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INTRODUCCION: HUMANO JUGUETON Y JUGOSO

Cuando planteé que mi investigacion principal como antropélogo iba a consistir en estu-
diar a las personas que juegan y que reciben un salario a cambio, todavia no habia supe-
rado ni un curso completo del Grado. Recuerdo que, al iniciar aquel verano, me puse en
contacto con un profesor para preguntarle qué narices habia que hacer en el campo, en
qué consistia observar, porque queria empezar a ser antropdlogo ya y desplazarme a un
lugar repleto de personas conectadas por los videojuegos, un evento de tres dias: mafana,
tarde y noche.

El profesor hizo lo que pudo con mi ingenuidad. Me dio algunas pautas de como acumular
y archivar la informacion de manera sistematica y me sefial6 que después de obtenerla la

reservase unos anos.

En el campo senti que mas o menos habia hecho el ridiculo, aunque creo que la gente no
se daba cuenta. Incluso hice algunos contactos que me vinculaban con otros lugares aje-
nos al evento, pero conectados con la problematica que hoy en dia estudio. Hice un mon-
ton de dibujos, preguntas a gente aleatoria, escuché a empresarios, gamers, profesores de
universidad, desarrolladores de videojuegos, conferencias de inversores. “Entrevisté” a
un gamer profesional con la grabadora encendida, aunque parecia que me hablaba en
chino, diciendo algo de un “Split”, que se sentia “focuseado” en la mayoria de las partidas,
de que estaba esperando a la proxima “season” para cambiar sus “macros”. Creo que ese
joven se estaba dando cuenta de que era un Neandertal consumiendo su oxigeno, pero era
tan amable que no se quiso mofar, porque yo queria descubrir algin tipo de problema
relevante para la humanidad y mis preguntas se podian tirar directamente en el WC.

Durante la entrevista, no di me cuenta de que una camara de television me estaba gra-
bando. A la reportera, que estaba esperando a que terminase para entrevistar al joven
Fabrizzio, se le agoto la paciencia, asi que considero adecuado irrumpir entre los dos con
una sonrisa gque no le cabia en la cara, y me pidi6 por favor que le dejase, que entraban en
directo en veinte segundos. Noté que a Fabrizzio le tocd un poco las narices que le cediese
mi puesto. Escuché las preguntas que le hicieron y me subieron la autoestima. Ademas,
el joven gamer le estaba respondiendo de la manera mas robdtica y premeditada posible.

Se notaba que le habian realizado las mismas preguntas decenas de veces.

Tras finalizar, se dio la vuelta y volvié hacia donde estaba yo, y me dijo: te voy a respon-

der a sus preguntas: en referencia a la principal pregunta que me hacen todos, yo viajo




por el mundo y juego, se me da muy bien, soy de los mejores. Algunas veces me quedo
alucinado, estoy en ciudades y paises que no son el mio y la gente me para por la calle,
me pide fotos o autdgrafos. Pues bien, soy mileurista. En ese momento le respondi: no
me interesa la jugosidad. No sé por qué dije esa palabra, jugosidad. Creo que lo que
queria es dejarle claro que no me interesaban los datos morbosos, iba entrenado de casa
para no dar esa sensacion. El no entendié lo que queria decir con jugosidad, dificultado

ademas metonimicamente por su origen italiano, pero vamos, que yo tampoco.

Casi seis afios después revisando los dibujitos y la informacidn recopilada me preguntaba
cémo se puede conjugar fama y mileurismo en este sector, y ademas tenia encima de la
mesa todo un ecosistema relativamente representado con el que poder planificar un pro-

yecto de investigacion.

La investigacidn consiste en conocer el ecosistema y descifrar los significados y relacio-
nes que giran en torno a la profesionalizacion del gamer como un proceso relativamente
novedoso que estd penetrando en el territorio espafiol de una manera peculiar hasta llegar
al espacio riojano. Tras finalizar la investigacién, puedo confirmar mis sospechas de que
es un trabajo para la Antropologia de la Educacion y de que el asentamiento diverso de
esta forma de profesionalizarse tiene grandes implicaciones socioculturales observables
y conectadas en una red de relaciones. La pretension principal es responder multidimen-
sionalmente a estas dos preguntas: ¢De qué factores depende el progreso de un neofito en
los procesos de profesionalizacion gamer hasta alcanzar la remuneracion? ¢Por qué lo

consiguen tan solo uno pocos de los miles que lo intentan?

EL SER HUMANO COMO JUGUETON NATO

Con los afios, he regresado varias veces a ese evento, y siempre me parecio un calco del
anterior. EI humano juguetdn se me resistia porque no encontraba la manera adecuada de

enfocar su proceso.

Decidi reconfigurar mi trabajo para este fin actual modificando mi mirada, mi lente, mi
escala, y encontré algunas respuestas, empezando por la mayor chorrada del universo.
Encontrandome en la playa tumbado con unos cuantos calimochos encima, me quedé
mirando ensimismado a un abuelo jugando con su nieta, que podria tener unos cinco o

seis afios. Estaban en frente mio jugando a las palas, ese magnifico juego en el que dos




tablerillos contrachapados con una forma circular y un mango golpean a una pelota pro-
duciendo un ruido muy caracteristico una vez se han acordado las distancias en funcion
del nivel de habilidad.

Pues bien, cuando la pelota se caia al suelo, el abuelo seguia el orden de una puntuacion:
4-1; 5-1; 5-2. Ademas, en ocasiones se dejaba ganar algun punto, no obstante, no lo disi-
mulaba. De una manera u otra le hacia saber a su nieta que le habia regalado el punto,
como si estuviese en juego la pérdida de su honor o algo parecido. En una ocasién me
llegd a guifiar el ojo después de fallar a proposito. Me quedé petrificado diciéndome:
¢ Qué sentido tiene esto? Para qué necesita un abuelo puntuar un juego tan absurdo, si
no se juega nada. Su nieta no es un enemigo natural ni un rival con el que medirse, no es
una persona contra la que competir, tiene cinco afios maldita sea. ¢La victoria estara en
hacer que el otro se agache?, ;en el acto de rebajarse por debajo de su altura?, ;qué narices?
Supongo que el humano es un jugueton nato. El caso es que el extrafiamiento me ha pro-

porcionado un sitio por el que empezar este trabajo.
JUGAR

El juego en la literatura especifica de las Ciencias Sociales se ha conseguido conceptua-
lizar como una cualidad humana presente en todas las sociedades (Huizinga, 2002). Aun-
que se centra en la materia cultural, Huizinga también hace referencia al desarrollo del
juego como algo previo al Homo Sapiens al estar presente en otras especies animales. En
efecto, otros animales también tienen embates que van mas alla de las situaciones limi-
nales en enfrentamientos a vida o muerte para prevalecer sobre el oponente llegando hasta
el final. Un término interesante es la paidia (Caillois, 1986) como un impulso ludico, una
expresion feliz que no se sostiene bajo una sustancia cultural reglada, una forma de juego

naturalizado como manifestacion vital.

Cuando al juego se le ponen reglas es cuando pasa a formar parte de la vida humana. Un
rasgo caracteristico del juego es el agon, también compartido por otros animales en su
version irracional y que esta sobradamente ilustrado (Huizinga, 2002 [1938]; Echeverria,
1980; Caillois, 1986; Enriz, 2011). El agon es una contienda, un enfrentamiento, para
algunos una cuestion de mérito personal al tratar del honor y de la igualdad de condiciones.
Los humanos incorporamos reglas a los embates. De ahi que en la literatura sobre el juego
se ofrecen multiples clasificaciones: juegos de azar, de pelota, de destreza, canciones y
juegos de palabras; juegos que se enfrentan contra uno mismo. En el juego competitivo



se gana prestigio y honor, Huizinga sefiala, ademas, que si se incorporan elementos como
pudiera ser el patriotismo o la eleccion de un bando, las victorias y el honor también se
suman al resto de miembros de del grupo! del ganador. Ganar guarda una estrecha rela-

cion con el juego segun el autor.

El juego tiene otras caracteristicas, fundamentalmente, su carécter ludico se ha podido
comprender como practicas que estan fuera de lo serio, de las responsabilidades de la vida
cotidiana (Huizinga, 2002), el juego esta dentro de la magia de estar vivos, se comienza
a partir del nacimiento y las carantofias y continla hasta la vejez como entretenimientos
varios para no perder el “hechizo” del descanso de las responsabilidades. Echeverria
(1980) dice que hay tiempos "llenos" y tiempos "vacios" que se llenan con el juego, lo

que refuerza la idea de estar fuera de lo serio.

Culturalmente el juego también se puede comprender desde el concepto econémico de la
incrustacion (Polanyi, 1989). El juego también tiene la capacidad de penetrar en el resto
de un todo. Huizinga (2002) expresa algunos ejemplos romanos y griegos y las funciones
del juego como un elemento cultural que no se puede fragmentar con independencia del
resto de instituciones. Geertz (2003) durante el trabajo de campo en la sociedad balinense
expone la relevancia de las rifias de gallos en las identificaciones grupales, esto se mani-
fiesta con gran contundencia durante la escapada que tuvo el propio autor junto con su
mujer de la policia colonial, situaciones habituales donde los balinenses se ponen en pe-
ligro con el proposito de persistir en su tradicion con el juego. Segun Geertz, las rifias
influyen en el desarrollo y los aprendizajes de la gestion emocional del grupo, en el cum-
plimiento de las normas, en la pasion y el enamoramiento del publico, en los acuerdos
comunes que trascienden en la vida social mas alla de las peleas. El juego construye cul-

tura.

Mas alla de las conceptualizaciones del agon, la contienda, el honor, la victoria, la pasion
de las masas en el sentido del juego profundo de Geerz (2003), el juego y la competicion
se observa en otras facetas de la vida cotidiana en las que he puesto el foco desde mi

primer extraflamiento. VVoy a poner algunos ejemplos.

1 véanse las olimpiadas, las victorias de la seleccién espafiola de futbol en los mundiales y la gente en las
calles festejando.



La liga de madres y padres

Son dificiles de contar las veces que las personas de un contexto de padres, madres y
crianza tienen algun comentario acerca de sus hijos que habitualmente les sitGa en una
notable posicion. También he escuchado ejemplos que sefialan aspectos que sus hijos no
han alcanzado, pero no son tan habituales, y en ocasiones han sido para justificar alguna

dificultad especifica.

Existe un listado de “items” que los nifios adquieren “normotipicamente” a una edad de-
terminada desde un punto de vista pedagdgico (con X meses pronuncia X palabras: el
gateo, andar, los nimeros, conjugar, encajar, etc.). Multitud de personas se centran en ese
listado para asociar y vincular relaciones biunivocas que generalmente salen de ese marco
temporal en términos positivos: escuchar que un hijo diferencia los colores antes de lo

esperado: “creo que es de altas capacidades”.

Dos nifios y una nifia estan merendando en una mesa. Los chicos de una madre y la chica
de otra distinta. Los dos primeros terminan el platano con gran velocidad, la tercera va
mas despacio. Cuando ellos terminan el platano les saca un cacho de bizcocho. La otra
gue no ha terminado todavia protesta y se pone a llorar intentando coger el bizcocho del
de al lado. La madre de los dos, con cierta preocupacion, sefiala que lo siente, para decir

finalmente: “es que en esta casa ya saben que el bizcocho va después de comerse la fruta”.

En un grupo de Wasap de maestras de un colegio, una de ellas envia un video de su hijo
pequefiito y de como intentaba ponerse él solo los pantalones, destacando la intencién tan
temprana que tiene con eso. Una maestra, mientras otro le cuenta que su hija se esta po-
niendo enferma todas las semanas desde que ha entrado en la guarderia, le contesta que
sus hijos no se pusieron enfermos nunca. Una madre muestra como su hijo hace encaja-
bles ordenados por las letras del alfabeto mientras la otra madre le dice: “anda, el alfabeto,
[no es un poco pronto?”, a lo que la otra le contesta: “es que parece que ha salido muy
inteligente”. Una madre me cuenta que su hijo ya gateaba a los 6 meses, y que empez0 a
caminar con menos de un afio. Tras hacer una pequefia prueba a un padre, al que le digo:
la hija de fulanito no gatea con estos mismos meses, me ensefia un video donde se ve
como su hija si gatea, y ademas ofrece algunas sugerencias referentes a su manera de
entender la educacién y la ausencia de sobreproteccion en su casa. La liga de padres y
madres no tiene reglas establecidas ni hay un acuerdo comun, es una competicion tangible

todavia sin organizar.



La contienda dialéctica

En una reunion observada entre distintos representantes de asociaciones que trabajan con
la infancia-adolescencia y el riesgo de exclusion social, trataban de seleccionar una serie
de juegos que se iban a desarrollar posteriormente en un instituto durante la celebracion
de la primera semana y arranque del curso, que se habia concebido como algo ludico y

habian contratado a estos especialistas para su organizacion y ejecucion.

Tras exponer los juegos que habian seleccionado las diferentes asociaciones, una de ellas
traté de intervenir sobre los mismos, argumentando desde un punto de vista pedagdgico
gue no era necesario crear perdedores y ganadores en esos juegos de recreo, sino que los
juegos, al ser profesionales de la pedagogia, se deberian orientar a neutralizar ese resul-
tado y tratar de que todos los participantes, de una manera u otra, ganen. La discusion
entre técnicos de la educacion se torné acalorada durante un rato, decantandose final-
mente hacia los posicionamientos que neutralizan el resultado habitual del agon, sin darse
cuenta que, pese a defender que las relaciones no deberian fundamentarse de esa manera,
la propia defensa de ese posicionamiento se llevd al terreno politico hasta disponer de la
capacidad de decidir y repercutir sobre los demas, es decir, un ejercicio de poder que salio
victorioso a su favor, una contienda bien ejecutada por su parte, un embate con ganadores

y perdedores.
EL CASO VILLEGAS DE LOGRONO

El caso de la AKB CREW es un breve relato etnogréfico, retrospectivo, de utilidad com-
parativa sobre el proceso de incorporacion que atraviesan los neofitos en una pequefia
comunidad de préactica (Wenger, 2001) de unas veinte personas. Se va a centrar en la
“circulacion de artefactos” que mas adelante serd relevante para este estudio, y en la emer-
gencia espontanea del juego en determinadas circunstancias y algunas funciones que

ocupa en la estructura social del grupo.

La AKB es un conjunto de adolescentes unidos principalmente por las influencias del rap
norteamericano y los que consideraban cuatro “elementos” dentro del mismo movimiento
del Hip-Hop: grafiti, breakdance, DJ (el que pincha) y MC (el que canta). Pese a ser ado-
lescentes provenientes de diferentes institutos, se sentian unidos por las practicas en co-

muan y se relacionaron a través de las mismas durante unos afios hasta que el grupo se



consolido y se etiqueté como AKB CREW?, y es en ese contexto de los afios 2002-2003
donde se situa el objeto de interés, cuando estos jovenes tenian entre los dieciseis y los

veinte afios, todos ellos varones.

La pandilla logrofiesa se establecié como una jerarquia simbolica con miembros mas ve-
teranos, distintas denominaciones (miembro “gold”, “premium”, “menor”, etc.), que afia-
dieron a sus rutinas una “sede” a la que llamaron “chamizo” o “local” que pagaban men-
sualmente entre todos mezclando en algunos casos miembros de otras pandillas para re-

ducir el coste.

En este local se produjo una convivencia sistematica, un estilo de vida. Era un local con
dos plantas. La de abajo muy espaciosa, con una barra tipo bar, dotada de nevera, micro-
ondas, sofas, mesa de pin pon, saco de boxeo, espacios para el grafiti, equipo de masica,
un bafio, almacenaje de trastos y una escalera inestable para subir a la segunda planta.

En la segunda planta: sofas, television, DVD, una pequefia sala con ordenadores viejos
conectados por LAN, estanterias, etc. El suelo de la segunda planta era de aglomerados
humedecidos con riesgo de derrumbe. El lugar en general estaba carente de cualquier tipo
de concepto de higiene que sea razonablemente convencional para el contexto logrofiés.
El local se encontraba en una constante sobrecarga y acumulacién de basura, restos de
comida tanto por las mesas como por los suelos pegajosos, en ocasiones ratas que trataban
de eliminar con una carabina, multiples ceniceros hasta arriba de colillas y “chustas” de
porros; sustancias de diferentes indoles: saliva, semen, vémito, sudor, secreciones nasales,
presentes en mesas, sofas, sillas, banos, paredes... Los turnos de limpieza que fueron
funcionales en algiin momento inicial, claudicaron progresivamente ante la irresponsabi-
lidad, la pereza, la indiferencia, hasta conseguir un habitaculo aversivo para muchas per-

sonas ajenas al mismo. La mierda atrae mas mierda, comentaban.

La convivencia en el local superaba en la mayoria de los casos el tiempo que pasaban las
personas en sus respectivos hogares. Algo habitual era ver dormir alli a diferentes perso-
nas, fulminadas por el ciego®. Durante el dia a dia: musica, alcohol, algunas drogas, una

jerga muy especifica con introducciones Iéxicas originales y comprensibles tan solo en

2 AKB CREW es simplemente una pandilla rapera callejera mas de Logrofio imitando a las bandas norte-
americanas, sus estéticas, sus discursos, sus conductas, su musica, sus danzas, etc., influenciada notable-
mente por la apertura a los imaginarios colectivos y clichés etnograficos producidos por el acceso a in-
ternet.

3 Consideraban “ciego” al estado mental y fisico generado por el consumo de hachis y marihuana.
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ese contexto, comida basura, conversaciones en torno a la musica, la ideologia, la politica,
los videojuegos; posicionamientos antirracistas, antinazis, antisistema; vandalismo, ido-
latrias hacia gansteres y raperos del gueto que establecian numerosas influencias obser-

vables.

Tres de los miembros del chamizo, después de percatarse de la relacion entre la codeina
y la musica de Pimp C y DJ Screw, raperos negros de Texas, investigaron y descubrieron
que tenian algunas canciones que habian “chopeado”. Chopear, el “Chopped & Scre-
wed”* es algo asi como bajar los tempos del ritmo y modular la voz mezclando una can-
cién original. Algunos de estos raperos tejanos consumian codeina como el que se bebe
un cubata: un licor mas un refresco. En este caso, codeina mas 7up més hielo y gominolas
en el mismo vaso. El efecto de la bebida produce un letargo que se conecta a la perfeccion
con la musica chopeada, que también estd de algin modo aletargada, produciendo una
inmersion entre el ritmo del cuerpo y el ritmo de la musica mezclada especificamente

para este fin.

Bajo esta consideracion de “artefacto cultural®’ bebible el interés por el descubrimiento
de los adolescentes fue mas alla, asi que consiguieron codeina en una farmacia cualquiera
bajo una marca de jarabe que contiene una gran dosis de la sustancia e hicieron todos los
preparativos. Lo que buscaban era un “ciego tejano”, un juego del rapero tejano como sus
referentes analogos. En la actualidad son numerosos los raperos o traperos que producen
musica en Espafia que muestran la bebida en sus videos. Estos artefactos van y vienen, se

asientan de diferentes maneras y producen diversos efectos en la conducta.

Esta distribucion de artefactos, imitacion y juego es de un interés central para esta inves-
tigacion, cogiendo como referencia a Appadurai (2013) y las explicaciones en torno a las
formas de comunicacién y la comunicacion de las formas. El cronotopo escogido de la
AKB CREW es muy pertinente por ser un contexto de intercambios culturales, primeras
conexiones estables a internet, procesos de incorporacion de migrantes musulmanes en la
calle del local que produjeron un efecto en la alimentacion de la pandilla y la aparicion

de un juego muy peculiar.

4 Un ejemplo de Chopped & Screwed:
https://www.youtube.com/watch?v=sFbL2IreUn8&list=PLdRznQH9uPL6aKI-
FACGskzgeP3CfCNwZ8&ab_channel=SyrupSippa420

5> Entiendo “artefactos culturales” como un elemento transformador de las costumbres de una red hu-
mana concreta (Hine, 2000, en Diaz de Rada, 2020).
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En el local se concentraban también otros aspectos sociales: adolescentes, desempleo,
desmotivacion por los estudios o alta motivacién por la interaccion en el chamizo que les
conducia a saltarse a las ocho de la mafiana la parada del autobus que les dejaba en la

Escuela de Artes para continuar hasta la parada del local y comenzar el ciego temprano.

A este contexto adolescente con una reducida supervision familiar, escasas habilidades
para la cocina, bajo presupuesto y el objetivo de conseguir un buen ciego diario, se le
sumo el establecimiento de los musulmanes en el barrio. Por un lado, el primer Kebab
que se abrid en Logrofio estaba a cincuenta metros del local de los raperos, del que con-
seguian comer por 2,70€ una masa de carne muy saciante, pudiendo repetir varias veces
a lo largo del dia sobre todo los fines de semana. Por otra parte, el hachis se volvié muy
accesible, en ocasiones salian a la calle a esperar la oferta de alguno de los viandantes que

por alli frecuentaban si no tenian otro referente disponible.

El ciego, la alimentacion, los habitos, la musica, producian una inmensidad de contextos
en los que los miembros del grupo se sentaban en los sofas alrededor de una mesa. Comian
kebabs y se hacian porros continuamente sin descansar en todo el dia. Jugaban a un juego
llamado “bingos”, que consistia en un recopilatorio de frases mal pronunciadas, malen-
tendidos, errores gramaticales, lapsus y otros errores que producian la risa ampliada ha-

bitualmente por la marihuana.
Ejemplo 1:

- ¢Quién fuma? (pregunta el poseedor del porro)

- jEl puma! (responde el més rapido)
En caso de empate, prosigue el bingo:

- ¢Quién mata?

- jEl patata!
Ejemplo 2:

- Esta es una ciudad...

- iDe robots, digo de robots, digo de robos!

Con esta dindmica, el que tiene disponible un porro y lo quiere pasar, pronuncia un bingo
y el primero que lo acierta es el que lo recibe. Segin consultas actuales llegaron a acu-

mular mas de dos centenares de bingos. La acumulacion de ciegos, la acumulacion de
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kebabs, de alcohol producia estas reuniones y los estados mentales propicios a cometer
errores linguisticos que a su vez se reutilizaban y reinvertian en el propio juego que en
numerosas ocasiones los producia. Con la acumulacion se podian notar las diferencias
entre los veteranos y los que se encontraban en la periferia del grupo, siendo los primeros
los que mas bingos acertaban y por lo tanto los que mas fumaban, los que mas protago-
nismo y expectacion adquirian ya que tenian mas veces el cetro (porro) y el turno de
palabra manteniendo al resto a la espera, concentrados, a veces euforicos para conseguir

fumar jugando.

Los que se iniciaban a esta practica tenian que ponerse al dia con el conocimiento acu-
mulado, participar en situaciones e intentar ser competitivos en los bingos. Acumular
aciertos suponia ir ganando estatus en la comunidad, relevancia, turnos de palabra. En
otros casos, algunos nedfitos trataban de emular la introduccion de un nuevo bingo co-
metiendo un error de formulacion gramatical o una frase il6gica de manera premeditada
y sin la espontaneidad valorada en las reglas. Este tipo de comportamientos eran cuestio-
nados y motivo de mofa, rechazo o menosprecio, limitando asi la valoracion social, re-
calcando la naturalidad necesaria fruto de la pertenencia y la reproduccién de practicas y
convenciones y no de artificios ajenos al grupo. La pertenencia solo se conseguia a traves
de una interaccién prolongada, que se iba moldeando en una dindmica de aprobacion y
desaprobacion, cambios de roles, responsabilidades, cercanias y afinidades con los miem-

bros del grupo mas veteranos.

En una ocasién, uno de los adolescentes, a modo de venganza planificada por motivos
gue desconozco, se salio discretamente de una conversacion. VVolvié un minuto despues,
con una silla que coloco justo al lado de uno de sus amigos. Se subid, le acerco el culo y
le propici6 una flatulencia a escasos centimetros de la cara. El acto se convirtio en un hito
dentro del grupo por lo que consideraban el dafio moral que se habia producido de una

forma tan elegante.

Descubrieron el potencial que tenian sus flatulencias para el juego. El contexto era muy
oportuno. La dimension socio-econdémica y doméstica de estos adolescentes, el tipo de
musica mas centrado en mover el cuello y escuchar las letras que en bailar, la progresiva
acumulacién de suciedad del local, los food contacts (Fischler, 1980) en una dieta basada
en kebabs, comida rapida, snacks, alcohol y porros en grandes cantidades produjeron ex-
cesos de gas en el interior de los cuerpos del grupo que, al igual que con los bingos,
supieron reconvertirlo en un juego al que llamaron “La Liga”.
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La Liga también incorporaba elementos de estatus en el interior del grupo centrados en
un ranking subjetivo. Estos jovenes, comenzaron a lanzarse flatulencias en la cara produ-
ciendo un estado de alerta permanente. El propoésito era conseguir la expulsiéon de los
gases lo mas cerca posible de la nariz de otro individuo, contemplando ademas efectos
estéticos, disimulos, estrategias, discrecion, engafios que surtian efecto en la valoracion
del resto de miembros que habian contemplado una “rajada”, como ellos lo llamaban.
Rajada, ginada, rilada, gaseada, “reventarle la cara”, de entre otras. La Liga se convirtid
en una convencién social como un juego competitivo que también tenia efectos en los
procesos de incorporacion de los nedéfitos, que debian conocer las reglas y aplicarlas de
manera adecuada para conseguir una mayor aceptacion y pertenencia. Por ejemplo, estaba

prohibido rajarse en la cara de una persona dormida o con la “blanca”®.

La competicion era muy compatible con las reuniones de los bingos, asi que la gente tenia
que estar atenta a los que querian pasar el porro y a los que querian rajarles en la cara.
Ganar bingos y rajarle en la cara a los mas avispados y veteranos con un estilo depurado
incrementaba el estatus en el interior del grupo. Por ejemplo, dos de las situaciones mas
veneradas que supusieron la muestra de respeto a sus perpetradores fueron: una persona
escondida encima del marco de una puerta, a pulso, sujeto a una barra de dominadas,
esperando a que alguien entrase para reventarle la cara. En otra ocasion, dos personas
consiguieron lo que denominaron posteriormente un sandwich. Sentados en un sof, en
reunion, fumando porros, a uno de los chavales se le callé un mechero al suelo. Cuando
se agachd, la persona que tenia a su izquierda se gir6 con una velocidad sorpresiva para
conseguir contacto directo entre su culo y la nariz de su oponente, consiguiendo la rajada.
Cuando la victima se gird hacia el otro lado tratando indtilmente de evitar la rajada y
profiriendo improperios, la persona que tenia a su derecha llegd a conectarle en el acto
otra rajada que consideraron magnifica por la gran coordinacion, sonoridad, profundidad,
duracion y cercania con la nariz de la doblemente victima. Los jovenes se encontraban
acumulando gas continuamente hasta encontrar la situacién adecuada para darle un uso

ladico.

En tercer lugar y, para finalizar el relato, es la importancia de los videojuegos en el grupo.

En muchas de las reuniones donde se gaseaban y se pasaban los porros, también se

6 La blanca lo llamaban a un estado de ciego que se habia descontrolado, producido normalmente con la
mezcla de alcohol y hachis o marihuana. Esta blanca era algo muy habitual, dejaba a una persona practi-
camente inmovil, en un estado mental y fisico muy vulnerable durante un tiempo raramente superior a
un par de horas. Generalmente era expresado como una situacion en la que la cabeza “da vueltas”.
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pasaban los mandos de la videoconsola jugando al “Tekken Tag”, un juego de peleas
entre personajes muy centrado en las artes marciales y las peleas callejeras. Aqui seré
breve, porque la dinamica de este juego en relacion con la participacién y consideracion

en el interior del grupo es algo semejante a los anteriores ejemplos.

