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RESUMEN

Se busca comprender los aspectos culturales que
emergen en las dinamicas grupales a partir del consumo
de videojuegos en Lima. Se efectu6 investigacién cualita-
tiva en imaginarios y practicas de gamers de los equipos
ANG y SHOT del videojuego League of Legends en el am-
bito competitivo local. Se realizé trabajo de campo en el
festival World Cyber Games 2013 en el Perq, observacién
y participacion en cabinas de videojuegos y espacios afi-
nes. ;Como es la identificacion grupal de estos jugadores?
La respuesta conlleva el analisis de variables culturales
como identificacion, juego, performance, territorialidad,
consumo, distincién y masculinidad, en los dos espacios
de representacion: el virtual, como escenario donde los
jugadores se transfiguran en personajes; y el fisico, en
que actian como jugadores, mediante la interaccién y
el empleo de aparatos tecnoldgicos. Son «tribus urbano-
virtuales» que comparten valores e intereses, cuyo sentido
de pertenencia se funda en lazos afectivos, emocionales y
competitivos.

1 Licenciado en Antropologia por la Pontificia Universidad Catdlica del Perd y MBA en Direc-
cion de Recursos Humanos por CEREM International Business School de Madrid, con expe-
riencia, interés y formacion en gestién publica, relaciones comunitarias, recursos humanos,
investigacion sociocultural, medios de comunicacién, transformacion digital, gestién del
patrimonio cultural, desarrollo y responsabilidad social.
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ABSTRACT

The aim is to seek to understand the cultural aspects
that emerge through group dynamics from the consump-
tion of video games in Lima. Qualitative research was con-
ducted on the social imaginary and practices of gamers
from the ANG and SHOT teams of the League of Legends
videogame, within the local competitive environment.
Fieldwork was conducted at the World Cyber Games 2013
Festival-Peru, involving observation and participation in
video game booths and related spaces. What is the group
identity of these players? The answer involves analysis of
cultural variables such as identification, game, performan-
ce, territoriality, consumption, distinction and masculinity,
in the two representative spaces: the virtual, as a stage
where the players are transfigured into characters; and the
physical, in which they act as players, through interaction
and the use of technological devices. They are «virtual-
urban tribes», sharing values and interests, whose sense
of belonging is based on affective, emotional and compe-
titive ties.

KEYWORDS

Video games, virtual communities, gamers, group
identity, electronic sports

Introduccion

El presente articulo da cuenta del proceso de investigacion y principa-
les hallazgos de mi tesis de licenciatura en la especialidad de Antropolo-
gia, facultad de Ciencias Sociales, de la Pontificia Universidad Catdlica del
Perd, inscrita en el ambito de consumo y competencia en videojuegos en
la ciudad de Lima. La labor se efectué durante 2013y se vincula a corrien-
tes de estudios antropolégicos sobre cultura digital, medios de comuni-
cacion e identidad grupal.

Comomenciona Levis (1997), los videojuegos desde sus comienzos han
representado un importante factor de innovacidn tecnolégica, entendido
como un fenémeno de transito de oralidad a escritura, y posteriormen-
te a la informatica, en que la informacién es procesada por aplicaciones
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en dispositivos electrénicos, y puesta a disposicién de los usuarios. Asi
también, los videojuegos ofrecen contenidos, graficos, sonoridades y fic-
ciones de caracteristicas particulares segun el caso, y presentan diferentes
caracteristicas de inmersién e interactividad.

Mark J. P. Wolf y Bernard Perron (2003) sostienen:

Actualmente el videojuego es considerado todo tipo de cosas, desde
ergddico (de trabajo) hasta ludico. Se lo considera narracién, simula-
cién, performance, re-mediacién (paso de un medio a otro) y arte; una
herramienta potencial para la educacién o un objeto de estudio para
la psicologia del comportamiento; un medio para la interaccién so-
cial, y —no hace falta decirlo— un juguete y un medio de distraccién.
Asimismo, el campo emergente de la teoria del videojuego también
constituye el punto de convergencia de una gran variedad de enfo-
ques, que incluyen la teoria del cine y la television, la semiotica, la
teoria de la performance, los estudios del juego, la teoria literaria, la
informatica, las teorias del hipertexto, el cibertexto, la interactividad
y la identidad, el posmodernismo, la ludologia, la teoria de los me-
dios de comunicacién, la narratologia, la estética y la teoria del arte,
la psicologia, las teorias de los simulacros, entre otros. El hecho es
que el estudio de los videojuegos se ha convertido en un punto de
convergencia del pensamiento teérico contemporaneo (p. 2).

Especificamente, se aborda el caso de los equipos de gamers Arena-
les Net Games (ANG) y Shot e-Sports (SHOT) practicantes del videojuego
League of Legends, inmersos en la dindmica competitiva del torneo World
Cyber Games (WCG) 2013 en Lima. A través de un enfoque cualitativo se
indaga en testimonios y practicas de jugadores, managers y gestores de
competitividad. Asimismo, se efectuaron observaciones en la competi-
cién mencionada, cabinas de juegos en linea y otros espacios de juego,
con la finalidad de responder a las preguntas: ;qué caracteristicas tiene
la identificacion grupal de estos jugadores? y jen qué consiste su interac-
cién en espacios fisicos y virtuales?

League of Legends es un videojuego de categoria MOBA (arena de
batalla multijugador en linea) desarrollado en 2010 por Riot Games, Inc.,
que propicia dindmicas competitivas globales. Basicamente consiste en
la contienda virtual de dos equipos de cinco jugadores, por el dominio
del territorio enemigo. De forma similar a deportes fisicos como el futbol,
considera un espacio, temporalidad y reglas que permiten la reproduc-
cién del juego; la participacion estratégica mediante roles especificos de
jugadores; la emergencia de dindmicas competitivas como periodicidad
de torneos, gestion de equipos, mecanismos de clasificacion, mercado de
jugadores y légicas de auspicio.
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En Lima, la recepcidn y reinterpretacién local expresan caracteristicas
propias, asociadas a una trayectoria particular en el consumo de video-
juegos, cuyas implicancias culturales se desarrollan en el presente texto.

Marco teorico

Antropologia y videojuegos

La perspectiva antropoldgica considera a los videojuegos como «Una
forma cultural que hibrida cultura de los medios audiovisuales a la l6gica
del juego [...] como un conjunto de practicas relacionadas con el consu-
mo, el ocio y los compafieros de sociabilidad» (Ardévol, Roig, San Corne-
lio, Pagés y Alsina, 2006, p. 1). Se resalta la diferencia entre el videojuego
como representacion narrativa y la experiencia de inmersién por el acto
de jugar; el consumidor no es simple espectador, sino expresa un rol acti-
vo en la significacion y uso de los contenidos, y en las relaciones que esta-
blece con otros usuarios. La experiencia de juego es planteada por James
Paul Gee (2006) como «una sinfonia visual-motora, auditiva, de toma de
decisiones, y una historia real-virtual Unica, que produce una nueva forma
de arte de accién co-producida por jugadores y disefiadores de juegos»
(p. 61). La inmersidn se basa en la transfiguracion del usuario en el per-
sonaje que construye y en las acciones que despliega en el entorno del
videojuego.

