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Resumen:

En dicho ponencia, se busca explorar las condiciones de acceso, a un mundo poco
investigado dentro del mundo virtual, los videojuegos, y en especifico, a los jugadores
casuales de videojuegos (ya que la sociologia profundizé sobre el fendmeno de los
llamados e-sports), tomando como referencia el League of Legends, por ser uno de los
videojuegos con mas jugadores actualmente. Se explora la relacion entre jugadores
considerados "casuales" y la comunidad competitiva del juego y se examinan estereotipos,
prejuicios y discriminaciones presentes en el juego, relacionados con la liga/division, el
género y la nacionalidad. Para pensar el acceso, las interacciones y la cultura, en definitiva,
las formas de socializacion que entablamos en el mundo virtual dentro del videojuego,
tomamos a Bourdieu y su teoria de los campos, capital y habitus;, a Habermas y su
concepto de accién comunicativa; y a Fraser para pensar las desigualdades de género
dentro del videojuego. La industria de los videojuegos abridé un espacio, ademas de ocio, de
punto de encuentro de comunicacién y socializacién con otros, que forman una cultura y
una identidad a explorar. Por eso, se torna importante pensar desde distintas aristas dicho
fenédmeno, ya que su complejidad lo demanda. El mundo virtual es un fenémeno totalmente
novedoso y complejo, es imperioso analizar criticamente y cientificamente para cubrir los

vacios que nuestras disciplinas todavia no han logrado abarcar.
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Introduccion

Esto quiere decir que la Unica diferencia que la virtualidad posee con la realidad es la
espacio-temporalidad, es decir, mientras aquello que llamamos “real” depende de una experiencia
sensible y tangible, lo virtual ocurre sin “estar ahi”, es esta condicién la que, segun Lévy, da a lo

virtual su capacidad creadora. (Ruiz Flores, 2015. p 18-19)

En este trabajo, partimos de entender que los videojuegos, como parte de los estudios de
las ciencias sociales, y que se ubica dentro de los analisis sobre la vida social digital y
virtual, necesita ser un objeto de estudio sociolégico, debido a que alli se encuentran un
montdn de elementos de mucho interés para nuestras disciplinas. Moreno Cantano (2022)

plantea que:

Numerosos tedricos culturales -como Adorno, Horkheimer, Althusser, Appadurai, Barthes o Eagleton -
han podido demostrar que las relaciones de poder y su impugnacion van mas alla de los
parlamentos, las cumbres o las protestas callejeras. Todos estos pensadores han situado la cultura
popular como algo indivisible de la politica. Cada uno de ellos -con distintos propdsitos y de
diferentes maneras- ha identificado la cultura popular como un lugar importante en el que el poder, la
ideologia y la identidad se constituyen, producen y/o materializan... Hay una serie de practicas
significantes y vividas como la poesia, el cine, la escultura, la musica, la television o los videojuegos
que constituyen la cultura popular. Dentro de la misma, los juegos digitales son participes de los

imaginarios visuales y de representacion, de la emocion, el sentimiento... (p.36)

Por tal razén, tomamos aqui como campo de estudio el videojuego League of Legends, por
ser un videojuego consagrado dentro de la cultura popular contemporanea, como también
prentedemos identificar qué significantes, imaginarios y representaciones se forman dentro

de dicho campo a la hora de vincularse los gamers.

Es indispensable, en primera instancia, para el entendimiento del lector o lectora, describir
al videojuego al que hacemos referencia. El League of Legends (LoL) es un tipo de juego
MOBA'. Es un juego de estrategia, en el que dos equipos se enfrentan en una arena
compuesta por carriles y una zona oscura (llamada jungla); el objetivo del juego es destruir

la base y el nexo enemigo, mediante un trabajo en equipo®. En dicho juego, los equipos se

' Videojuegos multijugador de arena de batalla en linea (del inglés Multiplayer Online Battle Arena).

2 El mapa se divide en tres carriles o lineas que se encuentran con las del oponente en el medio. Los
roles se dividen de la siguiente manera un jugador va a la linea superior (Top lane), un jugador se
dirige a la linea del medio (Middle), dos jugadores van a la linea inferior (Bottom lane) y un jugador se
mueve por la jungla (Jungle o JG). (Gonzalez Saenz, 2022; p8-9). En el anexo hay una imagen de la
arena de batalla.
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componen de cinco (5) jugadores y cada uno tiene un rol especifico. Gonzalez Saenz
(2022) en su Tesis dice:

“League of Legends es un juego de alta complejidad... Esta dificil curva de aprendizaje genera
distintas divisiones de habilidad entre la base de jugadores, las cuales obedecen a la comprensién
que tienen del juego y a su habilidad individual de juego. Del mismo modo, la presencia de
diferencias de habilidad o incompatibilidades entre los estilos de juego de los miembros de un equipo

puede llevar al fracaso, independientemente de la habilidad individual de cada uno.” (p.11).