Jugar al Tekken se convirtio en otro elemento estructurador, practicamente un artefacto
cultural de relevancia en la pandilla. Despueés de jugar durante meses a diario y alcanzar
un gran nivel competitivo, realizaron un torneo con diez jugadores. Tras finalizar el tor-
neo, el resultado del mismo influyo en la reestructuracion del estatus a través del namero
de las posiciones en las que cada uno se habia quedado. Se tiraron semanas Illamandose
por el nimero de la posicion: ¢Qué tal “Cinco”? A la tarde he quedado con “Tres” para
ir a buscar a “Uno”. Las personas que habian participado en el torneo y que se relacio-
naban entre si, tenian un derecho implicito a hablar con superioridad a los que estaban
por debajo en ese ranking. Pese a que se tomaba como una broma, la broma iba mas alla.
Por ejemplo, si una persona conducia para ir a un concierto e iba con otros dos comparie-
ros, el que habia quedado por encima en el torneo podia elegir ir en el asiento de adelante.
Estas ventajas, también se utilizaban de manera jerarquica para otras situaciones, incluso
modificando la manera con la que se dirigian hacia los demés: “Seis”, pillame una cer-
veza de la nevera, le dijo el nimero “Cuatro”. Entre broma y broma se barajaba y se
solicitaban nuevos torneos para nuevas reestructuraciones sociales. La broma contenia

algunas seriedades en las aplicaciones practicas en términos de superioridad/inferioridad.

Bingos, pedos y Tekken (y otros) se convirtieron en juegos competitivos estructurados en
base a los estilos de vida que tal vez podrian ser objeto de estudio para la Antropologia
de la Alimentacidn. No obstante, la pequefia conclusion que extraigo de este fragmento y
que pretende ser relevante para el trabajo que se va a exponer posteriormente es que al
igual que una estructura alimenticia es una estructura social, la estructura de un ranking
también lo es, 0 al menos tiene implicaciones observables en la accion social, en las iden-

tificaciones y en las relaciones sociales en el interior de una misma comunidad de practica.

Competiciones al ping-pong, a lanzar estrellas ninja contra la pared, a multiples video-
juegos en los ordenadores en red, a cartas Magic, juegos de mesa, a fumar, a beber alcohol.
Las competiciones en este contexto iban mas alla del entretenimiento, construian estruc-
turas culturales, pertenencias, estratos, codigos sociolinguisticos, dinamicas de incorpo-

racion al grupo.
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No es entonces una coincidencia que, en un espacio multifacético con tantas disputas por
alcanzar estatus, honor, victoria, gloria, superioridad, posiciones politicas dentro de un
pequefio grupo de adolescentes y sus agregados, apareciese la joya de la corona: el Star-
Craft Brood War.

He calificado a este videojuego como artefacto cultural por su influencia en el campo de
los esports y su expansion mundial. EI StarCraft en el local de Logrofio, era otro de los
juegos en los que algunos de los jovenes competian en la zona de los ordenadores en red.
La inmersion en este videojuego por parte de algunos de los jévenes escald de nivel
cuando en el local se decidié colocar un dispositivo con el que poder robar internet al
locutorio de la esquina, situado a escasos quince metros. A partir de ahi, estos jovenes
podian jugar contra personas de todo el mundo, conocer los rankings oficiales, los chats
y espacios sociales conectados por la plataforma del juego, los clanes que se formaban

para jugar en equipo, etc.

Internet les reveld que el StarCraft que ellos habian descubierto como un videojuego ul-
tracompetitivo para jugar entre colegas, también habia sido descubierto como tal en dife-
rentes partes del mundo, con la diferencia de que, en Corea del Sur, se habia convertido

en un deporte.

Internet fue una herramienta definitiva para ampliar este conocimiento hasta quedarse
fascinados por la concentracion de seguidores que se estaba gestando en ese pais, comen-
zaron a encontrar videos por la red donde veian torneos que parecian conciertos, los po-
nian en la television del chamizo ante las miradas estupefactas del resto de jovenes. Esta
explosion y expansion no existia en la television o en los medios de comunicacién tradi-

cionales.

La gran sensacién competitiva que producia ese videojuego y que experimentaban estos
adolescentes, también lo sentian los coreanos fuera del chamizo, con el contraste de que
en ese pais se estaba creando toda una infraestructura profesional alrededor del mismo, y
se encontraba en un proceso de expansion. El origen de los esports en este cronotopo con
implicaciones trasnacionales esta reconocido por numerosos informantes con los que me
he puesto en contacto, y complementado por entrevistas a jugadores profesionales halla-
das en la red, por paginas web, bibliografia, comentarios aislados que estan presentes en
el campo de los videojuegos y que aparecen con asiduidad. Existen fenémenos competi-

tivos en los videojuegos anteriores a este ya con las maquinas recreativas, no obstante, la
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relacion laboral y contractual, las metodologias de entrenamiento similares a las de los
deportes de alto rendimiento, la expectacion y divulgacion de los rankings y los elementos
competitivos que suponian llenar estadios para ver a los mejores jugadores del mundo

compitiendo en directo, sefialan al StarCraft y Corea del Sur como el origen de los esports.

En ese mismo chamizo de adolescentes donde jugar e inventarse juegos y enfrentamientos
se convirtié en un estilo de vida, aparecieron los ingredientes necesarios que alimentaron
y cualificaron la actitud competitiva de “eScualo” en el StarCraft BroodWar, que apare-

cerd mas adelante en la investigacion.

MARCO TEORICO Y METODOLOGICO

La investigacion se va a nutrir de multiples fuentes para matizar significados y orienta-
ciones tedricas en los distintos epigrafes. No obstante, el estudio se va a cimentar desde

el siguiente marco tedérico:

La etnografia virtual como teoria constitutiva del trabajo de campo en espacios virtuales
(Ardévol et al., 2003; Hine, 2011; Ardévol y Lanzeni, 2014; Pink et al., 2019; Diaz de
Rada, 2020) y la necesidad de complementariedad con los espacios off-line y la encarna-
cion.

El tratamiento del “grupo” ha sido muy problematico al observar agentes conectados por
afinidades e identificaciones sin mayores homogeneidades. He encontrado soluciones en
el concepto de red de Latour (2008), en su ensamblaje de lo social persiguiendo relacio-
nes encarnadas y el rastreo de asociaciones. En términos filosoficos de identificaciones,
he complementado la red con el concepto de espuma (Sloterdijk, 2009; en Cafiedo 2012)
al ofrecer explicaciones a las dinamicas de un grupo que comparte identificaciones par-

ciales dentro de una estructura que los conecta y ademas los separa.

Las comunidades de practicay la participacion periférica legitima (Lave y Wenger, 1991,
Wenger, 2001) como teoria social del aprendizaje y su perfeccionamiento practico entre
nedfitos que se inician en un campo de accidn situdndose en la periferia de maestros que
sirven como modelos legitimados en espacios donde se establecen compromisos, afinida-
des y roles diferenciados. Desde este punto de vista se le va a dar a la comunidad gamer

el tratamiento de comunidad de practica gamer.
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El concepto de cultura que se va a utilizar explicitamente es el siguiente: cultura es: un
conjunto de reglas convencionales con cuyo uso las personas dan forma a su accién so-
cial (Diaz de Rada, 2012). A partir de aqui se presupone también esta orientacion en sus

significados implicitos.

El procedimiento etnografico estd basado en “El Taller del etndgrafo: materiales y herra-
mientas de investigacion etnografica” (Diaz de Rada, 2011) y perfeccionado en diferentes

tutorias y practicas.

Se han utilizado algunos ejercicios de foto-elicitacion y foto-documentacion (Piette, 1993;
Harper, 2002; Guilliam, 2019).

Se ha desarrollado un procedimiento etnografico de un afio, sumado a algunos eventos e
indagaciones anteriores de los cuales cinco meses han sido de trabajo de campo especifico.
Durante el trabajo de campo, se ha realizado observacidn y observacion participante en
espacios virtuales, numerosas entrevistas mediadas computacionalmente de corta dura-

cién y semiestructuradas; tres entrevistas “fisicas” semiestructuradas en profundidad.

Se han realizado exploraciones en foros, chats, chats en directo, participaciones en strea-
mings en directo y en diferido en distintas plataformas como Twitch, Kick, Trovo o
Youtube.

Se han mantenido reuniones y conversaciones con representantes de las instituciones pu-
blicas de La Rioja en diferentes Consejerias y redes de contactos. Se han mantenido con-
tactos, observaciones, conversaciones y seguimientos on-line con gamers en diferentes
partes del proceso de profesionalizacion: nedfitos, iniciados, profesionales, etc. Se ha rea-
lizado observacion participante en diferentes situaciones domésticas de distintos entornos
con gamers, y también observacion en algunos espacios escolares de las etapas infantil y

primaria de un colegio logrofiés.

Para adoptar un punto de vista emic, me he creado dos perfiles en dos videojuegos distin-
tos con el propdsito de participar en la comunidad como gamer. Uno de ellos con un
caracter social muy marcado, el World of WarCraft, y otro el juego de mayor competiti-
vidad en la escena actual, el League of Legends. En el WoW he videojugado cerca de
ciento veinte horas en las que he podido ampliar mi red de contactos, conocimientos y
experiencias desde el interior del juego con el avatar de un “no muerto healer” y como un

antropologo virtual observando y trabajando en el campo digital. En referencia al LoL,
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he jugado doscientas cuarenta y tres partidas en equipo (cinco jugadores) de alrededor de
treinta minutos de media. Esta metodologia me ha permitido consolidar una posicion in-

tersubjetiva en los analisis.

He realizado observacién en YouTube Shorts alrededor de una hora cada dia durante un

afio para comprender mejor el lenguaje del mainstream’.

En referencia a los dilemas éticos, no he experimentado dilemas de gravedad. La mayoria
de las cuestiones probleméticas con las que me he encontrado han sido divididas en dos

tipos:

En primer lugar, el posicionamiento y rol del antropo6logo en el trabajo de campo en es-
pacios virtuales y las presentaciones: inicialmente no supe muy bien como presentarme

al resto de jugadores.

T

Sergeant Donaldinioi &
<Liga Dzentelmenow>

@rur sared #
fligd - ffelmepows

El videojuego esta repleto de plazas y lugares muy frecuentados por otros jugadores con
los que te puedes relacionar. El hecho de estar observandolos y tomando anotaciones
como un personaje mas sin descubrir sus intenciones antropologicas ha podido ser pro-
blematico para avanzar en el juego, porque, llegados a algunos momentos, de la observa-
cion se pasa a las preguntas que, en muchas ocasiones suenan extrafias al no tener que ver

con las cuestiones del videojuego. Inicialmente pensé en llamar a mi personaje

7 El mainstream es la corriente principal, estar al tanto de lo que sucede en la “cultura pop”, lo que est3
sucediendo, estar “dentro” de lo que ocurre en la divulgacion de masas.
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“Antropologo” para que al menos la sospecha se pudiese dar, sin embargo, se podrian ver

modificados algunos comportamientos y espontaneidades de distintas situaciones.

Charlando con otros compafieros en un foro, llegamos a la conclusién de que se podia
emular el comportamiento de un antrop6logo que pasea por una ciudad. El antropologo,
que mira, escucha, siente, reflexiona, contempla, no va revelando sus intenciones a cada
persona que pasa por la calle; sin embargo, si se da pie a realizar preguntas con implica-
ciones para las personas, el antropologo se descubre. Esta resolucion del dilema se puede
emular sin mayor dificultad en el interior de un juego donde las personas se relacionan a
través de avatares. He podido conseguir observar comportamientos espontaneos y tam-

bién profundizar en entrevistas descubriendo mis intenciones.

En segundo lugar, los consentimientos informados en ocasiones me han resultado proble-
maticos, generalmente cuando se han producido con jévenes y menores de edad que mas
0 menos dicen si a todo, pero que no estoy convencido de que conozcan las implicaciones
de mostrar algunas caracteristicas y dindmicas de sus contextos domésticos eligiendo que
aparezcan sus nombres y apellidos. La reescritura también ha sido complicada en algunos
casos en los que la formalizacién de la relacion o el contacto no era solvente en un chat
con una persona desconocida y ausente fisicamente. En muchas ocasiones se han quedado
preguntas sin contestar o contactos a los que no he vuelto a “ver” jamas. En estos casos
he decidido sefialar a los informantes de manera anénima. La etnografia virtual abre mu-
chas oportunidades y proporciona accesos multiples; también produce problemas de for-

malizacion.

JUGAR NO SIEMPRE ES UN JUEGO. LA PROFESIONALIZACION DEL GAMER,
EL JUEGO Y EL AGON EN LOS ESPACIOS VIRTUALES

El agon en los espacios virtuales no es tan diferente a las rifias de gallos balinenses en el
sentido en el que un videojugador dirige un ejército, o un luchador, o un coche en una
carrera; su habilidad para entrenar y manejar sus avatares virtuales, la diferencia entre los
niveles de los jugadores y todavia mas, los emparejamientos equilibrados también son
semejantes a las representaciones que ofrece Geertz (2003) en referencia a los duefios de

los gallos de pelea. En las contiendas balinenses se tiene muy en cuenta el nivel de los
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duelistas que debe ser semejante a favor del espectaculo y la contienda justa, y en los

videojuegos competitivos se establece un ELO® razonablemente similar.

Willy, miembro de una empresa logrofiesa de desarrollo de videojuegos me comenta lo

siguiente,

En mi opinidn, la competitividad es algo inherente al ser humano, de modo que
existe una tendencia a transformar diferentes actividades en algo competitivo. La
profesionalizacion del gaming nace en el mismo instante en que nacen los juegos,
con competiciones en torno a antiguas maquinas arcade. Ahora bien, los disefia-
dores fueron cada vez tratando de crear juegos que satisficieran mas las necesida-
des de aquellos jugadores mas competitivos. Pero lo que ha catapultado la profe-

sionalizacion es sin duda internet.

En estos espacios virtuales efectivamente se entrelazan disposiciones humanas por jugar
y disposiciones por jugar con propésitos de monetizacién. La persona que videojuega y
recibe una monetizacién, fragmenta algunas de las conceptualizaciones tradicionales del
juego que se centran en la idea de pasatiempos, los tiempos “vacios” Echeverria (1980)
que se llenan con el juego como aquellas préacticas que se producen después de haber
finalizado con las obligaciones. Las personas que reciben un salario por jugar y ser ob-
servados ensamblan ocio y responsabilidad, trabajo y placer, obligacién y pasatiempo.
Porgue jugar no siempre es un juego. Hay un video interesante e incisivo de un stre-

amer/gamer profesional sobre esta cuestion. Considero que es interesante echarle un ojo,

wirs sae wes TIKTOK
Somsesdomad; 42BIIGE

8 EI ELO es la referencia a un algoritmo que se encarga de conocer el rendimiento en videojuegos com-
petitivos de un jugador, con el propdsito de emparejarle contra contrincantes con un nivel semejante de
ELO dentro de un ranking.
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https://www.youtube.com/embed/NgT4wO0d2X8?feature=oembed

El archiconocido streamer revela un problema actual y agudo en el sector de los videoju-
gadores que enseguida se hizo eco en las redes sociales. Efectivamente, lo que hace él es
jugar, y a su vez, no juega. Esta fragmentacion de los significados atribuidos al acto de
jugar se sostiene. Lo “serio”, es decir, la profesion, el salario, se mimetiza con lo ludico;
el juego se convierte en algo serio en estos niveles de monetizacion. Algunos gamers
profesionales necesitan ganar torneos y competiciones para recibir una remuneracion su-
ficiente como para mantenerse econdmicamente cuando no dependen de un contrato y

una jornada laboral, sino de su supervivencia basada en la victoria, como un gladiador.

A colacidn de este concepto, el jugador profesional mexicano de StarCraft 11 “Special”,
que ha jugado en el circuito coreano, refiere a esa misma fragmentacion: ¢Qué sentido

tiene jugar por jugar? Sélo para ser uno mas. Yo no quiero ser uno mas.

El problema de los limites tiene una gran relevancia a la hora de alcanzar la profesionali-
zacion gamer. Esta apreciacion, tal y como indicé Willy, esta presente en las estrategias
de las desarrolladoras de videojuegos. Se puede comprobar en las primeras maquinas ar-
cade que introdujeron una puntuacién, la mas alta como medida de clasificacion. Al poder
observar las marcas de otras personas, las mejores diez, por ejemplo, invitan al jugador a
jugar una y otra vez hasta conseguir entrar en el ranking. El ranking es un artefacto cul-

tural y una estructura social.

Los limites tienen que ver con el juego profundo de Geertz (2003), cuando la cosa se pone
seria en el juego y comienzan las implicaciones personales, familiares, sociales mas alla
de lo ludico. Tienen que ver con los comentarios de Honorio Velasco®, cuando considera
que los limites que se pueden medir tienen ese efecto estimulante para los seres humanos,
cuando esos limites se reflejan, se pueden superar, es un ejercicio de superacion de limites.
Velasco refiere al “Citius, Altius, Fortius” de los juegos olimpicos: “mas rapido, mas alto,
mas fuerte”. La presencia de las marcas y puntuaciones en los videojuegos competitivos
es practicamente una obligacion. La superacion de los limites un deber para el jugador
competitivo. El efecto de los rankings donde aparecen las puntuaciones no es menor en
términos de profesionalizacion, en determinados videojuegos sirven como trampolin a las
marcas, a los equipos profesionales, a las invitaciones a torneos. El nombre de un jugador

ligado a su puntuacion es una de las cartas de presentacion en la profesionalizacién gamer.

% Estan extraidos de una conferencia en la que habla sobre los limites de lo humano: https://ca-
nal.uned.es/video/64463d893056d55e2101f082
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FORMAS DE PROFESIONALIZACION GAMER

La infraestructura de internet sostiene a la perfeccion la disposicion humana por el juego,
contiene tantos espacios virtuales donde estimularla que la basqueda y préctica puede ser
inacabable, ilimitada, el deseo de continuar y prolongar la experiencia de conectarse en
un universo tan gamificado contiene razonamientos l6gicos entre el deseo y la necesidad

de jugar y el lugar que lo explota en una elevada magnitud psicologica.

En los espacios de internet nos encontramos jugones por todas partes que practican los
videojuegos de diversas formas. En este apartado me centraré en algunas précticas obser-
vadas que han supuesto una remuneracion a cambio de videojugar o manifestar los cono-

cimientos de un gamer a cambio de dinero como resultado final del proceso.
El entrenador

Un joven de dieciséis afios se dedica a ver torneos, conocer a todos los jugadores y equi-
pos de la liga de su videojuego de referencia. Traslada esos conocimientos a los tres
miembros que forman su equipo. En este caso, el joven consigue algo de dinero puntual-
mente cuando su equipo gana algunas competiciones. Son cobros de diez a cincuenta

euros gue considera que le motivan para “continuar”.
El arbitro

Un joven de diecisiete afios es “contratado” por una plataforma que organiza torneos que
dependen de las inscripciones de equipos, observa las partidas, se preocupa de que se
cumplan las normas e introduce los resultados de los enfrentamientos en la pagina web.

Le pagan cuatro euros por hora por PayPal.
Modders

En el ambito de las “comunidades de videojuegos”, con la intervencion de sus miembros
en la modificacion de los mismos aparece una nueva linea de modders que construyen
mods alternativos en los videojuegos. El videojuego Half-Life que sali¢ a la venta en 1998
incrementd sus ventas exponencialmente gracias a este efecto. La industria puso los o0jos
en estas modificaciones generando un nuevo modelo de relaciones entre las empresas y
sus clientes (Bienvenido y Bruna, 2014), donde los jugadores que se especializaron en
hacer mods encontraron puertas al sector profesional. No serian gamers al uso, pero son

jugadores que se especializan en una parte del juego que requiere de ser jugado para ser
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modificado; jugadores que obtienen beneficios igualmente jugando o que tienen expecta-

tivas con la aparicion de ofertas de trabajo.

Migu ayuda en series de Minecraft (un videojuego) y experiencias de Roblox (un ecosis-
tema de videojuegos) con programacion. Facilita la creacion de mapas personalizados
para una experiencia de juego con un conjunto de jugadores determinado. Lo considera
su oficio potencial y tiene expectativas monetarias. Ha ganado algo de dinero con ello a

sus diecisiete afios de manera puntual.
Desarrolladores

Dentro de la produccién de un videojuego se involucran muchas figuras diferentes, pero
he querido introducir a los desarrolladores por algunos comentarios que he ido obser-
vando Y recibiendo. Segun varios profesores de universidades con grado y/o master en
disefio y desarrollo de videojuegos todos sus alumnos son gamers. Otros informantes ex-
plican que, histéricamente, los primeros videojuegos eran creados por videojugadores, la
relacion de gamers a gamers ha estado presente desde entonces hasta la actualidad. La
demanda de desarrolladores ha acabado por permear otros sectores, algunos se han con-
vertido en “gamificadores”, cuya finalidad es hacer aplicaciones para otros propositos,
como moverse por las instituciones publicas, entrenar el disparo en departamentos de
policia, medicina, formula 1. El caso es sustituir una experiencia “fisica” por una interac-

tiva con distintas utilidades. De creador de juegos a gamificador de experiencias.
Impulsores

Durante mi trabajo de campo en el interior del videojuego MMORPG “WoW” mi posi-
cionamiento fue como investigador y como jugador. En estos espacios virtuales existen
miles de personas que interacttan con multitud de propdsitos diferentes. También se re-
lacionan para mantener conversaciones de la vida cotidiana off-line. Asi que, lo mismo
alguien contacta contigo para ofrecerte que te unas a una banda con el propésito de eli-
minar los gigantescos monstruos de una mazmorra en la que participan grupos de hasta
cuarenta personas segun la dificultad del enemigo, o te cuentan las clases de zumba del

dia anterior.

10 De Wikipedia: Los videojuegos de rol multijugador masivos en linea 0 MMORPG (sigla en inglés de
massively multiplayer online role-playing game), son videojuegos de rol que permiten a miles de jugado-
res introducirse en un mundo virtual de forma simultanea a través de internet e interactuar entre ellos.
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Lo que me interesa de la experiencia del trabajo de campo concretamente, es la forma y

usos del dinero del juego, oro virtual en este caso.

Némoris, una jugadora experimentada que consiguio el puesto 150 en el ranking europeo
en la modalidad PVE!! y que conoci dentro del juego, me introdujo a estas conceptuali-
zaciones del oro virtual y me conté algunas de sus experiencias, me abri6 al campo de las
profesiones que un personaje puede adoptar: minero, joyero, peletero, pescador, ingeniero,
encantador, y un largo etcétera. Los personajes pueden subir de nivel tanto en sus profe-
siones como en sus condiciones y habilidades. EI maximo nivel es el 70 para los perso-
najes y en las profesiones se adquieren otras complejidades. Subir hasta nivel 70 y ser un
experto en cualquier profesion requiere de meses de trabajo y centenares de horas.
Cuando se llega al maximo nivel, se abren otras opciones jugables, también competitivas
y de trabajo en grupos y bandas, es como si comenzase otro juego diferente. En ese mo-
mento es cuando las profesiones producen mas oro consiguiendo los objetos y materiales
mas prestigiosos. La compra-venta enriquece virtualmente a muchos jugadores, que in-
vierten en sus armas y armaduras para gque su personaje sea mas eficaz y eficiente en las
distintas modalidades competitivas y profesionalizables del juego, como son las “are-
nas”*2, que no se diferencian mucho de un combate entre gladiadores en un coliseo ro-

mano.

La ambiguedad de la profesionalizacion no esta aqui, esta en la propuesta de Némoris.
Esta jugadora también tiene mucha experiencia en las profesiones. A través de ellas ha
conseguido millones de oro, que también tiene un uso fuera del juego, aunque en un eco-
sistema limitado. En el World of Warcraft, que pertenece a la compafiia desarrolladora
Blizzard, el oro que se consigue en el juego sirve para comprar otros juegos de su propio
ecosistema, skins (cosméticos), expansiones, o0 pagar tarifas mensuales (jugar al WowW

cuesta una suscripcion de 12€ mensuales).

Némoris plantea la cuestion de la profesionalizacion porque sus millones de oro son can-
jeables por centenares de euros “reales” que puede utilizar dentro del ecosistema de vi-
deojuegos de la compafiia Blizzard. Existe un rendimiento econémico fruto de un trabajo

con su avatar virtual y un mercado variable dentro del juego, en el que, a fecha de 04-01-

11 PVE es una modalidad de jugador contra el entorno. Otra modalidad seria PVP (player vs player). En la
modalidad PVE se juega contra los enemigos del mapa junto con otros jugadores, y no contra otros juga-
dores. Un ejemplo es matar un dragdn controlado por el propio videojuego y su inteligencia artificial.

2 https://www.youtube.com/watch?v=c6LfKOoKaH0&ab_channel=StahpSP
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2023, puedes conseguir un atajo pagando 20€ por 230.000 de oro virtual para gastar en
lo que te parezca dentro del juego, o también puedes canjear 230.000 de oro virtual por
una ficha de 13€ para gastar en lo que prefieras dentro del ecosistema de la compaiiia. La
relacion entre oro/euro es variable dependiendo de factores internos de los mercados de

objetos del videojuego.

A lo mejor te vale esa informacion para ver lo que cuesta llegar a ser “profesional”
en el WoW, ya que para tener el mejor equipo tienes que pasar por caja si o si, por

mi caja, en este caso, ya que soy un artesano.
Una artesana virtual que produce un dinero con una utilidad limitada a unos margenes.

Durante la experiencia en el juego, descubro otra cuestion muy curiosa. Como he dicho
anteriormente, llegar a nivel 70 y tener una buena experiencia en las profesiones requiere
de meses de trabajo y cientos de horas “leveando” los personajes. A partir del nivel 70
“empieza lo bueno”. Este lapso de tiempo y esfuerzo es indeseado para muchos jugadores.
Segln rumores y certezas de jugadores con los que me he ido relacionando, han existido
los “leveadores” profesionales. Estos leveadores se encontraban en paises asiaticos ju-
gando multitud de horas diarias para ahorrar ese sacrificio a otros jugadores que pudieran
costearse el precio de su servicio. Es decir, pagando una suma de dinero, podias contratar
a un leveador para que subiese a un personaje del World of Warcraf hasta el maximo
nivel. Los costes no supondrian un gran esfuerzo para un jugador occidental con un sala-
rio (o paga) que tendria que abonar un pufiado de euros al jugador chino directamente, o

a alguna compafiia organizada.

Estas practicas se persiguieron por la compafiia desarrolladora segiin me comenta Némo-
ris cuando le pregunto por esta cuestion, por criterios de la imagen y los cddigos éticos
de Blizzard. No conozco el contexto de esos leveadores ni sus propias consideraciones.
Lo que si que conozco son los costes de otra compafial® semejante con sede en un pais
latinoamericano a la que me deriva mi colega virtual. Dice que son practicas semejantes,
pero mas organizadas y con sede en paises donde el coste del trabajo por hora es inferior
al del jugador objetivo. En la pagina se ofrecen unos servicios para diferentes juegos y el
coste dependiendo del nivel que un comprador esté dispuesto a pagar. Tienen multiples

servicios.