En este sentido, en la accién de juego se distinguen dos espacios de
representacion secuenciales e indisociables, el fisico y virtual. El espacio
virtual consiste en el escenario figurado del videojuego, en que los juga-
dores se transfiguran en personajes, desempeian roles y coprotagonizan
una ficcién; y el espacio fisico, donde actian como jugadores, despliegan
relaciones interpersonales, emplean los aparatos tecnolégicos en lugares
especificos de juego, y entablan dindmicas grupales con caracteristicas
propias.

Al respecto, la practica de videojuegos implica construccién de comu-
nidades, con objetivos internos y valores de identidad. Ademds, son una
forma cultural importante para entender la influencia de las practicas de
los medios de comunicacion en las experiencias sociales y en los significa-
dos relacionados con el juego y el placer, donde la emergencia de patro-
nes culturales en linea figuran el ambito principal de las actividades del
colectivo, e inclusive condicionan su existencia y reproduccion.

Juego

En cuanto a juego y cultura, Johan Huizinga (1972) sostiene que «El
juego es una lucha por algo o una representacion de algo. Ambas funcio-
nes pueden fundirse de suerte que el juego represente una lucha por algo
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0 sea una pugna a ver quién reproduce mejor algo» (p. 27). Todo juego sig-
nifica algo, alberga un sentido, se revela en él, la presencia de un elemen-
to inmaterial, es entendido como un factor intrinseco de la reproduccién
de la vida cultural, y no solamente como una actividad que deviene de
la caracteristica ludica del comportamiento humano. Se plantea el juego
pautado por roles, normas, espacios y temporalidades, que permiten su
reproduccion.

En su desarrollo se manifiestan representaciones sociales a través de
las practicas de los sujetos participes de su dindmica, y mientras el jue-
go transcurre expresa movimiento, devenir, cambio, seriacion, enlace y
desenlace. Luego puede ser performado por otros sujetos, propiciando la
recreacion, transmision, afirmaciéon y renovacion de elementos culturales
propios de un grupo social. Esta perspectiva permite la distincion de tres
aspectos interrelacionados del juego: (a) funcién de reproduccién cultu-
ral, (b) estructura de juego, y (c) experiencia del individuo que juega. La
presente investigacion aborda aspectos ligados a la reproduccién cultural
del consumo del videojuego y la experiencia grupal de los individuos.

Identificacion grupal

Para el estudio de la dindmicay el sentido de pertenencia grupal en los
equipos de jugadores, se consideran las siguientes perspectivas: Michel
Maffesoli (1990) afirma que la sociedad posmoderna propicia un «retorno
a lo arcaico», donde los sujetos expresan conductas grupales de caracte-
risticas tribales en el dmbito urbano, entendidas como el rechazo a la asig-
nacién de una identidad Unica, y propician la emergencia de solidaridad
en las agrupaciones juveniles. Ademas, sefala el desplazamiento de una
identidad estable hacia un sujeto con multiples identificaciones, a partir
del desempeio de roles y acciones en diferentes grupos y situaciones, en
que la emotividad y afectividad son referentes identitarios preponderan-
tes en la experiencia grupal, al compartir sus valores e intereses.

Al respecto, Leslie Villapolo (1991) sostiene:

No se puede hablar de una identidad sino de un conjunto de identi-
dades que se plasman en la conducta del papel que desempena en
un determinado momento [...] Definiremos identidad grupal como
[un] proceso de formacién de autoconcepto del grupo mismo que
es determinado por las interacciones de sus miembros (que tienen
como base motivaciones e intereses individuales) que son plasma-
dos en actividades que tienen un espacio y tiempo definidos (p. 19).

Y Néstor Garcia Canclini (1987) sefiala que el consumo configura un
espacio en que se negocian identidades colectivas, diferenciacion de gru-
pos y clases sociales, a partir de categorias de clasificacién y valoracion
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respecto a las cualidades materiales y simbdlicas de lo que se consume,
como referentes de identificacion y diferenciacion.

Performance

La aproximacion relacionada con la reproduccion cultural del consu-
mo de videojuegos sugiere el empleo de la teoria de la performance. En
este sentido, Victor Turner (1988), plantea la actuacién del individuo como
una representacion inscrita en la dindmica de un ritual, donde se revelan
ciertos criterios de clasificacion y categorias de los procesos sociales del
grupo en que se desarrolla. Asimismo, Gisela Canepa (2001) sostiene que
las «formas de representacién cultural, entendidas como practicas per-
formativas y generadoras de experiencia, constituyen espacios donde las
identidades y las relaciones entre los participantes se crean, transforman
y negocian» (p. 18).

Mediante este enfoque se diferencia la actuacién de los jugadores
en los espacios de representacion fisicos y virtuales. Planteamos la per-
formance diegética vinculada a la actuacién en espacios rituales fisicos,
como cabinas de internet, torneos presenciales, gaming house y lugar
domeéstico de juego; y performance extradiegética en referencia a la ac-
tuacién en espacios rituales virtuales, como el entorno figurado del vi-
deojuego, comunidades y redes sociales de internet. Como resultado de
la performance en los diferentes ambitos de actuacion se (re)crean, trans-
forman y negocian un conjunto de rasgos culturales propios del grupo,
susceptibles al andlisis desde distintos enfoques conceptuales.

Territorialidad

En referencia los rasgos culturales, se emplea el enfoque tedrico de
territorialidad. Edward Soja (1971) plantea la territorialidad como una ca-
racteristica cultural principal de las sociedades humanas, cuyos principa-
les elementos se refieren a identidad espacial, sentido de exclusividad y
la compartimentacién de la interaccion humana en el espacio. Asi, la inte-
raccion grupal de sujetos en contextos especificos y espacios especificos
expresan territorialidad como practica cultural que propicia identificacion
a un espacio sobre el que ejercen un conjunto de facultades y un modo
de comportamiento. De manera similar a la performance, la territorialidad
se expresa en ambos espacios de representacién, y generan modos de
territorialidad en el espacio fisico y (de)territorialidad en el espacio virtual.

Como se ha mencionado, la performance tiene dos espacios de repre-
sentacion, el virtual y el fisico. Ambos no constituyen una oposicién entre
lo «real» y lo «virtual» de manera intrinseca, sino son complementarios
en tanto las acciones ejecutadas en el plano fisico tienen una estrecha
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vinculacién con lo que acontece en el plano virtual y viceversa, y se influ-
yen de manera reciproca, sucesiva, simultanea e indisociable.

Distincion

Pierre Bourdieu (2000) sefala que «Es imposible dar cumplida cuen-
ta del funcionamiento del mundo social a no ser que reintroduzcamos el
concepto de capital en todas sus manifestaciones, y no solamente reco-
nocida por la teoria econédmica» (p. 133). El autor disgrega el concepto de
capital en cuatro tipos: econdmico, cultural, social y simbdélico, que pue-
den adquirirse, reproducirse, conservarse y transformarse entre si, seguin
el campo donde los sujetos ejercen su practica social. Se entiende un cam-
po como un espacio social de accion e influencia donde confluyen modos
de relaciones sociales caracterizadas por la posesién y produccién de un
tipo o tipos de capital.

