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Resumen

Esta tesis se aproxima al nuevo y creciente universo de los deportes
electronicos desde una perspectiva de género que permite ahondar en como se
construyen masculinidades a través de la practica profesional de un videojuego. Para
esto realicé una etnografia digital de 8 semanas trabajando con equipos y jugadores
que se dedican profesionalmente al videojuego Dota 2 en Peru. Utilicé como punto de
partida los conceptos de juego, performance y masculinidades, con un enfoque
bourdieuano que permita aproximarse a este universo como un campo social.

Los hallazgos indican que este espacio construye una masculinidad que valora
el sacrificio y la agresividad dentro del juego. La forma de sobresalir como jugador y
tener la oportunidad de dedicarse a este juego profesionalmente es a través de una
performance agresiva que no busque unicamente ganar las partidas, si no humillar a
los enemigos para establecerse como mejor jugador y, a su vez, Como mas o mejor
hombre. Por otro lado, una vez que se ha logrado la profesionalizacion, se exige un
alto nivel de sacrificio a costa de la salud fisica y mental de los jugadores, siguiendo
un discurso de épica emprendedora que transforma las desventajas estructurales a
las que se enfrentan los jugadores en obstaculos que deben ser superados con
tenacidad y creatividad. Por ultimo, es importante mencionar el rol de cuidador que
ocupan los jugadores que se dedican al rol de soporte y como esto los ubica en una
condicion particular a la hora de performar su masculinidad.
Palabras clave: masculinidades; performance; deporte electronico; videojuegos.
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Introduccion

Como hacen ver Norbert Elias y Eric Dunning (1986), los deportes han sido un
bastion masculino que acomparia al mundo occidental desde, por lo menos, la antigua
Grecia. Pero, como también sefalan los autores, su forma, sus reglas, su tolerancia
de la violencia, asi como sus participantes son caracteristicas sujetas al cambio
histérico. A partir de la década de los 90 nos encontramos con un fenbmeno nuevo

para el mundo del deporte, la deportificacion de los videojuegos.

Los videojuegos suponen un reto para el estudio clasico del deporte,
principalmente porque no cumplen con uno de sus criterios base: la demostracién de
habilidad fisica. Sin embargo, eso no ha detenido el continuo crecimiento de la escena
profesional de videojugadores que se engloban bajo el termino deporte electrénico, o

esport en inglés.

El Peru no es ajeno a este proceso y aunque hay una serie de videojuegos que
han desarrollado su escena competitiva local, ninguno se compara al éxito que el pais

ha tenido internacionalmente en Dota 2.

Peru fue el segundo pais, después de Rusia, con mas representantes en el The
International 13 (2023), evento internacional mas grande e importante del afio, con 15
jugadores peruanos compitiendo al mas alto nivel. Ademas de esto tenemos que en
el 2023 uno de los cuatro eventos internacionales mas importantes fue realizado
presencialmente en la ciudad de Lima, por la relevancia y magnitud de los seguidores
del juego en esta ciudad. El evento se llamo Lima Major y tuvo una buena acogida por

el publico peruano.

Por otro lado, tenemos el caso de los juegos panamericanos de Santiago 2023,
primera edicion en tener un segmento de deportes electronicos, donde tanto la
seleccidén peruana masculina como femenina de Dota se hicieron con la medalla de
oro en sus respectivas categorias. Sedimentando a Peru como el pais mas fuerte de

la region.

Para la problematizacion y la relacion con las masculinidades hay que abordarla

comprendiendo que los juegos son un espacio importante de socializacién (Aizecang,



2005), al igual que el deporte, que ya es comprendido por la sociologia como “un
espacio privilegiado para la construccién social de la dominacién masculina” (Garcia
et al.,, 2017, p. 31). Se propone entonces abordar el caso de Dota 2 desde una
perspectiva del juego y su aspecto ludico, pero también tomando en cuenta el hecho
de que para los jugadores en cuestion este ha pasado a ser tratado como un deporte
(Flores, 2018). Asi, se convierte en un espacio privilegiado para estudiar la
construccion de masculinidades, debido a que es un espacio de socializacion entre
pares (Fuller, 1997), pero también por el fuerte componente de disciplinamiento del
cuerpo (Garcia et al., 2017), que, junto con el juego de capitales simbdlicos, contribuye
a la construccion de un habitus masculino especifico (Bourdieu, 1998), expresado en

la performance de los jugadores tanto dentro como fuera del juego.
a. Preguntas:

Es en torno a esto que surge la pregunta principal, que luego se desagrega en

dos subpreguntas que permiten abarcarla por partes:

¢, De qué manera el espacio competitivo de Dota 2 construye masculinidades?

e ¢Como se construye el capital simbdlico para el espacio competitivo de Dota
2?
e ¢COmo se ponen en juego las masculinidades de los jugadores de un equipo

profesional en sus performances dentro y en torno al videojuego Dota 27?

La primera subpregunta surge de la relacion a que Dota es un espacio
principalmente masculino (Rogstad, 2021). Aun cuando esta incrementando la
presencia femenina, ha sido un juego dominado por hombres desde que se cred.
Bourdieu propone que la dominacion masculina es el paradigma base de todas las
relaciones de dominacion, y que esta basada en la capacidad de hombres de tener
poder sobre otros hombres (Bourdieu, 1998; Echegollen, 2021). Es por esto que para
entender como se construyen masculinidades en este espacio de dominacion
masculina es necesario mapear cuales son las reglas de juego de esta dominacion,
determinadas por lo que les confiere a los individuos poder o reconocimiento, que
Bourdieu comprende como capital simbdlico (1994). Es asi que esta pregunta podria

entenderse como ¢,como se obtiene poder?



Pasando a la segunda, esta consiste en como se ejerce el poder, en este caso,
cémo se performa, se negocia y se pone en cuestion la masculinidad de los chicos.
Como veremos en el marco tedrico, planteo ver el espacio competitivo como un campo
en el que la masculinidad esta en juego constantemente. Ademas de esto, mi foco de
investigacion seran las acciones llevadas a cabo por los jugadores tanto dentro como
fuera del juego. A través de su humor, sus decisiones sobre como ganar partidas, su
forma de aproximarse a sus compaferos, entre otras formas de performance, podré
entender cuales son las estrategias que utilizan tanto para reforzar sus

masculinidades como para cuestionar las del resto de chicos con los que interactuen.

b. Breve introduccion a Dota 2:

Dota es un videojuego de estrategia en tiempo real, o que significa que las
acciones de cada equipo son realizadas simultaneamente. En contraste a lo que
podria ser un juego por turnos como Monopolio, Dota se asemeja mas al futbol, dénde
constantemente los 22 jugadores estan realizando acciones que influencian el

desarrollo del juego.

El juego consiste en que dos equipos de 5 personas se enfrentan entre si para
ver quién logra destruir la base enemiga primero, especificamente la estructura

ubicada en el centro de la base, el “ancient”.

Los dos equipos estan distribuidos en lados opuestos de un mapa cuadrado,
dividido diagonalmente de forma simétrica. Esta simetria, sin embargo, no es regular.
Lo que ocasiona un desbalance en el territorio de cada equipo. Mientras que el equipo
de la izquierda, llamado Radiant, tiene mas territorio del lado inferior del mapa, el

equipo Dire tiene mas del lado superior del mapa.

Los ancients estan resguardados tras una serie de estructuras que deben ser
destruidas antes de poder acceder a la base enemiga. Ambas bases estan conectadas
por tres carriles donde estan distribuidas las estructuras, como se puede ver en el

mapa a continuacion:



Figura 1

Mapa del campo de juego Dota 2

Fuente: VidaExtra (2018)

El carril que toca la esquina superior izquierda se conoce como “superior’, el
del medio “central”’ y el de abajo “inferior”. Con esto se conforma el campo de juego,
estos tres carriles y el espacio ubicado entre ellos, llamado jungla. La distribucion
basica de los jugadores en el mapa es de dos jugadores en el carril superior, uno en

el carril central y dos en el inferior.

Para lograr llegar al ancient enemigo los jugadores deben derribar las
estructuras ubicadas en los carriles. Destruir todas las estructuras de un solo carril es
suficiente para llegar al ancient enemigo y ganar la partida. Por lo que todos los carriles

deben ser defendidos con la misma intensidad.

A medida que se van consiguiendo objetivos e intercambiando asesinatos entre
los equipos, los jugadores van obteniendo oro y experiencia. Con el oro los jugadores
pueden comprar objetos en una tienda dentro de la partida. Estos objetos ofrecen
estadisticas como dafo, resistencia, velocidad o habilidades nuevas; sirven para
hacerse mas fuertes y tener mas posibilidades de imponerse por sobre el otro equipo.

La experiencia, por su lado, mejora las estadisticas y habilidades basicas del
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personaje, por lo que cumple una funcion similar. Es importante tomar en cuenta que
el oro, la experiencia y los objetos adquiridos son reiniciados cada vez que inicia una
nueva partida, por lo que estas son independientes entre si. Siempre se empieza la
partida en nivel uno, sin objetos y con una cantidad de oro igual para todos los

jugadores.

Antes de empezar cada partida los jugadores deben escoger un personaje para
utilizar. Al momento de mi investigacion existen 124 personajes distintos en Dota 2,
cada uno con caracteristicas especificas y por lo menos cuatro habilidades basicas
diferentes. La seleccion de personajes y construccion de equipo resulta clave para
obtener una victoria, pues es importante lograr cierta armonia o sinergia entre los
personajes. Debido a que cada personaje sea tan particular se entiende que cada uno
tiene una utilidad o una forma de jugarse especifica, pero es posible agruparlos de
acuerdo a los roles que cumplen en la partida, de la misma forma que en el futbol uno
puede diferenciar entre delanteros o defensas, tomando en cuenta que cada uno tiene
tareas y habilidades distintas. En Dota existen categorias como “HC” (hard carry) o
tanque, que hacen referencia al papel que tendra el personaje, y el jugador, en la
partida. Por ejemplo, HC se utiliza para denominar al encargado de hacer la mayor
cantidad de dafo posible, mientras que tanque hace referencia a quien debe

encargarse de poder resistir la mayor cantidad de dafio sin morir.

Con esto claro la comunidad de Dota armé un esquema para distribuir los roles
y permitir que los jugadores puedan especializarse en un rol que agrupe cierta

cantidad de personajes.

El nombre de los roles va del 1 al 5 y a continuacién explico en qué consiste

cada uno:

e 1: También conocido como HC, es quien esta encargado de hacer la mayor
cantidad de dafo posible, con la desventaja de que es quien resiste la menor
cantidad de dafo. Es a quien debe facilitarse que obtenga la mayor cantidad
de oro posible para que consiga rapidamente objetos que le permitan hacer el
dafo necesario. Su principal objetivo es buscar como obtener la mayor cantidad
de oro y experiencia en el menor tiempo posible. Su posicidon en el mapa

depende de en qué equipo esté, puesto que la “senda segura” cambia de



acuerdo al lado del mapa. Para los dire (equipo de la esquina superior derecha)
la senda segura es la superior, mientras que para los radiant (equipo de la
esquina inferior izquierda) es la inferior. El 1 siempre se embarca a la senda
segura.

2: Este rol esta basado mas en la ubicacion geografica del mapa, puesto que
es el encargado de resguardar la linea central. También esta encargado de
hacer dafo, por lo que es el segundo con mayor prioridad para conseguir oro.
Pero lo especial de este rol es que, debido a su posicion central esta en
constante interaccion con el equipo enemigo y los otros carriles. Habilidad
importante de un 2 es que sepa moverse en el mapa buscando oportunidades
para sus aliados, no solamente buscando oro y experiencia, sino también iniciar
combates favorables para su equipo.

3: También conocido como “Offlane”, esta encargado de enfrentarse al HC
enemigo, esto significa, como veremos con los roles 4 y 5, que esta la mayor
parte del tiempo jugando uno contra dos. Ademas, va en el carril conocido como
‘lateral”, que a diferencia de la senda segura es la mas vulnerable a
emboscadas. Esto lo pone en la situacidn de acceso a poco oro y experiencia
ya que debe jugar cuidadosamente. Por lo que es en este rol donde se
desenvuelven personajes que puedan resistir dafio y sean autosuficientes.

4: Este es el primer rol de soporte y se conoce como “soft support”. Este
comparte carril con el Offlane, pero no lo acompafa todo el tiempo, su rol es
buscar oportunidades para el equipo en todo el mapa. Para esto los personajes
de este rol suelen tener la capacidad de moverse rapidamente por el mapa y
formas de aturdir o incapacitar a los enemigos, con el propdsito de buscar
peleas favorables para su equipo mientras que impide que los enemigos lleven
a cabo sus propios planes. Para esto, junto con el 5 deben asegurarse de tener
un buen control del mapa.

5. Por ultimo, tenemos al “hard support’. El rol de este jugador es
principalmente defender al 1 o HC, lo acompafa en la senda segura y se
asegura de que pueda obtener oro y experiencia sin interrupciones. Suelen ser
personajes con escudos y curaciones o que, al igual que los personajes 4,
tengan formas de aturdir o incapacitar a los enemigos, con el propdsito de

impedir que maten a sus aliados.



Es importante senalar que estos roles son mas en referencia al jugador que al
personaje, puesto que un mismo personaje puede ubicarse en distintos roles de
acuerdo al ambiente en el que se encuentre. Por ejemplo, un personaje como Lina,
puede jugarse como 2, pero de ser necesario seleccionar otro personaje para ese rol,
Lina puede pasar a ser utilizada por el 4, cumpliendo el rol de soporte para esa partida

en especifico.



1. Estado de la cuestion:
Para el estado de la cuestion elaboré una especie de diagrama de Venn que

orientara mi redaccion, pero creo que también puede orientar la lectura:
Figura 2

Diagrama estado de la cuestion

Fuente: Elaboracion propia

Quisiera explicar como voy a aproximarme a los estudios de género y
masculinidades. Voy a utilizar estos conceptos como un enfoque, por lo que los he
desarrollado mas especificamente en el marco tedrico. Para el estado de la cuestion
la forma en la que hacen presencia es cuando se cruzan con el resto de conceptos.
Asi, veremos primero una introduccién a cada uno de los otros conceptos por si
mismos, para luego hablar sobre los trabajos que abordan este ambito desde una
perspectiva de género.

1.1. Juego:

Sobre el concepto de juego hay cuatro grandes trabajos que me gustaria
mencionar que han aportado a como se estudia el juego desde las ciencias sociales
y en especifico la antropologia.

El primero seria Homo ludens de Huizinga, publicado originalmente en 1938.
Su definicion de juego se utiliza hasta hoy en dia, es bastante completa y resalta
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aspectos fundamentales del juego como la seriedad con la que se desempena y la
paradoja entre su profunda relacion con las reglas, pero al mismo tiempo una accién
fundamentalmente voluntaria y libre.

En este trabajo Huizinga (1938) reflexiona sobre la relacion que existe entre el
juego y la cultura, buscando diferenciarse de los trabajos que lo hacian desde la
biologia o la psicologia. Explora las similitudes entre los rituales y los juegos,
proponiendo que en ambos hay una serie de roles a cumplir que deben ser
interpretados con suma seriedad a través de un “hacer como si” que es solemnemente
respetado por todos los integrantes. A los rituales termina por llamarles juegos sacros
y los ubica como parte importante, pero subordinada, de la categoria juego.

Es importante que el autor recurre a referencias etnograficas para su trabajo.
Referencia tanto Boas como a Malinowski y se explaya en cémo el potlatch y el kula
son un entramado de reglas que tienen vigencia en un tiempo y espacio pre
establecido, que no tienen consecuencias de produccidn de riqueza material mas alla
de lo simbdlico, por lo que finalmente pueden ser categorizados como juegos. Sin
embargo, mas alla de esta relacién y lo fructifero que es el juego para las sociedades
a través del arte, el deporte, el lenguaje o los juegos sacros, la propuesta final de
Huizinga es que la cultura surge del juego. Esto lo propone, principalmente, porque el
juego va mas alla de la cultura y también mas alla del ser humano. En la capacidad
de representacién del juego se encontré una forma de transmitir conocimiento que,
segun Huizinga (1938), permitioé el desarrollo de grupos que compartieran narrativas
en comun y, a través del mismo, mecanismos para reflexionar sobre ellas. Esta idea
nos permite ver que Huizinga posiciona al juego como un factor fundamental de la
cultura y también como un agente de cambio. Mas alla de si la cultura haya surgido o
no de esta forma, queria traer esta idea para establecer lo fecundo que resulta el juego
cuando lo tomamos como un vehiculo cultural.

Callois (1986) parte del trabajo de Huizinga (1938), pero profundiza en los
aspectos mas practicos del juego. Hace énfasis en el aspecto reglado del juego,
estableciendo dos polos. El primero seria donde se desdibujan las reglas (paidia), el
segundo donde se limita la libertad y la invencion, para priorizar reglas rigidas (ludus).
El autor propone que es entre estos dos polos que se ubican los distintos tipos de
juego, debido a que la tension constante entre el impulso creativo y la necesidad de

reglas es una de sus caracteristicas fundamentales.



Para él el juego consiste en una realidad reglamentada que remplaza
temporalmente a la anarquia natural, generando situaciones aparentemente ideales
donde los participantes se encuentran en una igualdad de condiciones que les permite
demostrar sus habilidades fisicas o estratégicas segun lo que se esté jugando (Callois,
1958). En el caso de los jugadores la situacion ideal es que todos tengan posibilidades
de ganary que empiecen el concurso en una igualdad absoluta que no se vea afectada
por el mundo exterior al juego. En el caso de la audiencia podriamos recurrir a Tuner
para explicar como un entorno ritual establece a los espectadores como iguales en un
estado de communitas (1969). Cuando alguna de estas caracteristicas es corrompida
se pierde el encanto del juego. Es por esto que los encuentros deportivos
excesivamente desiguales no resultan interesantes de ver, o por lo que nos disgusta
que un encuentro competitivo esté arreglado de antemano, excepto en la lucha libre,
que enfatiza mas el espectaculo que la competencia.

Callois menciona el aspecto pedagodgico del juego, en la medida que propone
que cada juego desarrolla alguna habilidad fisica o intelectual (1958). Es interesante
es que las posibilidades de estas caracteristicas a desarrollar sean el vigor, la
resistencia, la vista penetrante, el espiritu metddico y el ingenio, que comunmente
estan asociadas a la masculinidad. También menciona la flexibilidad y el tacto suitil,
caracteristicas que podrian interpretarse como femeninas, pero, como veremos en el
apartado de deporte y con los siguientes autores, el juego parece estar mas
relacionado a expresiones masculinas.

El siguiente autor seria Geertz (1973), quien utiliza el concepto de “juego
profundo” en su analisis de las rifias de gallos balinesas. Este trabajo es una de las
etnografias mas famosas en torno a un juego e incluye descripciones que revelan
como éste esta relacionado con dimensiones como lo sagrado y lo profano (Geertz,
1973). Geertz no utiliza un marco teérico de juego como el propuesto por Huizinga o
Callois, sin embargo, es una etnografia que resulta importante para el desarrollo de
los estudios sobre lo ludico.

Geertz menciona las caracteristicas principales del juego como el entramado
de reglas, el espacio delimitado, la temporalidad especifica y la importancia de lo que
esta en juego, desarrolladas por Huizinga (1938) y Callois (1958), pero afade la
dimension simbdlica de como los balineses se relacionan con los gallos. Explica que
hay una identificacién simbdlica de los gallos como imagen falica. “En la rifia de gallos,

el hombre y la bestia, el bien y el mal, el yo y el ello, la fuerza creadora de la
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masculinidad excitada y la fuerza destructora de la animalidad desencadenada se
funden en un sangriento drama de odio, crueldad, violencia y muerte” (1973, p. 345).
Podemos ver que la rifia de gallos es interpretada como una demostracién masculina
que termina por ser un conflicto sangriento y destructor. Nuevamente el juego se
relaciona con la esfera masculina, aunque esta vez centrada en los gallos que, de
forma simbdlica, representan a los hombres. Esto se hace evidente con las metaforas
de gallos que los balineses utilizan para explicar las situaciones en las que se puede
encontrar un hombre. Por ejemplo: “Un hombre tacafio que promete mucho y da poco
es comparado con un gallo que, sujetado por su cola, se abalanza contra otro sin
llegar a entablar combate con él” (Geertz, 1973, p. 343). Geertz propone que estas
asociaciones componen la moral cotidiana de lo masculino, por lo que se formula una
doble relacién en la que la masculinidad esta relacionada a cémo actuan los gallos,
pero el actuar de los gallos esta condicionado a como los hombres los crian. Relacién
que se puede apreciar cuando el autor menciona que les insertan pimienta en el pico
y el ano para hacerlos mas bravos (Geertz, 1973). Asi el juego funciona como forma
de construir una narrativa que sostiene las normativas sociales, siguiendo a Callois
(1958), como forma de ordenar la anarquia natural. No es gratuito que los balineses
consideren necesario llevar a cabo rifias de gallos antes de los eventos religiosos para
que estos se desarrollen correctamente, puesto que, siguiendo a Huizinga (1938), se
trata de jugos sacros.

Posteriormente Appadurai (1995) realiza un trabajo centrado en el cricket de la
India que representa muy bien la forma como son estudiados los juegos y los deportes
hoy en dia. Su texto resulta innovador en cuanto da un giro hacia la relacion entre el
juego y la modernidad, incluyendo temas como la migracién de los jugadores, la
movilizacion e interaccién de los equipos local e internacionalmente, y el potencial
civilizatorio que se consideraba que tenian los juegos en favor de los proyectos
coloniales (Appadurai, 1995). El autor menciona que el cricket fue considerado por
algunos ingleses como una forma de civilizar a la poblacién de la India, por lo que se
fomentd la participacion de los locales en el juego. Esto resultd beneficioso tanto para
los equipos ingleses como para los locales. Por un lado, abrié una oportunidad a los
locales de movilizacion social y movilizacion fisica, logrando incluso migrar al Reino
Unido y que se escriban biografias sobre ellos. Esta perspectiva mas estructural sera

retomada en el apartado de deporte. Pero la forma como Appadurai encuentra una
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relacion entre el juego y la masculinidad es a través del nacionalismo y la expresion
viril que se desarrollaba simbdlicamente en el campo de juego (Appadurai, 1995).