3 https://boosting.pro/es/game/wow-tbc/tbc-powerleveling/
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El perfil del que hablo es al que llaman “impulsores”, impulsan personajes virtuales hasta
satisfacer los pedidos de sus clientes. También ofrecen la posibilidad de realizar otros

ejercicios remunerados. No es una profesién muy visible en el sector.
Creadores de contenido

Originalmente vinculados a Youtube. Abastecen la plataforma creando y subiendo videos
generalmente editados. No es necesario que los creadores de contenido se dediquen ex-
clusivamente a los videojuegos, pero su presencia ha sido tan obvia y abarcadora que
resultaria injusto olvidarlos. Una parte fundamental de la plataforma Youtube se ha dedi-
cado a incorporar gameplays. Un streamer es muy compatible con ser ademas creador de
contenido ya que se pueden extraer fragmentos de las emisiones en directo de Twitch y
convertirlos en material en diferido en Youtube. Los grandes streamers contratan a edito-

res para este fin especifico.

Las distintas plataformas actuales persiguen nuevas formas de monetizacion que susciten
el interés de los gamers/streamers, como ocurrié con la didspora de Youtube a Twitch
cuando introdujeron otra forma de monetizacion basada en las donaciones de los suscrip-
tores y consumidores de estos contenidos, que ademas también proporcionaba la que ya
era tradicional monetizacidon por anuncios publicitarios (Gutiérrez Lozano y Cuartero,
2020). Los creadores de contenido pivotan entre plataformas persiguiendo la mayor mo-
netizacion, y asi hacen pivotar a las audiencias. Las plataformas buscan dar en el clavo
con sus reclamos. Ademas, los cambios entre Yotube y Twitch también estaban presentes
entre las modalidades en diferido, mas habituales en la primera, y el streaming en directo
mas caracteristica de la segunda, lo que supuso la introduccién de un chat, unas reglas,
una nueva forma de interaccion y comunicacion con las audiencias mas alla de los co-
mentarios en espacios y tiempos discontinuos, la creacion de una subcultura particular en
cada canal, influida por las adaptaciones de estas empresas sobre sus interfaces, y muy

propicias para hacer observacion participante.

En la modalidad en diferido de la creacion de contenido tradicional, la comunicacion co-
bra un nuevo sentido en cuanto a espacios y tiempos, porque las plataformas que median
la comunicacion en espacios virtuales han encontrado instrumentos socio-tecnologicos
(Latour, 2008) para concentrar la comunicacion en un espacio de interaccion que suma lo
que ocurre en directo con lo que ocurre en diferido, creando una manera de convivencia

de la informacién entre ambas dimensiones de la realidad.
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La tecnologia y técnicas para la comunicacion de estas plataformas de streaming en di-
recto motivan e impulsan la profesionalizacion gamer y sus rasgos caracteristicos. En este
proceso de profesionalizacion no esta estructurado ni garantizado el beneficio que va a
obtener un streamer, disponiendo de un escaso y opaco control de su produccion (Cerén,
2020), que se modifica sin consulta previa por parte de los que establecen las reglas del
juego, que no se rigen tanto por las demandas de un mercado sino por las mediciones de
unos empresarios que han conseguido convertir el gaming en la expectativa de una pro-

fesion atractiva para millones de jovenes sin llegar a ofrecer garantias salariales*.
Los streamers

La plataforma Twitch impulsé este concepto al cambiar la modalidad en diferido a la
emision de directos. Inicialmente, raro era que un streamer no fuese gamer. En algunos
directos en los que he participado a través del chat he preguntado y en ocasiones han
contestado: ¢Hay alguna diferencia? Si bien es cierto que en los inicios durante la dias-
pora los streamers se dedicaban a grabarse jugando y a interactuar con el chat, en la ac-
tualidad de agosto de 2023 existen algunas divergencias. Dependiendo de los horarios,
las emisiones cambian, muchos profesionales streamers van cambiando su contenido en
funcién de la franja horaria y echando mano de las estadisticas que la propia plataforma
proporcional® sobre rangos de edad, tonos y lenguaje, preferencias a tratar que van mas
alla de los videojuegos, que en ocasiones se convierten en comunicacion de noticias den-
tro del mainstream, sexualizacion femenina, charlas sin rumbo fijo, etc. A los principales
streamers del momento, practicamente se les “exige” que opinen sobre los temas canden-
tes, porque el cambio de videos en diferido a emisiones en directo también ha modificado
la relacion con las audiencias, que ahora participan, interrumpen, votan, opinan, debaten
y pueden llegar a dirigir el contenido del stream dependiendo de las habilidades e intere-

ses del streamer.

14 En la actualidad en la que estoy revisando este fragmento (17-08-2023), estd en auge una nueva plata-
forma llamada “Kick” que esta tentando a los principales streamers del ranking de Twitch para tratar de
producir una nueva diaspora ofreciéndoles cantidades millonarias. También estan prometiendo salarios
a los streamers en general, como si tratase de una nueva consolidacidn del streaming en términos de
derechos laborales. Segun estdn comentando numerosos de estos profesionales, se barajan los salarios
de unos 14-16 euros la hora de streaming en directo, teniendo en cuenta que la modalidad laboral es la
de los auténomos y seguramente con otros muchos matices y requerimientos de “letra pequefia”. Tam-
bién existe una gran desconfianza ante las tentaciones segin manifiestan.

5 https://twitchtracker.com/
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Esta ingenieria cultural (Canclini, 1995) desdibuja las identidades nacionales, tiene un
efecto aglutinador desde las légicas de la globalizacion tecnoldgica y las identidades re-
formuladas en el trabajo y el consumo dentro de estos menesteres de los gamers y stre-
amers profesionales. En estos procesos laborales que triangulan jugadores, patrocinado-
res, espectadores y empresas tecnologicas, aparece una dimension cultural donde los tra-

bajadores generan una red social que se apropia del espacio y del tiempo (Cerdn, 2020).

Una representacion condensada que me ha parecido interesante en mis observaciones, ha
sido la relacién entre el streamer y la mendicidad. Los streamers se nutren de las dona-
ciones y suscripciones a su contenido?® habilitadas por la plataforma. Los participantes
de los chats que compran la moneda “bits” ’(en Twitch) a cambio de dinero “real”, tienen
la posibilidad de donarlos en niveles distintos. Hay donaciones que los streamer agrade-
cen oralmente, y otras que permiten al donante escribir un mensaje que se va a reproducir
en directo mediante una voz “loquendo” (robdtica) suponiendo un mayor coste. Los stre-
amers mas grandes realizan sus propias cribas a la participacion de su comunidad, ya que
una apertura abierta seria inabarcable por la gran concentracion de seguidores que quieren
participar. Es una manera de monetizar el deseo de participar cuando alcanzan un nivel

elevado de participantes.

Respecto a los streamers mas pequefios, que comienzan o que tienen un pufiado de segui-
dores y tienen expectativas monetarias, he visto algunas formas de interaccion y gestion
del chat que se acercan algun tipo de mendicidad que puede ser observada en cualquier
calle principal de las grandes ciudades, como por ejemplo las “estatuas” que son personas
disfrazadas que producen algin movimiento planificado cuando alguien les suelta una

moneda en el cesto.

La streamer (andnima) “Samy” bebe chupitos a cambio de donaciones: 1 chupito x 1000

bits; 2 x 2000 bits y asi sucesivamente, también pone “ofertas” por donaciones grandes.

16 Estas permiten participar en las salas de chats generalmente de los streamers mas grandes, y en oca-
siones el acceder a material exclusivo. Los pequefios suelen tener habilitado el chat gratuito porque les
interesa aumentar el nimero de participantes y conseguir una buena base de audiencia antes de empe-
zar a “cobrarles” por formar parte de su comunidad en su plena participacion.

7 Los bits son una forma de dinero que media entre la moneda euro por ejemplo y la donacidn directa
al streamer, por cuestiones legales. Al intercambiar la moneda euro por bits en Twitch se atraviesan
otros tramites que reducen la sensibilidad que existe en el manejo de jovenes y muy jévenes del dinero
y la relacion con sus idolos. El dinero bits tiene diferentes usos en la plataforma, y uno de ellos es la do-
nacién; la donacidn, de este modo, no es semejante a la compra de un servicio o un bien de consumo
que atravesaria otros cauces legales. Veremos otro ejemplo de estas mediaciones monetarias en el si-
guiente epigrafe.
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Otra streamer hace sentadillas, canta, baila cuando recibe bits. Las ofertas aparecen en
pantalla. También tienen regalos para su comunidad cuando un miembro va adquiriendo
experiencia en su canal, es decir, cuando va acumulando tiempo de visualizacion puede
canjear los regalos obtenidos en algunas de estas sentadillas, en enviar un mensaje con
loquendo gratis e incentivos por el estilo. Otra streamer tiene una ruleta en la pantalla y
una cuenta atrds. Cuando finaliza, tira de la ruleta y realiza la accion correspondiente
(beber, cantar, etc.) aprovechando también la tematica nocturna adolescente de fiesta, be-

bercio y guasa y la franja horaria que utiliza para su stream en directo.

Esta relacion entre la peticion de dinero guarda una estrecha relacion con el tamafio de la
comunidad del streamer. A varios de los mas reconocidos les he escuchado comentarios.
Uno de ellos concretamente refirio a una persona que le hizo una donacion con loquendo
que pretendia virar el contenido que estaba realizando para que jugase a un juego de su
eleccion: yo no soy un mono al que echarle cacahuetes. El deseo de dedicacion plena'y
de alcanzar la profesionalizacion en el stream, sin tener por qué ser una regla, si que puede

producir efectos relacionados con la mendicidad, salvando las distancias.

También he observado a streamers pedir dinero directamente para comprarse tecnologia
de streaming y crecer. No obstante, a menudo la accion de pedir esté ligada a este tipo de
expectativas con la profesionalizacion, teniendo en cuenta que son jévenes con sus nece-

sidades principales cubiertas por sus familias y que no todos quieren profesionalizarse.

Cuando se consigue la profesionalizacion en el streaming, habitualmente se dispone de
un setup con un elevado coste. Un setup, en resumidas cuentas, es el puesto de trabajo del
streamer y del gamer competitivo. Esta repleto de tecnologia audiovisual y para la gestién
de las comunidades durante los directos. Ademas, habitualmente contiene un apartado

estético en el fondo de la habitacién.
El progamer

El gamer competitivo profesional es el principal referente de esta investigacion por ser la
maxima representacion del agon y del juego profundo en los espacios virtuales. Ha sido
el mayor objeto de observacion durante el trabajo de campo, y el que me ha suscitado un

mayor interés para la resolucién de los problemas de investigacion.

Un gamer profesional también requiere de tecnologia punta en su puesto de trabajo. Las

necesidades del programer conducen a la tecnologia a alcanzar sus limites. Migu destaca
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como imprescindible ademas de la tarjeta grafica, la latencia y la conexion a internet.

Miguel sefiala que,

...una mala latencia®® en el juego puede suponer una diferencia entre ganar y per-
der, entre que el oponente pueda verte y hacer “click” un microsegundo antes (re-

firiéndose a un juego de disparos “shooter”).

En un puesto comercial en la DreamHack de Valencia en 2022 donde habia publicidad
de Windows 11 y una G-Force!® de muestra de Gltima generacion, hablo con un especia-
lista que me comenta la importancia del “refresco de pantalla”. Sefiala que debe existir
una armonia en los componentes de un ordenador en cuanto a su capacidad y compatibi-
lidad, y que esa armonia produce un refresco de pantalla éptimo para el nivel competitivo.
Cada detalle cuenta en la capacidad de profesionalizarse, y la tecnologia suma muchos
“enteros” seguin indica, porque el que tiene un alto rendimiento tecnologico desde su casa,
gue conjuga aspectos técnicos de la computadora y tasas de latencia minimas propiciadas

por las mejores conexiones a internet, juega con ventaja.

En la consolidacion de los esports como parte del ecosistema de los videojuegos, es donde
se producen los embates organizados entre jugadores profesionales. En esta parte se in-
troducen equipos patrocinados por marcas e inversores, tienen sus propias casas de entre-
namiento, psicélogos, masajistas, entrenadores, managers, etc. Cuando los gamers alcan-
zan estos niveles, se producen mecanismos organizativos y exigencias para la participa-
cion, por ejemplo, en la Liga de Videojuegos Profesional (LVP) que les exige tecnologia,
varias conexiones de alto rendimiento durante los enfrentamientos, salarios minimos y

otras normativas®°,

Los gamers competitivos profesionales han desarrollado una serie de habilidades que son
necesarias para el alto rendimiento. Segln informantes y entrenadores de equipos: refle-
jos, velocidad de reaccion a los estimulos, destreza con las manos, capacidad de trabajo

en equipo, gran inteligencia emocional y gestion de los nervios, concentracion, vision

18 De Wikipedia: En redes informdticas de datos, la latencia de red es la suma de retardos temporales
dentro de una red. Un retardo es producido por la demora en la propagacién y transmision de paquetes
dentro de la red.

19 Es una tarjeta grafica que sirve fundamentalmente para proporcionar una mayor nitidez y resolucién
grafica con un movimiento mas fluido en los videojuegos perceptible en la pantalla del ordenador.

20 https://Ivp-network.s3.eu-west-1.amazonaws.com/wp-content/uploads/si-
tes/3/2022/04/25104050/Reglamento-Superliga-2022-Verano.pdf
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espacial, etc. También se han condensado las palabras “talento”, “nacer”, “meritocracia”

y otros elementos vinculados a una idea de individuo aislado.

Un ejemplo de la habilidad que alcanza un jugador profesional es esta perspectiva interna
del jugador de StarCraft 2 “Reynor” y sus APM?! (acciones por minuto). Conforme la
partida avanza, las APM son mas necesarias para gestionar grandes ejércitos de manera

casi simultanea.

EL STARCRAFT BROODWAR EN COREA DEL SUR

Aquel videojuego al que jugaban en el chamizo de raperos en unos equipos lamentables
y con la conexidn a internet robada del locutorio de la esquina, estaba penetrando simul-
taneamente en los mismos afos en las estructuras de ocio, televisivas, competitivas y de
inversion tecnoldgica en Corea del Sur. El Starcraft, de la compafiia norteamericana Bliz-
zard, llego a este pais y se convirtio en un artefacto cultural e impulso el desarrollo y la
consolidacion de los esports como punta de lanza a nivel mundial (Cheung and Huang,
2011), ampliando el efecto que ya habian conseguido unos pocos videojuegos en eventos
como la QuakeCon (Chanson, 2017).

La propia plataforma online de Blizzard consiguié establecer la primera interfaz con en-
frentamientos entre contrincantes a través de internet (Seo, 2013, en Antdn Roncero,
2018), un “Ladder” con el que los emparejamientos se producirian entre jugadores con
un nivel semejante en base a su puntuacion (Chanson, 2017), chats internos mediante los

cuales se generaria una comunidad de practica y, por lo tanto, una estructura social con

21 APM son “acciones por minuto”. Algo semejante a las “teclas por minuto” en la mecanografia, pero
trasladado a los videojuegos.
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https://www.youtube.com/embed/gxMbyNQUAts?feature=oembed

rangos diferenciados desde los que se podrian localizar a los mejores jugadores de cada
paisy la apertura a un agén con implicaciones mundiales. Humanos competitivos enfren-
tandose entre si desde diferentes partes del mundo. Los canales de television surcoreanos
y los patrocinadores no tardarian en capturar el fervor de las masas que comenzaron a

idolatrar a los mejores jugadores del pais, convirtiéndoles en estrellas rodeadas de fans.

Torneos como las World Cyber Games comenzaron hacia el afio 2000?2 orientando la

competicion internacional como si de unas olimpiadas deportivas se tratase.

’: " Rt
€47 crza L IO

Suker vs Grrr en las WCG 2003 celebradas en Sedil El jugador espafiol de StarCraft Suker tras ganar a Grrr
(Corea) en las WCG 2003

El videojuego continud progresando en Corea del Sur arraigandose culturalmente: cana-
liz6 la pasion por los videojuegos llevandolos al “siguiente nivel”; los medios de comu-
nicacion se hicieron eco del fenémeno; los cibercafés (conocidos como PC Bangs) exten-
dieron la red de relaciones fisicas vinculadas al StarCraft como lugares de reunién y prac-
ticas compartidas, una comunidad; las instituciones publicas apoyaron el tejido empresa-
rial del ecosistema, la creacidn de ligas y torneos profesionales mejorando el estatus de
los jugadores como una profesion respetable, aplicando por ejemplo politicas de bienestar
para los profesionales de esports, contrataciones estables, salarios minimos (Charotti,
2017); el juego se consiguid convertir en una identidad nacional sobre el desarrollo tec-
noldgico y la infraestructura técnica, que se exporté de manera contundente en el desa-
rrollo del mismo sector en otros paises sirviendo como modelo. Las narrativas de los
jugadores impulsaron idolatrias?® y modelos a seguir; se convirtio en una parte de la vida

cotidiana de millones de personas.

En Fanjul Peyro, Gonzéalez Onate y Pefia Hernandez (2019) se realizan una serie de cues-

tionarios a centenares de jugadores tanto espafioles como coreanos con el propdsito de

22 https://www.arenazero.net/noticias/preview-wcg-10-anos-de-gaming-espanol
2 https://www.youtube.com/watch?v=CNIrs5hy9nQ
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hacer una comparativa entre las caracteristicas, habitos y conductas de los videojugadores
de ambos paises, asi como otros aspectos del marketing y el consumo de bienes materiales
relacionados con el sector del gaming. De entre los diferentes items de resultados, se
concluye que los coreanos juegan mas horas al dia que los espafioles; gastan mas dinero
en el ecosistema de los videojuegos; utilizan horarios con mayor presencia de interaccion
social fisica para jugar y lo hacen més a menudo fuera de casa, mientras que los espafioles
juegan con nocturnidad y desde sus habitaciones; los asiaticos estdn mas familiarizados
con las competiciones y tienen un mayor apoyo de las audiencias. Respecto a algunos
aspectos publicitarios, en Corea del Sur son muy habituales los anuncios sobre jugadores,
eventos, periféricos del gaming por las metrépolis, en los metros y edificios, tienen una

presencia convencional.

En los torneos con caracter internacional de StarCraft BroodWar ganar a los coreanos ha
sido siempre el maximo exponente segun los comentarios de multiples jugadores por su
clara hegemonia sobre el nivel del resto de paises, que no gozaban en estos inicios com-
petitivos de las mismas condiciones laborales, patrocinios estables y todo un tejido social
y cultural que respaldaba su profesionalizacion. La exportacion de estos modelos pioneros
es evidente y tiene una presencia muy observable en una gran cantidad de paises, y se ha

reconfigurado de mdaltiples formas.

Un torneo de Starcraft en Corea del Sur hace casi dos décadas Un torneo de Lol fotografiado por mi en
diciembre del 2023 en Madrid

La divulgacion de este modelo de negocio audiovisual y de la imagen del profesional

gamer se ve inmersa en dinamicas de retroalimentacion cultural y social en niveles tras-

nacionales, con diferentes formas de establecimientos y consolidaciones.
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LA CIRCULACION DE ARTEFACTOS

La circulacion de artefactos tiene que ver con la agencia y el holismo como explicacion
sobre algunas expresiones del gaming profesional desde Corea del Sur hasta Logrofio.
Sencillamente, como sucede siempre, en todos los lugares, humanos haciendo cosas me-

diados por artefactos, bien sea un hacha o un videojuego.

Los objetos culturales, incluyendo las imagenes, los idiomas y los estilos de pei-
nado, se mueven con rapidez cada vez mayor, cruzando limites regionales y nacio-
nales. Esta aceleracion es consecuencia de la velocidad y la difusion de Internet y
del crecimiento simultaneo de los viajes, los medios interculturales y la publicidad
global (Appadurai, 2013, pp 89).

Sigue,

Un elemento fundamental para la comprension de estos flujos culturales es la “re-
lacion entre las formas de circulacion y la circulacion de las formas” (comillas
mias). Formas como las novelas, las peliculas y los periédicos cumplen con cami-
nos de circulacion y circuitos de religion, migracion y comercio bien establecidos.
Otras formas culturales como el ballet, la animacion, la fotografia de la moda y el
activismo politico de base, en cambio, crean circuitos de circulacion que antes no

existian (Appadurai, 2013, pp 93).

Appadurai pone el foco en estos flujos culturales y en sus efectos a largo plazo, haciendo
hincapié en los asentamientos de estos artefactos y en cdmo influyen en las formas de
vida y las trasformaciones sociales. También defiende la heterogeneidad de las formas en

cuanto a la diversidad de reconfiguraciones.

Los establecimientos de la profesionalizacion gamer se pueden entender desde esta pro-
puesta de Appadurai, si ademas encarnamos su referencia a lo “global” mediante el ras-
treo de asociaciones y el ensamblaje social de Latour (2008). En efecto, el rastreo a partir
del fenomeno del Starcraft es viable pese a las limitaciones de esta investigacion por
cuestiones de movilidad. La agencia de estos artefactos culturales se produce desde dife-
rentes dimensiones de lo social, como puede ser un papel escrito por una persona desde
dentro de una institucion pablica y que produce efectos legales que determinan acciones
en una direccién concreta; una reunion donde se transmiten conocimientos que posterior-

mente se materializan dentro de esa direccion legitimada por un tipo de legalidad
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institucionalizada; un canal de comunicacion que permite la circulacion de formas a la

que se refiere el autor.

El Starcraft BroodWar, bajo mi punto de vista, aunque también fue una “forma circulada”
a modo de artefacto, también supuso la configuracién de un nuevo circuito por el que
circularon otras formas: formas de tecnologia, de entretenimiento, de competitividad, mo-
delos de negocio, de idolatria, etc., que se expandid hasta reproducirse en otros territorios
geograficos aprovechando y modificando sus propias infraestructuras y relaciones ensam-
bladas hasta manifestar por ejemplo una relacién estrecha entre las dos fotos que aparecen

en el epigrafe anterior en referencia a los torneos.

Voy a sefialar en este apartado algunos de esos artefactos que ejercen “presiones” cultu-
rales y que disponen de un gran poder transformador en relacion con la circulacién de
formas y las formas de circulacion y la profesionalizacion gamer que parte desde Corea

del Sury que se expresa en lugares como Logrofio.
Formatos y modelos en circulacién. Reconfiguraciones: Corea, Madrid, Logrofio

Un ejemplo de artefacto cultural que he rastreado, ha sido lo que consideramos el “modelo
coreano” por su uso habitual durante algunas conversaciones con diferentes personas.
Modelo coreano no habré solo uno, contendrd una gran diversidad interna como es de

esperar.

Un conferenciante del sector del gaming que habia viajado por diferentes paises por cues-
tiones laborales, comenta que ha podido ver una franquicia que presenta un modelo de
escuela que podria ser viable “aqui” en el sentido de la consolidacion del profesional
gamer y sus derechos. Segun Charotti (2017), en 2014 las instituciones publicas coreanas
de la mano de algunas empresas del sector emitieron comunicados dirigidos al bienestar
de los jugadores profesionales como ejercicio laboral reconocido. Segun una trabajadora
de UGT especialista en el sector, en Espafia no se ha reconocido, en Madrid si que hay

algunos movimientos sindicales, en Logroiio no.

Buscando ese “modelo” viable al que se referia el conferenciante entre las instituciones
publicas de Logrofio, acabo derivado al Centro de Orientacion y Emprendimiento de La
Rioja, el COE. El personal del COE con el que hablo me remite al Gerente de Logrofio
Deporte, la gran comunidad del deporte logrofiés, que se encontraba en €sos momentos
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en proceso de desarrollo y montaje de una sala de esports de uso abierto para los gamers

riojanos con caracter competitivo.

Cuando me pongo en contacto con el gerente me explica las caracteristicas de la sala 'y
un modelo de compaginacion estudios/gaming. Efectivamente, es un modelo competitivo
que responde muy bien a las conceptualizaciones y miedos habituales que me he encon-
trado en distintos entornos domésticos, un modelo pensado como una “extraescolar”, un
lugar gestionado y supervisado por adultos, con horarios, con normas, con personal de
apoyo como un psicélogo encargado de trabajar aspectos como la tolerancia a la frustra-
cion, la gestion del “fracaso”, los valores del equipo, los egos, etc. En esta sala de esports
los gamers se pueden inscribir para practicar, entrenar e incluso hacer competiciones en

equipo, disponiendo de espacios punteros en tecnologia gaming.

Este modelo de compaginacién, segun me indica el gerente, es importado de Madrid, se
ha compartido en unas reuniones entre el personal de la escuela e-Squad de la que me

facilita el contacto de su director para poder continuar con el rastreo de asociaciones.

El modelo de compaginacion de e-Squad que me explica su director parte de su propia
indagacion e investigacion sobre el sector de los videojuegos tanto en equipos profesio-
nales espafioles como en el extranjero. José, conocedor de los origenes coreanos de la
profesionalizacion del gamer competitivo, trata de orientar su escuela hacia el concepto
de extraescolares, un lugar desde el que se pudiera jugar en una modalidad competitiva y
ademas asesorar y solventar las principales preocupaciones de las familias sobre el acto
de jugar de manera intensiva desde casa. Este modelo constituye, al igual que la reconfi-
guracién logrofiesa del mismo, un lugar gestionado por adultos, con jugadores profesio-
nales o exprofesionales como maestros, el impulso de una serie de valores centrados en
el bienestar, la competicion “sana”, los horarios de juego estipulados, la salud del equipo,

etc.

El modelo de compaginacion estudios/gaming contrasta con el denominado modelo co-
reano de escalada en ranked desde casa durante largas jornadas de hasta doce horas al dia,
y también en casas de entrenamiento de equipos profesionales que realizan también sus
concentraciones en periodos de competicion. e-Squad se centra también en la pedagogia,
un modelo académico, formativo, con profesores formados que estan contratados para

guiarles en el camino. También disponen de un psicélogo, un fisioterapeuta, etc. José no
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comparte el modelo coreano de gaming house, ellos tienen otra manera de entender las

cosas.

También sefiala que a su escuela acuden muchas familias preocupadas por sus hijos que
le meten a los videojuegos muchas horas al dia. e-Squad da respuesta a la problematica
proponiendo una respuesta que puede satisfacer a gamers, porque pueden crecer compe-
titivamente, y a familias, porque la disposicion de sus hijos por los videojuegos esta de-
bidamente gestionada. No obstante, no todos los jovenes que acuden con sus familias
estan de acuerdo con ese modelo, algunos prefieren el modelo coreano de “tryhardeo”

desde casa para tratar de alcanzar sus objetivos con el gaming.

José comenta que esta no es la manera adecuada para convertirse en profesional, porque
no adquieren disciplina para afrontar las multiples situaciones de estrés a las que se en-
frentan, ni las habilidades de comunicacién con el equipo, los habitos de deportista. Se-
fiala que los que hacen ranked en casa, cuando llegan a rangos altos dentro de un juego y
les acaban captando, cuando llegan a la competicion “seria”, no estan entrenados social-
mente en esas habilidades profesionales, asi que los conflictos y las maneras negativas de

afrontar las situaciones son mas habituales.