En este sentido, la posicion, el reconocimiento y el estatus de los
miembros de un grupo se forman a partir de criterios de distincién ba-
sados en percepciones sobre los tipos de capital y su uso efectivo. Asi,
los criterios de distincién expresados entre jugadores que pertenecen a
un mismo equipo, y/o entre equipos que se inscriben al mismo campo
de consumo de videojuegos, conlleva a la reflexién sobre sus referentes
de identificacién y diferenciacién a partir de los distintos tipos de capital.

Metodologia

La metodologia consideré los procedimientos propios para la elabo-
racion de una tesis de licenciatura en la especialidad de Antropologia.
Basicamente, se inicié con el disefio del planteamiento de investigacién,
la revision y sistematizacion bibliografica, luego la investigacion del caso
con enfoque cualitativo, y el ulterior analisis conceptual de los datos. Res-
pecto al trabajo de campo, alrededor de junio de 2013 se inici6é con la
busqueda de informacién preliminar en redes sociales y portales espe-
cializados de internet, sobre el ambito de consumo de videojuegos en la
ciudad de Lima. Posteriormente, las técnicas de investigacion empleadas
en el caso de estudio fueron la observacién participante, la conversacion
semiestructurada y las entrevistas estructuradas.

Desde un enfoque de metodologia de investigacion, la etnografia
virtual es empleada para el estudio de fenédmenos sociales vinculados a
usos de internet y tecnologias de comunicacion, considera que los conte-
nidos inmersos en recursos tecnolégicos representan el objeto de estudio
y también configuran herramientas metodoldgicas. Como sefala Hine
(2010), el acercamiento puede emplear «etnografia online», que da cuenta
del estudio de internet como cultura, y/o «etnografia offline», que plantea
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el estudio del internet como artefacto cultural, es decir, como un tipo de
tecnologia producida, manipulada y percibida por los usuarios.

En esta linea, complementariamente con los planteamientos de John
Postill (2015), se propone la investigacién de fenédmenos sociales asocia-
dos al consumo de videojuegos, como una metodologia que considera los
puntos de encuentro entre las interacciones online y offline de sus usua-
rios, y la comprensién de la emergencia de patrones culturales a partir de
la socializacion. Asi, se concibe el objeto de estudio como un conjunto de
practicas e imaginarios que significan la experiencia de juego, ademas de
las formas de percepcién respecto a las relaciones sociales, subjetividad,
identidad y actuacion en los espacios virtuales y fisicos.

Entre los hallazgos iniciales, se identificaron a gestores del dmbito
competitivo local, como el director de la revista y festival MasGamers, Khel
Barrios; Fabio Cossio, director en Gaming Service S. A. C., empresa encar-
gada de la organizacion del festival WCG 2013 Peru; y César Bellido, gestor
del torneo de League of Legends inscrito en WCG. El contacto inicial con
estos gatekeepers fue determinante como punto de entrada hacia el tema
de investigacion, porque brindaron informacién sustantiva sobre los vi-
deojuegos considerados como categorias de competicidn, caracteristicas
de los eventos competitivos, dindmicas de auspicio, jugadores y equipos
representativos; ademas, se obtuvo el consentimiento para efectuar la ob-
servacion participante en el festival como investigador.

La eleccién del festival WCG 2013 Pertd como episodio de observacion
fundamental del trabajo de campo se explica en la trayectoria de la com-
peticion, presente en el Pert desde inicios de la década de 2000, y propicié
la competencia nacional e internacional en los deportes electrénicos (e-
sports) vigentes en cada temporada. A diferencia de otros torneos locales,
convoca la competencia de jugadores a nivel nacional y la participacion
de un amplio publico aficionado. También fomenta la presencia de diver-
sas marcas que actian como auspiciadores y expositores de tecnologia,
asi como la muestra de colectivos coleccionistas de juguetes, consolas de
juego y otras expresiones de la cultura geek.

El festival WCG incluyd una fase de competicion clasificatoria virtual
durante agosto. Los finalistas disputaron el campeonato de forma pre-
sencial en un evento celebrado el sdbado 31 de agosto y el domingo 1
de setiembre en el Centro de Convenciones Maria Angola del distrito de
Miraflores, Lima. Mi participacion multifacética en WCG como investiga-
dor, asistente comuin y competidor en uno de los torneos de exhibicion
(Warcraft Ill) fue clave para el entendimiento de la dindmica del evento, la
sociabilidad y los modos de consumo del publico, ademas de la experien-
cia de los jugadores. También se entablé contacto inicial con los managers
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de los equipos ANG y SHOT, que facilitaron las posteriores entrevistas con
los jugadores y visitas a sus lugares de juego.

Asi también, se observé con detenimiento a los equipos ANG y SHOT,
su actuacion competitiva, empleo de tecnologia, interaccién grupal inter-
na y con otros jugadores, contacto con los fans y consumo de espacios.
Luego de un encuentro final emotivo y disputado, ANG resulté campedn
nacional del e-sport League of Legends, con lo cual clasificé a la fase in-
ternacional en Kunshan (China), y SHOT ocupé el segundo puesto. En
adelante, la investigacion se enfoco en entrevistas a profundidad con los
jugadores, managers de ambos equipos, gestores de competencia, y en la
observacion de la dindmica grupal en la gaming house de ANG, lugar de
para el entrenamiento y gestién del equipo.

Las entrevistas a los managers y gestores indagaron en temas sobre
sus vinculos con los videojuegos, modos de gestién del equipo, trayec-
toria, dindmica y retos del ambito competitivo local. Por su parte, las en-
trevistas con los jugadores indagaron sobre el consumo de videojuegos,
considerando los titulos, aparatos tecnoldgicos, caracteristicas de los es-
pacios e interaccion con los compafieros de juego, desde sus experiencias
tempranas durante la infancia hasta su vivencia actual como jugadores
competitivos. También se profundizé en su afinidad competitiva por el
videojuego League of Legends y la dindmica de sus respectivos equipos,
considerando la historia de su conformacion, los sucesos mas resaltan-
tes de su trayectoria, las caracteristicas personales y competitivas de los
integrantes, las caracteristicas de su interaccion de juego, entrenamien-
to y competencia, los aspectos emocionales de la experiencia de juego
y vinculos interpersonales, su participacion en la gestion administrativa,
entre otros.

Como resultado de este proceso de investigacion también se recopila-
ron datos importantes acerca de la trayectoria de consumo de videojue-
gos en Lima y la progresién competitiva. Se mencionaron las caracteristi-
casy dinamicas de los lugares de alquiler de consolas, arcades y cabinas de
internet con juegos en red, desde la década de 1990 hasta la actualidad,
como espacios de socializacion entre jugadores, conformacion de grupos
habituales de juego y emergencia de competitividad interna y externa
con otros jugadores. El procesamiento de esta informacién fue clave para
la comprensidn de la progresién de las dindmicas competitivas y respecto
a las variables culturales que configuran patrones entre los consumidores
de videojuegos de interaccién grupal.