Otro rubro en el que la investigacion sobre el juego ha sido fructifera es en la
educacion y la psicologia. Aizecang (2005) menciona que psicologos importantes,
como Piaget y Vygotsky, le dieron un rol fundamental al juego en los entornos de
aprendizaje. Explicar como el juego favorece el aprendizaje se aleja del tema de
estudio antropoldgico. Lo importante es que el juego es un espacio favorable para
aprender no sélo cémo jugar y, como menciona Callois (1958), adquirir habilidades
intelectuales o fisicas, sino que también ensefia aspectos importantes de socializacion
(Aizecang, 2005). Vygostki elabora un sistema de progresion lineal que culmina en el
juego de regla (en Aizecang, 2012). El juego para este psicélogo es inherentemente
educativo, y lo particular de los juegos de regla es que “facilitan la apropiacién de
comportamientos y saberes sociales” (Aizecang, 2005, p. 56). Asi el nifio, o en el caso
de mi investigacion el joven, a través del juego no solo aprende a jugar el juego en
cuestion, sino que es un proceso en el que se interiorizan formas de relacionarse con
un mundo reglado. Estos mundos reglados pueden ser otros juegos, pero también
pueden ser las normas sociales, que al igual que en los juegos solo existen porque
quienes las siguen estan dispuestos a respetarlas (Callois, 1958).

Los juegos de rol resultan un caso interesante puesto que toman distancia de
los juegos de competencia, acercandose mas a lo que seria un juego de imitacion o
una obra de teatro. En este tipo de juegos no hay un ganador en si, sino que se trata
de que los jugadores interpreten un personaje construido por ellos o ellas mimas y que
cooperen con el resto de jugadores para cumplir tareas especificas. Asi se trata mas
de una aventura cooperativa al estilo Sefor de los anillos, que una competencia.
Pérez, Garcia y Ramén elaboran un trabajo sobre este tipo de juego en el que se
preguntan si es que los roles de género externos al juego se logran insertar en el juego
y moldear la experiencia de los y las jugadoras (2010). El articulo explica que en efecto
en un principio este tipo de juegos tomaba como referencia los roles de género
tradicionales, por lo que los personajes femeninos solian ser construidos como
secundarios, dedicados al cuidado y al servicio del protagonista masculino. Sin
embargo, proponen que esto ha ido cambiando a medida que incrementa el numero
de jugadoras y el activismo realizado por las mismas. Ahora las narrativas que orientan
el juego admiten la posibilidad de personajes femeninos protagdnicos. Sin embargo,

como veremos también mas adelante, los jugadores masculinos se sienten inclinados
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a interpretar personajes que les permitan cumplir su fantasia masculina y lo mismo en
el caso de las mujeres. Aunque la posibilidad de transgredir los roles de género
tradicionales exista, los jugadores se ven inclinados a cumplir con sus respectivos
mandatos de género.

Seria importante considerar en qué medida este proceso se replica en entornos
competitivos como el que rodea a Dota 2. A partir de la creciente presencia femenina
en el juego tanto de forma casual como profesional también han surgido movimientos
que buscan activamente fomentar el acceso del publico femenino, por lo que podria
darse un proceso similar al de los juegos de rol.

1.2. Deporte:

La sociologia llegd antes que la antropologia al estudio del deporte. Lo
podemos ver claramente con la creacién del International Committee for the sociology
of sport en 1966 (Garcia et. Al, 2017). La antropologia formo en 1974 The association
for anthropological study of play, pero es importante notar que esta asociacién utiliza
la palabra “play” (juego/jugar) y no “sport” (deporte), puesto que nuestra disciplina
estaba centrada en los juegos que Carter (2002) llama deportes indigenas o no
capitalistas.

Este autor realiza una breve genealogia de como han evolucionado los estudios
sobre el deporte desde la antropologia. En un primer momento la preocupacién
principal era la de legitimar al deporte como campo de estudio importante. Es después
que se preocupan de las relaciones estructurales de la colonizacion, globalizacién, el
género y las relaciones de poder en general (Clevenger, 2020). El principal cambio de
enfoque que encuentra Clevenger (2020) es que en el primer libro de antropologia del
deporte (Blanchard y Cheska, 1985) se buscaba crear formas de estudiar el deporte
desde la antropologia, pues buscaban legitimarlo como tema de estudio. Sin embargo,
en el nuevo libro también llamado antropologia del deporte, el deporte es utilizado
como vehiculo de acceso para estudiar género, raza, clase, globalizacion, derechos,
etc. (Besnier y Brownell, 2012; Besnier, Brownell y Carter, 2018), tal como pudimos
ver en Appadurai (1995). Es a partir de este ultimo enfoque que elaboro mi proyecto,
tomando al juego no como un producto para analizar en si mismo, sino como una
forma de acceder a las masculinidades que se estan construyendo en torno a esta
nueva forma de entretenimiento para la juventud peruana.

Por el lado de la sociologia tenemos el clasico trabajo de Norbert Elias y Eric

Dunning: Deporte y ocio en el proceso de la civilizacién (1986). Este libro explora como
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se ha transformado el deporte a lo largo de la historia y como se ha relacionado con
el proceso de civilizacion. La propuesta de Elias (Elias y Dunning, 1986) es que el
deporte pasa a ser lo que conocemos ahora como deporte porque fue la forma que
encontr6 la sociedad inglesa de desarrollar eventos publicos violentos
controladamente. Asi, los deportes servirian como forma controlada de violencia que
permiten “prolongar el placer puntual de la victoria en el remedo de batalla que es un
deporte” (Elias y Dunning, 1986). Esto debido a que el proceso civilizatorio inglés
redujo su tolerancia a la violencia y aumento la presion sobre el autocontrol individual.
Restringiendo la expresion emocional al espacio privado o a estos eventos que
permiten una especie de catarsis emocional que ayude a que los individuos puedan
distensar su autocontrol brevemente, con el objetivo de que el resto del tiempo puedan
soportar las presiones sociales.

Otro trabajo que me gustaria mencionar es el de Wacquant (2000) sobre boxeo.
Me parece un trabajo importante porque este trabajo originalmente estaba enfocado
en la realidad cotidiana de un gueto americano, pero por casualidad terminé siendo
desarrollado en base a la experiencia del autor como parte de un gym de boxeo.
Utilizando una metodologia etnografica de observacion participante Wacquant se
convirtié6 en un boxeador aficionado que llegé a competir, esto le permitié recaudar
una cantidad considerable de notas de campo y experiencias que posteriormente le
permitirian redactar un texto que tratara tanto de la realidad cotidiana de un gueto
americano como de la experiencia pugilistica (2000). De los aspectos mas importantes
me parece la relacion entre la calle y el gym, puesto que Wacquant (2000) muestra
como muchos de los boxeadores afirman que si no fuera por la disciplina y la exigencia
del entrenamiento ellos habrian acabado en la calle robando autos o siendo parte de
una pandilla. Esto guarda estrecha relacion con el proyecto civilizatorio del que Elias
(Elias y Dunning, 1986) propone que los deportes son parte. No me parece
coincidencia que el propio Elias (Elias y Dunning, 1986) hable sobre el box y de como
este fue apropiado por las clases mas acomodadas inglesas, describiendo el proceso
por el cual se modificaron sus reglas, se restringieron sus movimientos y se mejoro el
equipamiento, todo con el proposito de controlar la violencia y cuidar a los
especialistas.

Otro aspecto importante de Wacquant (2000) es como incorpora el concepto de
habitus para hablar de la aprehensiéon de movimientos directamente al cuerpo, pero

relacionandolo con la forma como los boxeadores se desenvuelven dentro y fuera del
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ring. Aspectos como tener un saludo especifico, utilizar cierta vestimenta, entre otros,
terminan por ser practicas que distinguen a los boxeadores, generando un habitus
pugilistico que debe ser respaldado con el desempefio en el ring (Wacquant, 2000).

En el caso peruano tenemos la tesis de Campana (2016) que trata sobre capital
simbdlico y liminalidad en un equipo de futbol de Cusco. Esta tesis es importante
puesto que ayuda a comprender las dinamicas internas de un equipo y algunas de las
precariedades que se tiene en el sistema deportivo peruano.

Dunning también escribe sobre el deporte y su relacion con la masculinidad
(Elias y Dunning, 1986). Propone orientar las investigaciones socioldgicas hacia
investigar “la naturaleza patriarcal del deporte moderno y el papel que éste pueda
representar en el mantenimiento de la hegemonia masculina” (Elias y Dunning, 1986,
p. 324). En el texto concluye que, aunque los deportes son efectivamente un refuerzo
que ayuda a mantener la hegemonia masculina, estos lo hacen de forma secundaria
a las estructuras de interdependencia entre los sexos o al reparto de poder.

Después tenemos el trabajo de Michael Messner (1989) que cruza género,
clase, raza y deporte. Este trabajo se basa en trayectorias de vida de hombres
norteamericanos que en algun momento de su vida se identificaron como deportistas,
hayan perseguido una carrera profesional o no. De los hallazgos mas importantes es
el hecho de que el nivel de ingresos, relacionado intimamente con el aspecto racial,
determinaba como los hombres se aproximaban al deporte. Los hombres blancos de
clase media habian abandonado el deporte después de haber terminado la
preparatoria para dedicarse netamente a su carrera profesional, sabiendo que el
deporte solo se trataba de una opcion de vida y que esta no era de las mejores. Pero,
para los hombres afroamericanos, coincidentemente pobres, el deporte no se trataba
de una opcidbn mas, sino que era la opcidbn que encontraban para obtener
reconocimiento social en la escuela. Esto los llevaba a descuidar su desarrollo
académico, privilegiando horas de practica deportiva, lo que muchas veces era
avalado por la escuela. Por lo que terminaban privilegiando perseguir una carrera
deportiva después de la escuela por sobre la profesionalizacion en otros rubros.

Por su lado Connell (1995), a diferencia de Dunning (Elias y Dunning, 1986), ve
en el deporte un medio donde se transmiten los ideales de lo que ella considera la
masculinidad hegemonica. Si bien en su libro Masculinidades (Connell, 1995) el tema
central no es el deporte, le es imposible no volver a él recurrentemente. Una de las

formas como lo utiliza es cuando lo relaciona con el desempefio fisico, caracteristica
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de la cual depende la masculinidad, y debido a que el primero es insostenible a lo
largo de toda la vida, la masculinidad termina por estar condenada a perderse
eventualmente. Otro momento es cuando habla de como las narrativas que se
construyen en torno a los deportistas exitosos ayudan a legitimar la dominacion
masculina (Connell, 1995).

En el caso peruano tenemos dos trabajos sumamente importantes. El primero
es una tesis sobre masculinidades en machiguengas en torno al futbol (Massa, 2012).
Esta tesis es importante como ejemplo de construccion de masculinidades en
entornos deportivos, por el hecho de ser elaborada en un contexto amazdnico y un
deporte fisico no esta tan directamente relacionada con esta investigacion, pero fue
importante como referente de cdmo acceder y observar la forma en la que se expresa
la relacién entre el juego y la masculinidad en el trabajo de campo (Massa, 2012).

El otro trabajo se desarrolla en torno al vodley callejero organizado por
comunidades queer (Pérez, 2020). Lo mas relevante de este trabajo resulta como el
autor analiza el uso del lenguaje como una forma de buscar ocupar el espacio
legitimamente. Esto puesto que los jugadores, por ser personas queer, en el dia a dia
estan expuestas a sufrir violencia en la calle de la que posteriormente se apropian a
través del juego.

También tenemos trabajo que explican como el deporte es una forma de
mantener el sistema binario de género (Besnier et. Al, 2012) a través de sistemas
como el olimpico que no es ajeno a escandalos internacionales con respecto a las
personas trans o incluso desbalances hormonales. El deporte es un espacio
particularmente hostil contra las disidencias sexuales y de género, puesto que, como
ya mencioné, resulta un espacio privilegiado para establecer y mantener la
dominacion masculina (Garcia et al., 2017).

1.3. Videojuego:

Los estudios sobre videojuegos en general que encontré se centran
principalmente entorno a la produccién. Es el caso de la tesis de maestria de Hidalgo
(2019) que explora el circuito de desarrollo de videojuegos en Peru. Pero también hay
trabajos que combinan esto con las relaciones de poder internacionales. Es el caso
del libro Videogames and the Global South (Penix-Tadsen, 2019), que explora cémo
el sur global ha desarrollado un estilo de produccion mucho mas independiente y

precaria de acuerdo a sus capacidades econdmicas y de difusion. EI consumo de
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videojuegos, al igual que muchas otras formas de produccion cultural es dominado
por productos del norte global, como lo es Dota 2.

También es importante mencionar el impacto que tuvo la pandemia en el
mercado de videojuegos multijugador online. El texto de Ortiz et al. afirma que a raiz
de la pandemia el uso de videojuegos en linea aumentd en un 65% (2020).

Chapetta y Barth retoman lo que vimos en juego para aplicarlo al videojuego
World of Warcraft (2020). Encontraron que en efecto las mujeres se veian inclinadas
a utilizar personajes femeninos y a especializarse en los roles de apoyo, pero,
ademas, que su motivacion principal para jugar era la de socializar, mientras que la
de los jugadores varones consistia en aspiraciones mas competitivas.

Por otro lado, estudios como el de Hutchinson (2007) revelan que los
videojuegos pueden ser una oportunidad de transgredir los roles de género, puesto
que, al igual que los juegos de rol, te permiten tener una experiencia interactiva desde
la perspectiva del sexo o género opuesto. Sin embargo, esta oportunidad resulta
limitada si tomamos en cuenta que a medida que una industria crece se ve obligada a
acomodarse a los roles de género que se conciben como aceptables para la mayoria
de los posibles consumidores (Jaggi, 2014). Lo que ha generado que las narrativas
que se presentan en el medio sean las que pueden satisfacer fantasias masculinas
que consisten en establecer poder y dominancia (Ruiz y Molina, 2020; Santoniccolo
et al., 2023), dado que aun son hombres los mayores consumidores de videojuegos.
Y si tomamos en cuenta que los videojuegos, por tener un alcance mediatico masivo,
funcionan como agentes socializadores (Jaggi, 2014) nos encontramos frente a un
potencial circulo vicioso que se evidencia con lo resistente que es la comunidad de
videojugadores a aceptar los nuevos discursos de igualdad de género y de una
representacion mas inclusiva (Boluk y Lemieux, 2017).

1.4. Deporte electronico:

En cuanto a deporte electrénico es necesario mencionar a Toykin (2017) y su
tesis sobre el contexto competitivo de League of Legends en Lima. Esta tesis es la
que me animo a hacer la mia sobre videojuegos, pero también me hizo notar que
necesitaba enfocar la investigacion metodolégicamente hacia los entrenamientos,
puesto que siento que le falté este aspecto.

Por otro lado, tenemos a Flores (2018, 2019) que realiz6 trabajo etnografico en

Mexico también con respecto a League of legends para hablar sobre las expresiones
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de género de los jugadores y también sobre como se convierte un videojuego en
deporte.

La bibliografia sobre League of Legends es mas amplia y explora tanto el
espacio competitivo profesional como el casual. Con respecto al segundo, Kou y Gui
(2014) elaboran un trabajo sobre cémo los jugadores lidian con tener equipos
aleatorios en cada partida que juegan en linea y cdmo esto afecta a las interacciones
entre ellos. Mencionan que es importante que aprendan a comunicarse y mantener la
calma, pero que facil y rapidamente las interacciones se vuelven agresivas por la
frustracion que generan los errores y lo dificil que puede resultar humanizar a quienes
estan detras de otra pantalla, puesto que no sabes si quiera su nombre, no lo conoces
y muy probablemente no te lo cruces de nuevo.

1.5. Dota 2:

Encontré pocos estudios académicos sobre Dota 2, sobre todo en comparacion
con League of Legends. Pero, como ya mencioné, Dota 2 resulta mas relevante para
un estudio del espacio competitivo en Peru. Sobre este juego encontré dos fuentes
que lo tratan de forma general y otro que lo trata desde una perspectiva de género.

El primer texto trata sobre las interacciones de los jugadores a traves del chat
de texto implementado como parte del juego, utilizando el caso de jugadores de
Filipinas. La propuesta de Envergara (2011) es establecer el enlace entre las practicas,
el discurso y la estructura que se construye en torno a las interacciones sociales dentro
del videojuego. El autor afirma que jugar a un videojuego multijugador puede ser
entendido como entrar a una subcultura que tiene un discurso propio y que esto
requiere que los individuos ajusten sus practicas al discurso especifico que se maneja
en el juego en cuestion (Envergara, 2011). Esto implica la forma de comunicarse, las
palabras a utilizar e incluso las valoraciones que se tienen de un personaje o una
estrategia.

El segundo trabajo consiste en como este videojuego afecta el estado de animo
de los jugadores. En este se afirma que el videojuego Dota 2 genera una actitud
agresiva por parte de los jugadores no solo dentro del juego hacia otros jugadores,
sino también después de la partida con quienes le rodean (Mora, Valverde y Valle,
2020). Las autoras afirman que este tipo de videojuegos violentos genera irritabilidad,
tensién y una conducta mas agresiva sin importar el resultado de la partida, es decir,
aunque ganen. Esto debido a la negatividad y la frustracion que surgen de los errores

en un contexto de alta presion, lo que lleva a las personas a ser agresivas entre ellas
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a través de los canales de comunicacion implementados en el juego. Uno de los
puntos mas interesantes fue que el articulo afirma que los videojuegos funcionan
como una forma de diversién, pero que con Dota 2 los participantes no lograron
divertirse (Mora, Valverde y Valle, 2020). Las autoras lo mencionan con preocupacion
por la posibilidad de desarrollar una adiccion al juego, pero yo quisiera llevarlo por la
aparente contradiccion que se genera. Huizinga (1938) afirma que los juegos deben
ser una actividad voluntaria, Callois (1958) que el momento en el que el juego se
vuelve una obligacion se vuelve tedioso. Para explicar por qué los jugadores sostienen
la voluntad de jugar un videojuego que aumenta su estrés en un 30% en entornos
casuales (Mora, Valverde y Valle, 2020) considero que es necesario buscar sus
motivaciones fuera de la simple diversion.

Es aqui que entran a tallar las masculinidades con un trabajo que las explora
en el entorno casual de Dota 2 (Ang, s.f). Este trabajo encuentra que hay roles en este
videojuego a los que se les exige demostrar cualidades masculinas como liderazgo o
agresividad, de lo contrario seran criticados y se les considerara como malos
jugadores. Este articulo resulta valioso para mi investigacién, puesto que se plantea
preguntas similares, pero busca resolverlas en el entorno casual del juego. Esto me
da pistas de hacia donde podria dirigirse mi investigacion, pero aun quedan abiertas

preguntas en cuanto a la profesionalizacion.
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2. Marco teorico:
2.1. Juego:

Retomando lo mencionado en el estado de la cuestion sobre los estudios sobre
juego, es importante para la investigacion que comprendamos cémo voy a utilizar este
concepto como herramienta de analisis.

Como he mencionado, fue Huizinga (1938) quien dio un primer esbozo de la
relevancia cultural del juego, proponiendo que este es un aspecto intrinseco de los
rituales y, por lo tanto, generador de cultura. Pero, para el marco tedrico tenemos que
enfocarnos en como comprender y analizar la accion ludica. Presento una cita donde
Huizinga (1938) define las principales caracteristicas del juego:

podemos decir, por tanto, que el juego, en su aspecto formal, es una accién libre
ejecutada «como si» y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero que, a
pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella ningun
interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un
determinado tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido
a reglas y que da origen a asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a
disfrazarse para destacarse del mundo habitual (p.33)

Por su parte Callois (1958) elabora una definicion en seis partes:
Libre

Separado
Incierto

Improductivo

O 0D =

Reglamentado
6. Ficticio

Contrastando ambas definiciones podemos describir en lo que estan de
acuerdo los autores, en lo que no estan de acuerdo y con qué me voy a quedar yo.

Tanto Huizinga (1938) como Callois (1958) proponen enfocar el juego como una
accion libre. Esta es la caracteristica base de la accién ludica y mencionan que el jugar
de forma profesional ubica al sujeto mas cerca de un trabajador asalariado, alejandolo
de su posicion como jugador (Huizinga, 1938). Esto fue particularmente util a la hora
de aproximarse a como los jugadores entienden su posicion de trabajador. Dado que
lo que empezd como un entretenimiento termind por convertirse en su labor
profesional, con nuevos retos y responsabilidades.

Sobre la separacion con la vida cotidiana Callois dice que “el terreno del juego
es asi un universo reservado, cerrado y protegido: un espacio puro” (1958, p. 33). El
juego debe ser un espacio que venda la ilusiébn de estar cerrado y completo en si
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mismo. Es sumamente importante que no se vea afectado por fuerzas externas y que
todos los involucrados partan de una igualdad de condiciones (Huizinga, 1938; Callois,
1958). Como forma de asegurar estas condiciones debe delimitarse un espacio
especifico para el juego que esta separado de la vida cotidiana. Huizinga propone que
el campo de juego es tratado como un espacio sagrado, volviendo a su idea de que lo
que conocemos como rituales son juegos sacros. Esto implica que deben ser
protegidos con sumo cuidado, por lo que también deben existir limites temporales bien
definidos que permitan la transicion de la vida cotidiana al juego.

Otro punto de encuentro es que el juego en si mismo es estéril, ya que no
genera ningun producto o retribucion monetaria por si mismo (Callois, 1958). Son
efectos secundarios o que rodean al juego lo que puede implicar una ganancia, pero
esto es gracias al resultado, es decir, una vez concluido el juego. Para explicar esto
Callois utiliza el ejemplo de los juegos de apuestas. En el caso de estos juegos existe
efectivamente una ganancia, sin embargo, no se ha producido ningun bien ni capital,
lo unico de lo que se puede hablar es de una transferencia. El juego en si mismo no
genera algo tangible, tan solo un resultado que si tiene consecuencias concretas
sumamente relevantes para los individuos que le rodean es a través de procesos
simbdlicos o de transmision de bienes externos al juego.

El ultimo punto de encuentro es la parte estructural del juego, es decir, el
entramado de reglas que lo gobierna. Los juicios y los rituales sacros como las misas,
funcionan debido a que el espacio y el conocimiento de las reglas de juego nos hacen
ver al juez o al sacerdote como personas con autoridad. Huizinga (1938) considera
que ambas actividades pueden ser interpretadas como juego, pero no por esto pierden
su legitimidad o importancia. Al contrario, debido a la seriedad con la que son llevados
a cabo es que resultan trascendentales para la cultura. Los ve como generadores y
reproductores de cultura, puesto que, a través de la transmision de sus reglas, como
hemos visto en el estado de la cuestion, van socializando a los individuos (Huizinga,
1938; Callois, 1958; Aizecang, 2005).

Un aspecto de Callois deja de lado es el hacer como si, pero que para Huizinga
es la base que permite que las reglas del juego logren ejercer presion sobre los
jugadores y por lo mismo funcionen. Es el mecanismo que permite que los juegos
sean jugados con suma seriedad y Huizinga utiliza la figura del aguafiestas para

demostrar que la ruptura de la ilusién del juego, de este sistema de reglas separado
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del mundo aparte, es motivo de mayor frustracion que lo podria ser incluso un
tramposo que aparenta estar sumergido en el juego.