Considera, ademas, que este modelo de compaginacion y entrenamiento de competencias
clave podria rivalizar en el futuro con el modelo coreano en el sentido de poder competir
contra ellos de “igual a igual”. El modelo de “rankeo” ha circulado trasnacionalmente, ha
sido investigado por José en el extranjero, y se ha reconfigurado en su escuela con un
modelo de compaginacion que considera mas adecuado para las estructuras sociocultura-
les de su entorno. A través de reuniones y agentes de la red, llega a Logrofio orientado
hacia el campo del deporte y a las consideraciones de un “gaming saludable”, una manera
de videojugar apoyado también por la administracion publica de la zona, que comparte

valores semejantes.
LOS ARTEFACTOS Y LA CIRCULACION POR INTERNET

Tras pedirle al informante Migu una foto sobre su setup, pude motivar una serie de l6gicas

y representaciones socioculturales a partir de la imagen que aparecia en su monitor. Se
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produjo un ejercicio de asociaciones entre las capas de significados que se identificaban

para dar forma a la circulacion de artefactos por el medio internauta.

Fotografia del setup de Migu realizada por él mismo

Cuando pregunto a Migu por el streamer que aparece en su monitor, me comenta que se
[lama IlloJuan, y que es su principal referente. Posteriormente, una vez en mi casa, busqué
algunas fotografias de este streamer y también participé en algunos de sus directos para

comprender mejor la informacion que me transmitié el informante logrofiés.

A partir de ahi, he trabajado técnicas de foto-documentacion (Rose, 2019), estimulando
la re-observacion y los nuevos sucesos en los que desemboca (Piette, 1993), y produ-
ciendo significados que conecten a los intérpretes con contextos y con procesos (Harper,
2002), introduciendo la perspectiva antropologica de la “cultura digital” (Ardévol, 2002;
Ardévol y Lanzeni, 2014) de la comunidad “gamers” y en su uso de las herramientas
socio-tecnologicas y digitales como el centro de sus vidas profesionales o los que depo-

sitan sus aspiraciones en las mismas (Cerén, 2020).

En el setup del fondo de la habitacion de Illojuan se ven referencias a relaciones laborales

y a preferencias estéticas e identificaciones personales. Hay colgados de la pared cuadros

PlaysStation.?

Camptura depanta//a de IllloJuan en su setup, durante un
stream de dia.

Captura de pantalla del setup de IllloJuan durante un
stream de noche.
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que representan “logros” tras conseguir un numero determinado de seguidores tanto en
Youtube como en Twitch: 100.000 seguidores, 500.000, etc. Estas placas van cambiando
su “calidad” (oro, diamante, platino, etc.). Las placas contienen significados referentes a

la profesionalizacién de Illojuan, y a la relacion laboral con las plataformas.

El propio cartel/placa de Twitch tiene una caracteristica funcion luminosa que también
esta presente en la mayoria de streamers profesionales de esta plataforma. Representa una
parte de sus “condiciones laborales”. La luz led/neon, con esa intensidad leve, tenue, que
produce una atmosfera relajante, significados que se asemejan al “chill”, entornos suaves
y armonicos. Este disefio atmosférico, al parecer, tanto Illojuan como otros productores
de contenido lo activan cuando llega la noche, haciendo una asociacion sobre el “horario
laboral” de los streamers en Twitch, que tiene mucha presencia nocturna. Es una manera
de mantener a la comunidad “dentro”, los creadores de contenido utilizan un setup “vivo”,
activo, que se modifica segun los horarios y los contenidos que quieren producir, en fun-

cién también de las necesidades de su comunidad.

Siguiendo con el fondo del setup de Illojuan, un cuadro con una ilustracion personalizada
del videojuego GTA proporciona informacion a la nueva audiencia sobre sus preferencias
en torno a los videojuegos. El fondo del setup también contiene bienes de consumo como
una guitarra de simulacion o un “funko” de Kratos?*. Tanto en este setup, como en otros
muchos, es muy habitual tener cierta variedad, en algunos casos que he observado, ver-
daderas colecciones con mas de un centenar de mufiecos que sirven igualmente para iden-
tificar a los creadores de contenido con su comunidad, sus gustos, etc. Son, igualmente,
herramientas de trabajo. El setup es un artefacto cultural que circula por estos circuitos

internautas donde se comunican las formas en el sentido de Appadurai (2013).

Los setup con fondo, ademas de un lugar de trabajo son un escaparate donde poder hacer
promociones y patrocinios de “marcas” de las empresas interesadas. Trasnacionalmente,

estos setups reflejan una diversidad interna.

Continuando con la metodologia de Piette (1993), después de conectar el setup de Migu
con el de IlloJuan, he querido hacer esa misma comparacion con un productor de conte-
nido de otro pais, y asi poder observar las manifestaciones simbolicas de sus artefactos

en circulacién internauta.

24 Kratos es un personaje mitoldgico que protagoniza el videojuego “God of War”.
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Si observamos los elementos materiales en este gamer y youtuber japonés, Hikakin®,
podemos contemplar una organizacion del fondo bastante semejante a otros creadores de
contenido, aunque con sus diferencias. Hikakin utiliza un sofa desde el cudl retransmite
en ocasiones sentado o hace pequefas apariciones en él. Tampoco utiliza estanterias altas

para mostrar su mufiequeria.

El youtuber/gamer japonés Hikakin en su fondo de setup, durante un video visto en diferido.

Bajo la misma “bandera laboral”, aparece el logo de Youtube, de entre otros objetos que
representan algunos videojuegos y su relacion con los mismos, como Minecraft, otros
muchos mufiecos relacionados con series televisivas como Doraemon, de produccion ja-
ponesa; una figura de él mismo, una caratula de un grupo musical japonés; también un
mufieco de Spiderman que, aunque vinculado a la industria norteamericana, su forma es
mas redondeada, esférica, como el resto de monigotes, de lo que se interpreta que hay una
reconfiguracion de las figuras hacia los gustos del “mainstream” japonés que, en el caso
de Spiderman se centra menos en la musculatura y la corporeidad fibrosa para formar
parte de lo que seguramente sea la oferta de un catalogo de peluches homogéneos en su

forma, al igual que los “Funkos” americanos se identifican por su enorme cabeza.

La propia ilustracion sobre si mismo que lleva en la camiseta también simboliza un gesto
gatuno y a la “cultura” de los gatos, con una gran presencia también en Japon entre sus

creadores de contenido.

Como podemos ver, comparando los fondos del setup de IlloJuan y Hikakin y, teniendo
en cuenta otras fotografias y videos que he estado observando, existe cierta homogenei-

dad en la conceptualizacion de una sala profesional influida por empresas, industrias,

2 https://www.youtube.com/user/HikakinTV
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comunidades y otros aspectos culturales que dan forma a los ejercicios profesionales de
los creadores de contenido que se dedican en parte a jugar a videojuegos, pero también
existe diversidad cultural en las manifestaciones simbdlicas de los objetos materiales y
los bienes de consumo que ensefian y que se reconfiguran contextualmente. Como explica
Welsh?® (2008), estas plataformas han creado un medio comunicativo que se expande
globalmente y que reproduce sus estructuras linguisticas en casi todos los rincones del

mundo.

UTERO GAMER

LAS ESPUMAS Y LA “ATMOSFERA CULTURAL” DE LOS GAMERS

Con el término espumas, Peter Sloterdijk (2009, en Cafiedo, 2012) hace referencia a la
forma en que las personas en un contexto de sociedad contemporénea conectada global-
mente se agrupan en comunidades interconectadas y fluidas con propositos en comun,
que se encuentran en continuo cambio, tamafio y forma. Los gamers forman parte de una

de estas espumas.

Fruto de la cualidad humana del juego, la tecnologia y la industria concomitante, los ga-
mers producen y reproducen una forma de vida y una comunidad virtual conectada y en
constante cambio. Las espumas, en cuanto a los gamers, son muy pertinentes conceptual-
mente porque la profundidad de la metafora permite incorporar en una forma de grupali-

dad tanto los lazos directos como sus divergencias socio-culturales.

Los gamers'y sus procesos de profesionalizacion estan desarrollando un &mbito comunita-
rio en el que se comparte el deseo de jugar y ver jugar a otros en una multitud de espacios
simultaneos tanto virtuales como fisicos. Se trata de una comunidad de practica (Lave y
Wenger, 1991; Wenger, 2001) y un proceso de aprendizaje ajeno a la educacion escolar
(salvo la que se produce entre los jovenes durante los recreos y los pequefios rincones y

espacios “libres”) y los accesos al mercado laboral mediante titulaciones oficiales.

En la comunidad participan millones de gamers con distintos roles internos, agrupando

diferentes niveles desde aficionados a expertos, compartiendo en su conjunto valores,

26 https://www.youtube.com/watch?v=TPAO-IZ4_hU
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conectividades y un lenguaje compartido, dando de este modo sentido a una atmdsfera
cultural (Cafiedo, 2012).

La atmosfera cultural gamer adopta una forma trasnacional que se reconfigura de mane-
ras diversas en distintas localizaciones, como, por ejemplo, se hace observable en las
competiciones de esports. Algunos lugares donde se adensa, localiza y triangula la acti-
vidad gamer y las instituciones ensambladas que dan forma a la red son eventos como la
DreamHack y la Amazon Gamergy. Lugares en los que he realizado trabajo de campo.

En la primera en 2018 y 2022, y en la segunda también en 2022.

Me voy a centrar en la Gamergy 2022. El adensamiento cultural de este lugar es extrema-
damente interesante para los fines de la investigacion, el ensamblaje social y el rastreo
de asociaciones (Latour, 2008) permiten observar y expandir la red sin grandes dificulta-
des, en ocasiones me ha dado la sensacion de que estuviera todo orquestado para ello.
Tras la tarea dificultosa que me supuso habituarme a la etnografia virtual al tener que
familiarizarme con infraestructuras alojadas en un universo digital, en estos lugares pa-
rece que quisieran concentran todos los estimulos y conexiones entre agentes sociales, los

metieran a todos hacinados en una esfera, y te la hicieran explotar en la cara de golpe.

Fotografia tomada por mi en la Amazon Gamergy de Madrid en 2022

Quiero diferenciar en este lugar el significado de comunidad de préactica, espuma y red
al ser pertinente para la comprension de la investigacion y especificamente desde esta
localizacion durante el trabajo de campo, porque se entretejen los tres conceptos que con-
sidero compatibles y que han sido necesarios para poder identificar parcialmente a los
gamers competitivos profesionales. Se puede considerar esta cuestion como un problema

de escalas.

42



En primer lugar, pretendo que el concepto filoséfico de espuma ocupe un lugar metaférico,
metonimico y abarcador. El uso del rastreo de asociaciones me conduce a materializar
una red de relaciones observables conectadas a través de nodos que concentran significa-

dos y efectos de retroalimentacion.

La comunidad de préactica gamer se encuentra en el interior de la red, y se representa a
través de identificaciones y practicas compartidas. La red es mas amplia que la comunidad
de practica, incorpora otro tipo de relaciones ajenas a sus afinidades, aunque influye en
las formas de su estructura. Un ejemplo son las diferencias entre los gamers y los patro-
cinadores de los eventos de videojuegos. En su conjunto los hacen viables, sin embargo,
no todos forman parte de la comunidad de préctica, al contrario que de la red de relaciones

y el ensamblaje social del gaming, donde ambas partes tienen pertenencias.

La red va mas alla de una comunidad de préactica reductible a un analisis exhaustivo, y
conforme se va ampliando el cerco, la exhaustividad se va difuminando en una mayor
interpretacion con fuentes documentales mas inconexas. Asi es como siento el proceso
etnogréfico de este estudio. De modo que, con los datos producidos en este periodo de
trabajo de campo, siento una mayor seguridad dando pasos muy cortos. La capacidad de

ampliar la red de relaciones acudiendo a este tipo de eventos es vertiginosa.

Parti de un pufiado de gamers de Logrofio y de la idea de investigar el proceso de profe-
sionalizacién a partir de un club profesional al que al final no tuve acceso y, finalmente,
he de admitir que en ocasiones no sé donde estoy. Diferenciar comunidad de préactica, de

red, de espuma me ayuda a ubicarme de nuevo.

Francisco Cruces (1994) explica un concepto pertinente para el analisis de la foto anterior,
el desbordamiento cultural. Este desbordamiento se produce cuando los significados que
se observan en un contexto determinado se “desbordan” de la localizacion fisica escogida
al estar relacionados y conectados con otros contextos “deslocalizados” o fuera del rango
de observacion, lo que habitualmente se denomina “global”. Cruces no obvia lo global,
mantiene un compromiso con esta premisa pese a depositar el peso en el contexto “local”.
En este caso, no se puede entender el gaming logrofiés desde Logrofio sin incorporar in-
tersecciones (Massey, 2012) que desvirtuan necesariamente cualquier idea de cultura geo-
localizada. Esta red trasciende las nomenclaturas geogréaficas o estadonacionales respal-
dadas por instituciones oficiales y administrativas o mapas que delimitan fronteras, su

estructura se encuentra en intersecciones de las mismas.
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Retomando mi campo en la Amazon GamerGy, me fui a una grada que se encontraba
vacia para reflexionar en mi propdsito tratando de evadirme del ruido y el gentio durante
un rato mientras leia de nuevo lo que queria decir Latour (2008) con la idea de un ensam-
blaje social y la devaluacion del uso “social” en la progresiva pérdida de la encarnacion.
Me senté, sin saber que estaba a punto de comenzar una de las competiciones principales
del evento, un torneo de naciones en el videojuego LoL al que habia estado jugando cen-
tenares de partidas para familiarizarme con sus mecanicas. En menos de quince minutos

se habian llenado las gradas con mas de cuatrocientas personas.

Preguntando a la persona de la butaca de al lado, me comentd que en los eventos de mayor
envergadura donde hay premios en metalico siempre hay marcas patrocinadoras “poten-
tes”. Dijo que los equipos estan esponsorizados por marcas, y que muchos de ellos sobre-
viven participando en todos los eventos con “bolsa” y dependen de ganar algunos de ellos
en cada temporada para obtener el dinero con el que luego el club les paga. Los equipos
de esports mas fuertes de primera division pueden poner salarios a sus jugadores, en oca-
siones muy elevados, pero hay otros mas pequefios que dependen de presentarse a todo

lo que pueden e intentar ganar.

Me pregunto por estas marcas tan potentes, Movistar o Intel, ;qué caracteristicas necesi-
tan tener los torneos para que sean apoyados? La pregunta tiene una respuesta sencilla:
las marcas tienen sus estandares de calidad para hacer presencia, tal vez estén escritos en
algin documento interno interesante. Trato de asociar esta dependencia en la profesiona-
lizacion gamer y el ejercicio de sus funciones con las marcas comerciales, y se me abre

un nuevo campo rastreable. Escribo al respecto lo siguiente en el cuaderno de campo,

En esta dimension organizativa, hay normas de calidad (ISO) y de seguridad. El formato
de evento repercute a maltiples gremios para alcanzar estos niveles (carpinteria, electri-
cidad, servicio de limpieza, infraestructura tecnoldgica, ancho de banda, carreteras, ca-
mareros, alimentacion, sonido, fontaneria, profesores, universidades, patrocinadores,
agentes, managers, seguridad, gente acreditada, vigilantes, comentaristas, famoseo, en-
trenadores, psicologos, inversores, comerciales, actores, y un larguisimo etcétera). Estos
formatos estaran supeditados a legislacion autonémica y/o estatal que influyen en que
las marcas, preocupadas por su imagen profesional apoyen estos eventos (estaria bien
hablar con algun representante de estos criterios por si tal vez cada marca los tiene es-
tipulados de maneras distintas). En su suma, la profesionalizacion gamer se hace viable
en estos espacios de ‘“sistemas expertos”. Sin toda esta construccion sociocultural en
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torno a gremios y legislacion tal vez no se produciria un ejercicio profesional del gamer
competitivo. Este progamer necesita de la libre circulacion del mercado en una perspec-

tiva transfronteriza para hacerse viable.

Sentado todavia en mi butaca, una chica pasa preguntando cosas a la gente. Cuando le
toca a mi fila, me pregunta a mi y a las personas de al lado si jugamos al LoL. Todos le
dicen que si, de modo que nos dan una tarjeta con un coédigo para desbloguear un perso-

naje del mismo videojuego, como algo exclusivo por acudir al evento.

Antes de salir de la grada, localizo a esa chica cerca de la salida y le pregunto: ¢ Cuantas
de las personas a las que les has preguntado si son jugadores del LoL en estas gradas te
han dicho que no? Ella me responde que so6lo algunos padres que habran venido a acom-

pafiar a sus hijos a ver el evento.

La respuesta de la chica, produce un significado que explica la situacion de una manera
muy concordante con la base de mi estudio. A diferencia de deportes como por ejemplo
el futbol, donde también hay gradas llenas de publico viendo los partidos, no todos los
presentes son jugadores de fatbol, sin embargo, en esas gradas la inmensa mayoria si son
jugadores de LoL. En realidad, no sélo estan en un ejercicio de entretenimiento, sino que
estan “en clase” aprendiendo de sus maestros. Hay una comunidad de préctica (Lave y
Wenger, 2003) y un ejercicio de aprendizaje ajeno a la escuela y esta es una de sus mal-

tiples manifestaciones simbdlicas.

Saliendo de la grada para el resto de pabellones del evento, continto con el ensamblaje
que, posteriormente, complementaria con el resto del trabajo de campo para dar forma a

un ejercicio de retroalimentacion entre instituciones que voy a tratar de reflejar aqui.
RETROALIMENTACIONES
La comunidad manda

La comunidad gamer media econdmicamente en la fabricacion de nuevos videojuegos a
los que poder jugar. Ofrece trampolines como los crownfounding. También, cuando se
convierte en consumidora, retroalimenta los valores de las marcas patrocinadoras. Los
streamers y gamers se convierten en la imagen de los patrocinadores que deben adoptar
en la vida pablica sus valores del marketing. Salirse de ellos, incluso fuera de su ejercicio
laboral, supone salir del dinero que proporcionan. Es una manera de influir en la conducta

del gamer profesional a partir de la validacion de la conducta de la comunidad de
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consumidores gamers. La estrategia de los valores del “mainstream” es algo que tienen
que tener en cuenta estas personas para acceder a los patrocinadores. Cuando un gamer o
streamer profesional con influencia comete algo que puede ser considerado como un error
notable, la comunidad se encarga de presionar a los patrocinadores, 0 estos mismos con-
sideran el retirar el patrocinio para no asociar una marca a un comportamiento conside-

rado cancelable por su comunidad de compradores.

La comunidad también influye en desarrolladoras y otras empresas. El informante Willy,
sefiala que la comunidad, con sus conductas e intereses, de manera organica, inspira y
orienta a las empresas de desarrollo. La comunidad acoge a los videojuegos, los critica,
los descarta. Desarrolladores e inversores aprenden de la critica, de las valoraciones tanto

cuantitativa como cualitativamente.

De la comunidad emergen los equipos, los clanes, la organizacion de torneos “caseros”
que impulsan nuevos videojuegos competitivos. De la comunidad aparecieron los prime-
ros intentos de profesionalizacion, con miembros que depositaron algo de dinero para
motivar las competiciones. También formalizaron empresas que introdujeron dinero pri-
vado para llevar a otro nivel la organizacion de juegos sin espacios competitivos como el
“Brawl Stars” del informante Dani. De esta manera se concentraria mas atencion, apare-
cerian algunos patrocinadores con sus periféricos, camisetas y aportaciones modestas,
que se revertirian en los miembros de la comunidad que se tomaban mas en serio el juego,
y que a su vez fomentarian un mejor rendimiento al obtener un mayor estimulo los juga-
dores. Esta retroalimentacion favoreceria el espectaculo, una mejor organizacion, atraeria
una mayor inversion hasta que el juego alcanzo sus limites y se estabilizé sin una infra-
estructura profesional solvente. La estabilizacion de cada videojuego competitivo es di-

versa en tiempo y forma, es una buena representacion de la espuma.

Los miembros de la comunidad se depositan en los directos, se concentran, son como
estorninos. El reparto de las decenas de miles de visualizadores de los streams en directo
y los participantes en el chat se suele concentrar en pocos lugares. Si seleccionamos un
juego y vemos las personas que lo estan retransmitiendo, el que se encuentra en el top 4-
5 de observadores, suele tener apenas un pufiado de “viewers”. La competicion contra los
profesionales es complicada por los nedéfitos, eres como un grano de arena en el desierto
dice un empresario riojano. En la profesionalizacién del streamer/gamer, aparecen agen-
cias que gestionan colaboraciones, exponen intereses, se relacionan con otros profesiona-
les, forjan una red socio-laboral.
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La comunidad también ejerce presiones para “sacar fuera” a los miembros que incumplen
sus términos mediante herramientas como la “funada” o la “cancelacion”, como se ha
podido observar en moderadores, editores, creadores de contenido e incluso a personajes

consolidados y endiosados.

Dentro de la comunidad de practica, los streamers que detentan mayores cifras de sus-
criptores ejercen presiones para que mejoren sus condiciones, por ejemplo, tanteando a
otras plataformas diferentes de Twitch, escuchando ofertas, manifestandolo en directo,
comunicandose con otros compafieros de profesion. Ya hubo un trasvase de Youtube a
Twitch que dividio a sus creadores, que ademas se diferenciaron en su categoria profe-
sional al modificar algunos aspectos de su ejercicio laboral de youtuber o creador de con-

tenido a streamer.

Los jovenes buscan reconocimiento y funciones en el interior de la comunidad, asumen
responsabilidades como modder, moderador, hacer memes, comunicar noticias... por
amor al arte como sefiala el informante Dani que acept6 una tarea como comunity mana-
ger para la organizacion de un torneo benéfico. La comunidad solicita, tiene necesidades
y los miembros las practican. Si la necesidad y la demanda es alta, puede llegar a conver-
tirse en una nueva profesion, como la de moderador de los chats en directos a los que

algunos streamers ya pagan cantidades moderadas.

La comunidad repudia y utiliza algunos mecanismos mediante los que se pueden comu-
nicar con los grandes gamers y streamers: foros, chats, redes sociales, cajitas de comen-
tarios en los videos, participacion en los directos... En ocasiones los mensajes les llegan

a los endiosados e incluso los responden.

La comunidad endiosa llegando a producir el fenémeno fan, desde el que se aplica una
pérdida de autocontrol, veneracion, iconodulia hacia la imagen constituida por bits de los
héroes a los que siguen desde sus dispositivos, idolatria hacia sus personalidades y lo que
han conseguido. La biografia de muchos gamers y streamers levanta pasiones cuando se

proyecta la imagen de “venir desde abajo” y “conseguirlo”.

Los endiosados consideran habitualmente “no names” 0 “randoms” a las personas de las
que se distancian a nivel personal, los comprenden como una masa homogénea de segui-
dores, diferenciandose a través de la exposicion de sus logros, conquistas, dinero, fama,
bienes materiales, valoracion social, etc., elementos que la misma masa de audiencia pro-

duce siguiendo sus contenidos o practicas profesionales, proporcionandoles donaciones
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y suscripciones, perdiendo el autocontrol cuando los ven en el mismo espacio fisico, acep-
tando y asumiendo la distancia personal de facto, la baja accesibilidad para el trato cer-
cano con alguien que, por otro lado, esta desbordado de todo esto.

A los endiosados, tanto audiencias como patrocinadores les envian regalos a sus casas 0
agencias, existen observaciones de tratos preferentes en eventos, en discotecas, restauran-
tes. Las opiniones de los endiosados son objeto de interés, las audiencias que participan
en los directos solicitan a sus referentes streamers o0 gamers que se pronuncien al respecto,

opinen y se posicionen.

El endiosamiento tiene una base sociocultural, la veneracion de la diferencia y la distin-
cion se trabaja desde la escuela infantil, las consideraciones subjetivas de los referentes a

sequir y sus logros,

Dioses

El endiosamiento de los gamers/streamers, al igual que en otros &mbitos donde se produce
el fendmeno fan, depende de un proceso socio-cultural. Los endiosados ejercen una gran
influencia en el proceso de profesionalizacion gamer. Las masas de jovenes tratan de ser
a menudo como sus héroes, imitando sus comportamientos, sus formulas del éxito, sus
discursos, tratando de conseguir sus logros incluso a sabiendas de su dificultad, la difi-
cultad estd asumida. Las empresas patrocinadoras utilizan los endiosamientos para vender
narrativas del camino del héroe y la promocidn de algunos conceptos del éxito. De esta
manera se sobreentiende una vinculacion entre el héroe y el aspirante utilizando el mismo
producto, la misma tecnologia, bebiendo la misma bebida. Les producen documentales
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biograficos?’ para motivar a los chavales con su ejemplo. En Espafia el fenomeno fan de
los gamers es inferior al de Corea, en cuanto al streaming-gaming, alcanzan cotas muy

altas de suscriptores y relevancia social.

ll Los endiosados también median con la comu-

nidad de préctica, tratan de dar ejemplo con sus
No piden directamente el
voto de nadie, pero facilitan
que su audiencia naturalice y cos?8, sus valores. Por ejemplo, es muy habitual
piense en las ideas y los
codigos que ellos dirigen"

posicionamientos morales, ideologicos, politi-

la concienciacién sobre la dificultad de conse-
guir llegar a ser como ellos, alertan de estafas,
David M. — antropologia social tras la cuenta

Etnocritic de comprar cosas como “cajas” en los video-

juegos al tener efectos adictivos.

También realizan mediaciones econémicas. De un empresario anénimo: Las empresas se
matan para que Ibai patrocine su marca. Se fijan en cdbmo transmiten ideas ajenas a los
juegos: valores, ser buena persona. Que no se les ocurra meter la pata que les pueden
retirar el patrocinio. También generan trabajo, tienen editores, agencias, abogados, ase-

sores, moderadores, etc.
El insulto

El insulto también es una institucién con un gran poder de agencia en la comunidad de
practica gamer. Durante mi trabajo de campo en el interior del grupo he comprendido
ciertos aspectos de los insultos en el videojuego League of Legends. En el juego hay
incentivos que se completan socialmente, aceptaciones, motivaciones, cambios de res-
ponsabilidades, de rol. Los maestros legitimados por su propia experiencia 0 un mayor
rango dentro del juego habitualmente se dirigen con funciones organizativas durante los
enfrentamientos que se producen de 5vs5. El estimulo y el estatus dentro del grupo va
progresando conforme los insultos dirigidos hacia un personaje (el mio) van cesando o al

menos disminuyéndose sustancialmente.

Los jugadores insultan cuando una mala jugada o un error significativo supone un perjui-
cio para otro personaje. Las partidas se intoxican de insultos y ambientes hostiles de ma-

nera muy habitual, sobre todo cuando se van perdiendo. En mi experiencia, conforme mi

27 https://www.youtube.com/results?search_query=WCS+Signature+Series
28 https://www.eldiario.es/era/redes-sociales-jovenes-streamers-extrema-derecha-eleccio-
nes_1 10340650.html
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nivel aumentd durante los meses de campo, las solicitudes de amistad comenzaron a llegar,
las propuestas de juego en equipo también, los insultos eran mas puntuales, el juego se
volvia mucho mas atractivo y el deseo de jugar se convirtio en una rutina diaria. Final-
mente, acabé insultando a otros jugadores a los que, con sus decisiones estupidas, impi-

dieron que consiguiese lucirme en enfrentamientos puntuados en un ranking.