Finalmente, la etapa de investigaciéon cualitativa culmindé en no-
viembre, previo al viaje del equipo ANG hacia el certamen en China, y se
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procedié con la sistematizacion y el andlisis de la informacion y experien-
cia recopilada.

Resultados

Grupos de interés

Se identifican grupos de interés inmersos en el fendmeno competitivo
de los videojuegos en Lima: (1) la industria dedicada a la produccion y
mercadotecnia de videojuegos y correspondientes dispositivos electro-
nicos; (2) empresas que ofrecen los servicios de entretenimiento desde
espacios especializados en consumo de videojuegos; (3) empresas y ges-
tores dedicadas a la administracién, gestién y auspicio de la competitivi-
dad; y (4) jugadores y equipos que practican el videojuego.

La industria de videojuegos propicia la emergencia de un fenémeno
cultural especifico vinculado a las practicas de juego, ocio, entretenimien-
to y competencia. La empresa Riot Games, Inc. representa al grupo de in-
terés dedicado al desarrollo y difusion global del videojuego League of Le-
gends. También es integrado por las empresas dedicadas a la produccién
de dispositivos electrénicos, como Intel, AMD, Gigabyte, Asus, Samsung,
LG, Razer, Thermaltake, Nvidia, Radeon, y empresas locales que expenden
estos dispositivos.

El negocio de las cabinas de internet se popularizé desde la segunda
mitad de la década de 1990. La mayoria de aficionados acudieron a es-
tos recintos para jugar titulos clasicos como StarCraft, Age of Empires, Half
Life, Counter Strike, Diablo, entre otros. Luego, los videojuegos dispusieron
de servidores propios para su juego en linea, y a ello se sumo el relati-
vo abaratamiento de computadoras, dispositivos y servicio de internet,
que potencid la proliferacion y especializacion de las cabinas de juegos.
Actualmente se evidencian numerosos negocios de este tipo en diversos
sectores de Lima.

El circuito competitivo local de League of Legends manifiesta redes me-
dianamente consolidadas y eventos regulares. Los jugadores de mayor
potencial captan la atencion de gestores interesados en promover los de-
portes electrénicos, entre ellos los propietarios de cabinas de juego, que
les proponen formar clubes y equipos bajo su direccién y auspicio. Otras
marcas electrénicas como Razer, Gigabyte e Intel organizan torneos con
instancias de clasificacién nacional, continental e internacional. También
se reconoce la actividad de Riot Games, Inc. y WCG, como gestores oficia-
les de las competiciones de escala global.

Las légicas de auspicio consisten en el potencial publicitario de juga-
dores y equipos profesionales. El equipo en cuestion recibe patrocinio
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econoémico, apoyo logistico o equipamiento tecnolégico, a cambio de
portar la marca como parte de su imagen. El potencial del auspicio es pro-
porcional al nivel competitivo del equipo; por ejemplo, Thermaltake es el
auspiciador internacional més importante de ANG, que fue otorgado gra-
cias a sus resultados competitivos en diferentes torneos internacionales.

Los jugadores a través de su actividad e interaccion son protagonistas
de sus respectivos contextos competitivos y promueven su dinamismo.
Los jugadores y equipos competitivos de League of Legends en Lima con-
forman grupos de interés enfocados en desarrollar niveles de profesio-
nalismo similares a los estandares internacionales. Sin embargo, las limi-
taciones que atraviesan se explican en la recepcién y reinterpretacién de
una tendencia de entretenimiento o competicién global en un contexto
sociocultural de caracteristicas propias.

Identificacién grupal

Con base en los planteamientos expuestos por Maffesoli, Garcia Can-
clini y Villapolo en el marco tedrico, se sostiene que los equipos de ju-
gadores representan tribus urbano-virtuales caracterizadas por el con-
sumo de tecnologia y contenidos simbdlicos vinculados a la practica de
videojuegos, que comparten ciertos valores e intereses, cuyo sentido de
pertenencia se funda en lazos afectivos, emocionales y competitivos en
situaciones particulares del juego. Tal identificacién grupal se expresa me-
diante su actuacioén en espacios virtuales y fisicos, y genera un conjunto
derasgos culturales en el juego, la performance, la territorialidad, el poder,
la distincién y la masculinidad.

En sentido general, los jugadores asiduos (hard users) de videojuegos
se adscriben a la categoria gamer, como un sentido de pertenencia a un
grupo amplio que consume tecnologias y contenidos simbdlicos de en-
tretenimiento y competicién. Sin embargo, dependiendo del tipo de vi-
deojuego que practican, la valoraciéon y el objetivo de juego, conforman
una o varias comunidades de jugadores, como es el caso de los equipos
de jugadores ANG y SHOT del videojuego League of Legends en el circuito
de competicién nacional.

Al respecto, tanto jugadores competitivos como no competitivos sue-
len practicar diferentes videojuegos a lo largo de sus vidas y establecen
comunidades basadas en las posibilidades de interactividad. Durante el
auge de las cabinas de internet con juegos en red estos vinculos se forma-
ban por la territorialidad y frecuencia en que los jugadores compartian el
mismo espacio fisico de entretenimiento. Sin embargo, progresivamente
hasta la actualidad, los videojuegos con opciones de multijugador han
desarrollado espacios de socializacion en que los jugadores integran
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redes y conforman comunidades netamente virtuales, sin necesariamen-
te interaccién personal cara a cara.

Independientemente de si se trata de una comunidad de jugadores
virtual o interpersonal, o que considere la interaccién de los individuos en
espacios fisicos y virtuales segun la situacién de juego, se afirma que su
dindmica expresa un conjunto de parametros culturales planteados en el
presente texto, cuyo comportamiento grupal se expresa de forma situa-
cional durante las actividades de juego, y cuyo sentido de pertenencia se
origina y renueva a partir de los afectos, las emociones y las valoraciones
que devienen de la experiencia grupal de juego. Es asi que la identifica-
cién de un jugador como parte de un grupo o comunidad de jugadores
coexiste con otras identidades de su vida offline, de estudiante, trabaja-
dor, padre, musico, futbolista, y otros, e integra su singularidad plural.

Performance

Se identifican aspectos rituales en la practica de League of Legends,
como pardmetros estructurales sobre normas, roles, espacios, y tempora-
lidad; y de performance en la actuacion de los jugadores y recreacién del
juego. Asi también, la practica ritualizada propicia espacios en los que se
(re)crean, transforman y negocian un conjunto de rasgos culturales pro-
pios de la identidad del grupo, a partir de las interacciones durante las
competiciones, partidas de juego, entrenamientos, actividad en redes so-
ciales, y otras actuaciones comunes.

La virtualidad del juego figura un espacio de representacién para los
contenidos simbdlicos, escenarios y actuacion de los participantes. La per-
formance diegética consiste en la transfiguracion del usuario en el per-
sonaje que construye y las acciones que despliega en el videojuego. Asi,
los jugadores desempefian roles complementarios establecidos, inscritos
en la ficcién de una batalla por el dominio del territorio enemigo. En este
sentido, los equipos ANG y SHOT expresan habilidad individual, trayecto-
ria competitiva, cooperatividad, liderazgo, toma de decisiones, comunica-
cién y temperamento, durante una partida de juego.