Aparte de esto, Callois (1958) propone cuatro categorias no excluyentes entre
ellas, que se pueden utilizar para clasificar los distintos tipos de juego: competencia
(agon), azar (alea), simulacro (mimicry) y vértigo (ilinx). La unica dicotomia entre estas
categorias seria entre alea y agon, puesto que mientras que el segundo somete el
resultado a las habilidades de los individuos enfrentados, el primero la deposita en el
azar. Asi se ve que en agon tratamos con individuos llenos de agencia, mientras que
en alea lo atractivo es el hecho de ser desprovistos de agencia y encontrarse a merced
del destino o la suerte (Callois, 1958). Para este trabajo nos vamos a centrar en el tipo
agon, puesto que Dota 2 consiste en un juego competitivo donde un duelo de habilidad
define a un equipo ganador y uno perdedor. Es decir, los jugadores deben valerse de
su habilidad y capacidad de resolver problemas para salir victoriosos por sus propios
medios (Callois, 1958).

2.2. Deporte electronico:

Me parece importante complementar la idea de juego con el concepto de
deporte electronico. En la medida que se cuestione que los videojuegos puedan ser
deporte y se considere que no es una dedicacion legitima, resulta importante explorar
los limites que se estan creando entre juego y deporte, 0, en este caso, entre
videojuego y deporte.

Seth et al. (2016) propone una tabla comparativa donde no solo enumera las
caracteristicas necesarias para que un juego sea considerado un deporte, sino
también reserva un espacio donde se pueda confirmar si los deportes electronicos las

cumplen o no. La tabla es la siguiente:
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Tabla 1

Definicion de deporte y deportes electrénicos

Fuente: Seth et al. (2016)

Podemos ver que algunas de las caracteristicas se basan directamente en las
definiciones propuestas por Huizinga (1938) y Callois (1958). Pero hay Una en
especifico sobre la que me gustaria llamar la atencién, que es la de "uso habil y
estratégico del cuerpo”. Me aprece importante este aspecto puesto que, a pesar de
ser clasificado como “debatible” por Seth et al. (2016), se complementa de forma
perfecta con la propuesta de Flores (2018). Flores propone que convertir un
videojuego en deporte parte desde la perspectiva del jugador (2018).

A partir de un trabajo etnografico realizado en cibercafés en México, Flores
concluye que el momento en el que el videojuego pasa a ser deporte electrénico es
cuando el jugador entra en una mentalidad especifica que consiste en orientar su
practica hacia el perfeccionamiento (2018). Para esto menciona el uso de plataformas
externas al juego que le permitan acceder a estadisticas personales que les de pistas
de qué es lo que necesitan mejorar para alcanzar un rango mas alto dentro del juego.
A esto Flores (2018) le llama deportificacion, hacer del videojuego un deporte, puesto
que lejos de estar unicamente jugando, el jugador empieza a tomarse espacios para
entrenar y analizar sus partidas propias con herramientas que le permitan tomar
accion sobre como mejorar su desempefio en el juego.

Esto me da pistas de cdmo tomar la situacion de la profesionalizacion, puesto
que, mas alla de hacerle un deporte, los jugadores con los que planteo trabajar estan
convirtiéndole en un trabajo. Esto implica una mayor presion sobre sus cuerpos para

orientarlos a su mejor version y poder dar su maximo rendimiento, su maximo
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performance. Es verdad que el esfuerzo fisico no es igual de demandante que el de
un deporte como el futbol, pero si se debe entrenar el uso del cuerpo virtual (Seth et
al., 2016). El uso de un teclado y un ratén para controlar un cuerpo virtual y que
responda precisamente como quieres a la situacion en la que te encuentras no es un
entrenamiento sencillo y requiere arduas horas de practica. No es solo una situacion
de coordinacidon mano ojo, sino que implica también un estudio de todas las posibles
interacciones entre los mas de 120 personajes disponibles, en el caso de Dota 2, e
interiorizarlas a un punto en el que puedas responder de forma eficaz a las acciones
que los cinco contrincantes y tus cuatro aliados realizan en tiempo real.

2.3. Masculinidades:

Para masculinidades voy a utilizar a Fuller (1997) y a Callirgos (1998). Aunque
la parte tedrica de ambos autores es similar, considero que aplican los conceptos de
forma distinta.

Ambos mencionan y consideran los estudios del psicoanalisis como una base
para empezar a pensar las masculinidades, pero también insuficientes para hacer
estudio social. Es por esto que los expanden y complementan con otras corrientes,
como la antropologia misma y sus propias propuestas. El psicoanalisis ofrece
explicaciones sobre como las expectativas del rol masculino son socializadas a los
nifos en las distintas etapas de su infancia. Mencionan la cercana relacién con la
madre, la condicién andrdgina de los nifios y nifias en un primer momento y cémo
muchas sociedades han desarrollado distintas formas de eventualmente arrancar al
nifio varon del espacio femenino de la casa, para adaptarlo a los espacios que se
consideran adecuados de acuerdo a su género, comprendido desde el sexo bioldgico.
Este evento puede ser un proceso paulatino, como es el caso de occidente, 0 uno mas
drastico, como es el conocido caso de los baruya, en donde a los nifios se les separa
por un minimo de 10 afios de todo contacto con mujeres, para ser sometidos a toda
una serie de procesos a través de los cuales seran convertidos en hombres.

Las bases de la masculinidad se forjan, entonces, a partir de la primera relacion
con la madre, quien cria a los nifios de forma distinta a las nifias, pues es consciente
de su situacion como varones. Es asi que se les incitara a los nifios desde muy
pequenos a incorporar actitudes masculinas, pero, debido a la compleja situacion
de distancia entre los padres varones con los hijos, ya que en Latinoamérica estos
suelen ser una imagen de ausencia o misterio (Fuller, 1997; Callirgos, 1998), los nifios

muchas veces no tienen una referencia masculina directa en la cual basar su
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masculinidad, a diferencia de las nifias que tienen a su madre cercana y accesible.
Explica Callirgos, refiriéendose a Chodorow, que “cuando no existe una identificacién
personal -vivencial- con los hombres, especialmente en el caso del padre ausente, el
nifio elabora un ideal de masculinidad identificandose con imagenes culturales:
modelos de hombre socialmente valorados. La importancia de los modelos propuestos
por los medios de television -desde Terminator hasta He-man- es mucho mayor, al no
existir un modelo cercano de identificacion” (1998). En contraste al seno del hogar,
femenino, los espacios masculinos no dan la bienvenida a los nifios, por lo que
resultan misteriosos, dificiles de comprender y acceder. Los nifios por lo tanto no
tienen tanto contacto con el como sus padres desempefian sus quehaceres ni como
cumplen con las expectativas de su género, como podria serlo el ganar dinero para
sustentar a la familia. Por lo que, como menciona Callirgos (1998), los hombres suelen
tener que recurrir a imagenes de la cultura popular para obtener referencias de cémo
construir sus masculinidades.

Por otro lado, se encuentra la propuesta de Fuller (1997; 2001) sobre la
importancia del grupo de pares a la hora de la construccion de masculinidades. En el
proceso de distanciamiento de las madres y el mundo femenino, es que entran en
juego los pares, grupos de hombres en condicion similar de estar convirtiéendose en
esta imagen borrosa que tienen de lo que significa ser hombre. Son estos pares con
quién se pone en practica la masculinidad y frente a quien se debe probar que son
hombres. Como afirma Bourdieu, la lucha por la dominacién masculina termina
basandose en la capacidad “de dominar a los otros hombres y, secundariamente, a
titulo de instrumento de lucha simbdlica, a las mujeres” (1998). Con esto entendemos
cémo funciona la construccién de las masculinidades en un espacio principalmente
masculino. Si el género es percibido como algo binario, lo femenino termina siendo
considerado como lo abyecto (Fuller, 1997), eso a lo que se debe repudiar, cualidades
que no se pueden mostrar y acciones que no se pueden realizar. Callirgos (1998) lo
explica diciendo que es la negacidén de una serie de dimensiones personales de los
hombres, como lo serian las emociones o el llanto, pero también lo podria ser la
ternura del cuidado. La masculinidad se expresa en contraste con lo femenino para
demostrarle al grupo de pares (otros hombres) que se ha logrado salir del mundo
femenino y convertirse en hombre.

Asi, la masculinidad es algo que se debe construir, que no es innato a las

personas. Pero no solo es necesario construirla, si no también protegerla, pues es una
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cualidad que se puede perder. Los hombres se ven en la necesidad de demostrar y
reafirmar su masculinidad constantemente, y, debido a la frecuente ausencia de las
figuras paternas, muchos hombres latinoamericanos obtienen su repertorio a traves
de la cultura popular y sus pares.

Ahora bien, Fuller (1997) explica que es necesario hablar de masculinidades
en plural, debido a que hay distintos momentos y espacios, cada uno con criterios
distintos de lo que significa ser un hombre de forma adecuada. Por ejemplo, en la
juventud el ser temerario o conquistador es muy importante para demostrar virilidad
frente al grupo de pares y que este le reconozca como hombre. Pero que,
posteriormente, al formar una familia, el mismo hombre tendra que ajustarse a nuevas
caracteristicas como la capacidad de mantener econdmicamente a su familia, poder
demostrar fertilidad o ejercer control de la sexualidad femenina, entre otras
posibilidades. Esto no sucede solo temporalmente, sino que también son distintas las
expectativas sobre un hombre en el trabajo, en un partido de futbol o una reunion
familiar. Cada hombre debe navegar entre distintos espacios con distintas demandas
de su condicion de hombre para ir forjando su propia masculinidad. Al verse los
hombres enfrentados a nuevas situaciones y nuevos discursos deberan elegir si
modificar sus practicas, en caso que encuentren resistencia, o mantener actitudes que
refuercen su posicion masculina.

Es esto lo que nos lleva a preguntarnos cuales son los criterios o caracteristicas
que se estan fomentando en el entorno competitivo de Dota 2 y como se estan
traduciendo a acciones. Al ser un espacio dominado por una presencia masculina, es
inevitable que surjan luchas de poderes entre estos jévenes que estan descubriendo
cual es su papel como hombres en una sociedad que esta atravesando actualmente
cambios como el empoderamiento femenino, el rechazo contundente al acoso
callejero, entre otros. Menciono esto puesto que Fuller (1997) afirma que tomar en
cuenta la difusion de discursos de igualdad de género fue fundamental a la hora de
comparar las dos generaciones de hombres con las que ella trabajo.

Estoy entendiendo masculinidad, entonces, como algo que los hombres deben
adquirir, algo con lo que no nacen. Ademas, algo que debe construirse en contraste
con lo femenino. Pero, ya que los nifios en Peru son criados en un espacio femenino,
se genera un proceso de ruptura e incertidumbre donde los jovenes son llamados a
convertirse en hombres en un contexto donde los referentes masculinos cercanos

(padres y otros familiares) se muestran distantes. Asi, los referentes populares o
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mediaticos y los pares toman un rol principal a la hora de que los jovenes construyen
sus masculinidades, que, como vimos con Fuller (1997), toma distintas formas segun
el campo donde se encuentren, en este caso el de Dota 2.

2.4. Performance:

El concepto performance es polisémico y resulta dificil establecer un consenso
sobre su significado y sus limites (McKenzie, 2001; Taylor, 2012; Schechner, 2002).

Para este trabajo sera necesario manejar dos conceptos distintos de
performance. Por un lado, tenemos el que es mas ampliamente utilizado en el mundo
de los deportes electronicos (Seth et al., 2016), que esta relacionado con el
desempefio y la efectividad con la que se pueden cumplir objetivos o
responsabilidades, para el cual utilizaremos a McKenzie (2001). Por el otro, al que
parte de la accion como punto de partida para el analisis social. Para este me centraré
principalmente en Schechner y Taylor.

Ya que tanto Callois (1958) como Huizinga (1938) proponen que el juego sea
comprendido principalmente como una accién, esta puede ser tratada y analizada
como una performance. El mismo Schechner (2002) menciona que el juego es una
categoria que, junto con ritual, engloba al performance con sus multiples expresiones.

Schchner, ademas de ser estudioso del performance, es director de teatro, por
lo que no extrafia que su propuesta del concepto tenga un enfoque principalmente
orientado a las artes, especificamente a las escénicas. Es asi que segun las
categorias de Callois (1958) tanto Schechner (2002) como Taylor (2012) estarian
aplicando este estilo de analisis a los juegos de tipo mimicry, dentro de los cuales
entraria tanto el teatro como las performances de arte contemporaneo. En contraste
yo estoy buscando aplicar su propuesta a un juego del tipo agon. Schechner (2002)
da pistas de como analizar los juegos de este tipo a partir del analisis de las acciones

y las narrativas que se construyen en torno al espectaculo que implican.

27



Figura 3

Diagrama tipologia del juego.

Fuente: Elaboracién propia en base a Callois (1958), Schechner (2002) y Taylor (2012)

El foco de los estudios de performance es la accion. Schechner acufa el
termino de “restored behavior”, que traduciré a acciones restauradas. Este concepto
hace referencia a que las acciones que realizamos de forma cotidiana, que podrian
ser interpretadas como conducta espontanea, son la restauracion o repeticiéon de
acciones que hemos aprendido en nuestro proceso de socializacion y que
interpretamos como adecuadas para el momento en el que las realizamos (Schechner,
2002). Con esto amplia los limites de los estudios del performance, puesto que la
reconstruccion de acciones, usualmente limitada a espacios rituales o de mimesis
como el teatro, puede ser ahora aplicada a lo que realizamos diariamente. La
propuesta de Schechner (2002) es que las acciones cotidianas pueden ser analizadas
como un performance.

En el teatro se forma una dialéctica entre el personaje y las acciones que este
realiza. Por un lado, comprendemos las acciones a partir del personaje que las
ejecuta, pero al mismo tiempo construimos la coherencia de ese personaje a partir de
sus acciones. El teatro se vale de arquetipos o categorias preconcebidas que nos
ayudan a interpretar las acciones, si vemos una madre en escena inmediatamente
recurrimos a la referencia de madre que hemos aprendido y de acuerdo a esta
valoramos las acciones que realiza el personaje (Schechner, 2002; Fuller, 1997).
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De igual manera, dependiendo de la situacion en la que nos encontremos
tenemos como marco de posibilidades ciertas acciones, y comprendemos que otras
son inaceptables. Schechner (2002) propone que es posible acercarse al juego como
una puesta en escena, puesto que también se trata de guiones interiorizados de cémo
deberian comportarse los jugadores. Todos tenemos claro, en especial los jugadores,
de cuales son las responsabilidades de un defensa en el futbol y podemos hacer un
juicio de valor sobre si alguien es un buen defensa o no.

Los distintos roles de un juego pueden ser entendidos como personajes que se
relacionan entre ellos. En el futbol existen defensas, delanteros, espectadores, etc. y
cada uno esta vestido con camisetas, guantes o diversos adornos que pueden
entenderse como el vestuario. Cada personaje performa su papel de acuerdo a los
sistemas de coddigos y convenciones que hayan aprendido y quién nos lo haya
ensenado. Asi podriamos valorar a un defensa mas agresivo 0 a uno mas paciente,
apoyar a un equipo con pintura corporal o simplemente siguiendo el partido. Hay
distintas formas de performar cada rol, pero estas formas estan ligadas a valoraciones
aprendidas de como debe comportarse el personaje.

Taylor propone que el performance es un sistema de transmision de
conocimiento que transmite “saber social, la memoria y el sentido de la identidad a
partir de acciones reiteradas” (Taylor, 2012, p. 22). Es a partir de esta idea que
comprendemos la importancia del entrenamiento para poder formar parte de eventos
sociales como el futbol o el teatro, tanto para el jugador o actor que somete su cuerpo
a regimenes fisicos que le permitan tener un buen desempefo, como los
espectadores que aprenden cOmo apoyar a su equipo o comportarse en una sala de
teatro. Para ambos casos hay un proceso de aprendizaje de cobmo comportarse, que
a medida que es interiorizado pasaria a conformar un habitus especifico, que veremos
mas a profunidad cuando lleguemos a Bourdieu.

Por el otro lado, McKenzie (2001) introduce tres categorias que permiten
aproximarse al performance de forma mas integral: eficacia, eficiencia y performance
tecnologica.

La primera es la capacidad de un performance de lograr los resultados
esperados (McKenzie, 2001). En este sentido, para el caso de Dota 2 podriamos
entenderlo como la capacidad de los jugadores o el equipo de efectivamente lograr la
victoria. Es importante tomar en cuenta este aspecto puesto que, al tratarse de

jugadores profesionales, estos estan contratados para ganar y sus performances
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estan siendo continuamente evaluadas en este sentido. En palabras de McKenzie
(2001), estan siendo constantemente amenazados de performar o ser despedidos.

Eficiencia consiste en cdmo son empleados los recursos disponibles para
asegurar la eficacia del performance (McKenzie, 2001). Para el juego esto podria ser
el uso del tiempo de entrenamiento, como se distribuye, en qué se utiliza. Pero
también cdmo son las estrategias que utiliza el equipo, puesto que finalmente los
jugadores son un recurso a gestionar. También podria ser, como veremos mas
adelante, a quién se le destinan los recursos dentro del juego y qué implica eso a la
hora de establecer jerarquias de autoridad dentro del equipo.

Por ultimo, la performance tecnolégica hace referencia a como la tecnologia
también funciona a partir de criterios de performance en cuanto a la calidad de su
propio desempefo y que, por lo mismo, orienta a los usuarios a hacerlo también
(McKenzie, 2001). Podriamos decir que el juego orienta las performances de los
jugadores dentro del mismo, en el sentido que recompensa cierto tipo de acciones,
mientras que otro tipo no tienen el mismo nivel de eficacia. Esto entendiendo que la
normativa del juego ejerce una presién por sobre los jugadores, aspecto que
indudablemente se traduce a un ambiente digital. La intencion es analizar si es que el
juego en si como programa tiene un sesgo de género que recompense acciones
comprendidas como masculinas.

En relacion a los dos primeros aspectos McKenzie (2001) también nos invita a
pensar qué es lo que esta en juego cuando se esta performando. Esto esta en
estrecha relacion con nuestro marco teorico sobre juego, donde los autores explican
que el juego en si mismo es estéril. Pero la particularidad de la profesionalizacion de
un juego agrega una capa de consecuencias a partir del resultado para los jugadores.
Para ellos no es solo la masculinidad inmediata lo que esta en juego, sino también su
contrato y su potencial carrera como deportista electrénico. Es aqui que empezamos
a ver como el aspecto econdmico se entrelaza con la experiencia ludica y uno de los
motivos por los que considero importante que el trabajo se enfoque de forma
etnografica en el espacio competitivo profesional.

2.5. Epica emprendedora:

Introduje este concepto propuesto por Canepa (2020) después de haber
realizado el campo, por lo necesario que se volvid abordar las narrativas que los
jugadores construyen en torno al videojuego como un trabajo. La épica emprendedora

es una forma de articular narrativas donde los protagonistas, o héroes épicos, a traves
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de sus logros y trayectorias personales, representan un ideal de superacion.
Enfrentados a desventajas estructurales, estos héroes épicos los transforman y
asumen como responsabilidad propia, como retos a superar a través de un manejo
optimizado de sus esfuerzos y una evaluacion constante de sus resultados. Como
menciona la autora, esta épica ha sido impulsada por varios sectores de la poblacion
peruana, tanto desde instancias estatales, como entes privados y universidades.
Estas realzan el éxito de figuras publicas emprendedoras a través de diversos
mecanismos Como concursos o premios que permiten medir, rankear y legitimar el
desempenio heroico.

La épica emprendedora, eje articulador del neoliberalismo como régimen
cultural, introduce la Iégica empresarial a distintos campos de la vida social, partiendo
desde la vida cotidiana (Canepa, 2020), en relacién al mandato de performance que
elabora McKenzie (2001). Como relato y acto modela a los sujetos y da sentido a sus
acciones, articulando las trayectorias biograficas y las metas que estos se trazan.
Menciona Canepa (2020) que “en tanto recurso dramatico, opera como una guia de
actuaciéon. Ademas de servir al conocimiento de si mismo, esta compromete entonces
la organizacion de la conducta ya sea respecto de uno mismo o respecto de los
demas” (p. 100). Estableciendo la clara relacion con el concepto de performance, esta
épica emprendedora propone formas de comportarse frente a situaciones adversas.
Invita a las personas a conceptualizar las adversidades como retos individuales que
deben ser enfrentados con creatividad y esfuerzo propios. Asi, la épica emprendedora
se vuelve un ejercicio cotidiano donde el ser y hacer emprendedor (héroe) se practica,
se evalua, se mejora, se perfecciona y, finalmente, se performa.

2.6. Campo, capital simbdlico y habitus:

Voy a utilizar el concepto de campo para enmarcar las acciones sobre las que
planteo basar mi trabajo de campo. Entender el espacio competitivo de Dota 2 como
un campo, siguiendo a Bourdieu (1997), nos sirve para poder ver las masculinidades
como un capital simbdlico a obtener.

Los campos desde Bourdieu consisten en un espacio social parcial que
enmarca luchas especificas. El caso propuesto por Meichsner (2007) es el del campo
politico. A través de este explica que dentro de un campo se da una lucha por los
cuatro tipos de capital que propone Bourdieu: cultural, econdmico, social y simbélico.
Los tres primeros son independientes del campo y aunque ayudan a conseguir

prestigio, este depende principalmente del ultimo tipo de capital, el simbdlico. Este
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capital esta sujeto al campo con el que se esté tratando, por lo que varia segun el
espacio social y lo que otorgue prestigio para el caso especifico.

Para abordar el espacio competitivo de Dota 2 como un campo social tenemos
que establecer cual es el “principio de diferenciacion que permite re-engendrar
tedricamente el espacio social empiricamente observado” (Bourdieu, 1997, p. 48). Mi
propuesta es que en este caso el principio de diferenciacion es el género, en
especifico orientado a la dominacion masculina. Sin lugar a dudas este campo no se
puede abordar dejando de lado clase o raza (Messner, 1989), aspectos cuya
relevancia quedan pendientes para futuras investigaciones. Pero, siendo
histéricamente el deporte un espacio generizado a favor de los hombres y que,
ademas, colabora con la naturalizacion de la superioridad masculina (Bourdieu, 1998),
propongo que este campo se puede organizar en torno a la lucha simbdlica que implica
la reafirmacion constante de los hombres sobre su masculinidad.

Esto significaria que en el campo del espacio competitivo de Dota 2 se esta
configurando una estructura de dominacién masculina en la que la forma de obtener
capital simbdlico que permita ejercer poder sobre otros hombres es a través de la
expresion de las cualidades que los jugadores de Dota 2 consideran como apropiadas
para un hombre. En especifico un hombre que juega Dota 2 de forma profesional, lo
cual esta sesgado por un discurso de eficiencia y éxito.