Némoris, Migu, Fer, Samuel, sefialan la toxicidad en el LoL ranked por la necesidad de

desahogo, la participacion de gente toxica, el olor a adolescente o la estupidez humana.

Cuando he jugado con Fer, una practica que se volvié habitual, me comenté inicialmente
que preferia jugar en la modalidad de reclutamiento (sin perjuicio en un ranking) porque
en la modalidad de ranking habia mucha toxicidad. Cuando le convenci para jugar en
competitivo, en efecto, ya en la primera partida le comenzaron a insultar, a lo que me dijo:

“Ves?”

Sin embargo, el insulto tiene una funcion “exogamica”, dividen, en la comunidad, a los
jugadores que no estan preparados para el competitivo y los presionan con propositos de
expulsion hacia otras modalidades del juego sin repercusiones en la posicion dentro de

las ligas (hierro, bronce, plata, etc.).

Lo que estos informantes han considerado toxicidad, también est4 presente en los streams
en directo, llegando a asociar la capacidad para soportarla y gestionarla como una cuali-

dad profesional que evita la desmotivacion o la expulsion.
Magias

Otra de las instituciones que interfieren en la conceptualizacién de la profesionalizacion
gamer es la creencia en la suerte. La intervencion de la suerte desarticularia la metodolo-
gia antropologica de una red latouriana encarnada. Sin embargo, la suerte es una explica-
cion saturada desde la que se comprende la profesionalizacion sin la necesidad de inves-
tigar nodos, agencia, localizaciones y triangulaciones. La falta de numerosas piezas en

este puzle invoca a la creencia metafisica de la suerte,
Para ser gamer profesional se necesita talento y suerte.
Para que te vaya bien en esta profesion la suerte cumple un papel muy importante.

Para profesionalizarse: constancia, padrinos y suerte.
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Los “suefios” y la esperanza también cumplen con un papel importante: Los chavales

persiguen mas la esperanza que la realidad que es mas dificil de comprender.

La mediacion de la magia en el proceso de profesionalizacion gamer forma parte del len-
guaje de la comunidad. De la magia se espera que intervenga la suerte como un agente
que produce un efecto en un momento inesperado. Aunque no sea una entidad fisica ni

forme parte de la red de seres humanos y artefactos, tiene igualmente agencia.
Los entornos formativos

Los entornos formativos que me he ido encontrando entre Logrofio, Valencia y Madrid

proponen principalmente una mediacién conceptual del gaming.

En universidades forman mediante modelos y formatos de préctica, perfiles artisticos, en
programacion, en la gestion de los esports. Disefio, desarrollo y gestidn acotan y forma-
lizan una parte del gaming, orientan hacia el emprendimiento como modelo laboral en
base a asignaturas especificas para estos fines, atendiendo a unas necesidades del mercado
que figuran en los folletos de las universidades que se han explorado. En Logrofio, Eco-

varea impulsa esta orientacion.

Otro tipo de escuelas como Capacitanes, e-Squad, Logrofio Deporte 0 Amazon University
E-Sports estructuran sus fundamentos en un lugar de aprendizaje que introduce compo-
nentes pedagdgicos y servicios dirigidos a la formacidn de los jugadores y a sus familiares,
en algunos casos se defiende ademas un modelo de compaginacién estudios/gaming, y
también se pretende la consecucion de objetivos como el compafierismo, la gestion de la
derrota y la vitoria o el desarrollo personal. Un representante de la emblemaética desarro-
Iladora Riot Games manifiesta en una conferencia la necesidad de asesorar a los padres y

a los chavales de que no todos “llegan”.
La administracién publica

La administracion interviene a través de regulaciones sustentadas en los discursos de los
derechos civiles, humanos, laborales, la constitucion espariola, etc. Intervienen en el ejer-
cicio laboral, administrando los CNAE e incorporando en gremios (indeterminados en la
actualidad segun informantes), cobrando impuestos por hacer uso de la infraestructura del

Estado. Establece modelos de contratacion, limites de edades, etc.

También realiza mediaciones conceptuales y psicoldgicas sobre el gaming y las platafor-

mas donde estd mas presente. En mis basquedas por el territorio logrofiés, he notado una
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mayor orientacion hacia los modelos de compaginacion y las estructuras de la salud (ga-
ming “sano”). En ocasiones me he encontrado asociaciones de facto entre las preguntas
sobre el gaming y las derivaciones hacia la salud, preocupaciones por las adicciones, los

entornos terapéuticos y departamentos de orientacion escolar.

Desde los riesgos y alertas tienen la capacidad de reclamar servicios y efectuar remune-
raciones a asociaciones, fundaciones y empresas que perciban dinero de la administracion
a cambio de ofrecer servicios concordantes con las propuestas, pliegos, concursos, y ne-

cesidades que demanda la organizacion “publica”.

También dispone de observatorios sobre los yacimientos de empleo, como el COE, que
estd pendiente de las emergencias y establece sus redes, sus fondos y sus propuestas.
Cuando la administracion ofrece dinero al segundo y tercer sector, también establece unos
criterios que deben ser incorporados en las propuestas en forma de “contraprestacion”,

asemejando valores y finalidades.
Paro

Cuando el entorno doméstico no facilita todas las necesidades materiales para la profe-
sionalizacién gamer, el paro, la prestacién por desempleo, cumple un papel importante

para los gamers que disponen de una mayor independencia familiar.

La capacidad de dedicacién al gaming y streaming aumenta con la prestacion por desem-
pleo al disponer de la cobertura de las necesidades basicas y el tiempo para realizar un
intento de profesionalizacién con dedicacién plena, como he podido observar en diferen-
tes directos de streamers que se han manifestado al respecto (en ocasiones preguntandoles

y0).
En el documental “Detras del juego” uno de los entrevistados afirma que el paro ha tenido
que ver con el desarrollo de videojuegos indie en Espafa.

Sector empresarial

Dentro del sector empresarial que he recogido de mis observaciones, he diferenciado cua-
tro tipos: plataformas, desarrolladoras, equipos de esports e inversores que también for-
man parte de la red y de las dinamicas de retroalimentacion dentro de este tejido de prac-

ticas, mediaciones y relaciones.
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Mediaciones tecnologicas en programas automatizados de accesos a rankings que posi-
cionan a los jugadores en diferentes roles en funcion de sus resultados. Pagos y cobros a
través de pasarelas de pago en red; programas de gestion de comunidades; median sobre

el ecosistema sociocultural que hace viables las practicas y convenciones de sus usuarios.

Mediaciones comunitarias y reclamos de todo tipo de perfiles laborales que incorporar a
su infraestructura tecnologica y que parten de la propia comunidad de practica. Leyes y
normas sobre las condiciones de uso, el lenguaje, la conducta dentro de las plataformas.
Agencias que median sobre las condiciones contractuales entre jugadores y equipos y las

plataformas que utilizan, etc.

Mediaciones conceptuales en el fomento de un ecosistema fundamentado en contratacio-
nes y modelos de auténomos, el libre mercado, empresas patrocinadoras de caracter tras-
nacional; empresas que ofrecen modelos de aprendizajes competitivos en esports que se

divulgan y se incorporan en diferentes Comunidades Auténomas.

Mediaciones psicoldgicas con incidencia en la conducta individual, como las condiciones
de vida de los clubes de esports; las facilidades para el acceso de los nedfitos a la comu-
nidad de practica de streamers al alcance del conocimiento y la tecnologia de la mayoria
y con implicaciones en la motivacién y las expectativas de los mismos. Mediaciones en
las formas de vida y las modificaciones de los tiempos y espacios off-line. La inversion
de dinero como conductor de la conducta, como por ejemplo la adopcion de los valores
de una patrocinadora para ser patrocinado: aprender a conocer, respetar y convivir con
las marcas. La realizacién y utilizacion de estudios psicologicos para desarrollar meca-
nismos de recompensa en los juegos. La creacion de escuelas y clubes para aprender y
competir en los videojuegos. Ofertas y formulaciones hacia el concepto de estrellato, la
publicitacion de las estrellas en busca del fenémeno fan. Seguir recetas en el desarrollo

de videojuegos, tendencias, formulas que atraigan a mas jugadores.

Mediaciones economicas creando modelos de obtencion de recursos y monetizaciones
como las donaciones o las suscripciones, modelos de contratacion; empresas que se pu-
blicitan a través de plataformas; monedas virtuales; asociaciones entre juventud y los es-

ports como bandera publicitaria.

Mediaciones en busca de la concentracion de usuarios por afinidades y practicas como la
creacion de plataformas como Discord, chats y canales en los videojuegos; paginas web

con propuestas competitivas, etc. Rankings de streamers por nimero de seguidores;
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incubadoras de proyectos y concentracion del ecosistema como Madrid in Game. La ga-
mificacion del streaming creando chats de la comunidad, mecanismos de premios, memes,
refuerzos por fidelidad automaticos, etc. Eventos competitivos y publicitarios para con-
centrar intereses y comunidades, mediaciones para que se produzca el agon facilitando
infraestructuras para este fin. También existe la competicion empresarial para hacer tras-
vases de audiencias, para concentrar usuarios en fines particulares; competicion de desa-

rrolladoras, plataformas, comunidades de streamers; patrocinadores, etc.

Las concentraciones numéricas

Dentro de los adensamientos de reglas convencionales se establece una facultad cuanti-
tativa referida a la necesidad de disponer de conjuntos de personas con propdsitos en
comun que se relacionan en tiempos y espacios formando parte del ensamblaje social que
aqui nos ocupa. Estas concentraciones numéricas giran en torno a los videojuegos y su
produccion cultural. Es uno de los objetivos principales de las empresas: concentrar ju-
gadores, usuarios, compradores en torno a su producto y vincularse con alguna parte del

ecosistema de los videojuegos. Aqui algunas ideas de red y concentraciones de las que
subyacen relaciones encarnadas,
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Distribucion del espacio y los agentes en DreamHack 2018 Red de agentes ensamblados en Madrid in

Game en 2023

A partir de las conexiones de las tres fotografias se producen concentraciones observables:
alrededor de chats, de trending topics, de rankings de jugadores, de usuarios conectados
simultaneamente en un videojuego, concentraciones retroalimentadas por un inversor que

introduce fondos para un premio en un torneo, para realizar eventos, etc.
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Una ventana a la representacion de un ensamblaje de empresas con presencia y agencia en los espacios virtuales

Establecimientos

Durante el proceso de ensamblaje del sector del gaming, los efectos generados producen
establecimientos diversos como formalizaciones, asentamientos, cimentajes, bases, leyes,
materializaciones que asientan el terreno del gamer. También tienen que ver con la circu-

lacién de artefactos.

Ejemplos: remuneraciones, adaptaciones socioculturales, aprendizajes sobre la industria,
formalizacién de ligas oficiales de los desarrolladores de videojuegos, creacion de aso-
ciaciones, federaciones, sistemas de emparejamiento por niveles de habilidad, penetra-
cién del capital por empresas del sector de las marcas y patrocinios; modelos de contra-
tacion, términos de uso, especializacion de normas en formaciones de equipos, accesos a
plataformas, participaciones en torneos; normativas en streaming y gaming; consolida-
ciones y concentraciones del capital empresarial y la red de agentes del sector de los vi-

deojuegos.
Inconsistencias

En la atmdsfera cultural, he podido observar numerosas inconsistencias si comparamos
este proceso de profesionalizacion con el proceso por ejemplo de los carpinteros o de
cualquier otra profesion mas instaurada histéricamente en un contexto sociocultural. Es-
tas inconsistencias las he observado y registrado con mayor asiduidad en las zonas méas

bajas del proceso de profesionalizacion, en los entornos de aprendizaje y practica que, en
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el caso de los carpinteros, puede ser en una escuela o en el entorno de su familia en tér-
minos generales. La comparacion entre ambitos laborales no tiene por qué ser acertada
para los gamers, no obstante, esta investigacion esta vinculado con el campo de las pro-

fesionalizaciones, asi que es pertinente.

Algunas las he considerado “estructurales”: difusos reglamentos laborales; ausencia de
adultos referentes en la profesionalizacion gamer; oferta ilimitada de juegos que no parten
de una infraestructura profesional incluso aun intentdndolo (cambiar de juego puede equi-
valer a algo semejante a cambiar de deporte en cuanto a la habilidad y la experiencia
préactica que conduce a un jugador a la profesionalizacion a través de tiempo y repeticion
de patrones); en ocasiones precariedad, jugadores como Dani sefialan que en algunos
casos se han dedicado a jugar diariamente durante meses para obtener una posibilidad de
ganar un torneo de veinte euros; jugadores sin cobrar nada, contratos por periodos cortos.
Contratos invalidos “oficialmente”, baja representacion sindical; alto desempleo si 1o
considerasemos como una profesion tradicional; desinformacion por parte de la adminis-
tracion publica y los profesionales de la educacion; variables independientes para conse-

guir estabilidad econémica como por ejemplo depender de ganar torneos.
Ocultamientos

He denominado ocultamientos a las relaciones de ocultacion entre aspiraciones, desem-
pefios y practicas del gamer, por ejemplo, a las familias y amigos por el riesgo de estig-

matizacion, la burla, la incomprensién, etc.

He observado inseguridades por decisiones, opacidades emocionales por falta de traspa-
rencias, problemas de comunicacién producidas por discusiones insertas en discontinui-
dades culturales. Un jugador de doce afios comenta que considera muy dificil explicarles
a sus abuelos por qué no puede salir de la habitacion para atenderlos cuando le visitan sin

avisar.

De una conversacion con el personal técnico del COE, extraigo y sintetizo la siguiente
problematica para su sector: ven gente enganchada al teléfono en situaciones donde no
deberia corresponder, incluso estando con sus hijos. No pueden saber lo que estan ha-
ciendo dentro de la pantalla, si tiene un proposito profesional, y puede que no lo digan

hasta que no deje de ser vergonzoso revelarlo.
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Economia sumergida, tejemanejes entre adolescentes, opacidad en la gestion del dinero y
las contrataciones como clausulas de rescision para jugadores que algunos dirigentes de
equipos consideran cuestionables a nivel legal. Algunos informantes consideran que el
dinero “en B” ha sido importante para abonar el terreno del gaming y el establecimiento

de la profesionalizacion en sus inicios. Llevarlo al terreno legal lo hubiera paralizado.
Incertidumbres

Otra parte de las inconsistencias son las incertidumbres en la atmoésfera cultural gamer, y
las influencias que producen alrededor de la profesionalizacion en las propias decisiones
de las personas. Ejemplo: un gamer profesional va montando un negocio con los ahorros
porque no sabe lo que va a durar su éxito. Un gamer semiprofesional no termina de dar el
salto y dejar los estudios para dedicarse completamente porque no sabe si va a poder vivir
de ello. Un jugador no sabe si el club que le va a fichar va a desaparecer al afio siguiente;
baja estabilidad; retiradas del gaming profesional antes de los veinticinco afios; moda,
espuma. Segun informantes del sector empresarial 1os esports no terminan de despegar en
Espafia, consideran que no salen rentables como en otros paises, y esto lo perciben en la
bajada de las cantidades de patrocinios e inversores en sus entornos conocidos.

GESTACION GAMER. DESCRIPCIONES ETNOGRAFICAS

ARTICULACION DE LA DISPOSICION GAMER

Considero elementos de articulacion a los objetos, sucesos, practicas, acciones, simbolos,
que influyen en una persona y en el desarrollo de una disposicion. Bajo esta influencia,
las personas pueden elaborar una actitud con una valencia positiva 0 negativa y una in-
tensidad (Gaviria, Cuadrado y Lopez Séaez, 2009) dentro de este arco hacia este tipo de
objetos de interés. Estos elementos delimitan una parte de las influencias de las personas
que se enculturan en sus entornos de referencia desde la infancia, influyendo en sus apren-
dizajes, habilidades, conocimientos, pensamientos, orientando las maneras de dar forma
a su accion social, y favoreciendo la aparicion de disposiciones. Las disposiciones de los
neofitos siempre estan conectadas con aprendizajes previos, que parten de una “ventana”
facilitada habitualmente por su entorno primario mediante la cual acceder a algun tipo de

estos elementos.
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En el caso de los videojugadores he sondeado estas influencias. De las respuestas, han
atribuido convencionalmente la preferencia y disposicion por los videojuegos a la cultura
pop, internet, la tecnologia, ver jugar a los hermanos, a los padres o a alguna amistad
después de la escuela. Migu despertd su interés después de ver un video de Minecraft en
Youtube. Random25 supo a qué se queria dedicar tras escuchar en un video a un youtuber
que ganaba 17.000 € haciendo lo que le gustaba. Gente mas veterana se incorporé a los
videojuegos en el instituto rulandose los “CD Mix”, que eran compilaciones de videojue-
gos piratas que se compartian y generaban horas de conversaciones en recreos. El profe-
sional de StarCraft 2 “Special” vio jugar y ganar dinero jugando a los coreanos en un

cibercafé. Dani veia el LoL y tenia ganas de meterse en algun juego.

Tras mirar por estas ventanas de acceso, he detectado ciertos aspectos que se diferencia-
ban terminoldgicamente de otros, dentro de este mismo desarrollo de disposiciones basa-
dos en elementos de articulacion. He establecido un orden cronolégico interpretando sig-
nificados dentro del desarrollo de una disposicidn clara: ventanas, imaginarios, aspiracio-

nes y expectativas.

Respecto a los imaginarios, los he formulado como interpretaciones de ideas sin consoli-
dar basadas en la imaginacion mas alla de las experiencias practicas y las certezas. Estos
son algunos de los idearios que también he observado con cierta asiduidad pese a que la
informacidn que suelen proyectar los profesionales con mas repercusion del sector es muy

contraria.

Querer ser youtuber para trabajar poco y ganar mucho, hacer de un suefio una profesion;
imaginarse la profesién como algo sencillo, facil de empezar, desde casa, asequible. No
requerir de una habilidad especial, ser tan facil como pulsar botones, abrir directos o po-
nerse a jugar mientras otros te ven. Querer ser gamer porque molay se gana mucho dinero.
Ganar premios millonarios como mis idolos porque si ellos han podido yo también podria.

Escoger ser gamer porque el camino de la formacidn escolar no te lleva a ningun sitio.

También imaginarios relacionados con la “cultura del pelotazo”, idearios estructurados,
divulgados y emulados por informantes y en la red: cumplir suefios, hacerlo uno mismo,
depender de uno mismo... la conceptualizacion desde las “alturas”: venir desde abajo y
acabar en lo mas alto. Un imaginario del éxito basado en los logros que necesita de cierta
credulidad al adoptar posicionamientos meritocraticos a la hora de explicar el funciona-
miento de la estructura social basado en una aristocracia del logro, es decir, la
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consecucion de logros dependiente exclusivamente de las habilidades personales y el fe-
noémeno de la suerte, algo muy semejante a las estructuras de logros dentro de los video-
juegos, o con ciertas semejanzas a la credulidad de la que habla Huizinga (2002) para

sostener el juego sacro. Ser gamer profesional primero en la imaginacion.

Durante el desarrollo de los imaginarios, las experiencias y contactos con los videojuegos
se producen aspiraciones sin definir como aspectos motivacionales centrados en los de-
seos de las personas, sus estimulos e impulsos. El animo de lucro, estar arriba en un ran-
king para fardar con los colegas, jugar hardcore?® para llegar a ser algo, no ser uno mas,

conseguir suscriptores, “que te vea gente”, divertirse y ganar algo.

Cabe destacar que los primeros que lograron ganar dinero de manera estable jugando a
videojuegos mientras otros los veian (en diferido), lo hicieron, segun sus propios comen-
tarios, por diversidn, el dinero no lo esperaban en sus inicios. En la actualidad, hay mucha
diversidad interna en el desarrollo de esta disposicion, pero el dinero como aspiracion es
una opcion presente, a veces no manifiesta en el entorno doméstico hasta que las expec-

tativas estan muy claras.
INCORPORACIONES

Las incorporaciones son introducciones de un nedfito en un campo de accidn, en las con-
venciones sociales en los diferentes niveles del proceso. Un profesional también puede
ser incorporado por otro gamer en un nuevo nivel de reuniones con patrocinadores, por
ejemplo, o con un agente. Un profesional también es un neéfito en otros campos de accion.

Las incorporaciones tienen la cualidad de enlace y de red.

Una persona le muestra a su hermano pequefio un juego en el que echan la tarde. Poste-
riormente, el hermano juega por su cuenta. A mi me incorpora Migu al Discord como
plataforma desconocida; Némoris me inicia en los conceptos principales del WoW. Samu
me invita a jugar al LoL. La Comunidad de Madrid incorpora a Dani en la organizacion
de uno de los mejores equipos espafioles. En mi caso, ver “shorts” en Youtube, me incor-
pora al lenguaje del “mainstream” que me permite comprender algunos codigos muy pre-

sentes en el gaming. Al profesional de StarCraft BroodWar “Suker”, le ofrecen un

29 Es jugar con mucha intensidad y de manera sistematica.
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contrato en Corea del Sur después de ganar a una estrella coreana en una World Cyber

Games®.

Una agencia incorpora a un ne6fito en un circuito de colaboraciones con otros streamers.
Una empresa abre la posibilidad en su pagina web de inscribirse a torneos por equipos,
un gamer forma un equipo e incorpora a otros gamers, que a su vez los incorpora en el
torneo de la pagina. El Rubius le dice a El Xokas durante un directo en el que el segundo
estaba abriendo “cajitas” de pago: “Estas abriendo cajas sin musica, eres un degenerado”
incorporandole asi a los cadigos y convenciones de la situacion. La escuela de gaming e-
Squad incorpora a Logrofio Deporte a un modelo de ensefianza del gaming competitivo
que introduce valores del deporte y de la pedagogia. Una chica costarricense conoce a
una amiga streamer espafiola durante el confinamiento por COVID-19: poco a poco me

fui convenciendo de que yo también podia hacerlo.
LIMINALIDADES Y SALTOS

Habitualmente los gamers no deciden ser profesionales desde el inicio de la articulacion
de la disposicion, sino que se “encuentran” con la posibilidad de profesionalizarse cuando
las circunstancias son dptimas. Antes de que estas circunstancias se produzcan, los ga-
mers han sido “muchas cosas” en términos de identificacion. El problema de las identifi-
caciones del gamer es grueso, traté de sortearlo con la espuma (Sloterdijk, 2009; en Ca-
fiedo 2012) que soporta bastante bien los menesteres de la identidad. No obstante, si que

me gustaria hacer alguna puntualizacion.

El doctor en sociologia Daniel Muriel ha trabajado este tema de manera especifica y en
profundidad en su libro “Identidad Gamer” (Muriel, 2018). Realiza un amplio circuito de
interpretacion de significados en base a la interaccion y feedback que recibe sobre la co-
munidad (o una comunidad) gamer, que escribe en una pagina web dedicada y debate
sobre el contenido de articulos que se producen en torno a esta identidad gamer. Muriel,
produce en su libro una serie de subcategorias a partir del gamer: hardcore gamer o gamer
subcultural; casual gamer; foodie-connoisseur o el (no) gamer cultural-intelectual, con-

cluyendo con la identidad gamer como un acertijo sin resolver.

En efecto, la identidad gamer, segun el hilo conductor que sigue, tiene diferentes capas

de significados y una gran diversidad interna. Los lectores y comentaristas de la pagina

30 https://www.20minutos.es/noticia/155793/0/orihuela/suker/starcraft/

60



matizaban a partir de sus consideraciones lo que es un gamer y lo que no, los niveles de
gamer en términos de superioridad e inferioridad en funcion de los tipos de juego a los
que se dedican, las videoconsolas que utilicen, las intensidades y horarios, el conoci-
miento sobre el sector, la dificultad con la que se pasan los juegos, etc. A partir de estos
comentarios, Muriel va aglutinando significados y ofreciendo sus categorias subyacentes
para volver a postearlas y que sus lectores les vuelvan a pasar revista. El ejercicio meto-
dolégico es interesante. Debo explicar algunas diferencias respecto a la puesta a punto de
esta identidad gamer que he podido observar también. La propuesta de Muriel ofrece una
categorizacion socioldgica de la diversidad interna de los gamers que parte de un debate
y de una delimitacién categorial racionalizada y nutrida de conocimientos tedrico-meto-
dolégicos, que concluye expresando que la identidad gamer no identifica personalmente

a quienes se identifican socialmente desde su interior.

Bajo esta premisa, pregunté a un gamer de treinta y ocho afios que juega hasta siete horas
al dia sin propositos competitivos o de profesionalizacién: ¢ Te presentarias como gamer

en algun lugar o con personas desconocidas?

La respuesta fue que no se presentaria como gamer en ningun lugar pese a jugar tantas
horas diarias y considerarse como tal “hacia su interior”. Le volvi a preguntar: ;Te senti-
rias comodo si yo te presentase como ingeniero y gamer? A lo que respondié que depende
del contexto, de ese modo tal vez no le importaria, aungue nunca ha pensado en si mismo
como gamer de cara al publico; él se considera hetero, pero no se presenta como “hola,
soy David y hetero”. Si que aceptaria esa identidad en un contexto de otros gamers incor-
porando también su titulacion de ingeniero. También admite que es una cuestién de va-
loracion social subjetiva y piramidal entre diferentes profesionales. Ser gamer ha sido

asociado a ser friki y maloliente durante muchos afos.

La diferencia con el estudio de Muriel en la propuesta que ofrezco, es que la diversidad
interna de las terminologias que se han utilizado y escogido por saturacion, parten del
trabajo de campo y la vision emic favorecida por mi conversion en gamer durante este
afio. En mi opinidn, ni veo posible una identidad gamer, ni tampoco veo posible catego-
rizar de manera hermética una diversidad interna como si de moldes fijos se tratase. No
Creo que sea precisa una “identidad carpintero” pese a su diversidad interna entre los que
montan muebles del Ikea con las llaves que les vienen en sus paquetes, los que chapucean
en sus garajes con cuatro herramientas, los que fabrican muebles artesanales o se dedican
al montaje de lo que otros producen. Tampoco veo interesante estudiar el “proceso de
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profesionalizacion carpinteros” pues el ensamblaje entre formacion/recepcion es claro, o
el de negocio familiar/recepcidn, o area sociolaboral/recepcion; curriculum/recepcion;
tarjeta de desempleo del INEM/llamadas con ofertas de trabajo vinculadas a la formacion

ylo experiencia laboral.

La basqueda de la identidad gamer encuentra una respuesta tan estéril como la “identidad
carpinteros”, es una identificacion mas, como la de cualquier otra préctica ociosa, profe-
sion o entretenimiento. Su importancia recae sobre el interés del que observa el fendbmeno;
es decir, las identificaciones se completan socialmente, por eso al ingeniero gamer le he
identificado yo como gamer cuando él ni se lo habia planteado. Los humanos no se pue-
den definir completamente por una identidad, en este caso también se nutren de otras
identificaciones ajenas a los videojuegos a las que también mereceria la pena echarles un
vistazo, de hecho, no es posible en ciencias sociales caracterizar de forma total a ningln
agente humano (Diaz de Rada, 2020, pp. 7). Segun Wenger (2001), la identidad es una
experiencia de multiafiliacion a distintas comunidades de practica que se expresa en li-

mites.

