la razon por la que las mujeres no son seleccionadas, pero lo describe
como una especie de bucle de retroalimentacion negativa dado que no pueden
obtener experiencia debido a esta misma razon.

Sistemas de recursos institucionales

El ultimo de los tres sistemas, los sistemas de recursos institucionales, ayu-
dan a imponer el poder dentro de estas estructuras. Se mencioné que la falta
de oportunidades era un tema planteado por los encuestados como una razén
percibida de por qué las mujeres no son tan frecuentes en la escena de los
deportes electronicos. FP1, MP1 y MP3 estan de acuerdo en esto, diciendo
que en algunos casos, la falta de oportunidades perjudica activamente la posi-
bilidad de una mayor representacion dentro del espacio al crear bucles de
retroalimentacion negativa, que impiden que las mujeres obtengan la expe-
riencia necesaria en el juego competitivo para navegar adecuadamente en este
campo. Esto concuerda con lo que menciona Taylor:

“Si las mujeres se ven excluidas de desafios significativos que les permitan perfec-
cionar sus habilidades, no podran competir al mismo nivel que los hombres en
la escena que, a través de su acceso a redes mas robustas y la ocupacion mds facil
de la identidad del jugador, pueden desarrollar habilidades profesionales” (Taylor,
2012: 2571).

Otra forma en que se impone el poder hegemonico de la estructura de este
espacio es a través de la falta de apoyo. Como ejemplo, MP1 afirma que algu-
nos entrenadores en el espacio juegan favoritos y tienden a dar oportunidades
a los hombres que de otro modo no le darian a las mujeres, ya que “tienen la
mentalidad de que solo porque es una mujer, no debe tener un buen nivel”,
nuevamente se hace eco a Taylor, quien afirma que:

“Mientras que un jugador masculino un poco menos talentoso a veces sera traido
a un equipo y capacitado (a menudo basado en su amistad y otras conexiones
de red), las mujeres rara vez (de hecho, no puedo pensar en ningun caso de esto
actualmente) reciben oportunidades similares” (Taylor, 2012, L. 2569).
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En tanto que, MP3 mencioné que si bien habia cierto nivel de apoyo para
las atletas femeninas en la escena, en la que participé personalmente en algin
momento, finalmente se seco y el nivel general sigue siendo bastante bajo.
También afirma que a veces se quedan atascados en el “;qué pasaria si? “ y no
dar el salto hacia adelante, y especialmente porque no hay personas que den
el empujon adicional de apoyo para intentarlo. A través de este punto, MP3
ilustra activamente un factor limitante para las mujeres que se ha visto a lo
largo de este analisis la falta de oportunidades esta relacionada con que las
videojugadoras:

“Simplemente no tienen una red sélida de amigos con los que jugar. En los casos
mds extremos, abundan las historias de mujeres que no pueden obtener partidos
de practica si se sabe que son mujeres, porque ‘a los nifos’ no les gusta perder con-
tra las ninas™ (Taylor, 2012, L. 2566)

Finalmente, la ultima forma en que se impone el poder es a través de la
percepcion de perder ante las mujeres. Aunque la mayoria de los participan-
tes masculinos no dijeron que personalmente tenian un problema con perder
ante las mujeres, si reconocieron que algunos hombres si lo hacen. Las parti-
cipantes femeninas estuvieron de acuerdo en que es bastante normal que los
hombres se enojen después de perder ante las mujeres y que esto se acompane
de acoso. De esta manera, los hombres continuan reforzando los valores de la
masculinidad hegemonica al “participar en el acoso sexual para fortalecer una
autoimagen masculina que puede entenderse como un refuerzo de la premisa
de la masculinidad hegemonica en entornos de juego competitivos” (Rogstad,
2021: 14). Por otro lado, cuando se les pregunt6 a los participantes masculi-
nos qué acciones tomaban en situaciones en las que presencian acoso contra
las videojugadoras, solo uno respondié diciendo que trat6 de lidiar con eso y
hablar con la persona que lo hacia, mientras que los otros dos dieron respues-
tas como “nada” y “simplemente irse”, lo que refuerza el poder de la masculi-
nidad hegemonica tradicional a través de la inaccion.

Conclusiones

A través de la exploracion de los sistemas estructurales de convenciones,
recursos y normas comunicativas que interactuan y afectan las elecciones de
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estilo de vida de las videojugadoras profesionales de esports, se encontré que
en los tres sistemas analizados los puntos de vista masculinos hegemonicos
crean tensiones que limitan las opciones de estilo de vida de las videojuga-
doras que desean ingresar a la escena profesional. Los factores identifica-
dos pueden resumirse en los sistemas de convenciones comunicativas y en
los métodos de comunicacion y el lenguaje empleado, donde la carga de
adaptarse al estilo masculino de comunicacion se coloca en las videojuga-
doras; también se observo acoso y violencia verbal. En la misma categoria,
la identificacion de indicadores no verbales para el estilo de juego feme-
nino que esta profundamente arraigado en una tradiciéon masculina hege-
monica, arraigada tanto en los deportes tradicionales como en los deportes
electronicos.