Volviendo al hecho de que para Bourdieu la dominacién masculina es el
paradigma base de todas las relaciones de dominacion, que esta basada en la
capacidad de hombres de tener poder por sobre otros hombres (Bourdieu, 1998;
Echegollen, 2021). Tomando en cuenta que el espacio competitivo esta dominado por
presencia masculina (Rogstad, 2021) cuya masculinidad debe ser continuamente
reafirmada frente a los pares (Fuller, 1997; Callirgos, 1998). Propongo que podemos
establecer una potencial relacidn entre capital simbdlico y las masculinidades.

Aqui entra a tallar la terca parte que cierra el triangulo, el habitus. El habitus
esta profundamente relacionado con el performance. Puesto que funciona tanto para
explicar la forma como se interiorizan las estructuras, como la forma en la que
actuamos de acuerdo a la situacién en la que nos encontramos. Para Bourdieu (2007)
es el intermediario entre la accion y la estructura y no es casual que se refiera a este
como estructuras estructurantes, puesto que es a partir de la accion concreta y sus

consecuencias, las personas sacan conclusiones de como deben y no deben
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comportarse, retroalimentado las estructuras mentales que proveen las posibilidades

de accion y, por lo tanto, se manifiestan en el performance.

33



3. Metodologia:

El plan inicial para mi trabajo de campo consistia en un plan de convivencia
intensiva con un equipo profesional de Dota 2 que me recibiera en su espacio privado,
sea virtual o presencialmente. Pensé que lo mas dificil seria conseguir un equipo que
me dé su confianza para trabajar con ellos e invadir su espacio con mi presencia y mis
preguntas. Sin embargo, tuve la suerte de que un colega antropdlogo es amigo de un
jugador profesional de Dota 2 que se dedica a esto desde hace mas de cinco afios y
pudo ponerme en contacto con él, a quien a partir de ahora llamaré Punch.

Antes de empezar el campo oficialmente y trabajar con el equipo, al que
lamaremos Fumantela, tuve una conversacion informal con Punch. En esta le
expliqué en qué consistia mi trabajo de campo y cuales serian las actividades que
quisiera realizar con ellos, principalmente entrevistas y observacién-en-la-medida-de-
lo-posible-participante. También el hecho de que el tema de investigacion era
masculinidades y que estaria prestando atencion a como se relacionan entre ellos,
con el resto de jugadores y con el juego, para saber cdmo se construye su
masculinidad en torno a Dota 2. A todo esto, Punch respondié que no tendria ningun
problema y que hablaria con el equipo para ver si es que estaban de acuerdo con que
yo ingrese a su servidor de Discrod y pueda compartir con ellos. Fue en este momento
que me enteré que estaria realizando gran parte de mi trabajo de campo por medios
digitales, puesto que me comenté que no solo hacian todo lo del equipo a través de
Discord, sino que, ademas, él y otros jugadores viven fuera de Lima. Este fue uno de
los primeros retos con los que me encontré, la virtualidad, casi en su totalidad mi
trabajo de campo fue a través de plataformas digitales.

Sin embargo, la idea de una convivencia prolongada se hizo afiicos cuando a
las dos semanas de empezar el trabajo de campo el equipo con el que estaba
trabajando hizo disband (disolucion del equipo). Continué con el plan original dos
semanas mas con un nuevo equipo, pero este hizo disband nuevamente y los cinco
jugadores con los que trabajé en un principio terminaron repartidos en cuatro equipos
diferentes.

Imposibilitado de hacer seguimiento a cuatro equipos de forma simultanea,
decidi que la investigacion tendria que centrarse en personas de forma individual a
partir de ese momento. Con esto mi campo se divide en dos partes: una primera donde
comparti activamente espacios virtuales con dos equipos, que duré aproximadamente

cuatro semanas; y una segunda en la que me dediqué a hacer seguimientos
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individuales, entrevistas, buscar nuevos informantes y también a la experiencia propia
en el juego.

Para explicar mi metodologia voy a dividir el capitulo en tres secciones: actores,
métodos y plataformas. En el primer apartado explicaré con quién trabajé, como los
contacté y su rol en el espacio competitivo. En cuanto a métodos, da cuenta de cuales
fueron los métodos que utilicé tanto para realizar el campo como para el recojo de
informacion. Después, al tratarse de una investigacion principalmente digital, es
importante hacer un repaso de cuales fueron las plataformas que utilicé y explicar
brevemente algunas de sus funciones.

3.1. Actores:

Las personas con las que realicé mi trabajo de campo se dedican a Dota 2 de
forma profesional. Esto puede ser siendo jugadores, entrenadores o managers, los
tres roles con los que tuve mas interaccion y que resultan esenciales para un equipo.

A continuacion, presento graficamente el flujo de los jugadores con los que
trabajé. Tanto los nombres de los equipos como de los individuos han sido modificados
para proteger su identidad. El espacio competitivo profesional peruano de Dota 2 es
relativamente pequeno en el sentido de que los jugadores se identifican entre ellos y
lo mismo con la audiencia. Por lo que el mencionar cualquiera de los nombres haria

muy facil rastrear a quienes me dieron su confianza.
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Figura 4

Diagrama de flujo de participantes en el estudio

Fuente: Elaboracion propia

Les animaria a volver a este cuadro si no reconocen algun nombre o necesitan
saber quiénes formaban parte de algun equipo.

Mi trabajo de campo inicia en la transicién del equipo B al equipo que llamaré
Fumantela. Este equipo fue el de mayor duracién y donde pude hacer la mayor
cantidad de observaciéon participante. En total el grupo duré aproximadamente tres
semanas juntos, de las cuales yo estuve dos compartiendo servidor de Discord con
ellos.

Como podemos ver, una de las mayores dificultades con las que me encontré
fue la alta rotacion de jugadores. Esto significa que los jugadores no duran mucho en
los equipos, 0 que los equipos cambian a sus jugadores repetidamente en cortos
plazos. Antes de empezar el trabajo de campo me habian advertido de la inestabilidad

en los rosters (alineacion de jugadores de un equipo), pero me fue imposible
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dimensionar su magnitud y lo que implicaria para mi campo. En el grafico se puede
apreciar el movimiento entre organizaciones y stacks (equipos autogestionados) de
los jugadores con los que trabajé a lo largo de estos dos meses.

Tal como mencioné, el grupo con el que empecé a trabajar se fragmento en 4
equipos distintos: D, E, F y Stack libre 3. Aunque también algunos de los integrantes
se reagruparon, es el caso de Faceless, quien desaparece en la transicion de
Fumantela a Stack libre, pero reaparece en Stack libre 2. Lo mismo ocurre con los
jugadores, ya no esta registrado en mi campo, pero sé que eventualmente Lag volvio
a jugar con Monkey.

En el grafico anterior podemos ver como se movieron los jugadores con los que
trabajé entre organizaciones y stacks, sin embargo, no tuve contacto con todos los
mencionados. A continuacion, presento una pequefa tabla que muestra con quienes
interactué directamente y también a quienes entrevisté. Los que estan bordeados de
azul, Augusto y Nat, son personas que contacté unicamente para entrevistarles, mas

no comparti espacio con ellos.
Figura 5

Tipologia de los participantes

Fuente: Elaboracion propia
Desarrollaré mas a profundidad los roles que cumplia cada uno en el siguiente
capitulo.
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3.2. Métodos:
Utilicé cuatro métodos para el trabajo de campo, unos mas otros menos, pero

me gustaria llamar la atencion sobre cémo cada uno se adapté a un formato virtual.

3.2.1. Observacion:

Fueron tres tipos de observacion. El primero fue a través del propio Discord en
los momentos que me pidieron que no intervenga, como scrims (partidas de practica)
o matches (partidas oficiales). Tuve la suerte de poder presenciar desde dentro del
equipo las partidas, escuchar como se comunicaban los jugadores y como tomaban
las decisiones.

El segundo tipo de observacion fue a través de la plataforma Twitch. En esta
plataforma se transmitian las partidas de los equipos con los que trabajé, pero al
publico en general, por lo que podia ver los comentarios que se hacian en tiempo real.
Estos comentarios podian ser tanto de los analistas que eran parte de la retransmision,
pero también de los comentarios en vivo de la audiencia, que me permitid ver la
imagen que se tenian los jugadores de Dota 2 de la escena profesional. Lo mismo con
la retransmision del The International (TI), el evento mas importante del afio. Tuve la
suerte de poder escuchar las opiniones de los jugadores profesionales sobre el torneo
a través de Discord, pero también, a través de Twitch, pude ver los comentarios del
publico en general, lo que resulté particularmente enriquecedor cuando jugaban
equipos que tenian jugadores peruanos en su alineacion.

El tercer tipo de observacion fue el consumo de contenido de personajes
relevantes para la comunidad de Dota 2. Este fue un descubrimiento interesante,
puesto que ha habido un incremento de jugadores profesionales o ex profesionales
que se dedican a crear contenido a través de plataformas como Twitch o Kick. Sin
embargo, este contenido no necesariamente esta relacionado a Dota 2. Los ejemplos
mas grandes de esto son Kingteka (el gordo), Sideral (la beba) y Smash (el prosor, de
profesor). De estos Smash es el que se dedica mas a crear contenido de Dota, pero
Sideral y Kingteka han dado un giro hacia contenido IRL (“en la vida real” por sus
siglas en inglés) o de casino.

3.2.2. Observacion participante:

La observacion participante es la que realicé a lo largo del tiempo que pude

compartir con los equipos profesionales y va desde conversaciones hasta

preguntarles cosas o jugar ajedrez con ellos. Aqui tengo que hacer énfasis en lo
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abrupto que fue el corte de esta metodologia. Como veremos en el siguiente capitulo
yo recién estaba encontrando formas de compartir activamente con ellos cuando se
desintegré el equipo con el que estaba trabajando, por lo que mi progreso de
integracion se vio truncado. En el segundo espacio al que me incorporé intenté
acelerar el proceso para aprovecharlo lo mas posible, pero su pronta disolucién
también dificultd realizar muchas de las metodologias que tenia planeadas. Aun asi,
la experiencia fue muy enriquecedora y utilizaré la que tuve con el primer equipo para

introducir en el siguiente capitulo las tematicas mas importantes.

3.2.3. Entrevistas:

Las entrevistas fueron finalmente el recurso mas importante para realizar el
analisis de la informacién, puesto que mucha de la informacién que recogi en la
observacion participante habria sido muy dificil de procesar sin la contextualizacion
adecuada. Realicé dos entrevistas a los dos jugadores que accedieron a ser
entrevistados, puesto que contacté a mas de diez. Algunos no me contestaron, otros
en un inicio parecian interesados, pero luego desaparecieron.

Los jugadores que entrevisté fueron Punch y Brew. El primero fue quien me
ayudo mas a contactar a mas personas, entrar al servidor y con €l tuve una serie de
conversaciones informales a lo largo de todo el trabajo de campo.

Punch se dedica a Dota 2 de forma profesional desde hace mas de cinco anos,
y lo juega desde incluso mas, con Dota 1 y tiene 27 ainos, lo que le hacia el mayor de
todos los jugadores con los que me encontre; el Unico mayor era Augusto con 34 afos,
pero él es entrenador. Brew por su lado empez6 a jugar de forma profesional el 2023
y cuenta con tan solo 19 afios. Esto me ayudoé a tener la perspectiva de alguien con
mas experiencia que conoce mas la historia del juego en Peru, porque ha sido parte
de esta, pero también la mirada fresca de alguien que acaba de empezar y recién esta
conociendo las dificultades que implica.

Por su lado, entrevisté a dos entrenadores: Faceless y Augusto. El primero fue
el entrenador del primer equipo con el que trabajé, Fumantela. Al segundo lo contacté
a través de Instagram al igual que a otros tres entrenadores, pero solo él me
respondid.

Faceless tiene 23 afios y fue jugador profesional de Dota 2, aunque su carrera
no llego a despegar realmente, por lo que decidid hacerse entrenador. En contraste
Augusto tuvo una exitosa carrera como jugador de Dota 1, pero tras un accidente tuvo

que dejar de jugar, afos después un amigo suyo le ofrecio el puesto de entrenador en
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un equipo de Dota 2 y asi empezo su carrera. Me parece importante mencionar que
logro estudiar en Espana con equipos reconocidos de League of Legends sobre como
ser entrenador de equipos de deportes electrénicos, lo que le ha ayudado en su
carrera profesional.

Por ultimo, solo pude entrevistar a una manager, que también fue la Unica mujer con
la que me crucé en el trabajo de campo. Digo esto puesto que yo pensé que, al estar
trabajando con la escena masculina, no habria mujeres trabajando con ellos. Pero,
para mi sorpresa, en uno de los stacks que armo Punch luego de Fumantela estaba
Nat como manager. Esta fue una de las entrevistas que mas me ayudd a poder
entender el campo competitivo de Dota 2, puesto que no hay mucha informacion
académica disponible sobre como funcionan los torneos, las inscripciones o los pagos
de los deportes electronicos. Asi como a obtener una mirada externa pero participante
de cémo funciona el circuito de masculinidades en torno a Dota 2.

Todas las entrevistas fueron realizadas también por Discord y grabadas a través
de OBS Studio, a excepcion de una con Punch, que pudo ser presencial gracias a que
se dio un evento del The International en Lima al que fue invitado. Esta ultima
entrevista fue grabada con mi teléfono y procesada igual que el resto de entrevistas.

Utilicé la aplicacidon Transkriptor para agilizar el proceso de transcripcion. Esta
aplicaciéon utiliza inteligencia artificial para realizar una primera transcripcion que

posteriormente corregi mientras volvia a escuchar las entrevistas.

3.2.4. Experiencia propia:

Por ultimo, parte importante de mi trabajo de campo fue experimentar el juego
por mi propia mano, por lo que empeceé a jugar Dota 2 incluso antes de empezar con
las ocho semanas de campo. Jugué en total 99 partidas clasificatorias o rankeds, de
las cuales gané 62 y me deja con un porcentaje de victoria de 62.2%. Con esto logré
obtener un aproximado de 700 puntos y ubicarme en, aproximadamente, 1k de mmr.

Esto me permitid vivir la experiencia publica de Dota 2 a la que se enfrentan
todos los jugadores, profesionales o no. Grabé 52 de las 99 partidas también con OBS
Studio, y transcribi los chats a un documento de Word para poder luego revisarlos
facilmente. Pero lo mas importante fue la experiencia de dedicarle tiempo y esfuerzo
a mejorar en el juego mientras interactuaba con otros jugadores. Ademas, que me
ayudo entender las palabras que utilizaban los jugadores y como valoraban ciertos
personajes o roles, puesto que es necesario entender cémo funcionan y qué hacen

en la partida, para seguir el hilo de las conversaciones.
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3.3. Plataformas:

3.3.1. Discrod:

La plataforma que mas utilicé fue Discord. Esto pues ambos equipos con los
que trabajé utilizaban este medio no solo como centro de reuniones, sino como un
espacio donde pasaban la mayor parte de su dia.

Como bien explica Mas (2022), Discord es una plataforma que se popularizé
por sus bajos requisitos y flexibilidad. Es decir, es una aplicacion que puede funcionar
en computadoras de baja capacidad, o inlcuso en un navegador, como Google
Chrome, y también tiene una aplicacién para teléfonos. Se cred y popularizé en la
comunidad videojugadora porque ofrece una forma gratis y poco demandante que
ademas funciona independientemente de si estas jugando en una computadora, un
teléfono o consola (Mas, 2022). Aqui me parece importante explicar como funciona
Discrod, dado este programa ha pasado de ser una simple aplicacion a un espacio
importante para muchas personas, ya sea por el tiempo de uso o por las relaciones
que se forman a través de esta (Mas, 2022). Para esto realicé un grafico con el que
intento simular lo que seria un croquis para una aplicacién digital, dado que Discord

termina por ser tratado como un espacio habitable (Mas, 2022).
Figura 6

Croquis Discord

Fuente: Elaboracion propia
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He censurado algunos de los nombres e imagenes por no ser publicos, pero lo
importante a entender es como esta aplicacion permite que se construya un espacio
mas alla de lo que podria ser una reunion de Zoom. No pude tomar captura de pantalla
de los servidores en los que estuve durante el trabajo de campo, ya que me pidieron
que no lo haga, asi que pongo un servidor cualquiera de ejemplo.

En el primer recuadro, la columna verde, encontramos la lista de servidores de
los cuales uno es parte. En este caso tengo seleccionado el servidor que dice “Kh”
(Kbxa’s house). Una vez seleccionado el servidor, en el recuadro rojo podemos ver los
canales a los que uno tiene acceso. Estos pueden ser de texto o de voz y, a diferencia
de una sala de Zoom, siempre estan abiertos, es decir, no es necesario ni empezar ni
terminar una reunion, en cualquier momento uno puede entrar y salir de los canales
de voz a su gusto. En el tercer recuadro, el anaranjado, tenemos la visualizacion del
canal en el que te encuentras. En este caso el canal seleccionado es de texto, por lo
que se ve el historial de mensajes, como en cualquier otra red social que tenga
mensajeria grupal. En el recuadro amarillo tenemos la lista de miembros del servidor
agrupados por estatus o categorias, asi como la actividad que estan realizando. Por
ultimo, en el recuadro azul y numero 5, se puede ver el perfil propio y botones con los
que uno puede rapidamente silenciar su micréfono o dejar de escuchar el canal en el
que se encuentra sin tener que retirarse de la sala.

Cada recuadro puede brindar informacién importante al usuario y, en este caso,
a mi, como investigador. Por ejemplo, en el recuadro 2, el rojo, podemos ver quienes
estan conectados a qué canal, pero a través de su nombre de usuario de Discord, que
puede variar de su nombre real, de su nombre como jugador profesional y de su
nombre en el propio Dota 2. Me atreveria a decir que todos estos nombres son
diferentes para la mayor parte de jugadores profesionales y sin duda me generd
muchos problemas a la hora de identificar quién estaba hablando, que rol
desempefaba en el equipo y cdmo se llamaba. Sabiendo quién esta en cada canal
uno puede decidir a qué canal conectarse y asi interactuar con quienes estén alli.

En el caso del servidor de Fumantela todos solian compartir un solo canal
constantemente, por lo que no era raro escuchar voces superpuestas, pero también
resultaba evidente que algunos hablaban mas que otros. Sin embargo, en algun
momento sucedié que el entrenador se fue a otro canal con algun otro miembro del

equipo para tener alguna conversacién mas privada. En el caso que recuerdo el canal
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al que se fueron ni si quiera era visible para mi, por lo que era exclusivo para personas
que tenian ciertos permisos administrativos del servidor.

Entender esto al menos de forma superficial es importante dado que este es el
espacio que habitan los jugadores profesionales de Dota 2 diariamente. Es el vehiculo
que utilizan para entrenar, planificar estrategias, revisar sus partidas, interactuar como
equipo, y jugar los torneos. Es una herramienta de trabajo fundamental que, en su
mayoria, ha remplazado a las gaming house que existian antes de la pandemia o
incluso cuando aun teniamos el Dota Pro Circuit (DPC), del cual hablaremos mas
adelante.

Discord como plataforma ofrece una multiplicidad de formas de personalizar el
servidor y esto genera que los usuarios desarrollen relaciones afectivas tanto con el
servidor como con los otros miembros (Mas, 2022). Mas (2022) propone que uno de
los motivos para esto es la privacidad que puede ofrecer. En su caso de investigacion,
les usuaries encontraban un espacio seguro en Discord para expresar su orientacion
sexual e identidad de género, en contraste con las redes sociales convencionales
como Instagram, Facebook o WhatsApp. Es importante mencionar aqui que para
entrar a un servidor de discord es necesario contar con una invitacién en forma de
link, al igual que lo seria en Zoom. Esto genera que haya espacios muy publicos, pero
también espacios muy privados. En el caso de la investigacion de Mas (2022) se
trataba de un servidor multitudinario dedicado a la comunidad gamer LGBT, en el caso
de los servidores a los que yo tuve acceso, se tratd de servidores dedicados a
dinamicas de un equipo especifico, por lo que contaban con un aproximado de ocho

miembros incluyéndome a mi.

3.3.2. Liquipedia:

Esta plataforma es donde se puede encontrar gran parte de la informacién
sobre la escena competitiva de Dota 2 de todo el mundo. Al menos la informacion
disponible al publico. Tiene la informacién de qué jugadores conforman qué equipos,
cuando se unieron, cuando se fueron, qué posicion juegan, cuales son sus resultados,
etc.

Es muy util para hacer seguimiento de los resultados que tienen los equipos y los
jugadores. Utilicé esta plataforma para saber el nivel de rotacién de ciertas
organizaciones, para saber qué jugadores con los que interactué habian participado

en qué torneos y también para saber qué hicieron una vez que termindé mi trabajo
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campo. Sin duda esta informacién es solo parcial y lo que ocurre detras de escenas
fue mucho mas enriquecedor, pero cuando no se tiene acceso resulta muy util.

A través de esta plataforma me enteré que tras la disolucion de Fumantela
eventualmente todos los jugadores terminaron en equipos distintos y se han
enfrentado entre ellos varias veces. Asi como también que algunos volvieron a
competir juntos. Con esto me di cuenta de lo volatil que resulta la escena de Dota 2

en cuanto a rotacion de jugadores y personal
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4. Experiencia de campo

Una vez que Punch me dio el visto bueno y recibi la invitacion para entrar al
Discrod del equipo, me conecté por primera vez al servidor de Fumantela el 21 de
agosto, cuando Brew estaba haciendo su analisis de replay (repeticion de una partida)
semanal. Los cinco jugadores debian presentarle al resto del equipo semanalmente
la repeticion de una partida profesional de su eleccion, uno cada dia, sea para
proponer algo que probar o simplemente para analizar ideas de equipos tier 1 de como
ejecutar o contrarrestar alguna estrategia.

Brew compartia su pantalla a través de uno de los canales de voz de Discrod y
estaba analizando una replay en la que un equipo tier 1 habia propuesto empezar la
partida con una distribucion de 3-1-1, en contraste con la tradicional 2-1-2. La
formacion 3-1-1, también llamada tri lane, significa que en una de las lineas donde
normalmente se enrumban dos jugadores, esta vez se enrumbarian tres. La ventaja
que proporciona esto es que los enemigos tendrian solo dos personajes defendiendo
esa linea, con lo que el equipo que envio tres jugadores puede tomar una posicion
ofensiva gracias a la ventaja numérica. Por tratarse del inicio de la partida, los otros
tres jugadores del equipo enemigo se encuentran lejos de sus dos compaferos que
estan siendo amenazados.

Sin embargo, el enviar tres jugadores a una linea donde normalmente se
enrumban dos, significa que en otra linea solo puede haber un jugador, el cual también
puede ser amenazado. Asi los jugadores del equipo que proponen la tri lane fuerzan
a los enemigos a tomar una decision, mover a uno de los jugadores a la linea que esta
siendo amenazada, colocando tres personas a defender la presion de los tres
atacantes, o presionar al jugador que esta solo. El equipo enemigo tomé la decision
de intentar castigar al jugador que estaba solo, pero este jugador, preparado para esta
posibilidad, estaba escondido y listo para defenderse, priorizando mantenerse vivo por
sobre obtener recursos. Esto permitié que sus aliados, los tres que se enrumbaron a
jugar una linea agresiva, consiguieran asesinar a los dos jugadores vulnerables del
equipo enemigo, sin que puedan conseguir nada a cambio.