En dicho texto, citando a Juul, hace una historizacion de los videojuegos y de sus formas de
jugarlo. “Paulatinamente se establece una diferenciacion entre dos tipos de videojuegos y
dos formas de apreciarlos y jugarlos: casual y hardcore (serio).” (Juul, 2010 en Gonzalez
Saenz, 2022; p.22).

Por lo tanto, en nuestra monografia, vamos a buscar entender como es la relacién de
aquellos jugadores considerados “casuales”, que asi todo, forman parte de la comunidad y
estan dentro de la loégica competitiva que ofrece Riot Games®. Lo interesante aqui, es
pensar que, a pesar de ser un juego en equipo y que, tedricamente, tienen el mismo
objetivo, gran parte de sus vinculos (con los contrincantes pero sobre todo con tu mismo
equipo) estan encuadrados por una serie de “patrones sociales” que Huerta Chaparro
(2015) analizé en los jugadores de LoL, que son estereotipos, prejuicios y discriminaciones
en relacién a la nacionalidad, al género, a la edad y, como tipologias especificas del juego;
asociado a la liga o divisibn y a la conducta dentro del juego. En nuestra monografia
tomaremos las categorias propuestas y estudiadas por el autor, como base empirica para
nuestro analisis tedrico.

De manera que tomaremos los conceptos de Habitus, campo y capital desarrollados por
Pierre Bourdieu; del mismo modo, tomaremos la conceptualizacién de injusticia cultural y
mal reconocimiento de Nancy Fraser y la pondremos en dialogo con los conceptos de
Bourdieu, a su vez, nos apoyaremos en Habermas y su concepto de accion comunicativa y
accion teolégica para dar cuenta de pequefios conflictos de los agentes dentro del juego en
si. Por lo que, exploraremos las similitudes/paralelismos que hay en las desigualdades
sociales (cultural y econémicas) y de género plasmado en el campo del League of Legends.
Asimismo, la desigualdad ademas de estar influida por los capitales econémico y cultural,
esta perpetuada en este campo por el habitus del LoL que reproduce sistematicamente

estas desigualdades. Gonzales Séenz cita lo siguiente en relacién a su estudio:

3 Empresa desarrolladora estadounidense Riot Games, fundada en el afio 2006 por Marc Merril y
Brandon Beck.
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“Para poder dar una explicacidn a las practicas sociales, en este caso, el ejercicio profesional de un
deporte electrénico en un contexto especifico y del espacio de relaciones en las cuales ésta se lleva
a cabo, es necesario considerarlas desde un principio como completamente explicables desde una

perspectiva sociolégica (Gutiérrez, 2005 en Gonzalez Saenz, 2022. p.6).”

En este trabajo, del mismo modo, tomaremos la idea general, pero con la diferencia que los
agentes son aquellos jugadores casuales, debido a que dicho agente también genera

determinadas practicas sociales que, desde la sociologia, es necesario aclarar.

En ese sentido, el mundo virtual y el ciberespacio, cuanto mas pasa el tiempo, mayor

importancia va tomando para las ciencias sociales como objetos de estudio e investigacion:

“Es por ello que, lejos de ser el ciberespacio un punto y aparte de los estudios de la cultura, se
consolida mas bien como una nueva area para estudiar fenédmenos tradicionales en el ambito de la

antropologia, sociologia y psicologia” (Amaro y Ramirez, 2013 en Chaparro, 2015. p.8)

También, buscamos dar a entender que lo considerado virtual, no es un mundo ajeno y
lejania al mundo terrenal, sino que son mundos en contacto y en estrecha relacién. tal como
dice la cita siguiente: “Lo virtual no es, en modo alguno, lo opuesto a lo real, sino una forma
de ser fecunda y potente que favorece los procesos de creacién, abre horizontes, cava
pozos llenos de sentido bajo la superficialidad de la presencia fisica inmediata.” (Lévy, 1995
en Ruiz Flérez, 2015. p. 18).

El mundo virtual y el ciberespacio son fendmenos totalmente novedosos y complejos, es
imperioso analizar criticamente y cientificamente para cubrir los vacios que nuestras

disciplinas todavia no han logrado abarcar.

“La gri linv r. un ‘cam lla” iolégico.”

La consideracion del LoL como un “campo de batalla socioldgico”, parte de la base de que
“construimos el campo identificando las formas de capital especifico que operan dentro de
él”, como también, pretendemos entender las formas de capital especifico entendiendo la
l6gica especifica de dicho campo (Bourdieu, 2014; p.146) pues “la industria de los
videojuegos dispuso un espacio donde este grupo, ademas de divertirse, puede compartir,
socializar y comunicarse con otros jugadores.” (Emily Dayana, 2022; p.1), y en este campo,

encontramos agentes sociales que son detentores de capital, y que estan ubicados
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jerarquicamente, y que dicha jerarquia determina gran parte del tipo de relacion y de
comunicacion que establecen los gamers®. Ruiz Florez (2015) considera fundamental el

estudio de este campo ya que:

Los videojuegos hacen hoy en dia parte de la sociedad de consumo, y se han ubicado de forma
contundente en el sistema capitalista. Estos ofrecen toda una experiencia virtual en la que las
personas hoy invierten una gran cantidad de horas, la cual tiene sentido y produce redes de

interaccion dentro y fuera del espacio virtual. (p. 94-95)

Por lo tanto, como dice la autora citada anteriormente: “A partir de la interaccion y
participacidn que se necesita dentro del videojuego los adolescentes comienzan a socializar
entre jugadores en donde, ademas de entretenerse logran desarrollar una nueva forma de

comunicacion y socializacion entre ellos.” (Emily Dayana, 2022; p.6).