En cuanto a los sistemas de normas, se identificaron tres temas principa-
les: la percepcion de que las mujeres no tienen suficiente disciplina para jugar
como profesionales y su enfoque en el aspecto de entretenimiento de los jue-
gos en lugar de la practica competitiva; la percepcion de la incapacidad de
las mujeres para estar a la altura de los comportamientos esperados de un
jugador profesional y con ello la falta de capacidad de las jugadoras. Estos
estan estrechamente vinculados a los recursos de los sistemas que movilizan
las estructuras de poder y privan a las mujeres de oportunidades para obtener
capacitacion con los mas altos estandares de competencia y la falta de apoyo
de todas las instituciones que componen la escena de los deportes electroni-
cos. Finalmente, en la misma categoria, encontramos la nocion de que per-
der ante las mujeres parecen poner en peligro la identidad masculina de los
videojugadores.

Se puede observar que el sesgo de género estd profundamente arraigado en
las practicas estructurales de los videojugadores, equipos, ligas y comunida-
des de esports. Esto provoca que las mujeres profesionales en la escena de los
deportes electronicos deban navegar y negociar con estos sesgos para cons-
truir su estilo de vida como videojugadoras profesionales o, en otros casos,
que incorporen estos sesgos perpetuando asi las practicas masculinas hegemo-
nicas estructurales. Se necesita un cambio estructural profundo en la escena
de los deportes electronicos, desde la forma en que se reclutan nuevos talen-
tos, hasta las practicas de las ligas y los patrocinadores; cambio estructural
que debe considerar en su ntcleo la paridad de género, si es que se quiere
lograr una escena de deportes electronicos realmente inclusiva.

161

@
&



ADOLFO GRACIA VAZQUEZ / CESAR 1ZA CASTILLO

Referencias

20 First. (2020). 20 Firsts 2020 Gender Balance Scorecard. https://20-first.com/
wp-content/uploads/2020/08/200825-2020-Global-Gaming-Scorecard-
Web.pdf

Bosman, S. (2019, 10 de mayo). Las mujeres representan el 46% de todos
los entusiastas de los juegos: ver contenido de video de juegos y deportes
electronicos ha cambiado la forma en que las mujeres y los hombres se
involucran con los juegos. Newzoo. https:/newzoo.com/insights/articles/
women-account-for-46-of-all-game-enthusiasts-watching-game-video-con-
tent-and-esports-has-changed-how-women-and-men-alike-engage-with-
games/

Ganancias de esports. (2022). Las 100 ganancias generales mds altas (excluyen-
do torneos de millones de dolares): clasificaciones de jugadores de esports: ga-
nancias de esports. https://www.esportsearnings.com/players/highest-overa-
ll-exclude-million

FNATICO. (2021). Fnatic Insights: Gender Equality in Gaming. https:/insights.
fnatic.com/equalityreport

Giddens, A. (1991). Modernidad e identidad propia. El yo y la sociedad en la
edad moderna tardia. Peninsula.

Hamari, J. y Sjoblom, M. (2017). ;Qué son los esports y por qué la gente los ve?
https://doi.org/10.2139/ssrn.2686182

Hao, L., Lv, Q., Zhang, X., Jiang, Q., Liu, S. y Ping, L. (2020). Conquistando
la amenaza del estereotipo de género en “Digit Sports”: Efectos del inter-
cambio de género en la intencion de participacion continua de las jugado-
ras en los esports de las jugadoras. Programacion cientifica, 1-7. https://doi.
org/10.1155/2020/8818588

Kaytoue, M., Silva, A., Cerf, L., Meira, W. y Raissi, C. (2012). Mirame jugar, soy
un profesional: Un primer estudio sobre la transmision en vivo de videojue-
gos. Actas de la 21¢ Conferencia Internacional Companion on World Wide Web
- WWW ‘12 Companion, 1181. https://doi.org/10.1145/2187980.2188259

Lien, T. (2013, 2 de diciembre). No se permiten chicas. Poligono. https://www.
polygon.com/features/2013/12/2/5143856/no-girls-allowed

=2 162


https://20-first.com/wp-content/uploads/2020/08/200825-2020-Global-Gaming-Scorecard-Web.pdf
https://20-first.com/wp-content/uploads/2020/08/200825-2020-Global-Gaming-Scorecard-Web.pdf
https://20-first.com/wp-content/uploads/2020/08/200825-2020-Global-Gaming-Scorecard-Web.pdf
https://newzoo.com/insights/articles/women-account-for-46-of-all-game-enthusiasts-watching-game-video-content-and-esports-has-changed-how-women-and-men-alike-engage-with-games/
https://newzoo.com/insights/articles/women-account-for-46-of-all-game-enthusiasts-watching-game-video-content-and-esports-has-changed-how-women-and-men-alike-engage-with-games/
https://newzoo.com/insights/articles/women-account-for-46-of-all-game-enthusiasts-watching-game-video-content-and-esports-has-changed-how-women-and-men-alike-engage-with-games/
https://newzoo.com/insights/articles/women-account-for-46-of-all-game-enthusiasts-watching-game-video-content-and-esports-has-changed-how-women-and-men-alike-engage-with-games/
https://www.esportsearnings.com/players/highest-overall-exclude-million
https://www.esportsearnings.com/players/highest-overall-exclude-million
https://insights.fnatic.com/equalityreport
https://insights.fnatic.com/equalityreport
https://doi.org/10.1155/2020/8818588
https://doi.org/10.1155/2020/8818588
https://doi.org/10.1145/2187980.2188259
https://www.polygon.com/features/2013/12/2/5143856/no-girls-allowed
https://www.polygon.com/features/2013/12/2/5143856/no-girls-allowed