Esto significa que la tri lane funciond, lograron aprovechar la ventaja que creaba
su estrategia y Brew finalizando su analisis afirmé que “se los cacharon”, refiriéndose
a que los tres jugadores del equipo que propuso la tri lane se “cacharon” a los dos
oponentes vulnerables, por lo que la estrategia habia sido todo un éxito. No fue nuevo

para mi escuchar este concepto en un entorno de videojuegos, a lo largo de la
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explicacion Brew usé la expresion varias veces y a lo largo de mi experiencia con ellos
la usarian muchas mas. Entendi eventualmente que el hecho de “cacharte” a alguien
es una forma de establecer jerarquias entre jugadores, aunque cabe resaltar que nos
son jerarquias absolutas, puesto que la persona a la que te “cachaste” en una partida,
podria “cacharte” en la siguiente.

Esto se me hizo evidente cuando, dias después, al entrar al servidor pude notar
que Galleta y Drow estaban jugando ajedrez y les pregunté si podia jugar con ellos.
Galleta me envi6 un enlace que me llevé a una partida privada en Lichess, una de las
plataformas mas populares para jugar ajedrez online, donde jugamos dos partidas. La
primera partida contra alguien nuevo siempre es dificil, puesto que no conoces cual
es su estilo de juego. Galleta consiguié una considerable ventaja gracias a tacticas
que me hicieron perder una torre por un caballo, con lo que me hizo saber que sus
calculos podrian ser mejores que los mios, esto me obligd a tenderle una trampa con
la que logré intercambiar uno de mis alfiles por su torre de ventaja. Mi trampa solo
funcioné gracias a que Faceless, el entrenador, distrajo a mi oponente, pero con esto
consegui emparejar la partida y lograr un empate. En la segunda partida, conociendo
un poco mejor como juega Galleta, lo obligué a jugar una partida mas posicional, un
poco mas lenta, donde los calculos se vuelvan tediosos y, una vez mas gracias a
Faceless, puesto que estaban empezando con la replay diaria, Galleta cometié un
error y logré tomar ventaja. En algun punto de la partida alguien a quien no pude
identificar, dado que recién estaba conociendo sus voces, le preguntd a Galleta como
iba la partida, a lo que él respondié con un “me esta cachando”.

Hasta este momento no habia sido facil entrar a la dinamica del equipo y me
llamé tanto la atencion porque, mientras jugaba ajedrez con Galleta, yo pensaba que
habia encontrado un camino posible a entablar conversaciones con jugadores que no
fueran Punch, con quien ya habia interactuado antes de entrar al servidor. Pero mi
integracion estaba siendo descrita en un lenguaje competitivo masculinizado, donde
mi participacion suponia que debia ser ubicado en una jerarquia y, por lo mismo, en
una posicién en la que cacho o una en la que soy cachado, al igual que en la replay
que analizé Brew.

Todo esto cobré mas sentido cuando, otro dia, Monkey dijo, sobre uno de los
scrims (partidas de practica), que “hay que jugarlo en serio y violarles como siempre
hacemos”. Afirmando no solo que “violarles” es lo que deberian hacer siempre, sino

que, ademas, tienen, o deberian tener, la capacidad de hacerlo. Elaboraré mas sobre
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esta relacion entre “cachar” y ganar, pero lo importante es hacer el enlace entre el ser
mas habilidoso en el juego, o tener una mejor coordinacion de equipo, y la capacidad
de ejercer actos en contra de la voluntad del oponente.

Esta idea de “cacharte” a alguien es una buena forma de colocarte por sobre
un enemigo, pero en el caso de la dinamica interna del equipo es necesario recurrir a
otros criterios para definir qué jugadores tienen mas poder.

Fumantela tenia cinco jugadores: Drow, Monkey, Brew, Galleta y Punch. Como
expliqué en la introduccion, las posiciones en dota determinan cual es el rol de cada
jugador dentro de la partida para lograr la victoria, y aunque no me explayaré
demasiado sobre los roles especificos dentro del juego, es necesario entender que
hay posiciones que tienen mas agencia y otras que tienen menos. Fue Monkey quien
explicd en una de las reuniones del equipo que era importante recordar el orden de
autoridad a la hora de tomar decisiones dentro del juego. Este orden coincide con la
nomenclatura mas popular que te propone incluso el propio juego, que es: carry (1),
medio (2), offlane (3), support 4 (4) y, por ultimo, support 5 (5); que serian Drow,
Monkey, Brew, Galleta y Punch respectivamente. Esto posiciona a Drow como la
persona con mayor capacidad de decision dentro de las partidas y vale la pena
preguntarnos qué es lo que se la da.

El rol de carry es el encargado de ponerse el equipo a los hombros. El nombre
es complicado de traducir al espariol, pero en inglés funciona como la persona que
carga al resto y los lleva hacia la victoria (he’s carrying us, como “nos esta cargando”).
“Carrear” una partida es un verbo apreciado por la comunidad videojugadora, que
significa que, a pesar de situaciones adversas, como que tus compaferos de equipo
sean malos (un peso a cargar) o que algunas jugadas hayan salido mal, tu te pusiste
la partida al hombro y la ganaste. Ser el carry en una partida profesional de Dota 2
significa que el resto de tu equipo se dedica, por lo general, a protegerte. De hecho,
Drow tiene a una persona asignada, Punch (que cumple el rol con menos agencia),
para defenderle en todo momento. Es al primero a quien se le otorga toda la
experiencia y oro posible desde el primer minuto de la partida, a cambio de que en el
juego tardio sea quien tenga las mejores habilidades y las utilice de la forma mas
efectiva posible para asegurar la victoria.

Por el contrario, segun la jerarquia propuesta por Monkey y la nomenclatura

mas popular, Punch tiene la menor agencia y la menor capacidad de decision. Esto es
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relevante dado que, como mencioné en el parrafo anterior, el rol que cumple el support
5 esta dedicado principalmente a cuidar al carry. Citando al propio Punch:

mi rol es practicamente ser padre, madre, que tengo un bebé, tengo que hacer que
esté bien en su linea, de que farmee, llegue y que crezca sano y fuerte, técnicamente.
Claro, igual para el medio, igual para el offlane. Tengo que hacer que los tres estén
bien. Todo lo que yo haga es para que ellos estén bien y lleguen a estar fuertes (...)

Esta es la segunda caracteristica de la nomenclatura mas popular que Monkey
no menciono, probablemente porque se da por sentado. Drow, posicion 1, es a quien
se le deben facilitar todos los recursos posibles (oro y experiencia), el segundo en
prioridad es el medio, Monkey, y asi sucesivamente hasta llegar a Punch, que es quien
menos recursos recibe, pero quien debe asegurarse de que el resto los consiga.

Asi, el equipo gira en torno a Drow. Las partidas pueden ser carreadas por otros
jugadores, pero en papel, al momento de construir la estrategia, la intencion es facilitar
que Drow obtenga recursos lo mas rapido posible y ganar a través de él. Volviendo al
ejemplo de la tri lane, los tres jugadores que se enrumban juntos son el carry, el
support 4 y el support 5, con lo que Drow ahora tendria como guarda espaldas tanto
a Galleta como a Punch con el propésito de que, como mencioné antes, consigan
asesinatos para Drow y aceleren su desarrollo; incluso si esto significa dejar
vulnerable a Brew, el offlaner. Elaboraremos sobre esta relacion entre la agencia, el
cuidado y los recursos mas adelante, en el siguiente capitulo.

Sin embargo, a pesar de que de acuerdo a la jugabilidad el equipo gira en torno
a Drow, quien planifica y dirige a los cinco jugadores es Faceless, el entrenador. El rol
de entrenador implica responsabilidades tanto dentro como fuera del juego. Por un
lado, implica plantear las estrategias que utilizara el equipo, los personajes que
seleccionaran, donde se posicionara cada persona en el mapa, como utilizaran los
recursos, entre otras cosas que son cruciales en una partida de Dota 2. Pero, por otro,
también se debe encargar de crear la identidad del equipo. Fue de nuevo Monkey
quien dijo que esto era lo que les faltaba y se referia a una forma especifica de jugar
que aproveche al maximo las facultades de los jugadores.

Cuando tuve la oportunidad de entrevistar a Faceless me dijo que era muy
importante que todos los jugadores de un equipo tengan una idea clara y en comun
de qué es lo qué se va a hacer y cdmo. Pero esto no solo involucra las partidas de
forma independiente, sino también aspectos fuera de las partidas como cuanto y como

deben entrenar.
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Faceless tenia la capacidad y responsabilidad de modificar la forma en la que
los jugadores se aproximan al juego para lograr coordinarlos y que jueguen como un
equipo. Funcionaba como una especie de director de orquesta que debia asegurarse
de que los cinco jugadores vayan a un solo ritmo, propuesto por €l. Pero esto no
significa que Faceless no tome en cuenta con quién esta trabajando y las propuestas
que ellos traigan a la mesa, esta es parte crucial de ser un buen entrenador y de poder
llegar a los jugadores.

Asi, Faceless tiene poder de decision por sobre los jugadores cuando se trata
de momentos fuera de las partidas. Sin embargo, otro aspecto importante para llegar
a ser un buen entrenador es la capacidad de hablar con los jugadores y orientarlos,
tener influencia sobre su forma de jugar, pero también tener la capacidad de guiarlos
a través de los conflictos que puedan surgir dentro del equipo. Es por esto que tanto
Faceless como Augusto me afirmaron que es util tener conocimientos sobre
psicologia.

Los ocho miembros del equipo tienen un solo objetivo: ganar. Faceless, tiene
poder de decision sobre la jugabilidad en si, sin embargo, son los manager quienes
tienen la capacidad de gestionar aspectos administrativos que enmarcan el trabajo de
los jugadores.

El manager del equipo, Russo, estaba encargado principalmente de gestionar
la agenda de los jugadores, conseguir partidas de practica y hablar con los
organizadores de los torneos, entre otras cosas que podriamos englobar bajo
“administrativas. Es un rol fundamental a la hora de conseguir buenos oponentes para
practicar, que se cumpla la rutina de manera efectiva o incluso asegurar cupos en los
torneos. En el caso de Russo todo esto resultaba truncado por una barrera de
lenguaje. No pude averiguar de donde era realmente Russo, en un primer momento
me dijeron que era de Rusia, en otro que era de Iran, pero lo cierto es que no hablaba
espanol. Esto generd que algunas de sus labores, como encontrar oponentes, a veces
sean llevadas a cabo por Faceless o por Alis, a quien veremos a continuacion.

El country manager de Fumantela era quien que representaba a la organizacién
en si y se encargaba de todo lo relacionado al equipo y el vinculo entre ambos. Como
veremos en el capitulo 6, hay una diferencia entre organizaciones y stacks. Faceless
y algunos de los jugadores conformaban un stack antes de entrar a Fumantela, lo que
significa que esta organizacion adopté al stack bajo su marca, y era el country

manager, Alis, quien se encargaba de monitorearlos, ver sus necesidades y otras
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cosas logisticas, como los pagos. Alis estaba la mayor parte del tiempo presente en
el Discrod ejerciendo una especie de vigilancia, haya sido consciente de esto o0 no.

El objetivo de todo jugador, entrenador y manager que se quiera dedicar a Dota
2 de forma profesional, es lograr entrar a una organizacion, dado que esto involucra
no solo un sueldo, sino también, en el mejor de los casos, un contrato. Sin embargo,
al mismo tiempo que significa una mejor oferta laborar, también involucra una mayor
presion sobre los cinco jugadores y el entrenador. Los seis recibian un sueldo mensual
de 500 dolares, por lo que la exigencia era alta y se intentaba monitorear a los
jugadores de forma que se asegure una buena performance en los torneos. Ya que,
si bien recibirian el sueldo independientemente de los resultados, el no dar la talla
significaba indudablemente, como veremos mas adelante, perder el puesto en la
organizacion.

Ser un jugador profesional de Dota 2 es de por si una labor muy exigente.
Cuando entrevisté a Faceless le pedi que me diera la rutina que recomienda para las
personas que quieren dedicarse al juego de manera profesional, para poder
experimentarla yo mismo. Adjunto la rutina:

RUTINA DIARIA IMPORTANTE
EMPEZAR TU DIA:
8 AM Replays durante 30-45 minutos (dependiendo el objetivo de tu replay
diario) usa este tiempo para ver el laneo, matchups, movimiento de mapa,
decisiones y builds de otros midlaners que te gusten y destaquen en los torneos
actuales, céntrate con 0 distracciones, 0 minimizadas, 0 celular, enfécate en
prestar atencién y tomar apuntes sobre que aprendiste diariamente para
recordarlo durante el resto de la semana y se vuelva parte de ti.
9 AM Empieza tus pubs diarios para calentar, aparte que a esta hora hay
buenos pubs en europa.
11 AM Reuniones con tu equipo, apenas finalice la reunién sigue tu rutina de
rankeds, almuerza y no descuides tu entorno trata de ser higiénico y tener un
ambiente limpio para un alma tranquila e igualmente trata de convivir con tu
equipo, rankear con ellos, etc.

MEDIO DIA:

2:00 PM // 4:00 PM // 6:00 PM dependiendo de los horarios juega el resto de
tus rankeds, has que tu rutina de rankeds diaria sea minimo 8 rankeds en caso
tengas scrims, si no es asi llega a 10-12 o hasta cuantos creas poder jugar.

FINAL DEL DIA

11:00 // 12:00 PM ya debes estar acostandote para dormir, evita amanecerte
para llegar a tus 8 horas de suefio y tengas energias para seguir la rutina al dia
siguiente.

Minimo 8 Horas de suefio.

NOTA:
Evita las distracciones mientras estés jugando (tu trabajo actual) mira esto
como tu trabajo, como tu principal fuente de ingresos, si quieres hacer un buen
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trabajo para tener buenas pagas entonces debes enfocarte en hacer bien tus
actividades, no te distraigas con otras cosas mientras juegas rankeds (lo mas
pasable es que estés con tus amigos en discord pero a lo mucho trata de solo
conversar con los que estén en tu ranked) de igual manera busca divertirte,
aprende en el proceso y has que tu rutina de trabajo sea algo que te guste y no
algo que te complique la vida.

Mantén un equilibrio, puedes relajarte en caso te haya tocado un mal ranked,
no agobies tu mente a tal punto de perder todas tus partidas o scrims por un
mal dia de rankeds, al contrario trata de verle lo bueno a cada mala partida y
enfécate unicamente en lo que hiciste mal, conviértete en el desbalance para
el equipo enemigo.

Evita las salidas con amigos, las fiestas, las parejas, etc. Céntrate en lo que
hay los meses que jugaras (torneos, clasificatorias, etc) y solo sacrifica todo lo
demas para que llegues a tu objetivo.

No olvides hacer una retroalimentacion de que cosas aprendiste diariamente,
hasta que se queden como manias tuyas (sea un movimiento en el juego, un
matchup que jugaste, una build que hiciste, etc.)

Siempre trata de recordar el porqué cumples esta rutina, porque te esfuerzas y
el motivo por el cual quieres ser el mejor, usa esto como motivacion para que
cada dia valga la pena, que esto se vuelva parte de ti hasta que cumplas tus
metas.

Recuerda no sobre exigirte, ya que no eres una maquina eres humano, asi que
sillegas a los 8 rankeds y sientes que no puedes mas reldjate viendo una serie,
un anime, distraete y solo calma la mente, si no aprendes a relajarte entonces
te volveras loco por sobre esfuerzo, en caso no sea asi juega tantos rankeds
como puedas hasta que finalice tu dia. (Faceless)

No estoy aqui para decir si la rutina es buena, mala, funcional o no. Pero esta
es la que seguian los jugadores de Fumantela. Como podemos ver es una rutina que
abarca todo el dia e implica dedicarle al juego mas de doce horas, entre rankeds
(partidas publicas), scrims (partidas de entrenamiento) y analizar replays.

La tercera nota es la que me parece mas interesante, puesto que apela a una
limitacion de la vida social del jugador. A lo largo de mis entrevistas la tematica mas
frecuente fue el sacrificio, que, como podemos ver aqui, parece ser una norma mas
que una consecuencia. Con esto me refiero a que no es que debido a que uno se
vuelve jugador profesional termina por darle menos tiempo a la familia o a las
relaciones afectivas como parejas o amigos, sino que uno les da menos tiempo para
poder dedicarse a ser un jugador profesional de Dota 2. Caso ejemplar de esto fue
cuando Galleta habia hecho planes por su cumpleafos con su familia, a lo que el
equipo respondié negativamente. El problema fue la poca anticipaciéon con la que
aviso que ese dia no iba a estar disponible, pero esta relacionado con el nivel de
sacrificio que se considera necesario para tener un buen desemperfio en el juego.

El numero minimo de rankeds segun la rutina es de ocho diarias. Tomando en

cuenta que las partidas suelen durar entre cuarenta minutos y una hora, esto significa
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que, contando el tiempo muerto entre partida y partida, uno deberia rankear unas siete
horas al dia, sin contar los scrims, las reuniones de equipo y la revision de replays.
Puede que las rankeds no sean tan exigentes como un scrim o un match (partida
oficial de una clasificatoria o torneo) competitivamente hablando, pero son utiles para
practicar personajes o mejorar la sinergia entre dos o0 mas personas. Es por esto que
me sorprendi cuando me enteré que Monkey y Galleta renegaban de jugar rankeds al
punto que Faceless se vio en la necesidad de confrontarlos al respecto. Esto sucedio
uno de los primeros dias que comparti con ellos, por lo que poco a poco me fui
enterando mas al respecto, ademas de complementarlo con entrevistas posteriores.

Ya que la rutina se apoya en las rankeds como uno de los medios principales
para practicar y mejorar, es necesario que los jugadores jueguen muchas de ellas.
Pero jugar rankeds para los jugadores profesionales de Dota 2 peruanos no es una
experiencia tan sencilla o divertida como podria parecernos, ya que es un juego. El
primer reto con el que se encuentran es que, a pesar de que existe un servidor
dedicado para Peru donde tienen una muy buena conexion, tienen que jugar en el de
Europa con una muy mala. Esto se debe a que los servidores de Peru y de
Norteamérica, en los que hay mejor conexion, estan “muertos”, con lo que se refieren
a que ningun jugador profesional esta buscando partidas alli. Lo que nos lleva a la
segunda problematica, dado que son partidas publicas que te emparejan
aleatoriamente, no todos los jugadores con los que te encuentras son profesionales,
hay gente que solo esta ahi para divertirse y, aunque no estén haciendo nada mal, no
se toma la partida tan en serio como lo hace alguien que se dedica a esto, que es su
trabajo mejorar. Ademas, también hay gente que directamente esta dispuesta a
arruinarte la partida. Pude identificar tres tipos de personas con las que los jugadores
profesionales detestan encontrarse en partidas publicas: emos, compra cuentas y
mamuteros.

Los emos son jugadores que al primer error en la partida se rinden y deciden
dejar de jugar o morir intencionalmente, arruinando la partida por desventaja numérica
o por acelerar el desarrollo de los enemigos. Los compra cuentas son precisamente
€s0, jugadores que han comprado cuentas con demasiado mmr para ellos, por lo que
juegan muy mal en comparacién al resto de los jugadores de la partida y terminan por
ser un peso a cargar. Por ultimo, tenemos a los mamuteros, que parece ser que son
mas recientes que los otros dos. Mamuteros son personas que “arreglan” partidas. Es

todo un sistema que necesita de mas de una cuenta e incluso de mas de una persona.
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La idea es que dos cuentas distintas logren encontrarse en una partida publica y morir
intencionalmente para que una de las cuentas pueda acelerar su desarrollo, con lo
que aseguran la victoria y aumentan el mmr de la cuenta que deseen. Al igual que los
compra cuentas, los mamuteros arruinan partidas creando un desbalance en los
equipos, pero, ademas, van en contra del proposito del sistema de ranking publico
(mmr), puesto que la idea de este es asegurarse que todos los jugadores de una
partida tengan un nivel similar.

Punch y Brew me comentaron que era imposible jugar en el servidor de Peru y
el de Norteameérica porque estan plagados de mamuteros y compra cuentas, no me
queda claro si los emos no llegan a rangos tan altos o quedan opacados por la
epidemia mamutera. Y, aunque el servidor de Dota 2 de Europa tiene menos de este
tipo de jugadores, la problematica mamutera llega a tal punto que en el servidor de
Fumantela habia un canal de texto dedicado exclusivamente a registrar las cuentas
mamuteadas con las que se habian topado, para poder evitarlas en las rankeds.

El ultimo problema con las rankeds es lo violentas que pueden ser en cuanto a
racismo, xenofobia y sexismo. Ningun servidor se salva de esto, habiendo jugado en
el servidor peruano he visto expresiones como “indigena” o “serrano” ser utilizadas
como insulto. En el caso de Europa parece que tan solo por la mala conexiéon que
tienen los jugadores peruanos les dicen “peruvian” o “africa player”, también como
insultos. Por su lado, el sexismo se hace presente con frases como “NO JUEGAN
COMO HOMBRES CARAJHO”, que escribié uno de mis aliados en una partida
publica, haciendo referencia a que yo jugaba demasiado pasivo. Esta violencia
termina siendo casi intrinseca de las rankeds y genera mucho estrés en los jugadores,
no solo por la mala experiencia que podria significar para cualquier persona que entre
a jugar, sino porque los jugadores profesionales lo ven como formas en las que se les
impide realizar adecuadamente su trabajo.

Faceless sobre la importancia del numero de rankeds de los jugadores me
explico que:

en caso hubieran jugadores que tal vez flojeaban un poco, que no rankeaban mucho,
les hablaba ;no? Les hablaba, les decia las cosas que se necesitan, como son, porque
a las finales yo también dejo eso en claro desde el inicio, que si yo trabajo con alguien
quiero que sea bajo esas condiciones, que el player se raje, que no sea alguien
quedado y que haga las cosas bien ¢no? Porque si no, a las finales, es como que vas
a incomodar a los demas, tipo, al final es un equipo de cinco ¢no? Si los cinco no estan
yendo por, por la misma, bajo la misma rutina, uno o dos se van a incomodar, porque
hay uno o dos players que no estan haciendo la rutina, que estan rankeando cuando
les da la gana y el performance que tienen al final no es el mejor (Punch).
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Quiero rescatar de esta cita la presién que tienen los jugadores por cumplir la
rutina y la relacion que se establece entre esta y su performance, palabra utilizada por
el propio Faceless para hacer referencia a la calidad del desempefo del jugador.
Encontré una contradiccién o un choque entre la expectativa que tiene Faceless de lo
que significa jugar rankeds y la experiencia objetiva que tienen los jugadores al
hacerlo. Se supone que deberia ser un espacio que les permita mejorar como
jugadores, sin embargo, termina siendo algo que les frustra y hace sentir impotentes,
pero que, al mismo tiempo, si no cumplen, son catalogados como quedados. Es por
esto que creo que les podria resultar beneficioso buscar enfatizar las otras formas de
practicar que tienen que no son en rankeds.