Ruiz Flérez (2015) dice al respecto:

En el momento en que los juegos logran ofrecer dentro de su interfaz la posibilidad de comunicarse
libremente con otros jugadores de manera cooperativa o competitiva se produce todo un nuevo
mundo de identidades y de lenguajes que ocurren en una interaccién puramente virtual, lo cual

permite a los juegos tener contacto directo con los jugadores y su socializacion. (p.42)

Por lo tanto, cuando se abre la puerta a la presencia de los actos de habla, ya sea porque
dicha interaccion y comunicacién es de suma importancia para lograr la meta propuesta por
el videojuego, o que dicha interaccion esté disponible para cualquier otro tipo de fin que se
imagine posible, permite la construccion de distintas identidades, de una gran variedad,
finita pero también infinita de formas de socializar. jPero qué mundo de identidades y
lenguaje ocurren en este caso? ¢La base de la cual interactian, es solamente la propuesta

y enmarcada por el videojuego? ¢ Existen, acaso, lazos con lo real, lo sensible, lo tangible?

Volviendo a nuestro campo especifico, esta interaccibn y comunicacion es de suma
importancia dentro del juego, ya que es un factor elemental para lograr la Unica meta del
juego: destruir el nexo y salir victorioso. Para pensar esta comunicacion tomaremos el

concepto de “acto de habla” habermasiano que lo define de la siguiente manera:

4 La formacion de estas comunidades gamers, segun lo explica Pierre Lévy, dan lugar a una
cibercultura, la cual presenta una sociedad con un lenguaje, cultura y practicas propias dentro del
ciberespacio. En este caso, los videojuegos son el entorno en el cual se esta desarrollando una
cultura gamer con comportamientos, practicas, y un lenguaje propio del mismo. (Emily Dayana, 2022;

p. 4)
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Entendemos un acto de habla cuando conocemos la clase de razones que un hablante podria aducir
para convencer a un oyente de que en las circunstancias dadas tiene razén para pretender validez

para una emisiéon-en una palabra: cuando sabemos qué lo hace aceptable. (Habermas, 1987 : p.84)

En ese sentido, la comunicacién entre el hablante y el oyente, esta presente en algunos
casos (y no de manera esporadico, sino como una constante en el videojuego en una
cantidad de jugadores) en su forma negativa, siendo el discurso invalidado por el
oyente/jugado receptor de dicha comunicacion. En ese sentido, por mas que haya una
claridad en el objetivo, no se genera un resultado de entendimiento en ese “fragmento del
mundo de la vida®”, tal como pensé Habermas. La interaccidn con el/les otre/s, que deberian
orientarse al entendimiento a través de la comunicacién, se da de manera conflictiva. Esto
puede ser causado por la contradiccién existente entre aquellos jugadores casuales y
jugadores hardcore, a la hora de emparejarse con tu equipo y con el equipo contrincante,
asi como consideramos el género a la hora de generarse desentendimiento entre los
jugadores, como consecuencia de prejuicios y formas de ver el mundo respectivos al
género. Retomando la idea sobre el tipo de jugador, los jugadores considerados hardcore,
que ademas de marcar un compromiso con determinado videojuego (en este caso
especifico, el LoL), llevan consigo un habitus, es decir, una subjetividad socializada, que
Bourdieu la describe como: “Un sistema perdurable y trasladable de esquemas de
percepcion, apreciacion y accion que resultan de la institucién de lo social en el cuerpo”
(Bourdieu, 2014; p.167), que como mostré Gonzalez Saenz en su Tesis sobre los e-sports

que toma como referencia al LoL:

Entre mayor es la legitimidad cultural que posee el agente, es percibido como mas hardcore y por lo
tanto mas cercano al juego. Esta cercania al videojuego, entendida como una entrega desinteresada
al mismo, es expresada por el nivel de habilidad al interior del videojuego (capital cultural
incorporado) y lo hace mejor que otros agentes con menos capital y legitimidad. La consagracion
institucional en la competencia, signo de una mayor legitimidad cultural, produce agentes mas dignos
y legitimos de jugar el juego comparativamente con el resto de jugadores. Las caracteristicas
objetivas de la competencia hacen que el objetivo maximo del juego sea jugar para alcanzar la

victoria, por lo que el juego se debe tomar en serio permanente. (Gonzalez Saenz, 2022; p.84).