EL ESTILO DE VIDA DE LAS ATLETAS PROFESIONALES DE ESPORTS

NewZoo. (2021a). Informe del mercado global de juegos. The VR & Metaverse
Edition (p. 34). https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-
games-market-report-2021-free-version/

NewZoo. (2021b). Informe del mercado global de esports y transmision en vivo
de Newzoo 2021 (p. 43). https://mnewzoo.com/insights/trend-reports/mew-
zoos-global-esports-live-streaming-market-report-2021-free-version/

PaafSen, B., Morgenroth, T. y Stratemeyer, M. (2017). ;Qué es un verdade-
ro jugador? El estereotipo del jugador masculino y la marginacion de las
mujeres en la cultura de los videojuegos. Roles sexuales, 76(7), 421-435.
https://doi.org/10.1007/s11199-016-0678-y

Rogstad, E. T. (2021). Gender in esports research: A literature review. Euro-
pean Journal for Sport and Society, 1-19. https://doi.org/10.1080/16138171.
2021.1930941

Ruvalcaba, O., Shulze, J., Kim, A., Berzenski, S. R. y Otten, M. P. (2018).
Women’s Experiences in esports: Gendered Differences in Peer and Spec-
tator Feedback During Competitive Video Game (Experiencias de las
mujeres en los esports: diferencias de género en la retroalimentacion de
companeros y espectadores durante el juego competitivo de videojue-
gos). Revista de Deportes y Asuntos Sociales, 42(4), 295-311. https://doi.
org/10.1177/0193723518773287

Sarkeesian, A. (2020, 15 de octubre). Desglose por género de los juegos en 2020.
Frecuencia feminista. https:/feministfrequency.com/2020/10/15/gender-
breakdown-of-games-in-2020/

Seo, Y., & Jung, S.-U. (2016). Mas alla del juego solitario en los juegos de or-
denador: Las practicas sociales de los esports. Revista de Cultura del Consu-
midor, 16(3), 635-655. https://doi.org/10.1177/1469540514553711

Sjoblom, M. y Hamari, J. (2017). ;Por qué la gente ve a otros jugar videojue-
gos? Un estudio empirico sobre las motivaciones de los usuarios de Twitch.

Las computadoras en el comportamiento humano, 75, 985-996. https:/doi.
0rg/10.1016/j.chb.2016.10.019

Stream Charts. (2022, 4 de junio). Todos los datos y andlisis de streaming en
un solo lugar. Graficos de transmisiones. https://streamscharts.com

163

r» ©


https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2021-free-version/
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2021-free-version/
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoos-global-esports-live-streaming-market-report-2021-free-version/
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoos-global-esports-live-streaming-market-report-2021-free-version/
https://doi.org/10.1007/s11199-016-0678-y
https://doi.org/10.1080/16138171.2021.1930941
https://doi.org/10.1080/16138171.2021.1930941
https://doi.org/10.1177/0193723518773287
https://doi.org/10.1177/0193723518773287
https://feministfrequency.com/2020/10/15/gender-breakdown-of-games-in-2020/
https://feministfrequency.com/2020/10/15/gender-breakdown-of-games-in-2020/
https://doi.org/10.1177/1469540514553711
https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.10.019
https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.10.019
https://streamscharts.com

ADOLFO GRACIA VAZQUEZ / CESAR 1ZA CASTILLO

Tang, T., Cooper, R. y Kucek, J. (2021). Esports de género: predecir por qué
hombres y mujeres juegan y ven juegos de deportes electronicos. Journal of
Broadcasting & Electronic Media, 65(3), 336-356. https://doi.org/10.1080/0
8838151.2021.1958815

Taylor, T. L. (2012). Elevando las apuestas: E-sports y la profesionalizacion de
los juegos de ordenador (Version Kindle). MIT Press. Amazon.com

Taylor, T. L. (2018). Mirame jugar: Twitch y el auge de la transmision en vivo del
juego (Version Kindle). Princeton University Press. Amazon.com

Valentine, R. (2018, 20 de diciembre). La necesidad urgente de los esports de una
diversidad de género visible. GamesIndustry.Biz. https://www.gamesindustry.
biz/articles/2018-12-20-esports-urgent-need-for-visible-gender-diversity

Weiss, T. (2008). Influencias culturales en el comportamiento de adopcion
hedénica: Proposiciones sobre la adopciéon de video competitivo y juegos
en linea de computadora. Actas DIGIT 2008. https://aisel.aisnet.org/di-
git2008/7

Weiss, T. y Schiele, S. (2013). Mundos virtuales en contextos competitivos:
Analisis de las necesidades de los consumidores de esports. Mercados elec-
tronicos, 23(4), 307-316. https://doi.org/10.1007/s12525-013-0127-5

Mujeres en los juegos. (2022). Sobre nosotros. Mujeres en los juegos. https://
www.womeningames.org/about-us/