Una de estas otras formas de practicar como equipo son los scrims. El problema
es que, para poder tener partidas de practica de calidad, también tienen que jugarlos
en Europa, con una mala conexion. Hubo un momento en el que Faceless,
preocupado por el resultado de algunos scrims mencionoé que nunca le habian ganado
un scrim a un equipo europeo, a lo que Monkey respondié tajantemente que era
debido a la mala conexion. Faceless no estaba tan convencido de esto y opinaba que
se trataba de temas mas relacionados a la jugabilidad, pero me parecié relevante
porque yo lo interpreté como una forma de Monkey de quejarse de las malas
condiciones laborales en las que se encuentran.

Estas malas condiciones laborales no son realmente culpa de alguien en
especifico, son retos con los que se enfrenta la region de Sudamérica (SA) de Dota 2
en general. Pero, genera un considerable nivel de estrés en todos los miembros de la
escena. Se arma una especie de reaccion en cadena, los jugadores no quieren
reankear, Faceless les llama la atencién al respecto, por lo que se ven obligados a
hacerlo, y terminan estresados y cansados, no solo por la gran cantidad de horas de
juego, sino porque, ademas, desarrollan una dependencia emocional al juego. Con
esto me refiero a cuanto les afectan las derrotas. La primera vez que escuché esto en
relacion a Dota 2 fue con Punch, quien me cité una entrevista a un jugador que estaba
jugando el The International (Tl) de este afio, Quinn. Lo que me dijo Punch es que
este jugador explicaba que

llegas a ser tan dependiente del juego emocionalmente, que, o sea, tu actitud se basa
en los resultados ¢no? Si ganas estas feliz, si pierdes estas triste, excesivo,
renegando. O sea, llegas a un punto donde juegas tanto el juego, en este caso dota,
que te vuelves dependiente emocionalmente (Punch).
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Esto se aplica a las rankeds, pero también a los scrims y a los matches. Resulta
muy dificil para un equipo profesional de Dota 2 peruano recuperarse tras una derrota.
Sin embargo, los efectos no son solo psicoldgicos, un dia Monkey empezo a decir que
le temblaba la mano, no pude hacer seguimiento a este sintoma ni saber qué tan grave
era, pero puedo afirmar que dedicarle tantas horas al juego resulta perjudicial para el
cuerpo de los jugadores. Brew me dijo que estaba en una muy mala condicién de
salud antes de empezar a ir al gimnasio. Y lo mismo puedo decir yo, debido a que mi
trabajo de campo fue principalmente virtual y consistia en pasar todo el dia con los
jugadores, jugando Dota 2, viendo contenido producido sobre Dota 2 o leyendo, todas
actividades que se realizan sentado en una silla. Fue perjudicial para mi en los dos
meses de trabajo de campo y, sobre todo, en las dos semanas que intenté seguir la
rutina de Faceless de forma intensiva, por lo que me parece importante el hecho de
que Brew haya buscado formas de aliviar esta sensacion de un cuerpo atrofiado. El
dolor de espalda, el sentimiento de estar atrapado en cuatro paredes, la necesidad de
salir de casa y no querer volver a jugar Dota 2 nunca mas, junto con el estrés
psicoldgico que generan las rankeds, las partidas competitivas y el poco tiempo libre
que se le puede dedicar a la familia y amigos, ademas de las malas condiciones
laborales generan que los jugadores profesionales de Dota 2 se encuentren en una
posicion de considerable vulnerabilidad y alto estrés. En palabras de Faceless:

creo que tienes que ser muy fuerte mentalmente para aguantar todo, porque pasan
miles de cosas, de la noche a la mafiana nunca sabes si tu equipo va a seguir, no
sabes qué va a pasar después de un torneo X y te puede tender a afectar
emocionalmente la verdad (Faceless).

Importante resaltar como, para Faceless, la forma de sobrellevar las
complicaciones a las que se enfrentan quienes quieren dedicarse a Dota 2 de forma
profesional se reduce a ser “fuerte mentalmente”. Pero, ademas, con esta cita aparece
el ultimo aspecto que me gustaria introducir y que le da cierre a mi experiencia con
Fumantela, la inseguridad laboral.

Lamentablemente el dia que jugué ajedrez con Galleta fue el ultimo que
comparti con estos jugadores y fue el dia mas pesado que tuvieron desde que empecé
el trabajo de campo. En algunos de los dias anteriores a este tuvieron algun match y
fueron ocurriendo los eventos que he relatado, pero ese dia el equipo tenia agendados
tres matches consecutivos. Primero tenian uno que eran los cuartos de final de una

clasificatoria a un torneo internacional, después la semifinal de otra clasificatoria
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similar, y, por ultimo, la final de la segunda clasificatoria, si es que ganaban la
semifinal.

El primer match empezd con una derrota, pero ya que se debian ganar dos
juegos de tres para declarar un vencedor, aun habia oportunidad de que ganen los
dos juegos siguientes y con eso el match. Lograron ganar el segundo juego para
empatarlo, pero se dieron cuenta que para cuando terminen el tercer juego, sea cual
sea el resultado, ya estarian tarde para entrar a jugar el siguiente match. Asi los
jugadores tuvieron que jugar la partida decisiva sabiendo que debia terminar lo mas
rapido posible o podrian ser penalizados en la otra clasificatoria. Empezaron
perdiendo esta partida, pero lograron ganarla después de cuarenta intensos minutos.
Como era de esperarse llegaron tarde al siguiente match y los jugadores tuvieron una
breve oportunidad de almorzar mientras seleccionaban los personajes de la primera
partida. Este match también duré tres partidas, con lo que se hicieron seis dotas
competitivos el mismo dia. Fumantela, una vez mas, perdio la primera y logré ganar
la segunda, pero esta vez, tras cinco partidas consecutivas, no lograron ganar la
ultima, perdiendo el match y con eso la clasificacién al torneo internacional.

Habiendo sufrido una dura derrota tenian que jugar al dia siguiente la semifinal
a la que pasaron por haber ganado el primer match, donde se jugaban otra vez la
clasificacion. Por motivos personales yo no pude acompafarles los siguientes dos
dias en el servidor, pero estaba atento a los resultados, por lo que me enteré que
también perdieron esa semifinal, esta vez dos partidas a cero. Yo pensaba llevar a
cabo mi trabajo de campo con ellos por seis semanas mas, por lo que fue una gran
sorpresa darme cuenta que, a los dos dias de que perdieron la segunda semifinal, ya
no tenia acceso al servidor. Mi primera reaccion fue pensar que me habian expulsado,
que tal vez no les habia agradado o les habia estorbado mi presencia. Pero mi
sorpresa fue aun mayor cuando me comuniqué con Punch para preguntarle qué habia
pasado y me dijo que no habia pasado nada conmigo, sino que el servidor ya no
existia porque ya no eran parte de la organizacién Fumantela.

Pocos dias después me uni al nuevo servidor donde estaban trabajando Drow,
Monkey, Brew y Punch, ahora como un stack libre al que llamaré Stack Libre. Galleta,
Faceless y Russo fueron separados del equipo y reemplazados por Lag, Yango y Mina
respectivamente. Con Stack Libre tuve otra serie de experiencias que comentaré en

los siguientes capitulos, sin embargo, este durd tan solo dos semanas mas.
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En este capitulo he querido presentar algunas de las experiencias que tuve
compartiendo con un equipo profesional de Dota 2. He intentado mantenerlo
relativamente superficial en el sentido mas descriptivo, para poder hacer una
introduccién de todos los temas sobre los que profundizaremos en los siguientes
capitulos, donde haremos las conexiones directas entre los eventos y el marco tedrico,

para poder llegar a conclusiones.
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5. Estructura competitiva

Dado que mi propuesta teodrica parte de entender el espacio competitivo
peruano de Dota 2 como un campo bourdieuano, es necesario presentar las
condiciones materiales que enmarcan las luchas por los distintos tipos de capital. Asi
que empecemos por explicar la estructura actual de la escena competitiva.

El mundo de Dota 2 competitivo esta dividido en tiers: tier 1, tier 2, tier 3 y tier
4. Estos se refieren al nivel competitivo de los torneos, y, por ende, de los equipos que
participan en ellos, siendo el tier 1 el de mayor nivel. En Peru soliamos tener el Dota
Pro Circuit (DPC) de SA que tenia dos divisiones, una tier 3 y una tier 2, cada una con
ocho equipos y un formato de liga en la que subias o bajabas de division segun los
resultados. EI DPC era organizado por una empresa nacional, pero estaba enmarcado
en una ruta internacional disefiada por Valve, la empresa desarrolladora del propio
videojuego, a través de la cual se podia clasificar a los eventos internacionales tier 1.
Los equipos que quedaban primer y segundo puesto del DPC clasificaban al préximo
evento internacional, donde podian conseguir puntos para clasificar al Tl, el evento
mas importante del afio.

Me comenta Augusto que el DPC de alguna forma formaliz6 la gran escena
dotera que ya existia en Peru desde el Dota 1, juego en el que €l compitié antes de
hacerse entrenador de Dota 2. Esto es apoyado por Brew, quien me dijo que

cuando me quise dedicar al juego estaba el DPC, que era mi principal objetivo. EI DPC
era el Dota Pro Circuit, donde practicamente tenias asegurado ser pro player, desde
division dos, division uno, pero lo eliminaron y ahora los torneos basicamente son si
no ganas no comes” (Brew)

Hay dos aspectos sobre los que me gustaria elaborar a partir de esta cita. El
primero es que el DPC le daba a los jugadores y a las organizaciones que participaban
un objetivo claro y especifico. En caso seas un equipo nuevo era clasificar a la
segunda division del DPC, en caso estés en segunda era subir a primera y en caso
estés en primera ya podias clasificar a los eventos internacionales. Lo mismo para los
jugadores nuevos, que, como menciona Brew, tenian el objetivo claro de entrar al
DPC, donde podian decidir si subir de categoria con el equipo en el que estaban o
buscar algun otro equipo que los llame a jugar para ellos. En todo caso, existia una
ruta clara con un progreso lineal que facilitaba la profesionalizacién de este juego.

Ademas, establecia una posicion central para las organizaciones que
participaban del DPC. Las organizaciones eran las que solian tener el cupo de

participacion para el DPC, y, por lo tanto, en torno a quién se tomaban las decisiones.
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Dado que la organizacion era el eje del mercado de jugadores, eran ellas las que
decidian qué jugadores entraban o salian, segun sus intereses.

El segundo punto es con respecto a la afirmacién “el que no gana no come”.
Como menciona la cita, el DPC fue eliminado en 2023, lo que significd un giro en la
escena competitiva peruana de una liga establecida y relativamente formal en la que
participaban organizaciones, a una serie de torneos esporadicos. Actualmente se
puede entrar a estos torneos de dos formas, o eres una organizacion reconocida y te
invitan a participar, o clasificas a través de las cualis (clasificatorias abiertas). Esto ha
ocasionado que la escena peruana se maneje principalmente a través de un sistema
de stacks, en contraste con el de organizaciones que funcionaba en el DPC.

Los stacks son agrupaciones de cinco jugadores que pueden tener 0 no un
coach y/o un maganer. Estas agrupaciones no tienen ningun tipo de formalizacién, es
decir, no se somete ni a los jugadores ni al staff a un contrato ni se les paga un salario.
La forma como este stack podria generar ingresos para sus integrantes es a partir de
premios o de conseguir una organizacién que los patrocine. Por lo que dependen no
solo de la participacion en torneos, si no directamente de ganarlos para repartir el
premio o para tener forma de convencer a alguna organizacion de que los contrate.

Estos stacks suelen formarse a partir de uno o dos jugadores que quieran armar
un equipo para participar en alguna cuali y empiezan a “jalar” jugadores que estén
como agentes libres (sin equipo) o incluso que estén en otros stacks. En el caso del
equipo con el que trabajé pude rastrear al stack hasta junio de este afio, cuando
estaban bajo otra organizacion. Como podemos ver en el la figura 4, de ese stack solo
seguian tres jugadores para cuando yo los conoci, junto con el coach.

Ya que normalmente los stacks se forman con miras a un evento en especifico,
el resultado de ese evento es crucial para la longevidad del stack y para decidir los
cambios que se haran en la alineacién. En el caso de Brew, por ejemplo, cuando Stack
Libre hizo disband, a él lo jalaron a otro stack para jugar una cuali. Sin embargo, dado
que perdieron esa cuali, este stack también hizo disband y Brew pasoé a “probar suerte”
con otros stacks.

Con esto podemos ver no solo lo inestables que pueden resultar los stacks,
sino también como las organizaciones pasaron a tomar un rol secundario, aunque aun
importante. Stack Libre, por ejemplo, no hizo disband por perder una cuali, sino que
uno de los jugadores fue jalado a otro stack que estaba funcionando bajo la marca de

una organizacion. Ya que la légica de stacks funciona de manera tal que los jugadores
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no estan comprometidos de ninguna forma mas que verbalmente a la agrupacion, es
muy facil hacer cambios. Sea porque se considera que el stack va a tener mejores
resultados con otro jugador, o porque un jugador considere haber recibido un llamado
de un stack con el que cree tener mejores posibilidades o que esté bajo una
organizacion, lo que implica un sueldo estable y mejores condiciones laborales.

En las entrevistas este fue un tema recurrente, tanto desde el lado de jugadores
que abandonan el stack, como de jugadores que son expulsados. Sin embargo, todos
parecian estar de acuerdo en que los stack son tan dinamicos y volatiles que no suelen
tener tiempo de alcanzar su maximo potencial. Pude presenciar casos de stacks que
duraron tan solo cuatro dias.

Como mencioné, todo esto no significa que las organizaciones hayan
desaparecido, de hecho, son quienes poseen el capital econdmico y a lo que aspiran
los stacks.

Actualmente las organizaciones funcionan como marcas mas establecidas, a
veces internacionales, donde todos los jugadores y el staff cuentan con un salario,
aunque las condiciones laborales sean un poco ambiguas. Mientras estuve en el
discord de Fumantela pude escuchar que la forma de pago era a través de recibo por
honorarios y, en la entrevista que tuve con la manager me cont6é que, aunque suelen
manejarse por contratos, el mas largo que habia visto era de seis meses, pero que lo
mas comun era que sean de uno o dos, por lo que no parece realmente brindar mucha
estabilidad laboral. Por ejemplo, Fumantela, al no haber obtenido los resultados
esperados, se desligo de lo que seria Stack Libre simplemente cortando los lazos con
el stack y, a través de Brew, me entré que aparentemente no les iba a pagar el ultimo
mes. Aun asi, estar bajo una organizacién es la mejor forma de perseguir una carrera
en Dota 2 y los managers de los stacks suelen dedicarse a contactarlas para que los
adopten bajo su marca.

Parece ser que hay dos formas en las que una organizacion contrata jugadores
para tener un roster. La primera es que contraten uno a uno a los jugadores, tal vez
de acuerdo a sugerencias de un entrenador u otro miembro del staff de la
organizacion, un método mas parecido a lo que sucedia cuando existia el DPC. La
segunda, que parece ser la mas comun actualmente, es que las organizaciones
contraten o absorban a un stack entero o parte de este. Esto puede pasar porque ven
que un stack independiente esta teniendo éxito y decidan patrocinarlos, pero también

ha pasado que una organizacion decide contratar a un stack que ya estaba siendo
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patrocinado por otra organizacién. O, por el contrario, un stack puede dejar a una
organizacion para aliarse con otra. Fue el caso del stack con el que trabajé, que por
motivos de como se estaban manejando los premios, decidid desligarse de la
organizacion A para aliarse a la organizacion B, haciendo un par de cambios de
jugadores en el proceso.

Con esto quiero mostrar cémo el mundo profesional de Dota 2 peruano funciona
en una negociacion de tres niveles. En el mas bajo e independiente tenemos a los
jugadores, quienes tienen intereses, responsabilidades y anhelos propios. Estos
jugadores, para participar en torneos necesitan agruparse en stacks. Los stacks se
inscriben en cualis, con la esperanza de clasificar a un torneo que tenga un buen prize
pool, pero, ademas, buscan contactar organizaciones que les patrocine. Mientras
tanto, las organizaciones buscan a los mejores jugadores y a los mejores stacks
esperando clasificar a torneos internacionales y ser econémicamente rentables. Asi,
se da una triple negociacidn entre jugadores, stacks y organizaciones que construyen
el campo de Dota 2 competitivo.

Esta negociacién consiste principalmente en las condiciones laborales bajo las
que trabajaran los jugadores y el staff. Los tres niveles tienen distintos roles y distintas
responsabilidades, sin embargo, todo gira en torno a los jugadores y su desempefio.

Lo que esta en cuestidon cuando hablamos de la negociacion es el performance
de los jugadores, como este sera mejorado y bajo qué condiciones. El performance
en el mundo de Dota 2 se entiende como la calidad del desempefio que se demuestra
en las partidas, que para bien o para mal puede ser objetivamente medido a traves
del resultado, una victoria o una derrota. En este sentido, podemos traer a McKenzie
y su reflexidn sobre como el nuevo modelo econémico se basa en una constante
amenaza bajo la que tu performance debe estar a la altura o seras despedido (2001).

Ser un jugador de forma individual es muy distinto a ser parte de un stack, lo
cual, a su vez, es distinto a ser parte de una organizacion. Como parte de mis
entrevistas le pregunté a los jugadores como fue llegar a tener el nivel necesario para
dedicarse al juego de forma profesional, a lo que contestaron que era un camino muy
confuso. La forma mas sencilla de medir el nivel individual de un jugador, como ya
menciong, es a través de su mmr publico (matchmaking rating) o medalla. Inspirado
en el Elo del ajedrez, el mmr publico es un numero que nos permite ubicar a todos los
jugadores del mundo en una sola medida, o una sola tabla que funciona como una

escalera en la que se puede subir y bajar, de acuerdo a los resultados de las rankeds
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que se juegue. Con el mmr publico se puede ubicar rapidamente a cualquier jugador
en la escalera y comparar su puntaje con el de cualquier otra persona que también
tenga un mmr publico, lo que implica encontrar cual de los dos esta mas arriba y medir
su habilidad sin necesidad de verlos jugar. Gracias a este numero, los jugadores de
Dota 2 pueden ubicarse rapidamente en relacidon a otro jugador y termina siendo una
buena herramienta, aunque no del todo objetiva, que les permite demostrar su nivel
competitivo.

A diferencia de deportes convencionales, no existe una academia donde se
pueda aprender a jugar, las unicas vias de aprendizaje son a través de la experiencia
propia, los amigos o videos de YouTube de creadores de contenido de Dota 2 que te
expliquen conceptos del juego. Brew era quien tenia esta experiencia mas fresca,
debido a su reciente incorporacién al mundo profesional, y me comentd que, aunque
estos recursos eran utiles en un principio, llega un punto donde resultan insuficientes
para poder seguir subiendo tu mmr. En sus propias palabras “es como meterte en un
laberinto sin encontrar la respuesta”. En este punto empiezas a depender de tu propio
criterio para poder seguir subiendo tu medalla, nadie te dice en qué te equivocas ni
qué podrias hacer mejor, tu Unica retroalimentacion son tus resultados y la fluctuacion
de tu mmr. Sin embargo, subir el mmr publico es de vital importancia para un jugador
que aspira a profesionalizarse, como veremos en el siguiente capitulo, pues de este
depende la posibilidad de ser llamado a un stack. Para esto debes estar, por lo menos,
en la medalla mas alta y asi encontrarte, en tus rankeds, con jugadores que ya son
profesionales. Estos encuentros en partidas publicas son claves para ganar
notoriedad entre jugadores que ya sean parte del circuito profesional y que estos
empiecen a tomarte en cuenta para armar nuevos stacks.

Esto empieza a cambiar una vez que te vuelves parte de un stack, que es
cuando interactuas con otros jugadores ya como un equipo o incluso tienen a un
entrenador que se dedica a hacerte recomendaciones sobre tu jugabilidad o, como
Faceless, a exigirte cierta cantidad de partidas o que te enfoques en ciertos objetivos
a mejorar. Sin embargo, los stacks se hacen y se deshacen, por lo que muy
probablemente no va a alcanzar el tiempo de exigirte ni de ensefarte nada, sino que
parece haber una expectativa de que todos ya sepan cumplir su rol. En este sentido
fue que Nat me dijo que los stacks a veces parecen funcionar como una forma de
“probar suerte”, puesto que muchas veces solo son un grupo de cinco jugadores que

podrian perfectamente haber sido emparejados aleatoriamente para una ranked, en
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el sentido que no han desarrollado una dinamica especifica de equipo, o, como le
llamo6 Monkey, una identidad.

Esto es lo que se supone que cambia cuando se esta en una organizacion, vy,
aunque definitivamente hay organizaciones que si lo hacen, hay muchas que no. En
el caso de Fumantela, por ejemplo, llevaban todos juntos trabajando tan solo tres
semanas antes de disolver el equipo. Como mencioné, habia tres jugadores y el coach
que llevaban juntos mas tiempo, aproximadamente tres meses en total, pero no todo
un roster en conjunto. Este tema del tiempo y la dinamica de equipo estuvo muy
presente en todas las entrevistas, todos afirmaban que tanto los jugadores como las
organizaciones no tienen la paciencia para desarrollar una dinamica de equipo o para
esperar a que un jugador aprendiera a jugar en un entorno competitivo. Esto dificulta
mucho el ingreso de nuevos jugadores a la escena, pero también mantiene a los
jugadores que ya estan dentro del circuito en una situacion de constante ansiedad,
dado que al minimo descontento se sienten amenazados de ser despedidos. Fue el
caso de Punch, el unico al que pude entrevistar de forma presencial, puesto que tuvo
un viaje a Lima para participar en el evento del Tl. En la entrevista me coment6 que
debido a su viaje no estaba pudiendo practicar, lo que lo tenia preocupado porque
implicaba que su desempeifio podria empeorar y, volviendo a mencionar a McKenzie
(2001), esto podia significar que lo botaran del equipo.

Otro tema que surgié mucho en las entrevistas es el hecho de que los jugadores
peruanos son muy poco comprometidos o no tienen suficiente disciplina. Parece ser
que este es uno de los motivos de la alta rotacion, pero tenemos que pensarlo en
ambos sentidos. Hemos visto que el sistema de stacks ocasiona que la relacién entre
el stack y el jugador sea débil, lo que implica que el jugador pueda abandonar el stack
sin mucho problema o previo aviso, pero también que el stack pueda deshacerse de
él facilmente. Por lo también que debemos pensar en la falta de compromiso que los
stacks y las organizaciones tienen con los jugadores. Hay algunas organizaciones en
SA (Sudamérica) que si parecen tener proyectos a largo plazo, como Beastcoast o
Heroic, que, ademas, participaron en el Tl de este afio. Pero otras como Hokori, Qhali,
Infinity o Cuyes tienen una alta rotacion de jugadores y van de cuali en cuali con stacks
distintos.