5 “Habermas va a llamar como “mundo de la vida”, que se compone de tres aspectos: la cultura, la
sociedad y la personalidad, cada uno de los cuales hace referencia a pautas interpretativas o
suposiciones sobre como la cultura ejerce una influencia sobre la accion, sobre cémo se van
estableciendo pautas determinadas en las interacciones sociales de los sujetos y finalmente, como
se estructura un modo de ser de los individuos. (Garrido Vergara, 2011: p.7)
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¢ Qué condiciones de posibilidad existen para ser un jugador harcore? En los campos, la
distribucién de capitales siempre es desigual, es por ello que aquellos agentes que
presentan menor capital cultural o econdmico, formaran parte de los jugadores
considerados casuales, considerando que el espacio social® (que grafica la desigualdad)
influye en las condiciones en las que entran a competir dentro del campo. Hay una serie de
elementos a tener en cuenta: desde un aspecto basico, de un conjunto de personas que,
por mas que deseen, no pueden comprometerse con el videojuego como quisieran (ya sea
por sobrecarga laboral); también, como en todo videojuego, es necesario tener una PC, que
cuanto mejor esté su hardware, mejor sera su software y por lo tanto, mejor sera la
experiencia del juego a nivel fluidez o graficos’; e igual de importante el hecho de tener la
capacidad de tener una PC individual, ya que de compartirla con otros miembros del hogar,
tendra como consecuencia, menor tiempo de juego (a lo que es parte de “menor
compromiso” y te forzara a ser un jugador casual), como también, impactara en el capital
cultural incorporado dentro del juego, ya que se tendra menos tiempo para aprender y
entrenar sobre el videojuego. En consecuencia, al tener menor capital econémico y cultural®
(es decir, menor conocimiento del juego en general), tu jerarquia dentro del campo sera

lejos de la dominante. Esto se debe a que:

“Se encuentra un sistema de clasificacion moral en donde jerarquicamente el conocimiento y
dedicacién al juego son vividos y valorados como el valor maximo de la vida. La intensidad del interés
que se percibe por el videojuego es homdloga con la posicion que se ocupa y la que ocupan los
demas. Entre mas intensa la relacién con el videojuego, mas alta es la posicion que se ocupa en el

campo. Entre menos intensa, mas baja la posicion.” (Gonzalez Saenz, 2022; p.85).

Otro factor que potencialmente puede obstruir a la incorporacién de capital cultural
necesario para ser parte del campo que delimitamos, es el orden social en relacion al
género y la division socialmente construida entre los sexos. Ya que la division arbitraria que

se la otorga a las mujeres (y disidencias) dentro del mundo social, tiene un impacto dentro

6 “Espacio en el cual se cruzan el capital: economico, cultural y social. En este cruce, los capitales
conforman las clases sociales de una sociedad dada. (Fau, 2011: p37)

" No es lo mismo, a la hora de tener una “Teamfight” (momentos especificos donde los dos equipos
se enfrentan para conseguir algun objetivo especifico dentro de la batalla), ver todo lo que sucede
con claridad y saber qué hacer en ese determinado momento de la batalla, a que se te congele la
pantalla de la computadora o vaya todo “trabado” y no saber qué estd pasando en ese momento de
la batalla. En el primer caso, las posibilidades de jugar mejor son mucho mas altas frente a quien no
tiene la computadora en el mejor estado, capaz su personaje muera y tus compareros de equipo se
enojen con dicho jugador y terminen reportandose a Riot Games con consecuencias que
desarrollaremos mas adelante.

8 Aqui, el capital social tiene nulo impacto y el simbdlico (cominmente llamado prestigio) esta
totalmente entrelazado con el capital cultural (y econdémico en cierta medida). La division es el titulo
que es producto de la conversién del capital cultural en capital simbdlico. Ver anexo para ver las
divisiones



Lestard, Nicolas

del mundo virtual, y en este caso, dentro del videojuego. Ribeiro (2002) dice que el mundo

virtual tiene un caracter transitorio de la virtualidad a la realidad:

Si concebimos a lo virtual como una dimension intermediaria y en transito entre lo real tangible y la
pura imaginacién, podremos entenderlo como un continuum en el cual, en uno de sus extremos,

estariamos mas proximos a la pura abstraccion y, en el otro, a la realidad empirica. (p.6).

Si los habitos de las mujeres que el orden masculino les otorgé y legitimo como lo normal o
natural es de las tareas de cuidado y tareas del hogar, es menor el tiempo que se le puede
dedicar a la incorporacioén de capital cultural necesario para ser parte del LoL, o logran ser
parte estando en el la zona mas baja del campo.

Es decir, el capital especifico® por el que compiten dentro del campo, que va mas alla de la

batalla misma dentro de “la grieta del invocador”, es una batalla por el lugar que ocupan

simbolicamente dentro del campo.