= 164


https://doi.org/10.1080/08838151.2021.1958815
https://doi.org/10.1080/08838151.2021.1958815
https://www.gamesindustry.biz/articles/2018-12-20-esports-urgent-need-for-visible-gender-diversity
https://www.gamesindustry.biz/articles/2018-12-20-esports-urgent-need-for-visible-gender-diversity
https://aisel.aisnet.org/digit2008/7
https://aisel.aisnet.org/digit2008/7
https://doi.org/10.1007/s12525-013-0127-5
https://www.womeningames.org/about-us/
https://www.womeningames.org/about-us/

CAPITULO 10
Percepciones negativas asociadas a los esports
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Bruno Duarte Abreu E
Jose Luis Eguia Gomezg

Introduccion

pesar de su extrema popularidad entre el publico mas joven, los video-

juegos suelen tener una connotaciéon negativa, una mala reputacion y

una imagen antagonica (Brookey & Oates, 2015). Es clara y notoria
la vision negativa que tiene cierta parte de la sociedad sobre la cultura de los
videojuegos (Shabir, 2017), incluso se puede decir que estos medios se enfren-
tan a una gran barrera cultural (Li, 2016) que es dificil de eliminar. A dife-
rencia de los deportes fisicos y tradicionales, los videojuegos siguen sin ser
aceptados por creencias como generar agresion, adiccion y ludopatia (Pesa et
al., 2017), ademas de ser calificados de inmaduros, ofensivos, y una amenaza
para la sociedad por promover la discriminacion (Tavinor, 2009). Se les acusa
incluso de danar la alfabetizacion, la productividad y la creatividad (New-
man, 2008), de fomentar comportamientos sedentarios (Tavinor, 2009), y de
separar a las personas de la realidad (Li, 2016) por ser una actividad antiso-
cial (Brookey & Oates, 2015) que dana la sociabilidad (Newman, 2008). Mas
recientemente, Giardina et al. (2021), King et al. (2020) y Kiraly et al. (2020)
han destacado el impacto negativo derivado de un uso excesivo de videojue-
gos durante la pandemia del COVID-19. Los esports todavia se consideran una
cultura geek (Taylor, 2012) a pesar de su crecimiento como elemento impor-
tante de la industria del entretenimiento. En este sentido, los esports estan
en riesgo al estar asociados a estereotipos, porque, aunque la distribucion de
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datos incorrectos ha disminuido en los ultimos afnos, ain existe un estigma
social importante en torno a los videojuegos que plantea un desafio para la
promocion de los esports (Taylor, 2012). En este capitulo se habla de las tres
principales percepciones negativas asociadas a los esports: la adiccion, la vio-
lencia y la ludopatia. Incluso se mencionan algunas sugerencias para intentar
mejorar estas percepciones.

La adiccion

Se acusa a los videojuegos de ser adictivos, ya que algunos medios y estudios
han confirmado que jugar durante largos periodos de tiempo conduce a una
adiccion (Shabir, 2017). Para la mayoria de los aficionados, jugar videojuegos
es el trabajo ideal de sus suefios y la feroz competencia para alcanzar los nive-
les mas altos de exigencia y de habilidad profesional puede llevar a los jugado-
res a tener un estilo de vida agotador. No es raro que los mejores pro-gamers
dediquen diez (Shabir, 2017), catorce (Stivers, 2017) o dieciséis horas al dia
a perfeccionar sus habilidades, y hagan diversos sacrificios para seguir prac-
ticando (Parkin, 2015). En este sentido, los esports no se diferencian de los
deportes fisicos y tradicionales.

Un ejemplo de ello ocurrié en 2017, cuando un jugador profesional de
Overwatch fue hospitalizado por un colapso pulmonar (Collao, 2017). Debido
al deseo de seguir manteniéndose como pro-gamer, continu6 practicando en
el hospital (Stivers, 2017). Un incidente mds grave fue publicado en Europa
Press (2012) cuando un jugador de 18 anos fue encontrado inconsciente des-
pués de pasar cuarenta horas jugando un videojuego en un cibercafé. Estas
noticias nos demuestran que la adiccion a los videojuegos puede alcanzar nive-
les peligrosos (Sentuna & Kanbur, 2016), sobre todo si los jugadores se fuer-
zan al maximo. Los deportes electronicos estan dominados en gran medida por
jovenes que participan en torneos durante un periodo relativamente corto de
sus vidas (Zolides, 2015), y es muy comun que los jugadores profesionales se
retiren a mediados de los veinte afios (Stivers, 2017) debido al deterioro fisico
que sufren (Zolides, 2015) a las lesiones en la mano o en la muneca que sue-
len ser causadas por largas sesiones de practica (Stivers, 2017). Debido a esta
dedicacion y a las extensas sesiones de entrenamiento que requieren los juga-
dores para mantenerse competitivos, es comun que se sufra de lesiones repe-
titivas causadas por las pulsaciones rapidas y constantes de los botones en los
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mandos. Aziz “Hax” Al-Yami, un pro-gamer de Super Smash Bros., tuvo que
abandonar las competiciones dos veces debido a lesiones en la murieca y en la
mano en donde ya le han practicado dos operaciones (Van Allen, 2017).