He de afiadir también que, el libro de Muriel sale en su primera edicién en 2018, y hoy,
en agosto del 2023, estas identificaciones ya han cambiado. La identificacion gamer, pro-
bablemente desde que muchos gamers ganan cantidades buenas de dinero y sirven como
referencias de millones de adolescentes, desde que el terreno del gaming profesional se
ha abonado y prolifera en diferentes paises, desde que comienza a ser una profesion viable
y tal vez respetable, ese “miedo” a autodenominarse como gamer se percibe mas liviano.

Tal vez en unos afos se haya desmoronado todo. En esto consiste la espuma gamer.

No obstante, el tratamiento que se le ha dado aqui al “grupo” de estudio no es el de un
grupo homogéneo, mas bien he rastreado la practica del gaming entre personas que yo
identifico como gamers independientemente de como se identifiquen ellos. Asi que el
“gamer” de este estudio responde a una categoria etic porque ni es compartida por todos
los participantes en esta red de agentes que he investigado, ni es una autodenominacion
fiable, es un término sintético de utilidad metodoldgica. Con todo esto, he de decir que
me suscribo a las conclusiones de Muriel, es un término que no identifica personalmente
a quienes se les identifica como tal pese a que estd sometido a una gran fluidez a partir
del cambio social. El proceso del gamer para convertirse en profesional atraviesa un es-

pectro.
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Finalmente, voy a expresar este espectro gamer desde un punto de vista emic, teniendo
en cuenta que es una interpretacion de hace mas de un afio, y que se ha visto incrementado
progresivamente. Es una interpretacion taxonoémica del proceso basada en términos satu-
rados y en significados atribuidos. La interpretacion es variable en cuanto a términos y
también a intensidades de juego y grados de proximidad a la profesionalizacion; simple-

mente se ha producido en un contexto y en un periodo determinado.

Se entiende de esta manera que, para alcanzar la categoria de profesional, ha sido nece-
sario previamente fluctuar entre otras de las que aqui aparecen, no necesariamente en un
orden concreto, pudiendo ademas pertenecer a varias identificaciones al mismo tiempo.
Las identificaciones solo representan una reificacién convencional que los propios juga-
dores atribuyen a determinados comportamientos y posiciones dentro del gaming y la

rama de la transmisién online.
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Un aflo después también incorporaria a los “smurfs”, los “AFK.,s”, incluso a los “semi-
2 9 2
profesionales”, “casi profesionales”, “casi casi profesionales”, “como profesionales”;

b4 2 ¢¢ 2 ¢ EE 1Y

“opindlogos”, “atrapados”, “creadores pequeiiitos”, “creadores grandes”, “players”.

También merece la pena comentar que existen innumerables paginas web que exponen
estas identidades como categorias fijas, también autores como Ferragut y Garcia (2019)
que identifican por ejemplo al progamer como aquel que ha convertido el juego en su
forma de vida; Belli y Raventds (2008) que consideran al social gamer como un jugador
que suma funciones ludicas con funciones sociales; Benassini (2014) incorpora el con-
cepto de prosumidor como un individuo de la audiencia que consume pero que también

produce a través de su interactividad, como se puede ver hoy en una comunidad de Twitch.

También estan algunos métodos empleados para definir a los videojugadores, como el
Delphi (Hernandez Pérez, Parra Merofio y Cano GOmez, 2017), basandose en una serie
de cuestionarios y estadisticas cumplimentados por expertos del sector (profesores, desa-
rrolladores) vinculados a los videojuegos. Desde este método, los principales criterios que
aparecen como fundamentales a la hora de identificar al gamer, son: frecuencia con la
que juega, numero de juegos probados en el Gltimo afio, tiempo que jugar a videojuegos
les quita a otras actividades y los afios de experiencia gue tiene usando esta tecnologia.
También comentan la necesidad de analisis cualitativos y la introduccién de los actores

representados por los videojugadores para complementar datos.
Identificaciones fluidas y “saltos”

Como digo, un profesional gamer ha tenido que fluctuar necesariamente entre algunas de
estas categorias previas dentro de su comunidad de practica. Cuando se alcanza el nivel
de profesional, un gamer ya no puede ser ni un “nifio rata”, ni un “noob”, ni un “manco”,
ni un “random” o0 “no name”, y no duraria mucho siendo un “téxico” o un “llorén”. Las
fronteras son ambiguas e incluso existen liminalidades en circunstancias de juego que
Ilevan a un jugador a encontrarse a las puertas de ser profesional y de desearlo, pero con
efectos inciertos, como un gamer que tryhardea como un profesional buscando ese pro-
posito, pero que no llega a conseguirlo, se desmotivay se convierte en otro tipo de jugador:
un random, un no name, e incluso considerado un manco por otros jugadores profesiona-
les. Los umbrales estan presentes entre estas identificaciones, como aquellos que han re-

b1 EE A1

latado que han sido “casi profesionales”, “casi casi profesionales”, “semiprofesionales”.
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Algunos saltos en las identificaciones se materializan en contratos o en dinero, en cam-
bios familiares, personales, sociales, en rendimientos y usos del tiempo, formalidades,
discusiones y debates familiares, rendimientos escolares... en implicaciones diversas.
Los efectos de estas implicaciones también tienen impacto a su vez en los saltos. Un joven
informante que tryharde6 durante un periodo en que casi alcanza la profesionalizacion,
es sancionado por sus padres cuando reciben las notas de la escuela con un detrimento en
sus resultados; a partir de ahi, le limitan los horarios de juego y lo conducen a un cambio
de identificacién, de un hardcore gamer con cierta visibilidad en su comunidad a un
manco o random. Un streamer pequefio midcore que juega a Fornite se encuentra a un
streamer famoso y consigue eliminarle, a partir de ahi sus seguidores suben, ve la opor-
tunidad y comienza a tryhardear para intentar consolidar su posicion. Hay saltos muy
habituales de progamer a streamer de videojuegos con implicaciones distintas en los mo-
dos de vida. Rotaciones en el gaming profesional, jubilaciones con menos de veinticuatro

anos, etc.

A diferencia de “procesos de profesionalizacion carpinteros” los procesos de profesiona-
lizacion gamer disponen de mdltiples dimensiones analiticas de interés por sus particula-

ridades.
ADENSAMIENTOS

El tratamiento que le voy a dar al término adensamiento, es referido a localizaciones es-
pecificas del lenguaje y las practicas compartidas, convenciones sociales y concentracio-
nes. Adensar permite conceptualizar y observar las caracteristicas de la comunidad gamer

que se encuentra dentro de una red de agentes de mayor tamafio.

Dentro de la red, se adensan reglas y significados, aspectos de la comunicacion, codigos
sociolinglisticos, propdsitos, intereses, afinidades. En la red, se pueden localizar diferen-
tes adensamientos en distintas escalas. En este caso voy a significar adensamientos de
reglas convencionales en los que los gamers se ven inmersos cognitivamente en su pro-
ceso de profesionalizacion. Estos adensamientos se concentran sin localizaciones concre-
tas a través de la red internauta. Un ejemplo es el de los memes y el uso de este humor
para representar sucesos divertidos que producen efectos muy semejantes a nivel trasna-
cional en comunidades castellanoparlantes. Aqui cobra sentido la interseccion de Massey
(2012), al relacionar personas por caracteristicas en comun mas alla de secciones fronte-

rizas.
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Un adensamiento de reglas mas especializado en una escala distinta seria la siguiente
conversacion durante un stream en directo jugando al LoL entre miembros castellanopar-

lantes sin una localizacion geogréfica fija:

Sobre todo Xiro, cogete a Sabah en medio y vais flexeando en su puta jungla. Obviamente

intentad meter presion siempre en los dos arbustos de la botline (jugador 1).
- ¢Elarbustillo que esta solitario? (jugador 2)

- Ese es el Pixel. Ahi puedes poner Pinward. Aqui no podemos ir al pin de Annie, sino des-
flexeamos (jugador 1).

- Lamovida Xiro, es que el mid suyo es el mejor del equipo. Es un pavo de segunda division

y tal (jugador 3).
- lgual simplemente warcapeas en linea y la pillamos con la stunt ¢sabes? (jugador 4)

- Vale. No hay problema. Tu cuando veas que tengo que hacer el call me lo dices (jugador
2)

No hay una manera viable de que seas profesional o un alto rango en el LoL sin que
conozcas una terminologia especifica. Puedes conocerla y no ser profesional, pero no

puedes ser profesional sin conocerla.

En estos adensamientos en los que me he centrado a través de las observaciones del tra-
bajo de campo se revelan ciertas reglas convencionales en continuo cambio que los neé-
fitos aprenden progresivamente y con las que se relacionan entre los diferentes agentes

implicados y con las que conviven durante su proceso.

En esta atmdsfera hay una base tecnoldgica y generacional, hay un conocimiento inhe-

rente a la edad, el contexto y la afinidad por los videojuegos.

La profesionalizacion gamer actual en la comunidad observada esta cimentada sobre in-
seguridades e inercias que promueven incertidumbres entre los aspirantes a profesionali-
zarse. El sector esta en continuo desarrollo, establecimiento y cambio. Existen numerosos
riesgos y sacrificios hasta alcanzar una zona de estabilidad. Desde el interior de la comu-
nidad, en los inicios del proceso, ganar algo de dinero ya se puede entender como un éxito,
pese a que sean unas pocas decenas de euros y haya costado meses conseguirlos durante

jornadas diarias de entrenamientos intensivos.
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Hasta llegar a las zonas de mayor solvencia, durante el proceso existe un poso adolescente
muy marcado por la inseguridad, la falta de organizacién, las traiciones, idas y venidas
de jugadores, un lenguaje y actitud que incorpora maltiples encaramientos, toxicidades,
etc., dentro de que también es un espacio apasionante lleno de aventuras. También existe
opacidad, desconocimiento de las personas con las que juegas, que llegan a ser decenas y
centenares a lo largo de unos afios y que, en algunos casos de informantes, jamas han

Ilegado a mostrar sus caras o sus identidades off-line.

Hay un deseo irrefrenable por jugar y conseguir logros, en ocasiones por encima de las
normas familiares, de responsabilidades escolares, sobre todo en los primeros impulsos
hacia las expectativas, como por ejemplo ganar algo de dinero en torneos.

En la atmosfera, los horarios para dar forma a la practica intensa habitualmente se limitan
si en la vida off-line se pretenden seguir las estructuras domésticas y escolares del ocio,
las conceptualizaciones culturales de la vida sana, el cumplimiento de responsabilidades
y obligaciones, la vida familiar, laboral, etc. EI gamer esta arropado por el lenguaje de
internet que muchos consideran como un artefacto que produce una “cultura propia”, tam-

bién se encuentra bajo los impulsos del mainstream.

La basgueda del dinero representa los modos en los que otras personas lo pueden ofrecer.
En ocasiones se han tachado estas précticas de “carnivoros”, también hay acusaciones de
précticas poco éticas: slots, cajitas, skins, fetichismo, intenciones empresariales centradas

radicalmente en el lucro y no el estado o situacion de los gamers.

El halo de una ideologia liberal o del libre mercado esta muy presente. Al igual que Cerén
(2020), Muriel (2018) también considera que la identidad gamer tiene su logica en un
contexto de capitalismo. El espacio de profesionalizacion esta dentro de esta ideologia y
movimiento sociocultural capitalista “avanzado” y en sus logicas internas en torno al con-

sumo y a las relaciones laborales con el “libre mercado”.

Hay una densa divulgacion en las plataformas del “mainstream” acerca de una “cultura
del pelotazo”, los imaginarios sobre un concepto de éxito basado exclusivamente en el
mérito personal, sobre la necesidad de llegar a ser “alguien”, es decir, obtener repercusion
y valoracion social, riqueza, conseguir objetivos materiales como modus vivendi. Perse-

guir suenos, “hacerlo”, “conseguirlo”, no desistir; idolos referentes del modelo, emula-

cion masiva del concepto. El dinero como medida del respeto, respetar rangos en base al
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numero de seguidores o al dinero producido, analogias entre el éxito del gamer y el éxito

en la vida.

La gestion del gaming es privada y liberal, encuadra con los valores de la independencia
de la intervencién del Estado. La sostenibilidad del gaming profesional est& dependiendo
de la rentabilidad para las empresas concomitantes que regulan los niveles de profesiona-
lizacion, sus establecimientos y reconfiguraciones trasnacionales. Por ejemplo, en “Ma-
drid in Game” como una forma de centralizacion del ecosistema del gaming en Madrid,
proponen habitualmente key concepts en la divulgacion de su atmdsfera: descentraliza-

cién, blockchain, crypto, etc.

Desconexion con las funciones de la escuela para el objetivo de ganar dinero, formulas
del éxito, férmulas de crecimiento y desarrollo personal orientadas a conseguir metas
lucrativas ajenas a la formacion escolar; cursos de especializacién como enlace directo al
dinero. Se observa la adopcion de estos idearios al ser emulados por pequefios gamers y
streamers y reproducidos en sus directos, con influencias en las dinamicas relacionales

idolos/fans con probables efectos politicos a través de los cddigos de su lenguaje.
Lenguaje

El lenguaje del gaming es subyacente del lenguaje del mainstream al compartir sus es-
tructuras y mecanismos de divulgacion. Estos mecanismos producen efervescencias, se
concentran morbos, piques, cotilleos, funadas, canceladas, sucesos que se viralizan dia-
riamente. Un viral es la espuma de una cafia de cerveza recién tirada. Se agitan sus bur-

bujas, se estabilizan, hasta que el camarero vuelve a tirar otra cerveza en el mismo vaso.
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https://www.youtube.com/embed/40SIQmqZwDg?feature=oembed

Un ejemplo de la inmersion del gaming en el mainstream es este video, pese a que se trata
de reaccionar a una cancion muy esperada, la mayoria de los que aparecen son streamer
que también crean contenido videojugando. El lenguaje y la velocidad del mainstream se
ve aqui representado: es una video-reaccion que realiza cada uno en su canal simultanea-
mente porque la cancién se presenta a una hora determinada desde un canal concreto.
Todos los que reaccionan son personalidades endiosadas cuyos canales en directo los es-
tan siguiendo millones de personas en su suma. El contenido de la cancidn es controver-
tido, de modo que la controversia se divulga instantaneamente entre millones de personas
que lo convierten en un “trending topic” continuando con la efervescencia hasta que se

estabilice la espuma de la cafia cuando pierda el interés.

Internet hace explotar el gaming cuando conecta el agon humano mundialmente, y crea

una voragine de contenido en torno a este deseo e impulso.

La velocidad es otra cualidad de esta estructura de comunicacion en red. En mi caso, los
Shorts de Youtube han sido de utilidad para estar “dentro” y estar al tanto de cada viral,
que en ocasiones son varios en un mismo dia. La emulacion de cédigos sociolinglisticos,
idearios, representaciones sociales y culturales conectados por estos medios técnicos es
una manera de hacer “volar” la informacion a la velocidad de la luz, y es un lenguaje

presente en el proceso de profesionalizacion gamer.
PERIFERIAS

Trabajar con agentes, audiencias y comunidades en espacios virtuales requiere de resolver
algunos problemas como el de las identidades, identificaciones, autenticidades (Welsh,
2008; Diaz de Rada, 2008; Hine, 2011), alternando las dimensiones off-line y on-line, los

entornos primarios y las re-socializaciones (Lahire, 2006).

He considerado la existencia del aprendizaje periférico legitimo (Lave y Wenger, 1991)
en los entornos virtuales, en tanto en cuanto se producen relaciones entre maestros y
aprendices mediadas computacionalmente dentro de una comunidad. Estas relaciones
contienen particularidades respecto al aprendizaje periférico estudiado de manera mas
tradicional: un nedfito se inicia en un campo de accion, tal vez en una comunidad, se
posiciona en la periferia del maestro y observa su ejercicio laboral o funcion comunitaria.
Progresivamente, el que se inicia va obteniendo experiencia, va interiorizando los habitos,

codigos, habilidades, comportamientos y, el maestro le va proporcionando una mayor
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responsabilidad dentro de su espacio de accion, asi como puede propiciar cambios de

roles dentro de la comunidad de practica.

En este caso los maestros que estan on-line, no tienen por qué tener una relacion personal
con el nedfito, sin embargo, repercuten igualmente en su profesionalizacion y en el cam-
bio de roles. En este campo de accidn se incorpora la tecnologia como mediadora de los
procesos de participacion en la estructura social, por ejemplo, de un ranking, siendo las
automatizaciones las que cambian de lugar, la inteligencia artificial y los algoritmos los
que realizan los emparejamientos para mantener combates igualados, las interfaces de los
juegos las que permiten la visualizacion de partidas, etc. Los maestros también se rela-
cionan con los novatos en diferido, creando contenido especifico donde se reflejan sus
habilidades y conocimientos para que, posteriormente, miles de iniciados las observen y
se retroalimenten. La mediacion computacional favorece una gran autonomia de estos
nedfitos, que se nutren del contenido de otros jugadores experimentados y lo ponen en
préactica en los tiempos y espacios que prefieran para poder escalar en la estructura del

ranking de cualquier videojuego.
La participacion periférica legitima de eScualo

eScualo conoce el videojuego StarCraft BroodWar en 1999, se lo presta un compariero
de clase, Jorge Vicente. Después de jugar unas semanas mantienen conversaciones sobre
las partidas durante los recreos de manera habitual. En los préximos afios toma contactos
puntuales con el juego en su casa, en un ordenador sin conexién a internet, compartiendo
su aficion con otros dos amigos, David O. y David F. Los tres jugadores aficionados
conocen uno de los primeros lugares de Logrofio en el que poder jugar en lan, es decir,
un sitio con al menos una docena de ordenadores conectados entre si con los que poder
hacer enfrentamientos a diferentes videojuegos, uno de ellos el StarCraft. Alli se echan
partidas sobre todo los fines de semana y se van enriqueciendo de conocimientos y mati-
ces dentro del juego. Después de cada partida, dedican un tiempo a comentarla, esto se
vuelve una aficion tan interesante como el mismo acto de jugar. Alli explican las estrate-
gias que han seguido, las cosas que han hecho bien y mal, lo que pretendian mejorando
X unidad en un momento determinado de la partida; intercambian comentarios y discuten

las conclusiones de cada enfrentamiento.

Posteriormente entran en el chamizo de raperos de Villegas, donde el ambiente competi-
tivo, las circunstancias y caracteristicas ya se han relatado. La actitud competitiva
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aumenta, disponen de conexién a internet tanto en casa como en el local, amplian sus
conocimientos con la circulacion y estudio de los videos de los gamers coreanos, asi que
eScualo comienza a tomarselo méas en serio jugando con otros contrincantes mediante

internet, en la interfaz del propio videojuego “Battlenet”.

eScualo, tras convertirse en un jugador experimentado en los enfrentamientos en equipo
3vs3, un jugador, HuaN, le introduce en los combates 1vs1, que son los que proporcionan
un mayor “prestigio” dentro de la comunidad del juego. Durante unas semanas jugando
multitud de enfrentamientos, HuaN juega contra eScualo y luego se ven los replays de las
partidas para matizar errores y aciertos, para orientar y realizar recomendaciones. Le ob-
serva jugando contra otros rivales, y continua con los matices y orientaciones. En unas
semanas, el nivel de eScualo se incrementa y se puede enfrentar a jugadores de un rango
superior, impulsando también su visibilidad y recibiendo solicitudes de ingreso en dife-

rentes clanes, ganando algun torneo on-line con periféricos como premio.

Tras pasar por algunos clanes sin un gran rendimiento competitivo, ingresa en DF), un
equipo que formo un barrendero, “Oberén”, que comenzo a pagar algo a sus jugadores
(10-20€) por cada victoria en las batallas de clanes utilizando formas de pago como
PayPal o cartas directas al buzon. Eran practicas muy poco habituales en la comunidad
espafola de jugadores. eScualo, no tenia el dinero en mente, jugaba algunos torneos com-
petitivos por recibir comentarios de otros jugadores acerca de sus victorias, por estar
arriba de los rankings internacionales, por humillar a jugadores flipados, por recibir hala-
gos. Un jugador en una posicién determinada de un ranking no acepta consejos de otro
que se encuentra por debajo de él, ademas, la soberbia, la prepotencia y otro tipo de ma-
nifestaciones conductuales se normalizan en esta dinamica de superioridad/inferioridad.
Un ranking, insisto, es una estructura social verticalizada que trasciende a las reglas y

compromisos con los que sus participantes se relacionan entre si.

El jugador y organizador de la seleccion espafiola B de StarCraft “MakiNon” se pone en
contacto con eScualo para que juegue los NationWars. Alli entrena con los mejores juga-

dores de Espafia de ese momento y se enfrenta a los mejores de otras naciones.

Este tipo de aprendizajes periféricos contintan en eventos off-line, donde se concentran
centenares de gamers afines por el mismo juego, observan partidas en directo de los pro-
fesionales, entablan conversaciones pertinentes, impulsan debates, consiguen contac-

tos... Estos eventos y la accion social que alli se produce, posteriormente, tiene
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repercusion en la experiencia on-line, al reconfigurar conocimientos, ponerlos en practica
en los videojuegos, ampliar los contactos con los que compartir partidas y observar for-
mas de juego, alcanzar conclusiones, cambiar roles en la estructura de los rankings, en la

creacion de equipos o en su disolucién, participar en la comunidad de préactica.

eScualo, en sus diferentes entornos de socializacion vinculados al StarCraft, mantiene una
relacién permanente entre maestros/nedfitos. Conforme su nivel aumenta, se abren acce-
sos a diferentes relaciones que producen cambios de roles, escalando en las responsabili-
dades dentro de la comunidad de practica, encontrando espacios para ensefiar y otros para

aprender, hasta jugar contra los mejores representando a la bandera espariola.
Periferias domésticas

Una periferia doméstica es entendida en este estudio como las relaciones que se producen
en entornos controlados que contienen familiaridades, cotidianeidades, estabilidades,
elecciones, lazos afectivos entre miembros de diferentes edades. Es un conglomerado de
relaciones habituales basadas en el conocimiento y la eleccidn de sus miembros, que pue-
den ir mas alla del entorno primario (padres, abuelas, tias...) con efectos de re-socializa-
cion (Lahire, 2006), como puede ser el chamizo de los raperos de eScualo, o la plaza de
debajo de un balcdn desde el que unos padres controlan a sus hijos, determinados espacios
y relaciones vecinales, etc. No consideraria a la escuela como tal, al no responder a los
criterios de eleccién como extension de los lazos del entorno primario y conformarse a

través de un contexto de obligaciones.

El las periferias domésticas he observado formas de participacion periférica legitima
(Lave y Wenger, 1991) vinculadas al proceso de profesionalizacion gamer de la cual se

obtienen “ventajas” en este campo profesional.

Pese a que practicamente no existe la reproduccion social del gaming perpetrada por pro-
gamers que tengan en la actualidad hijos adolescentes dentro del proceso, hay diferentes
maneras en las que los aprendizajes del sector se incentivan, como disponer de padres con

conocimientos sobre las redes, los videojuegos o las tecnologias vinculantes.

La ausencia de referentes en el nicleo doméstico impulsa la inseguridad, el ocultismo, el
miedo al juicio por parte de los que ignoran el funcionamiento de la profesionalizacion
gamer. El apoyo familiar y la comprension del gaming es un valor muy relevante en la

profesionalizacion. Beneficia la organizacion de los horarios, diferencia entre ocio,
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obsesion y profesion, regula y educa en estos criterios; motiva y ayuda a obtener herra-
mientas y destrezas como en cualquier otra profesion. Los padres que conocen el gaming,
pueden comunicarse al respecto dentro de un lenguaje semejante y conocer la realidad

profesional y las competencias de sus hijos para estos fines.

He observado adolescentes que juegan mucho tiempo sin expectativas lucrativas, y otros
que estan intentando profesionalizarse desde el enjuiciamiento, las barreras, los senti-
mientos negativos y la ausencia de apoyos para gestionar una posible profesion. Dani
sefiala que a ninguno de sus amigos lo incentivaban para jugar, y todos ellos buscaban

ganar dinero jugando.

Miguel, padre de Migu, considera las diferencias entre padres que se mueven en las redes
y los que no. Senala la frustracion de los nifios porque les hablan a sus padres “en chino”,
no les pueden ayudar y acaban siendo desincentivados. Durante el trabajo de campo y el
seguimiento a Migu en sus redes, he podido observar directos en Twitch en los que su
padre se encontraba dentro del chat de su pequefia comunidad. Observar los entornos y
relaciones, discernir las posibilidades, conocer el sector, participar en el proceso, ha per-
mitido a Miguel realizar recomendaciones a Migu basadas en su experiencia laboral y en
su madurez. Tanto Miguel como Migu estan de acuerdo en que el joven podria encaminar
sus conocimientos y experiencias hacia el sector de los videojuegos, el modding, las co-
laboraciones en la programacion de series. Al igual que estan de acuerdo en que no se
rednen las circunstancias para dedicarse a la profesionalizacion gamer como jugador
competitivo. Han establecido baremos, indicadores y han comprobado resultados. Miguel
viene de tener un videoclub, del interés y las inquietudes por la tecnologia. Por el escapa-
rate de su negocio pasaron las primeras videoconsolas de muestra en Logrofio, no es ajeno

a los videojuegos ni al lenguaje y los adensamientos de la red.

Los padres del profesional de StarCraft 2 “Reynor” tienen este videojuego en su vida
cotidiana durante las comidas, cenas, ocio. La madre estaba en la primera fila observando
la competicion internacional en la que participaba su hijo en la DreamHack de Valencia
2022 que pude observar. El jugador de StarCraft BroodWar y StarCraft 2 “Incontrol”,
durante una entrevista manifiesta que todo empez6 con el deseo y la fe de su familia. Es
el motivo principal por el que se pudo dedicar a ser progamer. Su madre dejé de pagar el

alquiler de un mes para poderle costear el viaje a las finales de WCG en Florida (EEUU).
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Rubén, mediador entre universidades de Amazon University e-Sports, considera que los
casos de mayor éxito reconocido en el gaming han sido los que menos trabas han tenido

en el &mbito familiar.
Hermanos

En este contexto actual del 2023, coincide con la renovacion de una generacion de ado-
lescentes que conocieron las competiciones de videojuegos en sus inicios, con las infra-
estructuras de Battle.net, los cibers y cibecafés, las m&quinas recreativas y otros espacios
marcados por una mayoritaria presencia masculina que han ido avanzando en cuanto a
infraestructura competitiva. Los hermanos mayores han sido un factor muy contundente

en las incorporaciones al gaming con caracter competitivo.

Los casos de hermanos dedicados al gaming profesional no son aislados, cuestionando
una parte de la conceptualizacién meritocratica basada exclusivamente en las competen-
cias personales y ampliando el foco cultural y social como explicacién procesual de la
profesionalizacion gamer. “Mixwell” y “Nixerino” son hermanos y profesionales; “Vor-
tix” y “Lucifron” en el WarCraft 3 y el StarCraft 2; la estrella del LoL “Gumayosi” tiene
un hermano profesional en el StarCraft 2: “INnoVation”; “NiKo” y “huNter” en CS:GO;
“ZelotITO” y “Abeja” en StarCraft BroodWar fueron representantes nacionales de Es-
pafia en diferentes WCG,; el jugador internacional y ganador mundial en StarCraft 2 “Se-
rral” tiene un hermano mayor que también jugaba semiprofesionalmente. Este sefialo en
una entrevista que su hermano Serral habia conseguido su suefio, aunque €l no pudo de-

dicarse a tiempo completo al compaginarlo con la universidad.