Por lo tanto, una forma que tienen los agentes que hacemos referencias, los jugadores
casuales de luchar en dicho campo, es la de determinar quienes son mas legitimos de jugar
y de mantenerse en dicho juego, que tiene sentido que jueguen, mas alla de que todos se
ubican en un nivel parecido dentro del espacio social’® (o sea, no son parte del campo
profesional y del e-sports). Esto da lugar a muchos jugadores a la posibilidad real de quedar
afuera del campo, excluido o marginado, también, como consecuencia del sistema de
penalizacion del propio juego. El sistema de reporte da la posibilidad de denunciar a cada
jugador por su actitud o juego una vez que termind la batalla. Y el hecho de no tener el
capital cultural necesario para dicha partida, la gran mayoria de los jugadores lo toman
como una forma de jugar intencionalmente mala, a lo cual es potencialmente reportable,
como también el hecho de que se te desconecte la partida (ya sea porque se cayo el
internet, te funciona mal la PC, o cualquier razén material al respecto), es motivo de reporte,
y cuando acumulas una serie de reportes, Riot Games te elimina la cuenta, lo que significa
literalmente, te borramos del juego''. A su vez, se pone a juicio constante el tipo de vinculo

comunicativo entre los jugadores, si las acciones comunicativas, tal como pensé Habermas,

® Esta determinado por lo que dicta la élite y el grupo dominante del League of Legends.

' Para ser mas especificos, que tienen una base de capital cultural y econémico, necesario para
poder ser parte de este campo.

" Para ser mas especificos, va dando advertencias, con distintas multas que van aumentando a
medida que recibes reportes, no obstante, perder la cuenta para una gran serie de jugadores no es
un fenémeno extrafo.



Lestard, Nicolas

no fueron de entendimiento, siendo este entendimiento necesario para lograr el objetivo
propuesto por el propio juego, sino de conflicto, discriminatorias, prejuiciosas y
estereotipadas, llevara a la posibilidad de ser reportado, penalizando toda accién teleolégica

que en palabras de Habermas, es aquella accion:

Donde el actor realiza un fin o hace que se produzca el estado de cosas deseado eligiendo en una
situaciéon dada los medios mas congruentes... es una decisién entre alternativas de accion,
enderezada a la realizacion de un propdésito, dirigida por maximas y apoyada en una interpretacion de
la accion (Habermas, 1987: p.122)

Que en este caso seria la de arruinar la partida del propio equipo, y este fin es moneda
corriente verlo acompafiado con comunicacion discriminatorias, prejuiciosas y

estereotipadas. Chaparro en su texto dice:

Este objetivo general s6lo se logra si existe cooperaciéon y trabajo en equipo por parte de los
jugadores. Es por ello que es interesante el analisis de los patrones sociales que surgen a partir de
las interacciones entre invocadores', ya que la comunidad virtual de este juego en particular
presenta variadas problematicas en la experiencia de juego a causa del comportamiento de los

usuarios que la frecuentan dia a dia. (Chaparro, 2015; p.26).

Vamos a tomar tres ejemplos y recortar los ejemplos paradigmaticos sobre esto: uno en
base a la valoracién interna del juego; otro en relacién al género; y por ultimo, /a

nacionalidad.

Por consiguiente, podemos ver como en las entrevistas que hizo Chaparro, a la hora de ver
el vinculo con un jugador de otra liga/division por ejemplo, se presenta aquel esquema de

percepcidn, apreciacion y accion, en poca palabras, un ejemplo del habitus:

“Cuando tu llegas a una determinada liga y empiezas de forma, no por ser discriminador,
pero empiezas a ver o sea, no empiezas a ver de la misma forma a gente que sea de
divisiones mas bajas, los vas encontrando malos y los empiezas a discriminar, ya no
juegas con ellos (hombre, 22 afos)”. (Chaparro, 2015; p.55)

Puesto que “el habitus debe plantearse, para explicar que sin ser racionales, los agentes
sociales sean razonables” (Bourdieu, 2014; p.170). ¢ Qué genera esta forma de ver a los
otros jugadores cuando avanzas de division, sin ser un jugador profesional? En primera

instancia, /la distincion del capital especifico acumulado por un agente de dicho campo, que

12 Se llaman “invocadores” a los jugadores.
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no tiene porque jugar con el grupo de jugadores con menor capital especifico del que sos
parte. Y en caso de que un jugador de una liga mas alta juegue con vos, por el mal
desempefio de un jugador de menor divisidn de su equipo, corre el riesgo de estar bajo la
posibilidad de ser reportado, y que tenga como consecuencia posible, quedar fuera de juego
o dicho en otros términos, del campo que el otro jugador de mayor division es parte. A su
vez, el impacto del prestigio (capital simbdlico) de jugar en una division distinta, considerada
alta, lleva a evitar jugar con un jugador de una divisién baja. Un fragmento de la entrevista

de Chaparro nos da una ventana para pensar lo dicho anteriormente:

“A una persona que es diamante no le gusta mucho relacionarse con personas que son
bronces porque le va a dar una experiencia de juego desagradable, va a estar en una
partida donde los tipos, por asi decirlo, no tienen idea del juego y él se lo toma de una forma

mas en serio (hombre, 22 afios)” (Chaparro, 2015; p.52-53).