Desafortunadamente, este tipo de lesiones no son inusuales en los esports
y la naturaleza de algunas de ellas puede llegar a ser tan intensas que impi-
den a los jugadores regresar a las competiciones (Wilson, 2017). Para preve-
nir estos problemas de salud, Levi Harrison se ha convertido en una figura de
la medicina clave en la escena de los esports (TUDN, 2023), tratando a varios
pro-gamers y apareciendo en multiples eventos en los que se dedica a crear
videos para redes sociales con el objetivo de ensenar a otros jugadores cémo
deben jugar para no lesionarse y como deben actuar de manera segura (Wil-
son, 2017) realizando algunos ejercicios. El uso excesivo de videojuegos tam-
bién provoca efectos fisiologicos. Se dice que la exposicion prolongada a los
monitores es capaz de danar neurologicamente el cerebro (Guerrero, 2019) de
manera similar a como ocurre con una adiccion a la cocaina (Stivers, 2017).

Por otro lado, se ha publicado informaciéon que muestra conexiones entre
el uso excesivo de videojuegos y los trastornos como la ansiedad, el aumento
de la agresividad, la depresion, el trastorno por déficit de atencion con hipe-
ractividad y la psicosis (Gonzélez, 2017), que en el caso de los videojuegos a
menudo se conoce como el efecto Tetris (Holden et al., 2018). Este efecto ocu-
rre cuando un individuo se expone a una actividad larga, repetitiva y basada
en patrones que comienza a afectar y moldear su imaginacion y pensamien-
tos. Esta condicion toma el nombre de Tetris porque este fue uno de los prime-
ros videojuegos que cred una legion de jugadores adictos y se basa en patrones.
Medios de comunicacion como la cadena Neox (2019), destacan casos graves
que incluyen ver diversas formas de colores cayendo en la vision periférica des-
pués de jugar a juegos como Candy Crush Saga, Call of Duty o Tetris.

En los casos mds extremos de los jugadores de Tetris, se habla de la capa-
cidad del cerebro para procesar y memorizar informacion, la cual se reescribe
por completo (Ackerman, 2016). Otros ejemplos muestran a jugadores que
han pasado tanto tiempo jugando que han perdido el control de la realidad
y de la vida real (Stivers, 2017). Otros se han sumergido tan profundamente
en el mundo de los videojuegos que han muerto frente a la consola mientras
jugaban. Segun los informes forenses, estas muertes se deben a que los juga-
dores permanecen en la misma posicion durante periodos de tiempo muy lar-
gos y excesivos (Sentuna & Kanbur, 2016). La popularidad de los esports ha
dado lugar a un gran numero de adictos a los videojuegos, especialmente en
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China. Multiples médicos, educadores y padres han mostrado su preocupa-
cion por los riesgos sociales y de salud. Debido a esto, paises entre los que se
incluye Estados Unidos, Japon, Corea del Sur y China, comienzan a recono-
cer la adiccion a los videojuegos como un grave problema de salud. Esto ha
llevado a que el publico en general, los medios de comunicacion y los acadé-
micos se vuelvan mas cautelosos sobre la evolucion de esta industria, espe-
cialmente porque se dirige a adultos jovenes, adolescentes y nifos, que son el
grupo mas vulnerable (Lu, 2017).

La violencia

La percepcion mas presente y asociada a los videojuegos, es que estos inci-
tan a la violencia (Shabir, 2017). Es por ello, que los jugadores de videojuegos
a menudo son percibidos como solitarios inadaptados y sin amigos que pre-
fieren las comodidades de la tecnologia en lugar de estar con otras personas.
Esto conduce al estereotipo de jugador obsesivo, peligroso y desequilibrado.
Por lo tanto, a menudo se dice que cualquier acto de agresion y violencia (e.g.
tiroteos en escuelas) se debe a una alta exposicion a los videojuegos (New-
man, 2008), pero muchos de estos estudios carecen de rigor cientifico (Karde-
felt-Winther, 2017).

El verdadero problema que enfrentan los esports es la influencia que pue-
den llegar a tener los medios de comunicacién en la sociedad. El tema de la
violencia causada por los videojuegos empez6 a ser difundido en medios masi-
vos, como la prensa digital, a raiz de los diversos casos de tiroteos en escuelas
de Estados Unidos de América, atribuyendo en gran parte la culpa al género
shooter. Uno de los casos mas populares fue Counter-Strike (Mateo, 2018). El
centro de secundaria de Lakeview High School de Cortland cancel6 en 2018
un ambicioso programa de esports que iba a permitir que los alumnos pudie-
ran jugar y competir con Counter Strike, asi como la posibilidad de acceder a
una beca para competir. La Casa Blanca, comandada por Donald Trump, puso
en su punto de mira a los videojuegos (Brugat, 2019), llegando a publicar
un video con videojuegos que se consideraban “violencia extrema”. Siempre
existe el riesgo de que existan prohibiciones a aquellos videojuegos violen-
tos en los mercados nacionales, y que pueden incluir a videojuegos que estan
directamente relacionados con los esports. Otro caso de escepticismo hacia
la saga de Counter-Strike pudo verse cuando en 2016 la empresa Wustenrot,
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excluy¢ al videojuego Counter-Strike de sus actividades de branding durante
la edicion ESL 2016 Fruhlingsmeisterschaft (Stroh, 2017). Mas tarde en
2019, el expresidente Trump volvié a la carga en los medios de comunica-
cion, cuando dos tiroteos masivos tuvieron lugar en un mismo fin de semana,
en El Paso, Texas, y en Dayton, Ohio, acusando a los videojuegos de la vio-
lencia y de las muertes ocurridas. La polémica se levanto por esta acusacion
hacia los videojuegos, mencionando que los videojuegos son una de las causas
de la normalizacion de la violencia que deriva en estos ataques, no se podria
haber perpetrado la matanza por convicciones racistas y supremacistas. La eti-
queta #VideogamesAreNottoBlame (La culpa no es de los videojuegos) se vol-
vi6 trending topic en Twitter en Estados Unidos y en Europa.