La interaccién personal y la relacién sujeto-méaquina en los contextos
de juego configuran espacios fisicos de representacién donde los suje-
tos actian como jugadores. Asi, la performance extradiegética consiste
en las actividades que los sujetos despliegan fuera del mundo figurado
del juego, al desempenar el rol de jugador competitivo. Los contextos
en que se expresa la performance extradiegética consisten en lugares de
préctica individual (cabinas de juegos y ambito doméstico), entrenamien-
tos comunes (gaming house) y, principalmente, en torneos de indole pre-
sencial, donde el desenvolvimiento de los jugadores es notorio, emplean
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dispositivos especializados en videojuegos, y portan indumentaria oficial
con el nombre, logo e imagen de las marcas auspiciadoras.

Durante el WCG 2013 Perd, los jugadores mantuvieron una actitud de
pertenencia e identificacion con su equipo, coordinaban continuamente
con sus respectivos managers, se movilizaron agrupados e interactuaron
con otros asistentes. Especificamente, los equipos ANG y SHOT acudieron
en respectivas movilidades privadas, mas no vistieron la indumentaria de
sus clubes y auspiciadores propios, debido a restricciones de imagen dis-
puestas por los auspiciadores oficiales de evento (Samsung), y la partici-
pacién limitada de marcas patrocinadoras en la competitividad local. Por
ello, tuvieron que portar los polos oficiales del evento durante las partidas
finales en el escenario principal. Se sugiere que la identificacién de los
jugadores no solo se funda en los patrones culturales y modos de socia-
lizacién que expresan en su comportamiento grupal, sino también en su
imagen fisica durante las competiciones, y virtual en las redes sociales.

En funcion de que el uso de tecnologia permite la inmersion y expe-
riencia de juego, la relacion sujeto-maquina es un aspecto importante en
la practica y representacion fisica de los jugadores. El uso de tecnologia
especializada es simbolo de nivel y estatus competitivo: los jugadores
compran los dispositivos o los reciben como auspicio. Durante el WCG los
jugadores de ANG reemplazaron los dispositivos genéricos de la competi-
cién por ratones, teclados y auriculares propios de marcas especializadas
en juego, como Razer, Cyborg o Steel Series, lo que se entiende como un
comportamiento que identifica a una comunidad de consumo vinculada
a la practica de juego competitivo.

La complementariedad y simultaneidad entre la performance diegé-
tica y extradiegética en los jugadores se expresan en la practica de cual-
quier partida de juego. Sin embargo, en las etapas finales de competicion,
como en la final de WCG disputada por ANG y SHOT en el escenario prin-
cipal, la actuacién de los jugadores tiene una exposicién mas notoria; se
evidencia su desenvolvimiento como jugadores competitivos en un espa-
cio concreto, y como personajes inmersos en la virtualidad del juego, ante
la expectacion del publico.

Territorialidad

El caso de estudio evidencia la interaccién grupal de sujetos en con-
textos especificos en cuanto a la actividad de juego. Expresan territoriali-
dad como rasgo de identidad grupal en un espacio sobre el que ejercen
un conjunto de facultades y un modo de comportamiento. De manera si-
milar a la performance, la territorialidad esta influenciada por los espacios
de representacion fisico y virtual.
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La actual actividad de juego competitivo en los jugadores se desa-
rrolla principalmente en sus ambitos domésticos, gaming house, cabinas
de juego, competiciones presenciales y festivales de videojuegos, donde
se reconocen ciertas conductas grupales afines al espacio. Los jugadores
suelen identificarse entre si mediante sus nicknames (apodos de juego),
que eligen para crear perfiles de usuario en los videojuegos. Estos sobre-
nombres se mantienen en el tiempo y se emplean para (auto)denominar-
se entre si de forma regular, inclusive en situaciones no relacionadas con
el juego.

El sociolecto de jugadores presenta particularidades, como la espaio-
lizacion de diferentes términos del videojuego. Por ejemplo, la habilidad
llamada freeze (congelar) o stone (aturdir) son verbalizadas a fricear y es-
tonear, respectivamente. También emplean términos de mayor difusién y
consenso en el mundo de videojuegos, como /ol, acronimo de laughing
out loud (reir a carcajadas), omg (Oh my god!, joh, dios mio!), rofl (rolling
on floor laughing, tirado en el suelo riéndome), Imao (laughing my ass off,
riendo hasta que se me parta el trasero), noob (novato), entre otros.

La (de)territorialidad en el espacio virtual del juego expresa una con-
notacién marcial por la defensa del territorio propio e invasion del contra-
rio. Su actuacion depende de las caracteristicas en la ejecucion de los roles
de juego y el estilo estratégico de cada equipo. Pero también participan
en otros entornos virtuales, como foros, paginas web, canales de stream,
comunidades o grupos en redes sociales, donde se representan mediante
un perfil de usuario, e interactiian con otros a partir de intereses comunes
en videojuegos o tecnologia.

A partir del planteamiento de comunidades virtuales de Howard
Rheingold (1994), se sostiene que los jugadores conforman comunidades
virtuales en entornos figurados digitalmente, sin adhesion intrinseca al
espacio fisico, desarrollando un conjunto de normas y modos de compor-
tamientos aceptados y regulados por sus propios integrantes. Es asi que
expresan rasgos de territorialidad, como identificacion espacial, normati-
vidad, comportamiento regular e interacciones comunes entre miembros.
Por ejemplo, los jugadores de ANG y SHOT participan en comunidades en
Facebook, «Comunidad - Lol - Pert» y «Comunidad - League of Legends
— Peru», que cuentan con varios miles de jugadores peruanos y latinoa-
mericanos.

Consumo

Mary Douglas y Baron Isherwood (1979) sostienen que las mercancias
son simbolo de las categorias de los individuos que las consumen, «Un
conjunto de mercancias en propiedad de alguien constituye un informe
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fisico y visible de la jerarquia de valores que suscribe quien ha elegido»
(p. 19). Es decir, los bienes y servicios son vehiculos de significados respec-
to a referentes valoracion y clasificacion de los grupos de consumidores.
Los equipos ANG y SHOT representan grupos inmersos al campo de con-
sumo de videojuegos, con parametros particulares de consumo, los que
median para establecer y mantener relaciones sociales.

Los sujetos entrevistados evidencian rasgos comunes de consumo
que los identifica como un grupo de jugadores desde la infancia, caracte-
rizado por uso de aparatos tecnolégicos, videojuegos y concurrencia en
lugares de juego. Adquieren conocimientos sobre el funcionamiento de
los dispositivos, caracteristicas de componentes y fabricantes, y tienden a
potenciar sus computadoras con hardware especializado para mejorar su
experiencia y rendimiento de juego, emplean tarjetas de video, sistemas
de enfriamiento, memorias, microprocesadores, tarjetas madre, mouses,
teclados, auriculares, fuentes de poder, pantallas, entre otros.