Bourdieu hace un comentario interesante para asociar a lo dicho anteriormente;

“Solo llega a ser una relacion inteligible gracias a la construccion del habitus como férmula
generadora que permite justificar simultaneamente las practicas y los productos enclasables, y los
juicios, a su vez enclasados, que constituyen a estas practicas y a estas obras en un sistema de

signos distintivos” (Bourdieu, 1998; p.170).

En ese sentido, la jerarquia y el lugar que ocupa cada agente en el campo, la da una
“‘identidad social que se define y se afirma en la diferencia” (Bourdieu, 1998; p.170). Por lo
tanto, no solo tiene habilidad dentro del videojuego, sino que asimismo, afirma
simbdlicamente su habilidad, buscando diferenciarse y evitando todo tipo de relacién con

jugadores de ligas mas bajas, por hacer su experiencia algo “desagradable”.

Presentaremos otro ejemplo de dicha categoria, que es interesante para pensar como dan

cuenta de habitus diferentes. Un fragmento de la entrevista de Chaparro dice:

“estos jugadores de ligas mas bajas, o bien que se van en rage toda la partida o te putean o te dicen
cualquier cosa, claramente va afectar, mas aun si te dicen que juegas mal y crees que lo estas

haciendo bien, obviamente te vas a picar y afectara el resultado.” (hombre, 23 afios) (p.53).

Aqui, da cuenta de las formas de percepcion y de accién que tienen los jugadores de
division bronce que las consideran “malas” para lo que exige el videojuego frente a los

esquemas de percepcion y accion de los jugadores de “elo alto” (Diamante y elos mas

10



Lestard, Nicolas

altos). Por lo tanto, en dicho fragmento de entrevista plantea que el propio habitus de los
jugadores de ligas/divisiones mas bajas afecta el resultado de la partida; es la postura
completamente casual del jugador, con un compromiso bajo (por las razones que sean) que
llevan a una incomunicaciéon entre los jugadores, y se alejan de la orientacion al

entendimiento para lograr el objetivo del videojuego.

En segundo lugar, existen prejuicios por género, que forman parte de este habitus dentro y
propio del campo del videojuego. Una fragmento de la entrevista dice “(...) las minas,
aunque ahora no tanto, siempre porque juegan support y porque son malas” (hombre, 21
anos)” (Chaparro, 2015; p.52). Aqui, hay una sistema de disposiciones sujeto a
experiencias, que estan afectadas por ellas, que refuerza un claro prejuicio de que, por el
hecho de no ser vardn, van a jugar mal o de la linea “soporte”. Este caracter de “soporte” en
lo femenino, fue analizado por Bourdieu en su texto “La dominacién masculina”, donde se
da una “serie de operaciones de diferenciacién, que tiende a acentuar en cada agente,
hombre o mujer, los signos exteriores mas inmediatamente conformes con la definicion
social de su diferenciaciéon sexual o a estimular las practicas adecuadas para su sexo”
(Bourdieu, 2010; p.36). Por lo tanto, aqui este jugador da cuenta cémo se ubican en la parte
mas baja del campo, o mas “despreciable”, porque son malas o juegan “el rol pasivo”, el que
soporta y apoya a los demas jugadores del equipo a pegar, hacer dano y eliminar al jugador
contrario. Con respecto al rol de “soporte” es interesante pensar que el jugador “soporte”
esta mal visto que sea el que mate y haga mas dano, etc ya que por funcionalidad del
juego, tampoco debe hacer. También, es el rol donde abundan los campones (personajes)
femeninos, y son sobre todo (aunque no absolutamente), los que dan vida y escudos. No
obstante, cuando hablamos “despreciable” es por la percepcidén de ser malas jugadores por
ser mujer, ya que el rol de soporte es igual de importante que cualquier otro rol. O acaso
podemos decir que se puede jugar al futbol sin un arquero?. También es importante
mencionar que seguramente encontrariamos a muchos (varones) jugadores que juegan en

esta posicion. Pero eso no quita la tendencia que esta latente.

Con respecto a los tipos de personajes dentro del League of Legends, Gonzalez Saenz
(2022), hace un analisis sobre “La forma del cuerpo humano y las diferencias entre el
cuerpo masculino y femenino en el juego” como también de “La vestimenta y la clasificacion
de los campeones desde lo visual’. Es interesante que luego de analizar los 157
campeones (actualmente, el numero ascendié a 163), concluye que “la forma en que
League of Legends organiza el mundo del juego se construye a partir de un punto de vista

netamente masculino.” (Gonzalez Saenz, 2022; p.99), ya que se da todo un esquema de
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oposicion  Hombre/Mujer;  Robusto/Delgado;  Fuerte/Fragil;  Musculatura/Esbeltez;

Grande/Pequeno; Armadura/Tela; Funcién/Forma; Activo/Pasivo.

También, cuando Gonzalez Saenz analiza el rol de las mujeres en los e-sports del LoL, da

cuenta como:

“Los prejuicios sobre la relacion de las mujeres con los videojuegos parten de su asociacion ficticia al
mundo del juego casual. La condicion de ser mujer se presenta falsamente como equivalente a la de
ser una jugadora casual sin las capacidades o interés necesarios para acceder al mundo de lo
hardcore”. (Gonzalez Saenz, 2022; p.100).