La ludopatia

Segtin Macey and Hamari (2018), existe una extensa literatura sobre la aso-
ciacion del uso de videojuegos con conductas potencialmente problematicas,
incluida la ludopatia. Por supuesto los medios de comunicacion también han
hablado del tema (TUDN, 2023). Sin embargo, Macey and Hamari (2018),
también indican que los apostadores ya apostaban antes de jugar videojuegos
y desarrollaban un comportamiento problematico.

Una de las razones es que el dinero es un potente reforzador para jugar, y el
jugador patologico, para recuperar el dinero perdido, se enfrasca en una espi-
ral porque sabe que alguna vez podra ganar (Carbonell X, et al., 2009). Las
investigaciones también han demostrado que las personas que se dedican a
apostar en esports estan mucho mas involucradas con los juegos de azar que
en otras dreas. Especificamente los investigadores encontraron, que los apos-
tadores de juegos de azar que ahora estan en esports participan en una gama
mucho mas amplia de actividades de apuestas y se arriesgan con mucha mas
frecuencia (Gainsbury et al., 2017b).

Mientras que los apostadores deportivos tienden a apostar al menos una vez
por semana, los apostadores que acaban de llegar a los esports (y ya son apos-
tadores) tienden a hacerlo al menos una vez al dia (Gainsbury et al., 2017a).
Ademas, estos apostadores no muestran preferencia por las actividades basa-
das en habilidades, ya que también participan en actividades de apuestas cuyo
resultado es completamente aleatorio (Gainsbury et al., 2017b). Debido a que
son muy jovenes, estos apostadores son mas propensos a desarrollar adiccion
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a los juegos de azar. También en su estudio Gainsbury et al. (2017b) creen que
los fans de los esports mas dedicados (los entusiastas de los esports) pueden
ser mas vulnerables al desarrollo de estas dependencias (podria ser debido
a su juventud). Su investigacion ha demostrado que el uso de sitios web de
apuestas en el extranjero son los mas comunes entre la gente interesadas por
los deportes electronicos, y esto puede aumentar la probabilidad de desarro-
llar una adiccion a los juegos de azar.

Aunque la industria de los juegos de azar en esports es bastante joven,
(comenzoé oficialmente en 2010), se estima que el mercado de apuestas de
esports sera mas grande que toda la economia de los esports (Gainsbury et al.,
2017a). En 2014, Pinnacle sitio web de apuestas en linea, report6é un millén
de apuestas de esports (Schneider, 2015). Segtn el responsable de Pinnacle,
Marco Blume, los esports se han convertido en su séptimo mercado de apues-
tas mas popular, superando al rugby y al golf. Blume también afirmo que los
juegos de azar en los deportes electronicos estan creciendo a un ritmo sin pre-
cedentes y que espera que superen al hockey, al tenis y al futbol en un futuro
cercano (Winnan, 2016).

Seguin Gainsbury et al. (2017a), en 2016, habia 6.5 millones de personas
apostando aproximadamente $5.5 mil millones. Sin embargo, Shabir (2017)
afirma que la empresa de investigacion de mercado, Filers & Krejcik Gaming,
calcul6 para 2016 que las apuestas en esports superaron los $8 mil millones.
En relacion a 2020, se estima que las apuestas de dinero real en esports podrian
alcanzar entre $10 mil millones (Griffiths, 2017) y $23 mil millones, con 19
millones de clientes e ingresos de alrededor de $1.8 mil millones (Winnan,
2016). Estos prondsticos son validados por literatura reciente que indica que,
en 2020, la suma de las apuestas totales realizadas en esports fue de $14 mil
millones (Bassam, 2020) y los ingresos globales de las apuestas alcanzaron los
$1.8 mil millones (Sportskeeda, 2020). La popularidad y el crecimiento de las
apuestas en esports han alcanzado niveles tan altos que los principales ope-
radores de apuestas del mundo han incluido opciones de apuestas de esports
entre sus ofertas de apuestas (Shabir, 2017). Incluso los casinos fisicos estan
cada vez mas interesados en albergar competiciones de esports.

Como puede verse, las apuestas en esports han crecido y pueden incitar a
las personas a apostar, sobre todo si ya eran apostadores (Macey & Hamari,
2018), lo malo en este punto es que los apostadores son cada vez mads jove-
nes y tienden a participar con mucha mas frecuencia en las apuestas. Como
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resultado, esta audiencia joven es mucho mads propensa a desarrollar proble-
mas de adiccion a juegos de azar (Gainsbury et al., 2017b).