El objetivo de los trabajadores de una organizacion es que los jugadores
mejoren o, cuanto menos, mantengan la calidad de su performance. Asi, los

entrenadores disefian rutinas, los managers agendan partidas de practica, las
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organizaciones proveen un sueldo que les permita concentrarse en el juego y los
jugadores dedican todo su tiempo a mantenerse al dia con el juego. Pero los
entrevistados estan de acuerdo en que este tipo de organizaciones no le da el
suficiente tiempo ni a los jugadores ni a los entrenadores de desarrollar una dinamica
de equipo que les permita mejorar tanto individual como grupalmente. Lo que significa
que ser parte de una organizacion no necesariamente resulta una experiencia
enriquecedora para el desarrollo competitivo de los jugadores, sin embargo, si es
altamente exigente. Esta es la contradiccion bajo la que funcionan organizaciones
como Fumantela, donde la alta rotacién y la dinamica de “probar suerte” termina por
colocar la responsabilidad del éxito del stack y de la organizacién sobre el aprendizaje
que pudieron o debieron haber tenido los jugadores en su entrenamiento individual, a
través de partidas publicas y algunos intercambios con jugadores mas
experimentados. Y en caso la organizacién considere que el performance del stack no
dio la talla, se busca otro.

En este punto, para profundizar en como el éxito de las organizaciones y los
stacks recae en los jugadores profesionales de Dota 2 y su trayectoria individual,
resulta pertinente hacer referencia a la épica emprendedora (Canepa, 2020).
Podemos ver como, apoyandose en un discurso similar, el campo competitivo de Dota
2 deposita la responsabilidad del éxito netamente en la capacidad de los jugadores de
lograr una victoria. No quisiera decir que los entradores, los managers o las
organizaciones se olvidan de todas las desventajas estructurales que enfrenta la
region, como lo son la mala conexion, la alta rotacion de personal, la falta de
compromiso tanto por parte de los jugadores como de las organizaciones y los stacks,
la falta de instituciones formativas, e incluso la falta de legitimidad de este videojuego
como un trabajo o un deporte. Pero finalmente esta ocurriendo que todo esto es
convertido en retos que los jugadores deben demostrar estar dispuestos a superar a
través de esfuerzos y sacrificios individuales. Sin duda a los entrenadores y a los
managers también se les exige un alto nivel de sacrificio, sin embargo, lo mas comun
en las entrevistas era que se haga hincapié en la falta de compromiso de los jugadores
o su actitud “quedad”, haciendo referencia a sus pocas ganas de mejorar. Quisiera
llamar la atencion de nuevo sobre el hecho de que Galleta y Monkey no querian jugar
partidas publicas por el alto nivel de estrés que les significa, pero esto estaba siendo
interpretado por Faceless como una actitud de poco esfuerzo, poca voluntad, y esto

es inaceptable en un contexto de esfuerzos épicos que aspiren la superacion.
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Dentro de la narracidn de Augusto sobre sus logros, ahora como entrenador de
Dota 2 y previamente jugador profesional de Dota 1, resulta clara la internalizacion de
la épica emprendedora, la cual ha otorgado sentido a su propia biografia a partir de
los retos que asumid y logré superar.

Terminé mis estudios y pues ahi fue la eleccién mas dificil de mi vida porque mi familia
me preguntd qué quiero hacer. Y queria tomarme un afio sabatico de querer jugar al
dota. Mi familia nunca lo acepto y pues tuve que tomar mi camino solo. Y ya para eso
ya iba a diferentes cabinas a retar y todo eso, a ganar como esos enfrentamientos que
ganas dinero asi. Y pues una de esas cabinas me queria como que vaya
continuamente y se sorprendié cuando dije que si me puedo quedar. Yo le dije porque
no podia quedarme en casa, ya que, como te digo, no aceptaba mi familia. Y pues ahi
empezd mi, vamos a decir, mi aventura (Augusto).

Su propia épica, o aventura, coémo él la llama, empieza desde abajo, donde
debia limpiar cabinas a cambio de poder pasar tiempo en las computadoras jugando
Dota 1. La falta de apoyo familiar, la carencia de recursos materiales y la falta de apoyo
de organizaciones, que en ese momento eran casi inexistentes en el Peru, son
asumidas como retos que logré superar en su camino hacia convertirse en un jugador
profesional de Dota 1. Una vez que llegd a cierto nivel de profesionalizacion,
participando en torneos de cada vez mayor valor y prestigio, los retos seguian
apareciendo. Asi, paso por lo que él mismo llama “sacrificios” en instancias tales como
cubrir €l mismo sus gastos de viaje hacia otras provincias para participar en torneos,
no solo para impulsar su propia carrera como jugador profesional, sino también para
hacer crecer la escena nacional de Dota.

Hoy en dia, como entrenador condecorado de Dota 2, habiendo liderado
agrupaciones que han alcanzado éxito internacionalmente, Augusto le ha encontrado
significado a los retos por los que pasoé y las acciones que realiz6. Como menciona
Canepa (2020), la épica emprendedora instaura el principio de eficiencia vy
competitividad mas alla del ambito econdmico, llegando a ocupar un espacio central
en la forma como se imagina y realiza un proyecto nacional. En el caso de Augusto,
Su propia épica va mas alla de lo logrado en términos econdmicos individuales, sino
que se expande a la construccion de una escena competitiva nacional de Dota, la cual,
gracias a los sacrificios de su generaciéon, ha llegado a ocupar una posiciéon de
prestigio en la region.

Creo que fue la piedrita que tuvimos que poner los antiguos para que todo se vuelva
como ahora. Varias personas creo, que en el camino he conocido, que han sacrificado
mucho y me han ayudado también mucho para que se vuelva lo que es la industria
ahora. Porque la verdad, o sea, si no hubiéramos puesto nuestro granito de arena o
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no hubiéramos empezado con este edificio que se ha vuelto, ya no es una casa, es un
edificio grandisimo, hubiéramos estado como Bolivia, Argentina, Uruguay (Augusto).

En este caso en particular, podemos ver como el desempefio personal de
Augusto siendo emprendedor/jugador de Dota profesional, adquiere un compromiso
publico con el desarrollo de la escena competitiva a nivel nacional. Lo cual se ve
finalmente reflejado en su interés por participar incluso a nivel politico en la difusién
de esta profesion, por la buena reputacidén que tiene entre los jovenes doteros.

Retomando el analisis propuesto por Canepa (2020) es necesario
problematizar el relato y acto épico, particularmente en su capacidad de normalizar
cierto tipo de practicas y legitimar deviseros comportamientos, a fin de alcanzar el
exito definido como competitividad. En el caso particular de los jugadores de Dota 2,
resulta claro que practicas de (auto)explotacion, como jugar mas de 12 horas de Dota
al dia, se vuelven parte del repertorio legitimo de actividades realizadas por un
profesional de Dota. Dicha practica, lejos de ser vista como explotacién, es
interpretada como racional, sacrificada y necesaria para alcanzar las metas. Es decir,
es una practica pertinente bajo los mandatos de eficiencia (McKenzie, 2001).

O sea, cuando tu solo subes tu Ranked, es como que tienes que rankear todo el dia,
solo ver Dota, Dota, full Dota. No sé, tus 15, 14 dotas diarios facil, o 12. Si, 12 minimo
y no hay maximo. Depende de lo que tu quieras jugar (Brew).

[Sobre encontrar jugadores para formar un stack en conjunto] O sea, gente que juegue,
que se dedica a jugar. No que estén otras notas. Como que esa es tu chamba y tienes
que dedicarle tu tiempo, digamos sus 14 h diarias y ahi ya pues ves lo que haces. [14
h diarias es un montén] Pero asi funciona el Dota pues. Mientras tu descansas o
hueveas, hay otro huevon que esta jugando y te supera (Brew).

En lo comentado por Brew resulta claro que la capacidad de superar retos,
como lo son el subir tu medalla, resaltado en la primera cita; o conformar stacks
competitivos capaces de ganar, resaltado en la segunda; son asuntos frente a los
cuales se debe asumir responsabilidad. Lo que termina no solo por legitimar la practica
de jugar 14 horas al dia para mejorar en Dota 2, sino que la vuelve obligatoria para
obtener el desempefo deseado. Ademas, de que descansar o “huevear’” son
actividades que amenazan tu capacidad de mantenerte competitivo. Resulta claro que
es esta misma ldgica la que encontramos en la rutina desarrollada por Faceless, en la
cual recomienda: “Evita las salidas con amigos, las fiestas, las parejas, etc. Céntrate
en lo que hay los meses que jugaras (torneos, clasificatorias, etc) y solo sacrifica todo

lo demas para que llegues a tu objetivo”.
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Pese a que Faceless insta en que los jugadores sepan no sobre exigirse a fin
de preservar su sanidad, la rutina propuesta es claramente exigente y supone
sacrificios que los jugadores deben asumir si es que quieren dedicarse al Dota
profesionalmente. De esta forma la (auto)explotacion laboral, tanto a nivel de stacks
libres como a nivel de organizaciones, parece estar normalizada dentro de la épica
emprendedora dotera, como si fuese un asunto de responsabilidad individual.

Esta l6gica resulto clara en mi trabajo de campo, particularmente en los ultimos
dias descritos en el capitulo cinco, donde, después de tener agendados tres matches
en un mismo dia, participando de dos torneos simultaneos, Fumantela no fue capaz
de ganar las semifinales en las que participd. Lejos de percibir la derrota en estas
partidas importantes como un efecto de un posible agotamiento de los jugadores
después de jugar tantas partidas altamente demandantes de forma consecutiva, esta
fue asumida como una falta de capacidad por parte los jugadores. Bajo la l6gica de la
épica emprendedora (Canepa, 2020) y el mandato de eficacia (McKenzie, 2001)
requerida para dedicarse a este juego de forma profesional, la derrota fue interpretada
como una incapacidad de performar por parte del equipo y el disband, junto con la
expulsion de Galleta y Faceless, es visto como una consecuencia légica. En palabras
de Canepa: “un mal desempefio se explica como resultado de la falta de una actitud
ganadora, la carencia de vision para identificar oportunidades, o la desatencién del
espiritu emprendedor que seria propio de todos los peruanos” (2020, p. 79). De esta
forma, practicas laborales poco responsables son ocultas bajo el velo de la
meritocracia.

Por otro lado, siguiendo con la mirada critica a la épica emprendedora, también
resultdé claro que desigualdades estructurales eran ignoradas a causa de la
responsabilidad asignada al individuo sobre su éxito o fracaso. Esto me resultd
particularmente evidente en el caso de las mujeres y su limitada presencia en la
escena competitiva de Dota 2. Al preguntarle a Brew por qué cree que las mujeres no
han alcanzado un rol relevante en el Dota competitivo, su respuesta siguio esta linea
de pensamiento:

Es como que, es imposible que lleguen porque es, es que literalmente tienes que
sacrificar mucho tu, por asi decirlo, tu forma fisica. Es como que estas sentado todo el
dia y eso no creo que a una mujer le guste. Y es como que creo que son mas sociables.
Es un poco, facil estoy siendo un poco etiquetista, algo asi, pero es como que no creo
que sea para ellas (Brew).
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Con esto, pese a que Brew es consciente de que su forma de pensar pueda
estar siendo guiada por prejuicios, termina por responsabilizar a las mujeres por su
fracaso en posicionarse dentro de la escena competitiva. Su mal desempefio se
explica como una falta de actitud sacrificada. Mientras que una lectura mas critica
como la propuesta por Ruotsalainen & Friman (2018) demuestra que las mujeres no
estan ausentes de los esports competitivos porque sean menos sacrificadas, o porque
fundamentalmente no posean las habilidades necesarias para tener éxito, sino porque
hay muchos limites a las posibilidades de que siquiera comiencen a adquirir
habilidades en primer lugar. Esto a causa de diversos factores como verse expuestas
a prejuicios y acosos dentro de las plataformas; tener menos oportunidades de
visibilizacion y representacioén; ser relegadas a roles de cuidado dentro de los juegos;
entre otras limitaciones estructurales que posicionan a las mujeres en una desventaja
dentro del mundo de los videojuegos competitivos.

Por ultimo, retomando lo mencionado por Brew al decir “literalmente tienes que
sacrificar mucho tu, por asi decirlo, tu forma fisica”, resulta necesario resaltar los
efectos adversos que la épica emprendedora puede tener en el cuerpo de sus héroes.
A lo largo de mi trabajo de campo resulté evidente que los jugadores profesionales
estan bajo grandes niveles de estrés a causa de la competitividad y, en buena medida,
también a causa de que su capacidad de ganar esta directamente relacionada a su
estabilidad laboral y econdmica. Como ya adelanta Brew, los jugadores reconocen los
efectos fisicos y mentales que tienen las rutinas que adoptan y la presion que imponen
sobre ellos tanto las organizaciones como ellos mismos para alcanzar el éxito.

Punch destaca: “Uno gana, uno pierde. Siempre el lado que pierde se estresa,
porque juegas por algo, que son puntos, que son puntos de clasificacion. Y ya pues,
a veces la gente se mata por eso”. En el caso de Dota 2, por la inherente
competitividad del campo y sus mecanismos de evaluacion que jerarquizan el
desempefo de los jugadores, ademas del imperativo sacrificio de una serie de
actividades que podrian ayudar a aliviar el estrés, los jugadores terminan prontamente
expuestos a sufrir sus consecuencias.

Augusto incluso llega a cuestionar su propia épica emprendedora y los
sacrificios que tuvo que realizar. Con respecto a su etapa como entrenador de Dota 2

comento:
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Claro, aunque no lo creas esto, el juego, o sea, competitivamente te consume mucho
y si no tienes cuidado, o sea, puede llegar hasta enfermarte. Es como creo que todo
¢no? Silo tomas al exceso te vas a sufrir dafio y yo si sufri uno de ellos ,no? (Augusto).

Con esto, hace referencia a los severos efectos que la competitividad de Dota
2 llegd a tener en su propio cuerpo. Puesto que, a raiz de los altos niveles de estrés,
comenzo a sufrir nauseas y vomitos antes de que empiecen sus partidas oficiales,
efecto que con el tiempo fue empeorando hasta el punto de vomitar todo lo que ingeria
y se vio obligado, por recomendacion médica, a tomar un descanso de su carrera de
entrenador. Podemos ver lo mismo en otra anécdota que me conté Punch, haciendo
referencia al caso de otro entrenador que, al igual que Augusto, sufrié de estos dafos
causados por el gran estrés que genera competir en este juego. En el caso de este
entrenador lo que ocurria era que constantemente debia acudir al médico porque
sentia que tenia taquicardia. Al igual que a Augusto esto muchas veces le impedia
cumplir su rol de entrenador y me comenta Punch que en una de idas al médico le
dijeron que el origen eran altos niveles de estrés. Otro posible ejemplo, es el caso de
Monkey, quién ocasionalmente sufria de temblores en la mufieca. El hacia chistes
sobre el posible fin de su carrera, pero es importante sefialar que no seria la primera
vez que por la alta exigencia de un deporte electronico un jugador se ve obligado a
retirarse por temas de salud en la mufieca. Por poner un ejemplo, fue el caso de Uzi,
uno de los mas reconocidos jugadores de League of Legends, que, por la exigencia
de su propia escena competitiva, que estoy seguro que seguira otros parametros, tuvo
que retirarse por una lesion en la mufieca.

Estos casos demuestran que no se trata de instancias aisladas, sino de una
presion estructural por sacrificar el cuerpo y la salud mental para cumplir con las
expectativas de eficacia y eficiencia a las que son sometidos los miembros de un
campo articulado entorno a un deporte, en este caso electronico.

Recordando que los campos desde Bourdieu consisten en un espacio social
parcial que enmarca luchas especificas, el campo competitivo peruano de Dota 2 es
uno que se caracteriza por una triple negociacién entre jugadores, stacks vy
organizaciones, donde lo que se pone en cuestion es la forma como se lograra que
los jugadores tengan el mejor desempeno posible. Como vimos en el marco tedrico,
esto puede entenderse a partir de la eficiencia propuesta por McKenzie, dado que los
jugadores pueden ser interpretados como un recurso a gestionar. Sin embargo, es

importante tomar en cuenta como entra a tallar la épica emprendedora que termina
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por hacer que este modelo de eficiencia sea uno de sacrificio y (auto)explotacién,
internalizado por los jugadores a costa de su salud fisica y mental. Sobre estos ultimos
recae la presién de demostrar una performance eficaz bajo la amenaza constante de

ser despedidos por un entorno de alta inestabilidad laboral.
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6. Capitales y masculinidad

Habiendo definido el campo del mundo competitivo peruano de Dota 2, es

necesario ver ahora cdmo se negocian los capitales mas importantes y como estos se
relacionan con la construccion de las masculinidades de los actores.
Siguiendo nuevamente el marco tedrico, el capital que tiene mayor relevancia es el
simbdlico, y en el caso de este campo es inmediatamente seguido por el social. Para
ponerlo en simple y poder elaborar al respecto, podemos hacer una relacion entre el
capital simbdlico de un jugador y la calidad o eficacia de su performance. Asi, la
carrera profesional de los jugadores depende directamente de su capacidad de
obtener la mayor cantidad de capital simbdlico posible, de forma que puedan tejer
lazos con otros jugadores y aumentar su capital social, que también resulta
fundamental para tener una carrera fructifera.

Entonces, toca preguntarse qué le otorga capital simbodlico a alguien que se
dedica a Dota 2 de forma profesional. Empezaré hablando de los jugadores, dado que
son el corazon de los equipos, pero también porque los entrenadores suelen ser
personas, como Augusto y Faceless, que fueron jugadores anteriormente, lo que tiene
un papel en su propio circuito de capital simbdlico.

Como hemos visto, el campo competitivo gira en torno al desempefio que los
jugadores puedan demostrar dentro del juego y los resultados que puedan obtener, la
eficacia de su performance. Pero, aunque estos resultados impliquen una victoria o
una derrota, hay muchos otros aspectos que juegan un rol importante a la hora de
valorar la performance de un jugador, incluso algunos que escapan del juego en si,
pero que lo enmarcan.

Retomemos los aspectos introducidos en los capitulos anteriores para ver como
los jugadores obtienen prestigio en el campo especifico de Dota 2. El primero al que
me gustaria volver es el mmr publico y el camino que recorren los jugadores antes de
llegar a ser profesionales, la primera parte de su épica emprendedora. Ya que el
capital simbdlico funciona como criterios de diferenciacion de quienes forman parte de
un campo (Bourdieu, 1997), el mmr de un jugador es probablemente el mas evidente
al que se puede recurrir.

Vimos como el mmr, por tratarse de un numero, permite que los jugadores se
ubiquen en relacién a otros rapidamente. Esto es relevante ya que, para que alguien
llegue a colocarse por encima de alguien mas en la escalera, es necesario que el

jugador gane muchas partidas a muchas personas distintas. Por lo que se asume que
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le puede ganar a cualquier persona que tenga un numero menor de mmr o esté por
debajo en la tabla, lo que, ademas, infunde respeto en quienes estan por debajo.

Para los jugadores profesionales quienes estan por encima de ellos son muy
pocos y a medida que van subiendo van perdiendo el respeto por los que estan mas
arriba, que inicialmente era automatico. Por ejemplo, Brew recuerda perfectamente
que antes veia a los que estan en el top 100 y decia “un dos digitos, tu lo respetas y
dices ‘es boss’"”, pero afirma que a medida que subes te vas dando cuenta que juegan
“‘normal” o igual que tu lo haces, puesto que, al estar alli con ellos, se diluye la distancia
creada por el capital simbdlico.

El punto es que hay un prestigio, un criterio de diferenciaciéon, un capital
simbalico en tener una gran cantidad de mmr. Esto no funciona unicamente en la
escena competitiva, sino en la comunidad de Dota 2 en general. Yo, con mi humilde
mmr de 1k, siento un gran respeto por la habilidad que tienen los jugadores con los
que comparti, que tienen mas de 10k, y era evidente el abismo que nos separa en
cuanto a conocimiento sobre el juego. Esto es posible debido a que las rankeds estan
abiertas a todo publico, el mmr los pone, aunque con gran distancia, en el mismo saco
que todo el resto de jugadores y para llegar tan arriba es necesario empezar desde
abajo.

Para elaborar sobre esto quiero utilizar lo que podriamos llamar la épica
emprendedora de Brew como ejemplo de cédmo es el proceso de subir tu mmr, puesto
que, aunque haya terminado siendo un jugador profesional, él empez0, al igual que
todos, en la medalla mas baja, con menos de 1k.

Brew conocioé Dota 2 a los siete afos a través de su hermano, pero no fue hasta
que tuvo catorce, en la pandemia, cuando empez6 a tomarse el juego en serio y
dedicarle mas de 14 horas diarias. Recuerda que jugar en medallas bajas, con
jugadores de poco mmr, era un infierno:

lo que no me gusta es que puta, te cagas mentalmente. Por ejemplo, yo me acuerdo
que en 2020 yo desconocia totalmente el lenguaje soez. Es como que si hablaba un
poco de ese lenguaje, pero no tanto. Y como buscaba en server Peru, donde es la
cuna del dota, ya pes la gente insultaba a tu madre, o sea, hablaban mil lisuras. Es un
juego muy, que te denigra el cerebro si lo juegas diariamente y especialmente en server
Peru y eres cuenta bajita, era muchos insultos (Brew).

! Boss, jefe en inglés, se utiliza para referirse a alguien dificil de vencer. Probablemente provenga de los jefes
finales en videojuegos de un solo jugador que suelen caracterizarse por ser la parte mas dificil del juego.
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Dado que todos los jugadores empiezan desde abajo, se ven obligados a pasar
por esta experiencia que Brew encontré denigrante. Pero, ademas de ser una
experiencia que superar o vencer, es algo que influye en como los jugadores se
aproximan al juego. De nuevo en palabras de Brew: “el entorno era muy toxico pues,
como que te acostumbras y tu también te vuelves toxico”. Esto es apoyado por Punch,
quien me conté que, al igual que Brew, cuando subié su medalla fue un jugador muy
téxico, pero ambos se vieron obligados eventualmente a cambiar su actitud.