No obstante, y radicalizamos nuevamente esta cita ;Por ser mujer también se presenta
como equivalente a la imposibilidad de ser jugadora o minimamente, a estar destinada a
estar en la parte mas baja del juego? El autor, toma un fragmento de una entrevista que
tuvo con un jugador profesional del juego y dice “tal vez no quieras o no mantengas ese
nivel de disciplina y consistencia porque las mujeres, en lo general, suelen ser personas
muchisimo mas emotivas entonces tal vez te dejas llevar mucho por las emociones.”
(Gonzalez Saenz, 2022; p.100). Como dijimos al principio, el League of Legends es un
juego de alta complejidad mecanica y conceptual, ;Sera que la creencia de la forma de ser
lo femenino es contraria a la que exige el juego? Esto, lleva a que se “legitime una relacion
de dominacién inscribiéndose en una naturaleza biolégica que es en si misma una
construccion social naturalizada” (Bourdieu, 2010: p33). A su vez, los prejuicios sobre la
relacion de las mujeres con los videojuegos es susceptible de asociarla a la “injusticia
cultural o simbdlica” desarrollada por Nancy Fraser, que segun la autora, “esta arraigado en
los modelos sociales de representacién, interpretacion y comunicacion.” (Nancy Fraser,
2017; p.28), por lo tanto, el origen de dicha injusticia, son los modelos sociales dominantes
de interpretacién y evaluacién, o en resumidas palabras, la estructura de valoracion cultural,

o en términos de la autora, el reconocimiento inadecuado (Nancy Fraser, 2017; p.37).

Retomando un fragmento de la entrevista de Chaparro en relacion al género dice ‘la
discriminacion a las mujeres es terrible (...) generalmente no les invita a jugar ya o si te
salen en partida se asume que es una derrota instantanea. (hombre, 22 afios).” (Chaparro,
2015; p.48). Aqui, se hace una representacion de que por el hecho de ser mujer, el destino
de la batalla es directamente la derrota, al punto que también se las evita invitar al juego. La
injusticia cultural, la privacion segun el género y el androcentrismo, llevan a una
desvalorizacién y desprecio generalizado por aquello que “fue codificado como femenino”

(Fraser, 2000; p.41) y que expulsa las mujeres y disidencias de dicho campo, ya que las
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aleja de la incorporacién de capital especifico necesario para desarrollarse en el juego;
dicho habitus “origina practicas, individuales y colectivas, y por ende historia, de acuerdo a
los esquemas engendrados por la historia; es el que asegura la presencia activa de las
experiencias pasadas bajo formas de esquemas de percepcion, de pensamientos y accién”
(Bourdieu, 2015; p88). Podemos decir, pues, que la consecuencia es la perpetuacion de la
historia de la injusticia cultural y falta de reconocimiento y una sistematica expulsién de
distintos ambitos de la vida a las mujeres y disidencias, en este caso de una parte del

mundo virtual.

Con respecto al criterio de nacionalidad o etnia un fragmento de entrevista de Chaparro
(2015) dice:

“en el caso de que todo el equipo sea chileno y toque un argentino, la xenofobia viene del
alma, el argentino de por si se cree la muerte, se cree la raja, y con el solo hecho de que
hable solamente lo van a empezar a atacar, aunque hable en buena onda, lo van a atacar

igual” (hombre, 23 afios)

En primer lugar, aqui se nos presenta la xenofobia y los conflictos entre los jugadores de
nacionalidad Argentina y de nacionalidad Chilena (paises que acumulan la mayor cantidad
de jugadores dentro del servidor LAS™). “Las reglas de validaciéon del discurso
autorizado varian en funcién del campo sobre el cual actuan; no seran las mismas
en el campo académico que en el politico, asi como son distintas de un campo politico a
otro.” (Prud'homme, 1988; p.2). En este campo, por mas que ‘institucionalmente”, se
penalicen dichas comunicaciones, hay una validacion entre los mismos jugadores de

insultarse por ser de determinada nacionalidad dentro de la partida.

“El problema con la nacionalidad, al momento de entrar a una partida y ver cémo escribe una
persona basta para clasificarlo dentro de “chileno, uruguayo o argentino” que son las personas que
comparten el servidor, uno que otro peruano si no me equivoco, pero el tema de ver ya cédmo se
escribe y muchos jugadores se discriminan, se pelean dentro del chat de forma que no corresponde”

(hombre, 22 afnos)

Aqui, ya el simple hecho de ser de determinada nacionalidad, puede llevar a generar
conflictos para lograr el objetivo del equipo en una partida, la mala comunicacion, la

comunicacion sesgada, no orientada al entendimiento, sino en lograr discriminar a tu