La otra cara de la moneda

En los pdrrafos anteriores, se han comentado casos, estudios y noticias de
diversos medios de prensa digital que ejemplifican las percepciones negativas
que existen hacia los videojuegos y su relacion con la adiccion, la violencia y
la ludopatia. Veamos ahora el lado positivo. Kardefelt-Winther (2017) indica
que, en muchos de estos estudios donde se habla de la relacion entre video-
juego adiccion, violencia y ludopatia se ha podido evidenciar poco rigor cien-
tifico, o que los resultados presentan efectos tanto positivos como negativos,
por lo que no se deberia de demonizar al videojuego.

Esto no es nuevo, algunos estudios en el campo de la psicologia también se
han esforzado en mostrar efectos tanto positivos como negativos (beneficios
y riesgos) en relacion con los videojuegos en términos de atencion, funcio-
nes ejecutivas, memoria de trabajo y otras habilidades cognitivas. Pero presen-
tan una descripcion general de los resultados de la investigacion, utilizando
métodos experimentales y exploratorios, los juegos se analizan sin distinguir
entre los géneros y la tematica del juego, y ninguno de los articulos profun-
diza en el contenido, la estructura narrativa del juego y como esto podria cau-
sar beneficios o riesgos especificos (Contreras-Espinosa, Serra, Terron, 2019).
Son necesarios mds estudios empiricos para confirmar si existe una relacion
directa entre videojuegos adiccion, violencia y ludopatia. Las investigaciones
deberian tener en cuenta el contexto vivido por el jugador, la edad, el género
y el tipo de adiccion o violencia desarrollada, y como esta se relaciona con el
género, contenido o estructura narrativa del juego. Los géneros de cada juego
pueden influir en las capacidades cognitivas y habilidades y la mecanica de
cada uno de ellos, podria conducir a ventajas y desventajas concretas. Es nece-
sario ahondar mas en las acciones conscientes del proceso de juego en lugar
de enfocar los resultados en un resultado especifico o un logro especifico.

Billieux et al. (2019) y Carbonell (2020) ademas advierten de que no se
deben generar sobrediagnosticos, ya que la mayoria de estos no se basan
en datos fiables y son los que danan a la imagen del videojuego. El video-
juego es clave en la adquisicion de conocimientos, normas sociales y relacio-
nes interpersonales, roles de género, habilidades, en el desarrollo emocional

171

@
&

>



RUTH S. CONTRERAS ESPINOSA / BRUNO DUARTE ABREU E / JOSE LUIS EGUIA GOMEZ

y ayudando al desarrollo cognitivo (Viejo et al., 2018). A esto se suma la
mejora de la percepcion visual, la creatividad, la atencion o las funciones eje-
cutivas (Blumberg et al., 2019; Nuyens et al., 2019). Si bien, una gran parte
de los videojuegos mas consumidos son violentos, es logico por tanto pre-
guntarse si ello no puede estar incidiendo en la interiorizacion de valores
contrarios a la convivencia, la normalizacién de la violencia o en el aumento
del ciberacoso. Es precisamente en esto donde los trabajos de Teng et al.
(2020) o Zhao et al. (2020) inciden. En cuanto a la relacion con la ludopatia,
Macey and Hamari (2018), publicaron que, aunque la adiccion a los video-
juegos tiene una relacion con los juegos de azar, los apostadores ya aposta-
ban antes de jugar videojuegos. Los autores defienden que no es la vertiente
del videojuego la que fomenta la adiccion a los juegos de azar o a apostar, es
su vertiente deportiva.

Los esports no son los responsables de atraer a las personas que no apues-
tan al mundo de las apuestas. Defienden en base a datos empiricos, que los
jugadores que han encuestado, y que dicen realizar apuestas en esports, han
estado apostando en otras dreas antes de ingresar al mercado de apuestas de
esports. Esto indica que aquellos que ya estaban muy involucrados con los
juegos de azar se han pasado a apostar a los esports y no que los esports estén
alentando a los no jugadores a que se dediquen a apostar. Estos datos conclu-
yen que investigaciones anteriores en las que una parte significativa de aposta-
dores en linea eran adictos o que tenian problemas con juegos de azar, ya eran
adictos a las apuestas incluso antes de comenzar a apostar en linea (Gainsbury
etal., 2017b).

Por otro lado, podriamos hablar de que gracias a los videojuegos se estdan
profesionalizando actividades realizadas en ellos. Muchos jugadores son cons-
cientes de las nuevas oportunidades que estan surgiendo en el desarrollo de
videojuegos o a través de los esports (Establés, Guerrero, Contreras-Espinosa,
2019). Y los jovenes practicando, se estan profesionalizando en competiciones
de esports, adquiriendo habilidades y conocimientos que no se trabajan en un
ambito de educacion formal y reglada. Para la profesionalizacion, es necesa-
rio considerar que es necesario entrenar, tanto dentro como fuera de los entor-
nos reglados, para obtener competencias que los preparen en su transicion de
amateurs anénimos a microcelebridades generadoras de negocio y atencion
(Establés, Guerrero, Contreras-Espinosa, 2019).