DISCONTINUIDADES CULTURALES CON IMPLICACIONES EN LA TRANS-
PARENCIA PATERNOFILIAL DE LA SALUD Y LA SEGURIDAD

En un trabajo de investigacion anterior a este, realicé observaciones entre las formas de
articular disposiciones en diferentes entornos domesticos y las recepciones de esas dispo-

siciones por parte de la escuela, sefialando lo siguiente,

La produccion cultural de los agentes sociales de mayor influencia en los ecosiste-
mas donde los neofitos se desenvuelven y construyen los simbolos con los que viven
y las reglas convencionales con las que se relacionan, supone la transmision de
estrategias relacionales y reglas practicas dentro de las dindmicas de reproduccion

social caracteristicas de los humanos.
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La escuela, por otra parte, disefiada y construida para proporcionar conocimientos
y habilidades de manera eficiente y eficaz, no consigue que una gran parte de sus
alumnos progresen al delimitar y exigir relacionarse mediante una serie de reglas
convencionales previstas en distintos tiempos y espacios que les son en muchos
casos ajenas o desconocidas, produciendo diferenciaciones en los aprendizajes y
el progreso academico entre los alumnos que tienen una mayor familiaridad y con-
cordancia entre las reglas aprendidas en los entornos domeésticos y las esperadas

en la escuela.

La escuela, de manera sistematica, produce un efecto de desarticulacion de las disposi-
ciones que los adolescentes han desarrollado en sus entornos primarios. En Rodriguez
Izquierdo (2011, pp. 71) se explica una relacion de causalidad entre los valores y elemen-
tos culturales aprendidos en el hogar y la insercion de los mismos en la “cultura escolar”,
la produccion de una discontinuidad cultural hogar-escuela que significa una ambivalen-
cia cultural y cognitiva con implicaciones en el rendimiento académico de los alumnos

inmigrantes.

En particular, se trata de los obstaculos planteados por la «inmersion» y «familiaridads»
con el universo escolar y la educacion formal sobre la configuracion de los «horizontes
interpretativos» de quienes se encuentran «enculturados» en la cultura escolar y «entre-
gados» a los problemas, expectativas, objetivos, procedimientos, (Wolcott 1999) y modos
de procesamiento cultural (Diaz de Rada 2005) propios del campo escolar (en Franzé
2008, pp. 123-124).

Estas ambivalencias y discontinuidades culturales también son el objeto de estudio de
John Ogbu (Ogbu, 1993; Franzé, 2008; Alcalde y Pons, 2011) que estudia estos efectos
de manera amplia incorporando procesos historicos y de la estructura social y, en defini-
tiva, desencuentros escolares entre incorporaciones, contenidos y otros procesos socio-
culturales que contrastan con lo que los nifios aprenden en sus entornos domésticos y con

implicaciones en los resultados académicos.

Estas discontinuidades culturales no son ajenas a los procesos de profesionalizacion ga-
mer, comparten una estructura de contradicciones semejante al de hogar-escuela, son uno
de los pilares centrales que relacionan practicas observables con diferencias entre accesos

a la profesionalizacion. Los factores socioculturales y domésticos influyen
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determinantemente en la profesionalizacion del gamer que, en numerosas ocasiones,
desde su comunidad de préctica, articulan discursos hacia la exclusividad del mérito per-

sonal.
Sobre transparencias

En materia humana, la proteccion de la progenie es un razonamiento axiomatico. Los
seres humanos buscamos seguridad para los hijos, espacios de transparencia bajo el con-
trol de los padres: guarderias, escuelas, ludotecas, parques y lugares facilmente supervi-
sables a la vista de méas personas cuanto mas familiares, mejor. La sensacion de peligroy
de inseguridad se desarrolla a través de la falta de transparencia. Los lugares opacos con
escasa capacidad de supervision producen el descontrol de la seguridad, sin olvidar que

estos limites se reconfiguran y diversifican socioculturalmente.

Durante el trabajo de campo he podido observar a personas gque sentian preocupacion por
lo que pudiera ocurrir en la guarderia de sus hijos al no poder observar lo que alli sucede
ni conocer bien a las personas con las que se encuentran. El sentido de la guarderia como
lugar donde se deposita lo mas sagrado para un padre o0 una madre, responde a una inercia
sociocultural que relaja el instinto de alerta ante los peligros al basarse en una experiencia
compartida por los miembros de una comunidad con efectos de seguridad en sus resulta-
dos habituales. No obstante, he comprendido algunos comentarios echando un pequefio
vistazo a las entradas de diferentes Centros de Educacion Infantil.

Estas entradas suelen destacar por la opacidad de sus cristaleras, pinturas e ilustraciones,
al impedir que se pueda ver lo que sucede en su interior. Haciendo algunas preguntas, lo
habitual es sefialar que son menores y que la gente de fuera que pasa por la calle no se

deberia poder quedarse mirandolos, “por lo que pueda pasar”. Comentarios que,
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efectivamente, incrementan estas realidades con el peligro cuando los infantes estan fuera
de la cueva. Otros comentarios se dirigen hacia un contraste entre lo que dicen las educa-
doras infantiles que sucede en el interior en términos de control, seguridad, organizacion,
dindmicas educativas y lo que verdaderamente creen que sucede: relativo control, super-
vivencia, edulcoracién de comportamientos producidos en sus espacios, sucesos invisibi-

lizados, etc.

Tomando como referencia el ejemplo de una guarderia o CEI, ¢cdmo de opaco es inter-
net?, ¢en qué medida tienen bajo control los padres todo lo que alli sucede con sus hijos?,
¢como influye esta opacidad en el instinto de alerta por baja transparencia y escaso con-
trol?, ¢qué repercusiones educativas y limitaciones subyacen de los estados de alerta en

las primeras fases del proceso de profesionalizacion gamer?

Las discontinuidades culturales también se encuentran en la ausencia de transparencias,
cuando los ambitos de relacién de los hijos son desconocidos, inesperados, cuando las

continuidades domeésticas se ven interrumpidas por extrafiezas culturales.
EL GAMER ENTRE LA SALUD Y LA ENFERMEDAD

Una de las constantes que me he encontrado en el trabajo de campo es la doble y opuesta
significacion que circula entre los imaginarios colectivos sobre el fendmeno de videoju-
gar con intensidad. Se trata de las herramientas conceptuales que se utilizan para asignar
salud o enfermedad a estos ejercicios tanto en sus aspectos ltdicos como en los profesio-

nales.

Esta dicotomia es significativa cuando contemplamos la profesionalizacion gamer como
un proceso, porgque forma parte de las influencias que se dirigen directamente al videoju-
gador en alguna de sus etapas previas a la profesionalizacion. Todo gamer que tryhardea
se enfrenta a esta dicotomia en sus diferentes entornos de convivencia y contra los ima-

ginarios colectivos y sus diferentes formas de manifestacion.
Las analogias deportivas

Una de las conceptualizaciones mas proximas entre los gamers profesionales y la salud
es la orientacién deportiva de sus practicas y los esports: superacion de marcas, comuni-

dad, procesos de entrenamiento y espacios competitivos.

Los esports, entendidos como deportes electrénicos en sus practicas de alto rendimiento,

no estan incluidos en Espafia como un deporte oficial segin informantes y el documento
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estadistica de deporte federado 2022 elaborado por el Ministerio de Cultura 'y Deporte en

el 2023. No obstante, en la comunidad de préctica esta muy presente esta consideracion.

Dani, amante de los deportes y que intenté profesionalizarse en los videojuegos, sefiala
que el proceso que atravesé en el gaming no dista mucho de los deportes tradicionales. El
considera que estaba en un deporte con aspiraciones. La principal diferencia es que en la
tradicion el camino esta establecido y en los esports normalmente eres td el que descubre

como llegar a ser profesional.

Conferenciantes del sector empresarial y universitario en la DreamHack 2018 utilizan los
esports como metafora de los deportes de alto rendimiento. La Liga de Videojuegos Pro-
fesional espafiola (LVP) es de la propiedad del Group Mediapro en la actualidad. Este
grupo se dedica entre otras cosas a la produccion audiovisual y la gestion de derechos a
nivel internacional en el fatbol profesional. Compartiendo estructuras audiovisuales y or-
ganizativas, también estdn compartiendo elementos estéticos y conceptuales. La LVP,
ademas dispone de una competicion con un reglamento, arbitros, comentaristas, retrans-
misiones en directo, equipos, contrataciones, alineaciones, normas, camisetas con patro-
cinadores, photocalls publicitarios, eventos en directo en estadios, etc., que se asemejan
notablemente a los espectaculos futbolisticos. Introduzco un ejemplo en el video de abajo
en el que se muestra la estrecha relacion entre el formato de los partidos comentados de
una competicion del videojuego LoL en la LVP y las entonaciones y recursos comunica-

tivos de un comentarista de futbol o de la NBA.
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https://www.culturaydeporte.gob.es/dam/jcr:6b7e9a1a-e3e5-4b45-8ae5-6f187b50235f/estadistica-de-deporte-federado.pdf
https://www.youtube.com/embed/dltgZwVFA-o?feature=oembed

Un empresario riojano del sector de los videojuegos, que ademas tiene un cargo en la
federacion nacional de un deporte tradicional me explica algunas de sus consideraciones
entre los deportes oficiales y los esports: aspectos genéticos: primero se nace y luego se
trabaja; hoy en dia todos los nifios quieren ser futbolistas o streamers, aunque de todos
los nifios que nacen en el mundo solo llega al Madrid uno cada afio. Con el streaming y
el gaming pasa lo mismo. También sefiala su opinion acerca de las empresas. Comenta
que tienen los esports como bandera, la empresa que pone el foco en otro lugar se equi-
voca. Las empresas estan apostando por esto porque compagina los valores del deporte,
de la empresa, de la economia, la iniciativa y la comunion a nivel social donde los esports

sirven como catalizador.

Los equipos profesionales con espacios de entrenamiento comun (mas alla de las compe-
ticiones virtuales) que tienen sede fisica estan dotados con material tecnologico de alto
rendimiento y conexiones para este fin. De hecho, la LVVP exige requerimientos, como
disponer de dos conexiones de alta velocidad independientes por si una de ellas pudiera
fallar. En muchos casos psicologos, masajistas, managers, entrenadores, etc. La orienta-
cion deportiva de los esports trata de emular la organizacién y planificacién de otros de-
portes oficializados. La orientacion deportiva, la tradicion y los significados asociados a
estos ambitos predisponen conceptualmente a sus practicantes en el hemisferio de la salud
dentro de esta dicotomia. Deporte, ejercicio fisico, relaciones sociales, organizacion pro-
fesional, estructura, gestion adulta, vinculaciones con federaciones y organismos oficiales,
competiciones, contrataciones y remuneraciones, responsabilidad, control, éxito, renom-

bre, aprobacion social, respeto, implicacion familiar. ..

No obstante, el proceso que atraviesa un joven para alcanzar estos rangos se encuentra en
otros espacios liminales entre la salud/enfermedad y un camino que, como dice Dani, no
esta establecido, su ensamblaje no esta controlado por los adultos en todas sus fases y si
que esta lleno de obstaculos afiadidos que no se encuentran con tanta claridad en los de-

portes tradicionales: la asociacion con la enfermedad.
Discursos de obsesion, adiccién, patologia y miedo

Los discursos de la enfermedad los he encontrado habitualmente en el exterior de la co-
munidad de practica gamer, aunque también en sus proximidades. Con discursos de en-
fermedad voy a hacer referencia a conceptualizaciones “completas” que giran en torno a

los videojuegos como personas que se encuentran potencialmente en peligro. En esta
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conceptualizacion del gaming y del streaming también hay cierta diversidad pese a com-

partir la estructura simbdlica de los riesgos y peligros.

Durante el periodo de observacién, era muy habitual escuchar este tipo de orientaciones
en instituciones publicas, espacios escolares, entornos domésticos en sus miembros adul-
tos, espacios terapéuticos infanto-juveniles, departamentos de orientacion laboral, docu-
mentales televisivos, personas aleatorias, intromisiones en conversaciones ajenas a la in-

vestigacion; también escuelas de esports.

Los elementos en comun que reflejan los manifestantes de estas conceptualizaciones, es
que son adultos y estan influidos y entrelazados por los videojuegos, ya sea por sus hijos,
alumnos, pacientes, clientes; trabajan con problemas sociales, con Integracion Social, in-
forman a la sociedad u orientan sobre conceptos de vida saludables. Son personas que
estan dentro de la red pero fuera de la comunidad de préctica. El objeto de interés es su

asociacion entre los videojuegos, el tryhardeo, el alto rendimiento y el peligro de facto.

En los espacios escolares las perspectivas de las que me he ido nutriendo han sido muy
homogéneas y a menudo han tocado la superficie de estas problematicas. En resumidas
cuentas, han sido: limitar las pantallas, estructurar horarios, supervisar, tener el ocio in-
fantil y juvenil bajo control adulto. Informar a los alumnos sobre los riesgos y peligros de

las redes y videojuegos incorporando en ocasiones terminologias patoldgicas y clinicas.

En observaciones especificas: encerrarse en la habitacion no es sano; jugar todo el dia
no es sano; menos tablet y mas parque; jugar a videojuegos tiene que ser un premio por
cumplir con las responsabilidades; los videojuegos no son educativos; la clave esté en el
equilibrio.

Preguntando a algunas alumnas en practicas de magisterio infantil de la Universidad de
La Rioja, realizan también consideraciones personales acerca de la profesionalizacion
gamer y las aproximaciones educativas hacia los videojuegos. Sefialan que no han tenido

formacion sobre estas cuestiones en el Grado.

Llamando a la Consejeria de Educacion de La Rioja, me comentan que no disponen ac-
tualmente de formaciones en referencia a este campo dentro de las escuelas, derivandome
e invitandome a preguntar a alguna orientadora para ver si han tenido “casos” (orientacion
terapéutica), cuando yo no habia realizado ninguna consulta referente a los videojuegos

desde una aproximacién problematica sino formativa o informativa sobre el campo del
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gaming. La educadora de una asociacion riojana que trabaja con el fracaso escolar y el
riesgo de exclusion social realiza charlas en espacios escolares que alertan de los riesgos

y adicciones producidas por las redes y los videojuegos.

Estos entornos y sus conceptos suscitan mi interes por explorar algunos espacios terapéu-

ticos en Logrofio.

Uno de los terapeutas infanto-juveniles a los que le consulto, dispone en el exterior de su
clinica las referencias patologicas o problematicas que invitan a sus pacientes a asistir, y
que también pueden manifestar especializacion. De entre ellos, “videojuegos” comple-
tando una parte de la sopa de letras del mural. Entiendo que en una marquesina o escapa-
rate no se puede dar una informacion ampliada sobre el fendmeno con el que se trabaja.
No obstante, la asociacién entre videojuegos y terapia es de facto en el significado que
produce. La informacion es ampliada en el interior cuando me ofrece un espacio para el

dialogo.

En este caso el terapeuta proporciona un marco conceptual muy claro, conciso, sencillo,
flexible, desde el cual estructura su trabajo y fomenta acciones en sus terapias. En su
concepto se diferencia salud y enfermedad, concretamente comportamiento patoldgico.
Cabe sefialar que el concepto en el que englobo “enfermedad” también es liminal y en

ocasiones metaférico, no siempre patoldgico. Forma parte del relato del enunciado.

Considera comportamiento patoldgico en la accion de videojugar aquel que impide llevar
a cabo el resto de obligaciones dentro de una estructura familiar equilibrada. EI especia-
lista construye un orden en la vida cotidiana introduciendo una serie de pilares: estudiar,
socializar fisicamente y no solo de manera virtual al tener implicaciones por ejemplo en
el desarrollo de la empatia o las habilidades sociales; dormir, higiene, comunicacion en
la familia y espacios compartidos (cenar, comer, ocio, etc.). EI comportamiento patolé-
gico se produce en esta consideracion cuando impide que estos pilares estén satisfechos,

y que puede conducir a un menor a un estilo de vida que esta fuera de la salud.

Cuando se indican otros comportamientos semejantes como los de gimnastas olimpicos
u otros deportistas de alto rendimiento que han manifestado llevar una vida ajena a la
escuela, la socializacion convencional y la vida familiar al encontrarse internados en casas
0 espacios de entrenamientos intensivos, el terapeuta aporta una diferenciacion principal:

la gestion profesional por parte de adultos del proceso de profesionalizacion de estos
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deportistas considerados menores de edad. Sefiala ademas que en la actualidad a muchos

de estos deportistas se les exigen estudios para poderlos promocionar.

Cabe destacar que, en testimonios y observaciones de deportistas profesionales, una vez
finalizan su etapa deportiva han tenido que buscar posteriormente un salario en el ecosis-
tema de su entorno profesional al no disponer de una recepcion laboral vinculada a sus
estudios debido a una falta de experiencia y/o red sociolaboral vinculada e incluso, déca-

das atrés, al convertirse en personal con baja empleabilidad y carente de estudios formales.

La gestion de estas realidades se percibe en los imaginarios norteamericanos de los en-
tornos universitarios en las peliculas hollywoodienses: las becas, las facilidades, el favor
de los profesores que veneran a estos potenciales héroes nacionales. Este estereotipo ci-
nematogréfico, sin embargo, suscita la reflexion de una problemética social acontecida

entre el deporte y la recepcion laboral posterior, cuando la heroicidad caduca.

El terapeuta también considera finalmente que, si en el ejercicio laboral de los gamers
existe una gestion adulta del proceso, los entrenamientos, la supervision, los horarios, la
gestion emocional y existe un equilibrio manifiesto, no le ve un mayor problema ni una
gran diferencia con otros deportes. El problema se lo ve a la gestion particular del joven
de todas las partes del proceso de profesionalizacion, a unas expectativas irreales o la

obsesion sin tener otras facetas cubiertas.

En las consultas realizadas a otras terapeutas infanto-juveniles, y en los “casos” que se
les exponen de adolescentes que videojuegan ocho horas al dia bajo la incomprension y

preocupacion de sus padres, ha sido habitual una comprension psicologica del “refugio”.
Vivir entre las sombras

Esta es la sintesis de algunos fragmentos de las conversaciones que mantuve con algunas
terapeutas a las que les he solicitado opiniones sobre uno de los “casos” que he investi-

gado.

El acto de videojugar durante horas y a diario “aislados” en una habitacion se puede deber
segun estas referencias a otras circunstancias como las malas notas, la muerte de algun
familiar, discusiones fuertes, baja comunicacion familiar, padres ausentes, divorcios, ma-
las relaciones con los iguales u otros sucesos estresantes que no se hayan gestionado bien
familiarmente y que suponen el refugio de los jovenes en otras actividades que les repor-

tan vivencias positivas. También sefialan la existencia de estudios que demuestran que
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hay asociaciones entre la comunicacion familiar y la ludopatia, sumada a otros factores.
Ademéas de “refugio” como respuesta, también se expresan perjuicios en las funciones

ejecutivas al estar tantas horas en las pantallas.

Estoy en desacuerdo con que un joven se dedique a jugar en situaciones familiares
(cuando me referia a cenas de navidad o visitas improvisadas de familiares) porque

tal vez esté en peligro la pertenencia a la familia.

Durante unas jornadas en Valencia dedicadas al ecosistema de los videojuegos, charlé
con un profesor de una universidad de la zona que ofrece Grado y Master en disefio y
desarrollo de videojuegos. Comento que sus alumnos ademas de estudiar para crear vi-
deojuegos son gamers, y que tiene la certeza de que un buen porcentaje de los mismos

han sufrido acoso escolar, y que han utilizado los videojuegos como refugio.

En mis observaciones en entornos domésticos me he encontrado a dos jévenes de dieci-
séis y dieciocho afios diagnosticados con autismo asperger cuyos padres han contratado
los servicios de una asociacion riojana que dispone de terapias, grupos y diversos proyec-
tos y actividades para personas con este diagnostico. EI propésito principal era el de salir
de casa y relacionarse fisicamente. Ambos jovenes tienen canales en Twitch y hacen
streamings en directo videojugando a los que les he realizado un seguimiento online. Me

centraré en el chico de diez y ocho afios. Lo llamaré Siberet.

La familia de Siberet considera que su hijo tiene que salir a la calle, hacer ejercicio, rela-
cionarse, tener ocio, y aplicar basicamente la estructura del orden de la salud que he ido
desarrollando previamente. El joven Siberet, en la primera ocasion en la que pude hablar
con él me comentd que habia sufrido de acoso escolar en el instituto.

Por lo que me explicaron las terapeutas de la asociacion, se habian metido “enormes ce-
badas” por su gran tamafio y su manera de relacionarse. Es amante de los videojuegos y
de los juegos de rol online. He podido comprobar, durante alguna actividad en el grupo
de la asociacion como en situaciones sociales le ha dado algun ataque de ansiedad, deseo
de desplazarse del resto y alguna reaccion de panico pese a encontrarse en lo que las

terapeutas consideran un espacio seguro con gente inofensiva.

Pese a estos deshordamientos emocionales el joven no faltaba jamas al grupo y consiguid
que se fuesen reduciendo hasta sentirse comodo y con una buena disposicion por
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participar en las actividades tanto fuera como dentro de las sedes de la asociacion, sin

Ilegar a afianzar ninguna amistad con la que poder relacionarse fuera de ese grupo.

Siberet no estudiaba ni trabajaba en ese momento, y no salia de casa excepto para acudir
al grupo una tarde a la semana. La mayor parte del tiempo lo dedicaba a jugar al LoL o al
rol online con otras personas que habia conocido en la red. Yo me metia en sus directos

como anonimo cuando me paso el enlace de su canal pablico.

Aqui aparecié una particularidad. Siberet era el master en las partidas de rol que él mismo
creaba. Tenia un grupito de habituales que entraban para echar la tarde o la noche jugando.
Seguian sus reglas y respetaban su rol. Siberet ejercia liderazgo, existia un clima que se
podria considerar mas sano que en el que se habia relacionado en el instituto. No he lo-
calizado falta de respeto alguna, existia sentido del humor, vaciles del contexto y una alta
complicidad e implicacién con el juego y la amistad. Tras unos meses de seguimiento

aparecio una curiosa paradoja.

El grupo al que los padres le habian inscrito para relacionarse fisicamente no le terminaba
de cuajar y ademas estaba basado en las relaciones controladas por profesionales entre
personas con un diagndstico. En el propio esfuerzo por la interaccion en la sociedad se
estaba produciendo una forma de segregacion. Sin embargo, en sus relaciones virtuales
no existia su diagnostico y no le suponia un problema relacionarse con personas no diag-
nosticadas. Hasta donde pude observar, ni él lo dijo ni hubo en el grupo referencia alguna
hacia el autismo. Mi posicionamiento, aunque no pude observar todos los directos, es que

paso desapercibido.

Durante un stream hablaron de hacer una quedada, que se produjo tiempo mas tarde en
Logrofio segun pude comprobar en un album de fotos que subi6 a Instagram en forma de
historia. Las ordend cronoldgicamente indicando la hora en la que se encontraban en cada
situacion concreta, acabando a las seis de la madrugada. Cuando le pregunté por el album,
me dijo que habia sido un dia excepcional y para guardar en su memoria. No hubo ataques
de ansiedad ni aislamientos por su parte. Se relacionaron a través del rol, el LoL y los
videojuegos en general y no mediante el diagnostico como férmula de acceso a un grupo;
fue gracias a sus aficiones y cualidades sin la necesidad de una clasificacion humana

centrada en la idea de bioidentidades como nexo de union.

Por otra parte, no se ha podido contabilizar o describir con base empirica las posibles

influencias del grupo diagnosticado en su posible mejora y preparacion para el
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enfrentamiento “fisico” al entorno social no diagnosticado, cuando pudiera haber hecho

un efecto “trampolin”.
Vivir entre las sombras 2: la foto fija y el universo paralelo

Aqui voy a relatar el caso de otro joven de dieciocho afios que intent6 profesionalizarse
en un videojuego concreto desde los catorce afios hasta los dieciséis. Lo voy a llamar

Kéarcador como AKA.

El caso de Karcador me proporcioné una informacion muy completa que enriquecio no-
tablemente mi posicidn intersubjetiva entre las dimensiones domésticas desde los adultos
como nativos y, por otra parte, la interpretacion de la misma situacién por parte de un
adolescente, que consigui6é ampliar el foco hacia otros problemas a los que prestar aten-
cién durante el trabajo de campo, para acabar comprobando que es una problematica
compartida por otras personas y probablemente muy compartida entre el interior de la

comunidad de préactica.

Se comenzo por la realizacion de observacion y observacion participante en su entorno
doméstico, por la escucha activa a algunos de los miembros adultos: padres, abuelos, her-
manos y tios, que me condujeron finalmente a una entrevista grabada con Karcador. Voy
a intercalar igualmente algunos fragmentos de otros relatos que son pertinentes por sus
semejanzas, convirtiendo la narrativa en la vision emic de maltiples miembros de la co-
munidad de practica gamer frente a miembros no sélo del entorno de este joven, si no de
otros entornos que emiten juicios, sugerencias y representaciones de practicas gamer se-

mejantes entre los miembros de la comunidad.

Pese a que no se conocen entre si, todos son jugadores logrofieses. Me centraré en Kar-
cador como hilo conductor, aunque entran en esta partida de manera paralela Malindor,

Soyar y Kotelo, todos ellos considerados menores de edad.

Cuando los padres de Karcador expresaron la situacién en la que se encontraban sefialaron
la pérdida de tiempo de su hijo, las respuestas negativas ante sus Illamadas de atencion,
las largas jornadas delante de la pantalla del movil, la tablet o la videoconsola. Lo que
empez6 como un premio por llevar un equilibrio en esa estructura de la salud basada en
relaciones fisicas, resultados escolares, vida familiar, aseo, etc., les fue comiendo el te-
rreno progresivamente hasta acabar tal y como sefialaron encerrado en la habitacién y

yendosele de las manos, perdiendo ademas ese equilibrio en la estructura. Los abuelos
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consideraban que eso no podia ser normal, que el nifio no estaba bien. Algunas reacciones
agresivas ante los reclamos familiares les condujeron a acudir a psicélogos para que ha-

blasen con él.

Algunas situaciones que pude observar fueron reuniones familiares para comer o cenar
en las que el joven se veia inmerso en su teléfono movil. Me explico el funcionamiento
del videojuego, que era competitivo y que requeria de mucha concentracion. En ocasiones,
cuando perdia, soltaba algun improperio, tenia actos reflejos vinculados al enfado y la
frustracion, hasta que se daba cuenta inmediatamente que no estaba solo en la sala; la
inmersion producia ese efecto de aislamiento del entorno fisico para adoptar una postura
de concentracion en el entorno virtual. Los abuelos y tia, menos familiarizados con esas
reacciones, se alarmaban, le dirigian miradas desconcertantes tanto a €l como a los padres,
e incluso tenian algin comentario como “jpero que te pasa!”, o “estas mal de la cabeza”

en un tono que producia una mayor irritacion en el joven.

La madre de Kotelo me preguntd en una ocasion si era normal que comiese deprisa y se
fuese corriendo para su habitacién para continuar con el ordenador. Lo hacia incluso
cuando tenia invitados a comer, y le molestaba que le tuviese que justificar siempre de
una manera incémoda ante la mirada de sus comensales. Considera gque tenia que hablar
de su hijo como si fuese “raro” o “especial”, como si tuviese un problema de adiccion o

no le gustase estar con otras personas.