Asi también, las cabinas de juegos presentan concurrencia frecuen-
te de aficionados, donde los entrevistados asistieron durante su etapa
de involucramiento competitivo. Constituyen lugares caracteristicos de
consumo de videojuegos, comUnmente situados en centros comerciales
y locaciones concurridas en distintos puntos de la ciudad. En estos esta-
blecimientos los usuarios acceden a la experiencia de juego, establecen
dinamicas grupales y competitivas con otros jugadores del mismo en-
torno u otras partes del mundo. Ademas, los jugadores no solo emplean
objetos que identifican una comunidad de consumo, sino principalmente
los contenidos simbdlicos representados en la misma tecnologia y en las
ficciones de los videojuegos.

Distincion y capitales

Los jugadores y equipos de League of Legends expresan un conjunto
de referentes vinculados a la identificacion y diferenciacion relacionados
con los criterios de diferenciacién entre jugadores que pertenecen a un
mismo equipo, o entre equipos que se inscriben al mismo campo de con-
sumo de videojuegos. La posicion, el reconocimiento y el estatus de los
miembros de un grupo se forman a partir de criterios de distincién basa-
dos en percepciones sobre los tipos de capital y su uso efectivo.

Segun Bourdieu (2011), el capital econémico consiste en «Las capa-
cidades de apropiacién material de los instrumentos de produccién ma-
terial o cultural» (p. 203), caracteristica que permite su transformacion
en otros tipos de capital. En el campo de jugadores, permite el acceso a
tecnologia para la practica de videojuegos y sostener su consumo. Las
inversiones mas comunes consisten en servicios de entretenimiento en
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cabinas de juego, computadoras personales, dispositivos periféricos, con-
solas, videojuegos, internet, energia eléctrica, entradas para eventos y
otros.

Los jugadores competitivos han invertido mucho mas tiempo de jue-
go que aficionados comunes, involucrando gastos mayores en aparatos.
Mencionaron invertir cientos de soles en la optimizacién de sus compu-
tadoras, tarjetas de video, microprocesadores, pantallas, memorias RAM
y mainboards (tarjeta principal); y en dispositivos especializados como
ratones, teclado y auriculares para elevar su rendimiento de juego. El ca-
pital econémico del equipo se expresa en los auspicios, salarios, equipa-
mientos y competencias en que participan. Por ejemplo, durante el even-
to WCG 2013 Per, los equipos ANG, DragoStore y algunos jugadores de
otros equipos exhibieron sus aparatos durante la competicién. Sin embar-
go, el reconocimiento que los espectadores asignan a estos elementos
deviene de las habilidades y el prestigio de los jugadores.

Asimismo, Bourdieu (2000) sostiene que el capital cultural se refiere a
los saberes y criterios que corresponden al desempefio de una actividad,
en circunstancias especificas puede transformarse en capital econémico o
social. El caso estudiado evidencia principalmente dos estados del capital
cultural: incorporado a partir de las habilidades de juego, e instituciona-
lizado, constituido por saberes de gestores y entidades que gestionan la
competitividad. Al respecto, los jugadores entrevistados desarrollaron sus
habilidades de juego desde la infancia, luego se enfocaron en videojue-
gos de multijugador para computadora, y finalmente se especializaron en
League of Legends. De este modo los jugadores entrevistados han trans-
formado su capital econémico en un capital cultural caracterizado por
habilidades de juego y trayectoria competitiva.

Los equipos ANG y SHOT cuentan con habilidades competitivas im-
portantes que han propiciado su reconocimiento y posicionamiento en el
circuito nacional y latinoamericano. Sin embargo, no generan rentabilidad
suficiente a partir de su actividad de juego capaz de brindar sostenibilidad
econdmica, debido a las caracteristicas de la competitividad en deportes
electrénicos del Perd, limitada en comparacién con el profesionalismoy la
institucionalidad de paises como China, Corea y Estados Unidos.

Bourdieu (2000) también senala que el capital social consiste en el
estatus de pertenencia a un grupo social y la participacién en redes de
relaciones sociales del sujeto. «En la practica, las relaciones de capital so-
cial solo pueden existir sobre la base de relaciones de intercambio ma-
teriales y/o simbédlicas, y contribuyendo ademas a su mantenimiento»
(p. 149). La atribucion de este capital estd intimamente enlazada a
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capitales culturales y econdémicos caracteristicos del campo donde se
desenvuelve el sujeto. El caso estudiado evidencia un capital social con-
figurado por las relaciones y contactos con que cuentan los jugadores y
gestores para propiciar el desarrollo de sus objetivos.

Los jugadores entrevistados afirmaron establecer contacto entre si
a partir de la practica de League of Legends, e inclusive en interacciones
previas por otros videojuegos, y también por la asistencia comun a tor-
neos y festivales de videojuegos. Estas relaciones influenciaron luego en
la conformacién de los equipos o en la busqueda de reemplazos. Por su
parte, los managers requieren de vinculos con otros gestores, como or-
ganizadores de competencias, representantes de marcas y administrado-
res de comunidades de jugadores, para promover el posicionamiento de
los equipos que dirigen, busqueda de patrocinios y reconocimiento en el
campo de competitividad en videojuegos.

Por ejemplo, Martin Firbas (Kishtar) es un reconocido videoblogger de
videojuegos y tecnologia, que mantiene relaciones con representantes
de las prestigiosas marcas AVerMedia y Razer. Este respaldo propicié que
los jugadores de SHOT accedan a su peticion de dirigirlos como un nue-
vo equipo bajo el nombre de Ducks on Fire (DOF) al finalizar el evento
WCG 2013 Peru, motivados por sus propuestas de posicionamiento com-
petitivo y futuro patrocinio de equipos tecnoldgicos por parte de marcas
electrénicas.

El capital simbdlico se expresa por el reconocimiento de los demas ca-
pitales econémico, cultural y social en el campo en que se desenvuelve el
sujeto, es decir, depende de la percepcion respecto al manejo de sus otros
tipos de capital. Entonces, como menciona Fernandez (2013), «Si algo re-
salta en esta definicidn es que el capital simbdlico no es un tipo mas de
capital, sino un modo de enfatizar ciertos rasgos relacionales del capital
en general» (p. 36). Asi, los diferentes capitales mencionados son atributos
valorables y reconocidos en el campo de jugadores de League of Legends,
en tanto se correspondan y respalden entre si.

Por ejemplo, en el evento WCG 2013 Per, los jugadores del equipo
DragoStore lucieron una vestimenta llamativa y dispositivos especializa-
dos de juego. Algunos aficionados comentaron que su imagen y equipa-
miento no correspondian con sus habilidades y trayectoria competitiva,
por lo que no fueron reconocidos como un equipo importante, ni como
favoritos para ganar la competicidn. Por el contrario, la actuacion de ANG
suscité admiracion entre los aficionados e intimid6 a sus contrincantes,
con un perfil discreto y respaldados por numerosos logros competiti-
vos y habilidades de juego; se presentaron uniformados, emplearon sus

Desde el Sur |Volumen 12, nimero2 589



Francis Irineo Toykin Minaya

dispositivos de juego especializado y ganaron el encuentro final contra
SHOT.