La creacion de un entorno y una atmosfera mejores en general tanto para

& jugadores amateurs como para pro-gamers puede dar lugar a una mayor base
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de fans, asi como a posibles oportunidades de crecimiento para los esports
(Stroh, 2017).

Medidas para mejorar las percepciones

Tal como pasa con los deportes fisicos y tradicionales, en los esports existe la
necesidad de analizar el impacto de los videojuegos en los jugadores, y pos-
teriormente trasladar dicho conocimiento a recomendaciones concretas para
la industria y para los jugadores. Es necesario crear recomendaciones y estra-
tegias que aseguren que los jugadores y todos aquellos relacionados con los
esports se sientan seguros, alejados de riesgos como la adiccion, la violencia o
la ludopatia. Esto podria dar como resultado menos historias con casos extre-
mos que describan mas riesgos que beneficios. Existe la necesidad de abordar
desde una perspectiva comunitaria y educativa, concienciando a los jugadores
y todos los actores alrededor de los esports del riesgo de jugar de manera des-
controlada, de la violencia que existe en los juegos y de las consecuencias de
caer en la ludopatia. Esto se deberia de hacer informando a los padres de la
conveniencia de prestar especial atencion a cuanto tiempo y con qué frecuen-
cia los mas jovenes juegan a videojuegos, y qué juegos juegan.

A nivel profesional, la supervision de un entrenador, o supervision paren-
tal para quien inicia como jugador, al igual que en todo el ambito de la pro-
mocion del uso saludable de la tecnologia o de la lucha contra el ciberacoso,
se ha mostrado como una variable moduladora fundamental (Martin et al.,
2021). Los resultados de algunos estudios refuerzan la necesidad de invertir
en promocion de actividades saludables, en educacion, y en sentido amplio,
para prevenir adicciones (Stroh, 2017). Parece pues fundamental, que en los
esports, el desarrollo de competencias digitales saludables, que incluye el con-
sumo critico de medios como el videojuego es fundamental.

Conclusion
Existen varios elementos que promueven la percepcion negativa asociada a
los videojuegos, y, en consecuencia, a los deportes electronicos en general. La

adiccion a los videojuegos a menudo hace que los jugadores vayan mas alla de
sus limites y no escuchen a sus cuerpos, realizando un esfuerzo por ingresar
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a la escena profesional de los deportes electronicos o por simplemente seguir
jugando los videojuegos que les apasionan. Esto puede incluso llevar a algu-
nos a descuidar su vida diaria y a dar como resultado no solo lesiones fisicas,
sino lesiones psicolégicas. En otros casos, muy poco comunes, incluso estos
excesos pueden llegar a conducir a los jugadores a la muerte.

La sociedad todavia percibe que la mayoria de los videojuegos son violen-
tos e incitan a los usuarios a realizar actos agresivos. Esto ha llevado a que
los videojuegos, y los esports, sean percibidos como poco recomendables, y
que los jugadores sean vistos como personas antisociales y peligrosas. Se dice
que varios actos de violencia han sido promovidos por jugar. Los medios de
comunicacion tradicionales (como la prensa) son mayoritariamente responsa-
bles de la difusion de informacion en donde normalmente no se utilizan datos
empiricos ni comprobados.

A esto se une la popularizacion de los deportes electronicos (junto con
la popularidad de plataformas de streaming como Twitch y YouTube) que ha
incentivado a varias personas a apostar sobre quién ganara en los partidos de
esports. El numero de apuestas en los deportes electrénicos crece y esto es pre-
ocupante, especialmente porque muchos de los fans de los deportes electroni-
cos son menores de edad y apuestan en paises donde las apuestas son ilegales.

Pero la realidad es que ain existe una gran falta de evidencia cientifica
empirica, rigurosa y confiable para respaldar muchas de las afirmaciones de los
medios de comunicacion y que promueven la vision negativa sobre los depor-
tes electronicos. De hecho, algunos estudios demuestran que los videojuegos
pueden ser beneficiosos para todos aquellos que los utilizan, y esto incluye a
ninos y a adultos. Sin embargo, los efectos positivos no son tan ampliamente
difundidos probablemente porque estas noticias no llaman tanto la atencion
como las noticias sobre los supuestos efectos negativos. Los riesgos son mas
llamativos que los beneficios. Este enfoque en las historias sensacionalistas es
una de las principales razones que promueven la desinformacion en torno a
los videojuegos y a los deportes electronicos. Es principalmente esto lo que
promueve su vision publica negativa.

Para mitigar estas opiniones negativas, el primer paso puede ser crear reco-
mendaciones y estrategias para todos aquellos relacionados con los esports,
paralelamente, invertir en la creacion (y difusion) de estudios cientificos con-
fiables. Aun asi, se debe suponer que jugar videojuegos durante demasiado
tiempo no es saludable, que algunos videojuegos son demasiado violentos

& bara algunos grupos de edad y que las apuestas entre menores realmente estan
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sucediendo. Para disminuir estos problemas, padres, maestros y entrenadores
deben mostrar a los jugadores los peligros de los videojuegos y educarlos en
un uso saludable de estos. También seria prudente que todos aquellos invo-
lucrados en este ecosistema, incluyendo a los desarrolladores de videojuegos,
promovieran informacion sobre los riesgos asociados a los juegos.
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