'3 El videojuego esta dividido en “Servidores Regionales”, y dicha investigacion se hizo sobre el
servidor de “Latinoamérica Sur” (separa Brasil y la regién norte de latinoamérica).
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compafero (o contrincante), perjudican el objetivo del juego. Asimismo, esta forma de
interaccion entre los jugadores, puede tener como consecuencia que los jugadores decidan
abandonar dicho campo ¢ Quien se quedaria en un lugar donde esta constantemente siendo
discriminado? Por mas que existan algunos mecanismos de regulacién y penalizacién para
estas acciones comunicativas, el contexto social donde se desarrolla el videojuego esta en
contacto y, cualquier tipo de comunicacién de esta naturaleza es totalmente nocivo. Esta
categoria puede no generar necesariamente una exclusién de los agentes del campo
directamente, pero si dificultades para el buen desarrollo del videojuego (elemento que si
puede sacar a jugadores del juego si las partidas estan atravesadas por dichas
problematicas). Las disposiciones y esquemas de percepcion incorporados socialmente
parten de ser conflictivas entre iguales, ya que no hay dentro del campo ningun tipo de
dominacién de una nacionalidad sobre otras en el juego. Por lo tanto, no hay una idea (en
principio) de si sos de una nacionalidad determinada, sos un mal jugador, sino que la
xenofobia viene a actuar como una comunicacion insultante y negativa entre los mismos
gamers, yendo a contramano del objetivo general que sélo se logra si existe cooperacion y

trabajo en equipo por parte de los jugadores

Conclusioén:

Finalmente, luego del analisis hecho anteriormente, y considerando que hemos tomado la
distincién interna en base a liga o division; el género; y la nacionalidad, pudimos hacer una
primera exploracion sobre el mundo virtual, problematizando las condiciones de posibilidad
de acceso a determinados campos, como también el lugar que se les otorga a determinados
agentes, como las mujeres y disidencias en el mundo de los videojuegos, y en especifico en
este trabajo, en el League of Legends. En consecuencia, no es solo una problematica
propia del campo del videojuego, sino que refleja y perpetia toda una gran serie de
desigualdades histdricas ;Sino como explicamos el injusto reconocimiento que tienen las
mujeres dentro del juego? ;Por qué se generaria una interaccion discriminatoria entre
jugadores de distintas nacionalidades? Lo que esta en cuestion aqui, es como en dichas
interacciones, que de base son desiguales, se reproducen sentidos en ese campo donde los

gamers comparten y reproducen valores sociales (Ruiz Florez, 2015).

Por mas que sea uno de los juegos mas jugados en la historia de los videojuegos, en
realidad no deja de estar exento de las logicas del mundo social, atravesadas por lazos de
dominacién, exclusion y desigualdad. Como decia la cita en el apartado de introduccion, la
cultura popular es un lugar importante en el que el poder, la ideologia y la identidad se

constituyen, producen y/o materializan, y en el campo del League of Legends, hay un
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continuum (Ribeiro 2002) entre lo que sucede en el mundo tangible y el mundo virtual; por lo
tanto, la capacidad creadora de la virtualidad esta minimamente en contacto y no aislada.

Cantano (2022) dice al respecto:

Es cierto que no todos los videojuegos tienen un mensaje politico consciente o intencionado, pero
comunican aspectos de nuestra realidad mas cercana. Los juegos no se desarrollan en laboratorios
asépticos al vacio y sin contacto con el exterior. Son el resultado de su cultura y sociedad de origen.

Sus desarrolladores no estan creando juegos ex nihil, sino que recurren al mundo que conocen.
(p-36)

Por tal razén, como “la investigacion debe evaluar una intervencién que conduzca a mejoras
en la salud o al bienestar de la poblacion” (Emanuel, 2003 en Chaparro, 2015. p.26), es
importante seguir preguntando por las formas de socializacidon que entablamos en el mundo
virtual que tanto se profundizaron en y post-pandemia, ver qué mecanismos de dominacion
siguen vigentes y cuales son aquellos nuevos que surgen en todos los ambitos de la
virtualidad. Solo con esta proyeccion, podemos pretender modificar los lazos que

entablamos en nuestra sociedad, sea en el ambito virtual o en el ambito material.
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Anexo:
Figura 1: “La grieta del invocador’. Mapa y modo de juego principal del League of

Legends.™

' El objetivo del juego es destruir el nexo enemigo. Para ello, hay que destruir las torres enemigas y
los inhibidores de las correspondientes lineas, avanzando hacia el campo enemigo.

16



Lestard, Nicolas

CARRIL
SUPERIOR

CARRIL et INHIBIDOR
MEDIO °

CARRIL
INFERIOR

Figura 3: Distribucién del rango (divisidon/liga) del total de jugadores que juegan ranked

(modo de juego que suma puntaje oficial). Noviembre de 2022.

% Aqui, la distincion en el plano estético es totalmente clara.
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JF/ Paleolitico

ACTITUD NEGATIVA
stia, rendirse

Mole

ABUSO VERBAL

A

ABANDONO DE PARTIDA/INACTIVIDAD

MUERTE INTENCIONAL
Dejarse matar es una m

tener una rtida.

EXPRESIONES DE ODIO

Racismo, sexismo, homofobia, etc.

TRAMPA
Programas de te o autorizad

NOMEBRE OFENSIVO O INAPROPIADO
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