Otro factor de reconocimiento consiste en la personalidad y conduc-
ta del jugador, que constituyen atributos apreciados por aficionados y
companeros de equipo. Algunas conductas improcedentes y conflictivas
son toleradas en cuanto se corresponde a momentos desfavorables en
las partidas de juego, pero no cuando son regulares durante las demas
actividades del equipo, lo que usualmente conlleva a la separacion del
jugador en cuestién. Asi, Thany Rosillo, jugador del equipo SHOT, mani-
festé un alto nivel de juego, pero, al término de WCG 2013 Per, expreséd
conductas irrespetuosas frente a sus compaferos y actitud irresponsable
durante las competiciones y entrenamientos, lo cual provocé la molestia
en sus compaiieros, que optaron por retirarlo del equipo.

En conclusién, los criterios de distincién en el campo de jugadores
competitivos de League of Legends se configuran a partir de la valoracion
y el reconocimiento de sus diferentes formas de capital, principalmente
los vinculados a atributos de habilidad de juego, trayectoria competitiva
y concordancia grupal. La distincién como referente de identificacion —y
diferenciacion— no se expresa de manera similar en toda comunidad de
gamers, sino depende de la extraccion social de los jugadores, el video-
juego que se practica, la valoracion y el objetivo de la actividad de juego.
Es decir, los criterios de distincion seran diferentes, por ejemplo, en un
jugador de videojuegos de celular, en un jugador asistente de cabinas de
juegos en linea o en un jugador de competiciones profesionales.

Rasgos de masculinidad

El caso de estudio evidencia que los asistentes observados en cabinas
de juegos y eventos de videojuegos, los jugadores de los equipos investi-
gados y diferentes gestores del circuito competitivo local son en su gran
mayoria de sexo masculino. Gutman (1988) sefala que para entender la
masculinidad —o masculinidades— debemos reflexionar en cuatro as-
pectos: (a) lo que hacen o piensan los hombres, (b) lo que hacen o pien-
san los hombres para ser hombres, (c) lo que piensan o hacen algunos
hombres considerados paradigmaticos, y (d) la masculinidad parte de las
relaciones de género. Consiste en representaciones sociales, conductas
y practicas socialmente construidas y consideradas aptas para hombres,
que proporcionan libretos y pautas que abarcan repertorios y disposicio-
nes de accién para actuar como hombre.

No disponemos de datos para establecer el sistema de representacio-
nes, conductas y practicas que configuran la masculinidad de los sujetos
investigados; tampoco podemos sefalar si evidencian o se identifican
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con algun modelo de masculinidad. Sin embargo, nos aproximaremos a
la comprensién de algunos rasgos de masculinidad que explican la ten-
dencia mencionada. El caso limefo evidencia que los primeros aparatos
de videojuegos para uso publico fueron dispuestos en salones de entre-
tenimiento orientados al consumo de un publico preponderantemente
masculino, como billares y salones de juego, de manera similar a Estados
Unidos. Asi, las maquinas Arcade, cominmente llamadas pinballs o vicios,
empezaron a ser popularizadas en el sector juvenil masculino.

Las observaciones en los diferentes establecimientos de juegos en li-
nea al interior del Centro Comercial Arenales en el distrito de Lince y el
Shopping Center de San Miguel evidencian alrededor del 95% de un pu-
blico consumidor de sexo masculino. Asi también, durante la investiga-
cién del evento WCG-2013 Peru, observamos que el torneo de League of
Legends agrupd a los ocho mejores equipos del Peru (40 jugadores), en
que solo participé una mujer, Stefani (CACHETONA) del equipo Piece of
Cake (POC). Se sefala una primera correlacion, los espacios publicos de
entretenimiento en videojuegos en Lima estan caracterizados por la asis-
tencia preponderantemente masculina, vinculada a rasgos de un modelo
de masculinidad tradicional, donde el uso del espacio publico correspon-
de a la actividad de los hombres.

League of Legends se caracteriza por la confrontacion bélica de dos
bandos por la conquista del territorio enemigo. Al respecto, los entrevis-
tados sefalaron que los temas de videojuegos se enfocan en aspectos
violentos como armas, guerra, peleas, asesinatos, que son comunmente
considerados afines a los hombres y no del gusto de mujeres. Es asi que
el espacio virtual del juego configura una extension del espacio fisico de
competicién y rivalidad, donde se representan ficciones a través de con-
tenidos simbdlicos asociados a masculinidad tradicional respecto a la
violencia.

Conclusiones

En conclusién, el consumo de videojuegos genera un tipo de practica
multimedia inmersa en la dindamica de medios de comunicacién e infor-
macién, lo que propicia la emergencia de comunidades, grupos, equipos
y redes sociales, tanto virtuales como interpersonales. Se trata de un fe-
ndémeno cultural especifico inmerso en las practicas de juego, placer, ocio
y competitividad: que introduce cambios en los usos sociales de las tec-
nologias, la vida cotidiana, dindmicas en grupos de pares, produccién y
consumo de contenidos simbélicos.
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La competitividad en practica de videojuegos en Lima tuvo como pre-
cedente al desarrollo y auge de las cabinas de internet con juegos en red
iniciadas a mediados de la década de 1990, y las primeras redes compe-
titivas entre jugadores y equipos que emergieron de su dinamica. Luego,
diferentes gestores e interesados en videojuegos organizaron los prime-
ros torneos locales y posteriormente festivales de videojuegos de mayor
escala. Desde inicios de la década de 2000 hasta la actualidad, empresas
como World Cyber Games, Riot Games, Inc. y otras marcas de tecnologia
computacional propiciaron circuitos competitivos de trascendencia na-
cional, continental e internacional. Sin embargo, la situacién competitiva
de deportes electrénicos en el Peru es limitada en comparacion con el de-
sarrollo profesional de paises como Estados Unidos, Corea y China, donde
la habilidad de los gamers, circuitos competitivos, capacidades logisticas y
rentabilidad econémica superan ampliamente al contexto local.

Los grupos y ambitos de interés identificados en el fenémeno com-
petitivo de League of Legends en Lima son: (a) la industria dedicada a la
produccion y mercadotecnia del videojuego y dispositivos electrénicos,
como las empresas Riot Games, Inc. y marcas de tecnologia computacio-
nal; (b) los empresarios que ofrecen servicios de entretenimiento en es-
pacios especializados para consumo de videojuegos, principalmente en
establecimientos de cabinas de juegos en linea; (c) empresas y sujetos de-
dicados a la administracién, gestién y auspicio de la competitividad local,
como managers de equipos, organizadores de eventos competitivos, y re-
presentantes de marcas; y (d) jugadores y equipos que practican el juego
competitivo, como ANG y SHOT.