A Malindor le pasé algo semejante. Cuando llegaban tios 0 amigos de sus padres no salia
de la habitaciébn como estos esperaban, actos que luego eran muy reprochados por su
madre, que también buscaba justificaciones incomodas ante la perplejidad de sus visitas
por no poder saludar a su sobrino ya que en ocasiones precedentes se ponia de muy mal

humor o soltaba bufidos cuando le interrumpian.

Segun estos y otros relatos y observaciones, las personas adultas de estos diferentes en-
tornos domesticos han visto, de manera muy semejante, a unos nifios pegados a una pan-
talla que les tiene absorbidos en situaciones en las que no corresponde. Una luz que se
refleja en sus caras que les inmoviliza, les crea reacciones agresivas y les dificulta la vida

ordinaria.

La otra parte esta en el otro lado de la pantalla brillante. Karcador, durante la entrevista,
narré cronolégicamente su intento consciente y planificado de profesionalizacion gamer

con una duracion de dos afos. Efectivamente, tal y como relataron los padres, comenzé
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jugando durante ratos controlados después de cumplir con sus obligaciones. Progresiva-
mente fue cogiendo nivel y trofeos®! en un videojuego concreto que acababa de salir y no

tenia una infraestructura profesional en aquella época.

Durante la pandemia del coronavirus, dispuso de mucho tiempo y amplié més sus horarios
de juego llegando a dedicarle la mayor parte del dia. Cuando cogio el nivel suficiente,
comenzd a hacer contactos dentro del juego que le solicitaron como entrenador de un
equipo. Comenta que su propasito a partir de ahi fue el de intentar ganar dinero. Se rela-
ciond con managers, jugadores de distintos paises en los diferentes equipos en los que
estuvo como entrenador. Se pudo introducir en las ligas de mayor nivel tanto en Espafia
como en Europa. Hizo y deshizo equipos en base a los resultados que iban obteniendo.
Entraban y salian jugadores, destituian a managers, se iba haciendo un hueco dentro de

ese videojuego en auge profesional.

Se formaron torneos en los que se podian obtener remuneraciones por conseguir los pri-
meros puestos. “Terceros”, como los llama, introdujeron capital privado para intentar for-
mar equipos mas profesionales, buscaron inversores y patrocinadores. Karcador gano al-
gunas pequefias sumas de dinero por conquistas que no llegaban a los cien euros y que
eran muy puntuales. Se introdujo en las principales competiciones. Los torneos y entre-
namientos coordinados a menudo se celebraban en festividades, cuando los jovenes no
estaban en la escuela ni en periodos de exdmenes. Estas fechas podian coincidir con mul-
tiples situaciones donde se presupone el ocio familiar, periodos vacacionales, fechas se-
fialadas en el calendario, etc.

Su tejido social fue amplidndose. Se relacionaba a través de plataformas como Discord o
Telegram. Le llegaban mas solicitudes. La formalizacion de los equipos, managers, pa-
trocinadores, le costaba muchos dolores de cabeza por la falta de formalizacién propia de
la edad de la comunidad de jugadores de ese juego: penalizaciones, incumplimientos de

normas, cancelaciones, enfados, etc.

En una ocasion, Soyar, que se encontraba en la misma escenay compartia equipo y torneo

con Karcador, durante una jornada de partidas clasificatorias le echaron de casa. Karcador

31 Los trofeos se consiguen por logros, posiciones en las partidas, ligas, torneos, etc. Tienen una funcién
muy clara en la visibilidad del jugador de cara a ser reclamado para un equipo. Estos trofeos aparecen
en el perfil del jugador en este videojuego. Es algo asi como una carta de presentacioén o incluso un cu-
rriculum. Hay streamers que, en sus directos, cuando van a jugar a algun juego competitivo en equipo y
solicitan jugadores dentro de los participantes de su chat, revisan algunos perfiles con el propdsito de
que el equipo esté equilibrado en cuanto a su nivel.
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no conoce exactamente el motivo. Asi que Soyar se encontraba en un parque, con mala
latencia y los cascos puestos para comunicarse con el resto del equipo durante los enfren-
tamientos. Mientras K&rcador daba instrucciones en una de las partidas, percibié cémo
alguien llamaba a Soyar. Al parecer se monté en un coche y los otros miembros del equipo
escucharon una bronca monumental, pero él no dejo de jugar para no dejar al equipo
tirado. Continud jugando la partida en el coche, llorando, ante la desaprobacién y las
réplicas de lo que consideraron que serian sus padres. Esa fue la Ultima vez que supieron

del jugador.

En el 2020, Kéarcador consiguié un contrato por parte de una empresa de esports para
ceder sus derechos de imagen y con una serie de clausulas sobre el comportamiento, com-
peticiones y espectaculos publicos, derechos de uso, etc. Me lo facilito. Es un contrato
formal con un lenguaje administrativo y que se ampara en la ley esparfiola. Sin embargo,
el gamer me comenta que no tiene ningdn tipo de validez. De hecho, esta firmado sélo
por €l como parte “cedente” siendo menor de diez y seis afios de cara a los efectos legales.
Tampoco se indican remuneraciones, pero si posibles sanciones. En el proceso de profe-
sionalizacion gamer también existe un proceso en la construccién de infraestructura por
parte de patrocinadores, empresas privadas, autbnomos, inversores, legislacién. Este con-

trato es un ejemplo de un esfuerzo por formalizar relaciones y comportamientos.

Continuo su escalada cuando recibié una llamada para colaborar en la organizacion de un
evento benéfico. La desarrolladora del juego invirtid en infraestructura profesional, tor-
neos, premios, pequeiias remuneraciones mas alla de esos “terceros” que gestionaban
equipos y pequerfios patrocinios de empresas humildes. Karcador solicitaba dinero a los
managers de los equipos cuando veia que tenian patrocinadores, pero a €l y a los equipos

que entrenaba no les llegaba ni un euro. Lleg6 a disolver equipos por esta causa.

En la recta final de su intento de profesionalizacion también obtuvo un puesto de trabajo
como arbitro para introducir datos de los resultados. Le pagaban dos euros la hora por
Pay Pal sin contrato. Tras tener una situacion complicada en uno de los torneos en los que
cometieron una falta de ética con un jugador al que utilizaron para el acceso a una com-
peticion, dejo el juego y su intento de profesionalizarse “por la puerta de atrds”, como

indica.

Kércador nunca lleg6 a relacionarse fisicamente con el resto de jugadores, managers, in-

versores, “terceros”, equipos, ni espafioles ni de otros paises con los que también participo.
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Nadie conoce su rostro, y de hecho nunca le habia contado a nadie su intento de profesio-
nalizacidn, ni siquiera a sus padres, con los que fue perdiendo una comunicacion fluida,
estable o transparente si lo valordsemos desde el punto de vista de las terapeutas infanto-
juveniles, debido a la desaprobacidn de los horarios tan prolongados de juego, las justifi-
caciones incomodas y estos imaginarios conceptualizados desde la enfermedad conven-

cionalmente.

La diferencia en el relato adultos/adolescentes pone su frontera simbdlica entre el exterior
y el interior de lo que ocurre en la pantalla. La posicion intersubjetiva del antropélogo
esta claramente diferenciada en una comprension emic multidireccional en referencia al
mismo fendmeno y en el interior del mismo espacio fisico localizado, en su interaccion
social, y en la ampliacion virtual de la red a través del interior de la pantalla. Esta expe-
riencia de campo refuerza metodoldgicamente la necesidad de la etnografia virtual de
entretejer las observaciones de la accion social entre las dimensiones on-line y off-line
(Ardévol et al., 2003; Hine, 2011; Ardévol y Lanzeni, 2014; Pink et al., 2019; Diaz de
Rada, 2020).

JUSTIFICACIONES E INTERSUBJETIVIDAD: LA BATALLA POR LA SALUD
O LA ENFERMEDAD ENTRE LA COMUNIDAD DE PRACTICA GAMER Y
OTROS ENTORNOS ENTRELAZADOS

Estoy hasta la polla de que me digan mis padres que los videojuegos me provocan enfa-
dos y agresividad y que tengo que dejarlos por mi salud mental. Mi hermano juega al
futbol y, estando yo presente y mis padres se han pegado en medio del campo no sé cuan-
tas veces. Le han llegado a pegar hasta al arbitro. En la grada la gente no para de insul-
tar, ja mis padres mismos los he escuchado insultar a otros jugadores! En ningun evento

de videojuegos he visto ni una sola pelea— comenta Redman, un gamer aficionado.

Jugar durante ocho horas al dia no es sano lo mires como lo mires es una frase saturada
en sus multiples formulaciones. También los perjuicios de las funciones ejecutivas como
sefialaba la terapeuta. Frases semejantes a esta las he escuchado en madres, padres, edu-
cadoras sociales, maestras, orientadoras y mas gente aleatoria. Cuando la he puesto en
practica en chats en directo para observar las reacciones han aparecido comentarios muy

sugerentes,

- ¢Y lagente que se pasa la vida en una oficina delante de la pantalla?, ¢qué ocurre

con ellos?, ¢no estan sanos?
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- Pero es por trabajo, estan obligados.
- Entonces es peor todavia, ¢ les obligan a estar enfermos?, ¢tienen que estar enfer-

mos para llevar un sueldo a casa?

Un disefiador gréafico con el que estuve conversando, también me comentd que no es sano
jugar tanto tiempo. No obstante, su trabajo consiste en algo muy semejante. Es una per-
sona, habitualmente en su casa teletrabajando que se pone delante del ordenador y, de
alguna manera “juega”, utiliza herramientas digitales para mover y colorear objetos, ela-
bora elementos estéticos, utiliza sus habilidades y conocimientos para obtener el mejor
rendimiento posible siendo eficiente y obteniendo el mejor resultado para conseguir un
premio a modo de remuneracion. Admite que hay temporadas en las que trabaja méas de
doce horas al dia. A veces sale poco de casa si estd muy implicado con un proyecto. Sin

embargo, para ¢l “es distinto”.

Un empresario anonimo de apuestas en partidas competitivas dice estar hasta las narices
de que se le asocie con la ludopatia cuando las apuestas estan legitimadas por el estado
en casi cualquier deporte o en la loteria. Incluso hay tiendas fisicas donde la gente acude
a apostar por los resultados de los partidos de deportes profesionales.

Otro joven gamer comenta: pasar un fin de semana esquiando bien, jugar mal. Estar toda
la tarde en el parque jugando al fatbol reventandote las rodillas a segadas bien, jugar
mal. Prepararte para las olimpiadas retirado de todo bien, jugar mal. Estudiar toda la
tarde en tu habitacion algo que odias bien, jugar con tus amigos y divertirte desde tu

habitacién mal.
En otro chat en directo,

¢Los coches de carreras o la moto GP es sana? Son jovenes todo el tiempo a punto
de morir, y los padres se obsesionan con que sus hijos ganen aqui todo el tiempo.

¢ Estos riesgos no valen?

Lo que estan manifestando estos jovenes (a la defensiva) es que existe un problema con
la legitimidad de las obsesiones, la salud y la enfermedad, que han sido construidas cul-
turalmente y divulgados hasta ser enmarcadas e incorporadas en referencias inmediatas
en estos imaginarios colectivos en torno al acto de videojugar, volviendo a revelar las
discontinuidades culturales que aqui se producen en la experiencia humana. Otros se que-

jan de los deportes en general, que se encuentran en el marco conceptual de la salud. Los
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padres y madres se implican, pagan cuotas, les acompafian y apoyan en los partidos de

los fines de semana.
OPORTUNIDADES

Siguiendo con la gestacion gamer y su proceso, una vez que un jugador tiene una alta
disposicion y se encuentra formalmente “dentro”, aparecen las oportunidades laborales,
perfiles profesionales, funciones remuneradas que pueden ser tangibles y que se ven en

el horizonte del proceso y del asentamiento del gaming profesional.

Existen equipos y ofertas a las que los gamers se quieren incorporar. Dani recibio ofertas
de equipos en el Brawl Stars en los que experimentar situaciones obligatorias para llegar
a ser profesional. A Migu le aparecieron oportunidades para ayudar en series de Minecraft
y otras experiencias en Roblox donde gano6 experiencia. Hay oportunidades de hacerse
freelance para cubrir yacimientos de empleo. Desarrolladoras construyen en sus platafor-
mas ligas y torneos como el Circuito Tormenta de Riot Games, donde los amateurs tienen
la oportunidad de hacerse visibles obteniendo buenos resultados; los equipos competiti-
vos los observan en las plataformas para proporcionar oportunidades laborales como le
sucedid al profesional DRK en el juego Valorant segiin me explica, tras ir escalando hacia

las mejores ligas. También hay ofertas presentes en los puestos de los eventos.

RUTINAS

El gamer que ha avanzado en el proceso de profesionalizacion, adopta habitos y rutinas
que dan forma a sus comprensiones y acciones con el gaming. Ver partidas de otros, las
suyas propias, observar a contrincantes, tacticas, estrategias; tener proyectos, estabilidad,
recorrido; conseguir objetivos en los juegos, contactos, incorporaciones, oportunidades;
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experimentar la decepcion, la toxicidad, los insultos; demostrar lo que vales, crecer, mo-

tivarse; tener paciencia consiguiendo viewers; competir, apuntarse a torneos.

El gamer avanzado, también experimenta el tryhardeo, el entrenamiento duro e intensivo,
jugar hasta la saciedad, leer, correr, relajarse, aislarse, rankear en la habitacion. En deter-
minadas posiciones, incrementar el tiempo de stream o de gaming para ganar mas dinero

y costearse sus necesidades.
MERITOCRACIAS

Bajo el punto de vista emic, la consideracion de “nacer” es un elemento que interviene en
el computo. Nacer y “hacerse”, es decir, tener cualidades innatas y entrenarlas diaria-
mente durante afios. Es a partir de esta dindmica desde la que la comunidad comprende
los avances y el “llegar” a la profesionalizacion. Este computo permite llegar al rango
“Challenge” en el LoL, “Gran Maestro” en el Starcraft 2, la capacidad de enamorar a los
fans, ganar torneos y que la gente hable de un jugador, ganar copas en el Brawl Stars, ser

top, ser un creador grande.
SACRIFICIOS

Los sacrificios pueden ser diversos entre los que estan dispuestos a convertirse en gamers
profesionales una vez que tienen la puerta de enlace para conseguirlo. Diferentes gamers
y streamers/gamers que he observado comentan sus procesos. En multitud de casos, se-
fialan influencias en los malos resultados en la escuela, un gran impacto familiar y social,
distanciamientos de amistades, abandono de estudios. Algunos han hablado de asociacio-
nes entre esports y fracaso escolar, también de una relacion semejante en deportes tradi-
cionales que requieren de dedicacién plena en tempranas edades. Otros informantes apor-
tan que en los esports en Espafia no se hacen ricos, que la carrera acaba muy pronto y que

no hay sitio para colocarlos a todos dentro del ecosistema del gaming.

No obstante, hay una parte de los sacrificios que parece ser muy compartida entre los
profesionales justo antes de dar ese “salto”. Johnson-Hanks (2002) se apoya en su trabajo
de campo en la sociedad Beti de Camerdn para representar etnograficamente una circuns-
tancia especifica, una situacién/proceso personal de decision profunda que supone una
gran incertidumbre e inseguridad al plantear diferentes opciones poco convencionales y
con un gran poder trasformador del futuro del individuo. Lo denomina como coyuntura

vital. Las coyunturas vitales son una representacion opuesta a los cursos de vida como
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trascursos ordinarios e integrados en términos relativos en una misma sociedad. Los cur-
sos de vida son una manifestacion cultural, las coyunturas cobran sentido entre las conti-
nuidades y discontinuidades al entrar en conflicto con la cultura. Considero muy oportuna
esta forma de representar etnograficamente las circunstancias que atraviesan los gamers
en el salto a su profesionalizaciéon. He pedido a algunos profesionales que expresen su

coyuntura.

- Sidijéramos que hay un momento determinado en la trayectoria como gamer en el
que decidiste dar el "salto" al nivel profesional. ¢ Qué forma tendria ese momento?,
¢qué circunstancias se tienen que dar?, ¢qué decisiones se toman?, ¢ Qué aspectos
de tu vida cotidiana cambian?

- Esta situacién que me comentas acerca de dar el salto a nivel profesional, la he
vivido hace muy poco. Hace exactamente un afio, volvi al competitivo después de
tener un parén y me dieron la oportunidad de formar la academia de Valorant de
UCAM Tokiers. Desde entonces, competimos en el Circuito Tormenta hasta que al
finalizar la temporada nos lleg6 una oferta de Liga Radiante a todo el blogue que
estdbamos en la academia.

Durante todo este periodo entre competir en el Circuito Tormenta y la Liga Ra-
diante yo seguia estudiando en la universidad. La temporada en Liga Radiante fue
bastante bien y conseguimos nuestros objetivos. Justo al terminar la temporada me
Ilegd una oferta de Rebels para competir en primera division lo que viene siendo
LVP. Esto me implicaba dejar los estudios y dedicarme al 100% al Valorant.
Cuando llego a este punto, me doy cuenta de que por fin habia llegado el momento
gue tanto habia estado esperando y por el que habia trabajado durante tantos afios.
Pero sinceramente no sabia qué decision tomar ya que también estaba en un punto
de mi vida muy cémodo a nivel personal y por tanto me daba miedo cambiar toda
mi vida radicalmente.

Entonces tuve que tomar la decisidn en base a varias circunstancias como pueden
ser el dejar los estudios, el poder dedicarme a lo que méas me gusta, las condiciones
del club, entre muchas otras... A nivel general mi vida ha dado un giro radical ya
que como bien te he comentado antes, venia de estar muy comodo a nivel personal.
Estaba viviendo con mi pareja, compitiendo desde casa, estudiando... Y de repente
me he tenido que mudar a Madrid para trabajar desde las oficinas, he apartado los

estudios durante un tiempo indefinido, he pasado a tener una relacién a distancia
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con mi pareja... Son muchas cosas que han cambiado en mi vida, pero al finy al
cabo he trabajado mucho para llegar donde estoy y he sacrificado muchisimas co-
sas en el pasado. Ahora me toca disfrutar del presente y trabajar cada dia lo ma-

Ximo posible para seguir progresando como jugador.

La coyuntura vital del gamer, como digo no tiene una Unica direccion. La pareja de un
jugador de Call of Duty me explica una circunstancia semejante. Narra algunos aspectos
de su coyuntura. Su pareja jugaba y ganaba torneos, algo de dinero, viajaba a sitios como
Madrid para los enfrentamientos en equipo. Tal y como me comenta, era muy bueno y
estaba muy metido. Al final se decant6 por estudiar. Sefiala que fue ella misma la que le
dijo que estudiase en un momento determinado, le dio un ultimatum, como si tuviese que
elegir entre las dos cosas llegados a una edad y un contexto donde se pretende asumir una
estructura de responsabilidades y obligaciones propias de los cursos de vida relativos y
convencionales en una sociedad, que estipulan asociaciones entre tiempos, edades y atri-
buciones socioculturales ensambladas, como estudios, trabajo, relaciones sentimentales,
vivienda, raices, hijos, etc., cada cosa en tiempos y espacios relativamente homogéneos
entre los miembros de un mismo grupo. La profesionalizacion gamer irrumpe en el curso
de vida convencional, entreteje el ocio con la profesion, cuestiona las estructuras de la

salud, de entre otras tantas fracturas de lo convencional.

Maru, también jugador de StarCraft 2, sacrifico lo que considera una “infancia normal”
al ser una promesa coreana que ingres6 en una gaming-house en torno a los catorce afios.
eScualo, que venia de jugar en la seleccién espafiola de StarCraft BroodWar cuando el
juego daba sus ultimos coletazos, alcanz el maximo rango “Maestro” en StarCraft 2 en
su primer afio de salida. La escena de la profesionalizacion estaba comenzando a asentar
algunas de sus bases, recibio ofertas de clanes en niveles competitivos, aunque no remu-
nerados, no obstante, jugar requeria de muchas horas, tenia un ordenador cuyo motor
grafico no era suficiente para afrontar partidas a “late game” al haber una alta concentra-
cion de tropas que se enfrentaban entre si que producian ralentizaciones en su ordenador.
Tenia una hipoteca y no podia centrarse o arriesgarse en un videojuego en ese momento

en el que no habia salarios estables o un panorama profesional ya establecido. Otros

94



jugadores profesionales como Werlyb®? o Pepinero® expresan el contexto del profesional
y su coyuntura vital, el jugar en equipos extranjeros siendo adolescentes, la convivencia
en las gaming-house, la renuncia a su vida cotidiana, sus relaciones sociales, la relacion

con los empresarios, las jornadas de trabajo, etc.
Voy a pegar un fragmento literal sobre los cambios de Werlyb (cursivas mias),

El primero, las discusiones en casa, la oposicion que suelen mostrar los padres
cuando uno presenta un 6rdago como este, etc. Conozco a montones de gamers
profesionales y todos contamos historias parecidas: las dudas cuando tomamos la
decision, el miedo a soltarle el bombazo a la familia, el efecto demoledor que pro-

duce cuando al fin lo hacemos. Y luego las broncas, las amenazas, los ultimdtums...

(Casanovas, 2020, pp. 35).

CONCLUSIONES Y POSIBLES LINEAS DE INVESTIGACION

Los procesos de profesionalizacion gamer se constituyen, inicialmente, en base a la cua-
lidad competitiva de los seres humanos y a la circulacion de artefactos culturales impul-
sados desde Corea del Sur. Su expansion primordial estuvo facilitada por el lenguaje de
internet y la “cultura digital”, que se asientan y reconfiguran de diversas formas trasna-
cionales a través de las potencialidades y limitaciones de los elementos socio-culturales
de cada lugar, y mas concretamente desde las convenciones sociales de las estructuras
domésticas. La salud, ademas de un criterio epistémico de la medicina, la nutricién y otras
disciplinas cientificas, es una construccion cultural que influye en los procesos de profe-

sionalizacion gamer en localizaciones especificas.

El gamer que pretende profesionalizarse debe sortear necesariamente un elevado nimero
de obstaculos tanto personales, como familiares y socio-culturales. La construccién cul-
tural de la salud que circunscribe limites con la enfermedad, no contempla la diversidad

interna de procesos que puede facilitar la etnografia cuando lleva las categorias al campo.

32 Werlyb cuenta su historia en un libro al que le he dado el tratamiento de fuente documental més que
una lectura académica: “Yo gamer”. Esta lectura ha sido importante, porque se ha realizado con este
trabajo ya finalizado y, de una manera mas coloquial, cuenta cosas muy semejantes a los datos que se
han producido en este estudio dentro de este epigrafe, sin ninguna contradiccién detectada que con-
traste con el contexto de su experiencia profesional. Ha sido una satisfactoria lectura complementaria.
33 https://www.youtube.com/watch?v=nRd1DZBqZEA&ab_channel=Cabramaravilla
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Las discontinuidades culturales ofrecen legitimaciones conceptuales entre adultos, infan-
tes, adolescentes y estructuras de poder que producen limitaciones en la profesionaliza-
cién gamer a partir del desconocimiento de su lenguaje y los requerimientos para alcanzar
la estabilidad laboral. Sitdan su poder en las relaciones domésticas centradas en oposicio-
nes sobre algunas nuevas formas de expresar la experiencia y la accion social humana,
concretamente en los espacios virtuales, y contraposiciones en el orden de lo correcto, de

lo sano, de lo aceptable, de lo necesario, de lo obligatorio.

Tampoco hay duda de que, si la construccion cultural de la salud que se ha desarrollado
en esta investigacion sigue siendo una constante doméstica, es muy probable que, el usua-
rio que atraviesa su proceso, va a tener que de trascender de sus margenes (salud/enfer-
medad) necesariamente, tal vez durante tiempos prolongados hasta alcanzar una situacion
Optima para dar el salto a la profesionalizacion. En este estado de liminalidad del proceso,
que se encuentra entre el deseo de profesionalizacion y la profesionalizacion alcanzada,
o entre la enfermedad y la salud, muchos de los aspirantes se quedaran en las zonas con-
sideradas “peligrosas” por esta estructura de significados, sin llegar a conseguir la meta.
Efectivamente, hay una diversidad interna de resultados que no se esta gestionando me-

diante el conocimiento adulto de los “dos lados” de las pantallas.

Los gamers que quieren profesionalizarse encuentran grandes ventajas a partir de la com-
prension, la implicacion y la practica en el campo de los videojuegos por parte de los
miembros de sus entornos domeésticos, y con la aplicacion de sus conocimientos en los
aspectos educativos ajustados a las necesidades del aspirante a gamer profesional. Los
aspectos sociales y culturales expresados domésticamente modulan la capacidad indivi-
dual de un ser humano para profesionalizarse en este &mbito solapando la idea de meri-
tocracia. EI gamer profesional atraviesa una coyuntura vital en esta actualidad localizada,
y su estabilidad depende de las ldgicas capitalistas y las rentabilidades de patrocinadores

e infraestructuras del sector privado.

No considero que exista una asociacion de facto entre el concepto de “refugio” manifes-
tado aqui como la busqueda de satisfaccion debida a la huida de una situacion insatisfac-
toria y traumatica. El objetivo del entretenimiento, la basqueda de alternativas a la edu-
cacion escolar, la cualidad humana del juego y la competicion, la persecucion del éxito o
la profesionalizacién gamer no tienen por qué tener detras una problematica doméstica o
social ni tan siquiera habitualmente, sino que responde mejor a los términos comprendi-
dos desde el interior de la comunidad de préctica gamer.
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POSIBLES LINEAS DE INVESTIGACION

Una linea de investigacion, son otros efectos educativos de las continuidades y las dis-
continuidades culturales en los ambitos profesionales y mas concretamente dentro de la

“cultura digital” y sus yacimientos de empleo desde la Antropologia de la Educacion.

Se pueden investigar los cambios en las estructuras domésticas y en las conceptualizacio-
nes de la salud a partir de la profesionalizacion gamer en Corea del Sur, sus implicaciones
economicas y los impulsos y reconfiguraciones trasculturales en localizaciones riojanas

y madrilefias.

A nivel aplicado, se puede producir un conocimiento mas especifico sobre las influencias
de las implicaciones de los entornos domésticos en la profesionalizacién gamer que puede
ser de utilidad para educadores, psicdlogos, trabajadores sociales, administracion publica,
equipos de esports y entornos escolares con propdésitos en la conceptualizacion, relativi-

zacion y formalizacidn de actuaciones formativas dirigidas a los adultos con hijos gamers.

Se pueden utilizar metodologias semejantes a la etnografia virtual para producir conoci-
miento sobre el comportamiento humano y sus convenciones en espacios donde las per-

sonas se relacionan mediante avatares en localizaciones emergentes como la red “Meta”.

Se pueden investigar las reconfiguraciones localizadas de la circulacién de artefactos cul-

turales y las implicaciones en las identificaciones adolescentes a nivel transcultural.

Otra linea de investigacion son las dindmicas organizativas de comunidades de préctica
de adolescentes en espacios virtuales como plataformas para la formacion y la busqueda
de rentabilidad econémica al margen de la educacion escolar y las profesiones tradicio-

nales.

La Antropologia Ciborg, la construccion cultural de la salud y sus implicaciones en la

profesionalizacion gamer y otras profesiones en entornos virtuales.

Por ultimo, las influencias politicas de los gamers y streamers profesionales en la pobla-

cion adolescente y un analisis comparativo a nivel transcultural.
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