La practica de League of Legends y el correspondiente uso de aparatos
tecnoldgicos propician que los jugadores establezcan dinamicas grupales
y competitivas. Los sujetos estan inmersos en la masificaciéon de medios
de comunicacién, informacion y tendencias globales de entretenimiento;
su recepcién e interpretacién deviene en la conformacién de tribus ur-
bano-virtuales a partir de valoraciones e intereses comunes en contextos
particulares relacionados con el consumo de videojuegos. De este modo,
los criterios de identificacion y diferenciacion en los jugadores de los equi-
pos ANG y SHOT emergen a partir de su dindmica grupal, asi como los ras-
gos culturales vinculados a juego, performance, territorialidad, consumo,
distincién y masculinidad.

La trayectoria y conformacion de los equipos configuran referentes de
identidad basados en experiencias y memorias comunes. Los equipos evi-
dencian rasgos de conformacidn similares: (a) trayectoria e interés comun
de los jugadores en consumo videojuegos desde la infancia, (b) relaciones
previamente establecidas entre los sujetos a partir de la practica previa de
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otros videojuegos, (c) entrenamiento y mejora de habilidades competiti-
vas, y (d) camaraderia en la interacciéon de sus miembros. También el afec-
to entre jugadores y la emotividad en la experiencia de juego configuran
referentes de identificacion grupal, debido a que las interacciones virtua-
les y presenciales propician proximidad amical e incluso rivalidad entre
sus miembros. Asimismo, las emociones en circunstancias de competicion
configuran el temperamento del equipo.

Se identifican dos espacios de representacion en la performance de los
sujetos investigados: virtual y fisica, ambos sucesivos y complementarios.
El espacio virtual configura el escenario donde desarrollan la performance
diegética, a partir de la transfiguracién en personajes, el desempeno de
los roles y la realizacion de acciones en el mundo figurado del videojuego.
Mientras que en el espacio fisico desarrollan su performance extradiegé-
tica, caracterizada por su actuacién como jugadores, interaccidon grupal
y empleo de aparatos tecnolégicos en espacios de cabinas de juego, tor-
neos competitivos y otros.

La representacién de la imagen del equipo configura referentes de
identidad a partir de elementos como el nombre, el simbolo, la indumen-
taria y el estilo de juego. Ademas, el espacio de representacién en redes
sociales les permite expresar su identidad grupal a través de imagenes,
texto, fotos, videos y otras publicaciones. Asi también, su dinamica grupal
evidencia patrones de territorialidad en lugares fisicos y de territorialidad
en entornos virtuales, donde ejercen un conjunto de facultades y modos
de comportamiento: (a) las cabinas de juegos, torneos presenciales y ga-
ming house configuran espacios fisicos donde emergen comportamientos
con caracteristicas propias, sociolectos, criterios de humor, reconocimien-
to y competencia; (b) los entornos virtuales del videojuego e internet pro-
pician interaccion grupal a través de la representacién de personajes y
perfiles de usuarios, y conforman comunidades virtuales en funcién de
intereses comunes.

En resumen, los criterios de distincion se configuran a partir del uso y
reconocimiento de sus diferentes formas de capital: (a) el capital econo-
mico del jugador se expresa en la capacidad de solventar su practica de
juego, y el capital econémico del equipo es evidenciado por su patrimo-
nio, auspiciadores, equipos tecnolégicos y solvencia en los costos de com-
peticidn; (b) el capital cultural se relaciona con las habilidades de juego y
trayectoria competitiva que los jugadores han cultivado; y también en el
campo de regulacién institucional de la competitividad; (c) el capital so-
cial del jugador implica su participacion en redes de jugadores y gestores
que median influencias para la composicidn y gestion de los equipos; y
el capital social de gestores y managers se expresa en el relacionamiento
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con marcas que puedan auspiciar sus equipos y eventos competitivos;
(d) el capital simbdlico radica en el reconocimiento o no reconocimiento
sobre los capitales anteriormente mencionados en el campo de jugado-
res de videojuegos, principalmente vinculados a atributos de habilidad de
juego y trayectoria competitiva.

El caso evidencia la preponderancia de publico masculino con eda-
des de entre 15 a 30 afos. Los rasgos de masculinidad se refirieren a que:
(a) los videojuegos presentan contenidos simbolicos asociados a repre-
sentaciones de masculinidad tradicional, como guerra, pelea, armamento,
caza, etc.; (b) la concurrencia a cabinas de juegos como espacio publico de
entretenimiento se asocia a un modelo tradicional de masculinidad don-
de los hombres despliegan actividades de competencia fuera del ambito
doméstico; (c) el espacio virtual del juego configura una extensién del es-
pacio fisico de competicién y rivalidad, donde se representan ficciones a
través de representaciones asociadas a masculinidad tradicional respecto
a la violencia.

Discusion

El caso presentado brinda un conjunto de enfoques tedricos y discu-
siones conceptuales para el analisis de fenémenos sociales enlazados con
el consumo de los videojuegos, pero también podrian ser de utilidad para
la comprensién de otros casos de consumo de nuevos medios de comuni-
cacion vinculados al ocio y entretenimiento, que propician la emergencia
de rasgos culturales propios a la dinamica de sus usuarios. Por ejemplo, un
conjunto de servicios de entretenimiento por medio de streaming de con-
tenidos audiovisuales como Netflix y HBO, o el establecimiento de bares
gamers, propician cambios innovadores en las practicas cotidianas y en la
forma en que se relacionan sus usuarios a través de su consumo.

Asi también, la emergencia sanitaria por la covid-19 ha propiciado que
una proporcion considerable de individuos opten por el confinamiento
en sus espacios domésticos para disminuir el riesgo sanitario por exposi-
cién en las calles, situacion que impulsa el empleo de modos particulares
e innovadores para satisfacer las necesidades sociales respecto al entrete-
nimiento, la interaccion social, el relacionamiento amoroso, la educacion,
el deporte, el trabajo, la salud, la gestidn de servicios, entre otros aspectos.
Ello conlleva a una mayor insercion de aparatos y aplicaciones en la vida
cotidiana, el desarrollo de conocimientos para el manejo de las tecnolo-
gias, valoraciones y expectativas sobre su utilidad, y también un conjunto
de practicas asociadas a su consumo.

En lo que respecta al entretenimiento, esta situacién ha incremen-
tado sustantivamente el consumo de videojuegos con opciones de

594 Desde el Sur | Volumen 12, nimero 2



Dindmicas e identificacion grupal en gamers de Lima, el caso de competitividad en el
videojuego League of Legends

multijugador, como respuesta a la busqueda de espacios ludicos y com-
petitivos alternativos/virtuales, que propician interaccién entre pares y
emergencia de comunidades virtuales con rasgos culturales propios que
caracterizan su dindmica. Se sostiene que los fenémenos mencionados
tienen implicancias importantes en la cultura digital de los individuos, y
merecen la atencion de investigadores a partir de enfoques multidiscipli-
nares e innovadores.

Se recomienda el empleo de una metodologia de investigacién que
busque la comprension del encuentro entre las interacciones online y offli-
ne de los sujetos, como dos aspectos indisociables del mismo fenémeno
y su dindmica cultural. Asi como la aproximacion integral de las caracte-
risticas de los aparatos y respectivos contenidos simbdlicos, en relacién
con el uso y la valoracién de sus usuarios; también en los pardmetros de
socializacién de su consumo y la emergencia de grupos.
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