Dota 2 tiene un sistema de puntaje secundario que mide tu nivel de conducta,
mientras menos nivel de conducta tienes menor es la interaccion que puedes tener
con otros jugadores. Para poner un ejemplo, se necesita ocho mil (8k) de conducta
para poder utilizar el chat de voz. Cuando Brew lleg6 a arconte, la tercera medalla
mas alta, ya era un jugador muy téxico, que a veces se moria intencionalmente,
acelerando el desarrollo de los enemigos porque queria que alguien en su equipo
pierda; entre otras acciones que son penalizadas por el juego, por lo que llego a tener
1 de conducta. No sé si se referia a 1 de mil (1k) o literalmente 1, pero lo importante
son las consecuencias de sus acciones, puesto que banearon? su cuenta durante seis
meses.

En estos seis meses Brew utilizdé la cuenta de Dota 2 de su hermano, mientras
aun estaba en el colegio. Con esta cuenta Brew llegd por primera vez a divino, la
segunda medalla mas alta del juego y afirma haber aprendido que con esta actitud no
podria llegar mas lejos, sobre todo si queria dedicarse a esto profesionalmente.

Una vez que pudo volver a jugar en su cuenta y llegé a leyenda, la medalla mas
alta, Brew decidié que tras terminar el colegio se tomaria un afio para dedicarse a
Dota 2 y ver silograba hacer despegar una carrera. Pero, para su mala suerte, cometio
otro error que pondria en peligro toda oportunidad de volverse un jugador profesional,
mamutearse.

Expliqué que mamutear es subir el mmr de una cuenta de formas no legitimas,
yendo en contra del propdsito del sistema en si, dado que funciona para emparejar a
jugadores que tengan un nivel de habilidad similar. También expliqué que los
jugadores profesionales detestan encontrarse matuteros en sus partidas, lo que
implica que detesten a los matuteros en si. Por lo que cuando se volvio publico el

hecho de que Brew se habia mamuteado, a pesar de haber logrado llegar a la medalla

2 Banear a alguien es bloquearle el acceso, en este caso al juego.
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mas alta y a los 10k de mmr, muchos de los jugadores que ya eran parte de la escena
se negaban a jugar con él.

Tuve la suerte de que Brew esté abierto a hablar al respecto y cuando le
pregunté por qué lo habia hecho me explicé que cuando decidi6 mamutearse estaba
pasando por un momento de mucho estrés, porque no estaba logrando subir su mmr
como le hubiera gustado. El sentia que estaba mejorando, pero no parecia verse
reflejado en un incremento de mmr, por lo que afirma que utilizé el mamuteo como una
herramienta para salir de ese punto en el que se habia atascado. Me parecio
importante que, una vez dejé de mamutearse, no solo mantuvo el mmr que obtuvo de
esta forma, sino que siguié subiendo, algo que no suele ocurrir con quienes
incrementan su mmr ilegitimamente. Sin embargo, me explicé que el dano ya estaba
hecho, puesto que los demas jugadores ya no confiaban en como habia obtenido esos
puntos, en cuando habia empezado a mamutearse y si es que realmente habia
parado.

Pese a tener y mantener un mmr alto, aspecto que en otros casos significaria
una importante fuente de capital simbdlico, el mamutearse habia hecho que Brew no
pueda gozar de los privilegios de su rango. De hecho, el unico motivo por el que pudo
finalmente perseguir una carrera profesional en Dota 2 fue porque un amigo suyo tuvo
la suficiente confianza en él como para jalarlo a un equipo y con esto pudo demostrar
que si tenia lo necesario para performar a un nivel competitivo, lo que nos hace ver la
relevancia que toma el capital social para la escena competitiva de Dota 2.

Lo primero sobre lo que me gustaria llamar la atencion es sobre el hecho que
Brew siente que el ambiente de Dota 2 afectd su forma de actuar y expresarse. Esta
es la primera forma en la que el mundo de Dota 2 ejerce influencia sobre la
performance de sus jugadores, sean o no profesionales, a través de la constante
violencia con la que se encuentran en las rankeds. Es aqui donde empezamos a ver
la relaciéon con las masculinidades. El proceso de subir en la escalera del mmr te
empuja a performar de forma agresiva, como hombre, y no es casualidad la relevancia
que la expresién “cachar” cobra en este contexto.

El uso de la expresion “cachar” es una forma de jerarquizacion paralela a lo que
podria ser el ranking oficial de Dota 2, aunque, como vimos en el caso del ajedrez, es
aplicable a otros contextos que no sean el mismo juego. Sin embargo, requiere esta
caracteristica competitiva binaria entre el ganar y perder, que posiciona a un jugador,

0 a un equipo, como superior a otro.
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Con esta jerarquia también se puede ordenar a los jugadores de forma vertical,
donde el mejor estaria mas arriba y, segun la expresién, se puede “cachar” a todos
los que estan por debajo. Esta se aplica explicitamente en Dota, donde el afirmar
poder cacharte a alguien implica jugar mejor que esa persona, Yy, ya que estos
jugadores participan en un espacio competitivo de Dota 2 que esta compuesto en su
totalidad por jugadores hombres, implica poder ejercer poder por sobre otro hombre.
Lo que podriamos llamar demostrar que se es mas hombre que el oponente, dado que
se toma el rol activo en un acto metaféricamente sexual (Fuller, 2017).

Esta idea de cacharte al oponente termina siendo el ideal de lo que debe hacer
un jugador o un equipo. Es como debe performar el jugador dentro del juego, dado
que el objetivo no es unicamente ganar, sino, en la medida de lo posible, demostrar lo
mejor que se es en relacién al oponente, fanfarronear. Como mencioné en el capitulo
cinco, esta expresion se llega a entender mejor cuando tomamos en cuenta que se
utiliza de forma similar la palabra “violar”. Quisiera citar otro evento donde esta
expresion fue utilizada, que sucedi6 en Stack Libre:

- M: Lo violé al Timber

-Y: ¢En el culo?

- M: De verdad

Esta interaccién sucedié entre Monkey y Yango cuando el primero estaba
jugando una ranked conectado al servidor de Discrod de Stack Libre. Monkey jugaba
de posicion 2, en el carril central, y le estaba ganando al oponente que defendia el
carril central enemigo, quien estaba utilizando el personaje Timber Saw. Mi primera
impresion fue que estas palabras podrian ser tan solo expresiones que han sido
vaciadas del contenido original para cobrar uno nuevo. Sin embargo, partiendo de un
analisis del performance (Schechner, 2002; Taylor, 2012) y relacionandolo con cémo
funciona la construccién del género masculino segun Fuller (1997), me es inevitable
pensar que esta metafora de ganarle a alguien como un acto sexual sin
consentimiento es un mandato performativo.

No es gratuito que se utilice un lenguaje sexualizado tan cargado de roles de
género como el ser activo o ser pasivo. Ademas, cuando tomamos en cuenta el
concepto “violar’ se entiende que la metafora no hace referencia unicamente a un acto
sexual que te puede posicionar sobre otro hombre, como bien explica Fuller (2017),
sino del hecho de que este acto sexual termina por ser humillante para la otra persona,

que queda desprovista de la agencia necesaria para poder defenderse.
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Asi es que uno debe llegar a los rangos mas altos del mmr publico, cachandose
a los enemigos. Pero no solo como una forma de reafirmar su masculinidad para uno
mismo Yy los pares, sino también porque es a través de esta capacidad de humillar al
oponente que el resto de jugadores va a empezar a notar el buen desempefo que un
jugador tiene, acumulando capital simbdlico, pero también iniciando el proceso de
obtener capital social.

Aqui me gustaria citar nuevamente a Canepa (2020) cuando afirma que la épica
emprendedora “en tanto recurso dramatico, opera como una guia de actuacion” (p.
100), para relacionarlo con el otro concepto de performance que mencionamos en el
marco tedrico, el que propone que las acciones cotidianas pueden ser analizadas
como un performance (Schechner, 2002), en el sentido que nuestras acciones son
restauraciones de como hemos aprendido que debemos actuar. Me parece util esta
idea puesto que al pasar tantas horas en el videojuego se aprende no solamente como
jugar, sino cdmo comportarse mientras se juega. Sin duda el componente de eficacia
propuesto por McKenzie (2001) resulta importantisimo, puesto que el objetivo del
juego es conseguir la victoria, pero, debido al aspecto intrinsecamente social del juego
es importante obtener el capital simbdlico que puede ofrecerte el hacerlo de
determinada manera.

He ido adelantando esta idea, pero Punch me explicé que, debido a que en lo
mas alto de la escalera los jugadores empiezan a cruzarse una y otra vez, es aqui
donde se empieza a observar potenciales jugadores a los que llamar para armas
stacks. Por lo que esta demostracion de masculinidad resulta aun mas relevante para
este contexto competitivo, porque es la que permite que empieces a tejer lazos con
otros jugadores que puedan haber notado tu desempeno en ranked y hacer crecer tu
capital social. Tal vez a cualquier persona esto no le serviria mas que para alimentar
Su ego, pero, como vimos en el caso de Brew, que alguien te vea jugar y desarrolle
una confianza en ti puede ser la unica forma de lograr convertirte en un jugador
profesional. Asi, en el mundo competitivo de Dota 2, la dimensioén simbdlica de este
cachar o ser cachado tiene consecuencias concretas y directas en tus oportunidades
laborales.

Es a través de la praxis, el entrenamiento y la repeticion constante, que los
jugadores interiorizan estas formas de obtener capital simbdlico realizando acciones
que resultan bien vistas por el resto de jugadores. Pero esto implica que también hay

formas de perder o poner en cuestidn el capital simbdlico. De forma complementaria
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a lo anterior, existe una practica comun de feminizar a quienes muestran un mal
desempenio en la partida. Un ejemplo puede ser cuando en el servidor de Fumantela
dijeron “tu sefiora, como siempre, dando first blood®”. Esto sucedié mientras veian una
replay donde muy pronto en la partida un jugador cometié un error que fue capitalizado
por los enemigos, por lo que resultd en el primer asesinato de la partida.

Por otro lado, la feminizacion también puede ser utilizada como forma de
cuestionar acciones que le hayan salido bien a un enemigo. Por ejemplo, fue el caso
de alguien que estaba jugando una ranked en el servidor de Fumantela y su oponente
de linea lo mato. Esta persona revisé los objetos que el enemigo habia comprado y
afirmo “esta con una build* bien cabra”. Con esto, a pesar de haber sido “cachado”, el
jugador pudo justificar su muerte con un acto que era interpretado como poco
honorable por parte de su oponente, no necesariamente porque tenga mas habilidad.

Y es que los jugadores de Dota 2 perciben que hay una forma mas aceptable
de jugar al juego, lo que coincide con la propuesta de Schechner (2002) de cémo se
pueden valorar los performances en un juego de acuerdo a como se ha aprendido que
deberian ser. Por su puesto que lo mas importante es ganar, pero también importa
coémo se gana e incluso como se pierde. Punch afirmd, mientras perdia una ranked,
que moriria “peleando, como hombre”. Lo mismo con la forma aceptable de ganar, era
tema recurrente en mis rankeds que mi equipo me critique por dedicarme a conseguir
oro y experiencia, puesto que consideraban que la forma de jugar al juego era
matando. Esto me parece importante, puesto que alli pude ver algunos rastros de lo
que Huizinga (2021) consideraba que se trataba el juego, una actividad libre realizada
por el simple hecho de disfrutarla. Muchos jugadores con los que me crucé
consideraban que era absurdo que me dedique a conseguir recursos puesto que lo
mas divertido era el enfrentamiento jugador contra jugador, donde te puedes cachar
al oponente y acumular capital simbdlico de forma mas explicita.

Vemos que cuando alguien es considerado un mal jugador, esta teniendo un
mal desempefio o uno mal visto es inmediatamente feminizado, sea llamandole mujer
u homosexual. Pero aun cuando se esta teniendo un buen desempefio en el juego se
puede ser feminizado. Es aqui que me gustaria hablar sobre lo que implica tener
agencia en Dota 2.

3 Dar la first blood (primera sangre) significa ser el primero en morirse
4 Build se refiere a los objetos que se ha elegido comprar. Por ejemplo, si se opta por muchas resistencias, se
estd haciendo una build que le ayude a aguantar mucho dafo.

77



Sirecordamos la jerarquia propuesta por Monkey a la hora de tomar decisiones
dentro del juego notaremos que los roles con menos capacidad de decision en el
equipo son los dos soportes, support 4 y support 5, que se dedican a asegurarse de
que los demas jugadores puedan acceder a los recursos.

Si vemos esto desde un enfoque de género se hace evidente que, al igual que
en el mundo exterior al juego, el cuidado, relacionado comunmente con lo femenino,
es identificado como un rol de poca agencia o secundario. Segun esta jerarquia de
poder, con la que los jugadores estuvieron de acuerdo, el rol de Punch queda relegado
a simplemente obedecer las 6rdenes del resto del equipo.

Cabe recalcar que esta no es una regla absoluta. Punch me dejé claro que esto
solo funciona en el mundo de las ideas y que, de hecho, al inicio de la partida quien
mas agencia suelen tener son los supports.

Dado que los “cores”, roles “principales” (posicion 1, 2 y 3), tienen asegurado
acceso a oro y experiencia para alcanzar el maximo poder de sus habilidades
conforme va avanzando la partida, para estos roles se utilizan héroes que suelen ser
débiles cuando recién empieza y se vuelven mas poderosos cuanto mas tiempo pasa.
Por el contrario, dado que los supports muy probablemente no tengan un acceso
sostenido o confiable a ninguno de los recursos, se suele utilizar héroes que sean
utiles con baja economia, lo que implica que suelen volverse fuertes antes que los
cores.

Aun sabiendo esto, incluso el propio Punch a veces tiene opiniones contradictorias
sobre su rol. Por ejemplo, veamos las siguientes dos citas extraidas de la misma
entrevista a Punch:

1. “también la otra es que es facil 4no? Porque si tienes buenos cores, no tienes que
hacer mucho y ganas.”

2. “Yo para subir de 5k a 6k, en esas épocas, jugué offlane, porque de 5 no ganaba, era
dificil”
En ambas citas Punch esta hablando sobre su experiencia jugando como support
5. La primera cita hace referencia a una opinién comun sobre el rol de soporte. Se
trata de que este rol es facil de jugar, sobre todo a nivel profesional, porque en el caso
que tus aliados sean buenos, no tienes que hacer nada e igual vas a ganar. Esta
percepcion no es unica de Dota 2 y ha sido encontrada tanto en League of Legends
(Ratan et al, 2015) como en Overwatch (Ruotsalainen & Friman, 2018), otros deportes

electrénicos importantes.
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La segunda, al contrario, explica que es muy dificil asegurarse una victoria como
support 5 aunque juegues bien, porque no tienes el suficiente impacto en la partida
como para marcar una diferencia. En torno a esta idea me dijo que durante un periodo
eligié jugar offlane, posicion 3, porque con este rol si podia asegurarse de ganar la
partida.

Aunque las citas podrian parecer contradictorias, o que tienen en comun es que
ambas resaltan la falta de impacto o agencia que se percibe del rol de support 5.

Estoy entendiendo la agencia en Dota 2 como la capacidad de afectar el resultado
de una partida o de un enfrentamiento. En otra oportunidad le pregunté a Punch cual
era el rol con el que era mas dificil conseguir mmr, a lo que me respondié support 5,
porque “normalmente no eres tu quien define las partidas (...) de 5 puedes hacer mil
maravillas y aun asi perder por que tu carry es burro, o tus cores en general”. Igual
me especificd que si estabamos hablando de un tema de habilidad el mas dificil seria
medio (posicion 2), puesto que, como vimos antes, considera que, de tener buenos
cores, no tienes que ser tan bueno para ganar siendo support.

Esto coincide con lo que encuentran tanto Ruotsalainen y Ruotsalainen (2018)
como Ratan et al (2015), quienes argumentan que el rol se soporte, dedicado al
cuidado, resulta feminizado y devaluado por los jugadores, dado que se tiene la
impresion que requieren menos skill (habilidad) en relaciéon a los roles orientados a
infligir dafo.

Asi es que propongo que el support es el que tiene menos agencia en Dota 2,
porque, repitiendo las palabras de un support 5, “no eres tu quien define la partida”. Y
no es coincidencia que el rol que se dedica al cuidado sea el que tiene menos acceso
a capital simbdlico en un entorno competitivo masculino, puesto que en vez de estar
orientado a cacharse a los oponentes suele estar enfocado en cuidar a los aliados.

Aqui me parece que vale la pena pensar en como el propio juego facilita esta
situacion. Hemos visto que el entorno de Dota 2 tiende a cultivar en los jugadores una
performance agresiva basada en asesinar a los enemigos, pero esto sucede en gran
medida por la gran recompensa que significa en términos de jugabilidad. Cuando
hablo de que se le facilitan los recursos a los cores no me refiero exclusivamente a
asesinatos, pero, sin lugar a dudas, los asesinatos son una de las formas mas
efectivas de asegurar recursos, puesto que implican que el enemigo los pierda. Mi
propuesta con esto no es cambiar como funciona Dota 2, sino reflexionar sobre como

esto se relaciona con lo que se valora en la sociedad que enmarca a este deporte
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electronico, de la misma forma que lo hizo Elias (1986) con el boxeo y la violencia
controlada. Si recordamos como el proceso civilizatorio occidental se ve reflejado en
la profesionalizacion pugilistica (Elias, 1986), podriamos pensar en lo que estan
reflejando los crecientes deportes electronicos, incluido Dota 2, tomando en cuenta la
propia performance tecnolégica del juego (McKenzie, 2001).

Hemos visto que es un juego que valora la agresividad y la fanfarroneria, por lo
que el cuidado, a pesar de ser un rol crucial, especialmente a la hora de competir,
resulta invisibilizado incluso por las propias mecanicas del juego. La forma mas
efectiva de conseguir capital simbdlico en este campo es a través de cacharte a los
oponentes, y dado que cacharte a los oponentes requiere de cierta cantidad de
agencia, es mas dificil hacerlo desde el rol de soporte y le da mas protagonismo a los
cores.

Como vimos en el caso de Brew, no basta con haber conseguido un alto mmr o
poder ejercer dominacidn masculina sobre el resto de jugadores, sino que también es
necesario capital social para convertirse en un jugador profesional. En su caso este
fue el que le salvé la carrera, pero normalmente es solo el vehiculo a través del cual
se ingresa a los circulos competitivos, por lo que en cierto punto se empieza a hacer
necesario llevarse bien con el resto de jugadores. A pesar de haber llegado hasta ese
punto valiéndote de tu capacidad de colocarte por sobre los enemigos a través de tu
creatividad y tu sacrifico, retomando la épica emprendedora, al momento de volverte
jugador profesional debes obtener otro tipo de capital simbdlico.

Esto lo relaciono a lo que menciona Fuller (1997) respecto a como las expectativas
sobre las masculinidades cambian de acuerdo al momento de la vida de un hombre y
el espacio en el que se encuentre. Asi, no se espera lo mismo de un universitario
soltero que de un adulto casado, de la misma forma que no se espera lo mismo en
una oficina que en una cancha de futbol (Fuller, 2000). Lo mismo sucede en el caso
de la profesionalizacion del Dota 2. Cuando uno esta escalando los rangos
individualmente se espera que sea capaz de humillar a los enemigos para conseguir
legitimamente los puntos que le permitiran demostrar lo bueno que es y que se puede
cachar a cualquiera. Pero una vez que se entra al mundo competitivo hay un giro en
las expectativas que se tiene sobre la performance de los jugadores.

Se da por sentado que los jugadores sacrificaran todo por mejorar en el juego;
familia, amigos, relaciones amorosas, su propio cuerpo y su salud mental. La

diferencia recae en que a diferencia de la agresividad y la fanfarroneria que se valora
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a la hora de escalar el mmr publico, para hacer crecer el capital social es necesario
equilibrarlo con compromiso y fraternidad hacia el resto de jugadores y las
organizaciones.

Por ejemplo, Faceless me explicé que su propuesta de dinamica de equipo se basa
en

gue sean como una familia y que ese nivel de confianza sea tan alto como para que
los problemas, las situaciones x este, motivadoras o desmotivadoras no sean un
problema para ellos, sino que siempre sepan como levantarse, como sobrellevar los
problemas, cémo ayudar al otro a crecer y a mejorar. Y no solo pensar en la clasica de
te voy a kickear, de me voy a otro equipo, de si no se va este pata me voy yo (Faceless).

Pero esto entra en directa contradiccion con el habitus que los jugadores han
desarrollado a lo largo de tantas horas jugando rankeds y también con la dinamica tan
volatil que caracteriza al mundo de Dota 2 peruano.

Puede ser que una dinamica como la que describe Faceless fuera beneficiosa
para el éxito de un equipo, pero la mayoria de organizaciones, stacks y jugadores
peruanos no tienen la paciencia para esperar a desarrollar eso y recién empezar a
tener resultados meses después de haber armado el roster. Con esto no quiero culpar
o criticar a los jugadores, entrenadores y tampoco a los stacks, puesto que, como
vimos con los ejemplos de Beastcoast y Heroic, la responsabilidad recae mas sobre
quienes tienen el control del capital econémico.

El punto es que se espera que los jugadores desarrollen caracteristicas que los
equipos consideran adecuadas, como compromiso, responsabilidad o fraternidad,
pero los jugadores no tienen realmente un espacio para hacerlo. Ya que el centro de
todo el campo competitivo de Dota 2 es el performance de los jugadores y este es
determinado por la continua repeticion de acciones (Schechner, 2002) y la
interiorizacion de las repercusiones que estas tienen sobre la realidad, armando un
repertorio que ofrece a las personas un abanico de opciones de las qué elegir a la
hora de actuar (Taylor, 2012), es légico que los jugadores caigan en una falta de
compromiso mas orientada a probar suerte que a trabajar en proyectos a largo plazo.

Aqui mencionar uno de los grandes problemas que trae la alta rotacion de
jugadores. En los cuatro meses que me he dedicado a seguir de cerca la escena
profesional de Dota 2 peruana creo haber visto jugar a todos contra todos. Con esto
me refiero a que quienes eran un equipo cuando empecé mi trabajo de campo,
terminaron siendo enemigos cuando este finalizd, y no solo en el caso de Fumantela

o Stack Libre, sino de la mayor parte de equipos que hice seguimiento a través de
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Liquipedia. De nuevo Beastcoast y Heroic resultan una excepcion a la regla. Lo
importante es que se hace dificil generar dinamicas de confianza cuando quien hoy
es tu aliado la proxima semana podria ser tu oponente. A esto me referia cuando
afirmé que los stacks bien podrian entenderse como cinco personas emparejadas
aleatoriamente para una ranked, puesto que finalmente mantienen mucho de la légica
de partida publicas.

Aun cuando en teoria se les exige a los jugadores otras actitudes, en la practica
la alta rotacion termina por valorar el capital simbdlico que se obtiene en las partidas
publicas, por lo que quien mas cacha y mas sobresale en una partida es quien

mayores y mejores oportunidades laborales tiene; y estos, suelen ser los cores.

82



Conclusiones

Para poder responder las preguntas primero fue necesario describir las
condiciones materiales que enmarcan las luchas por los capitales en un campo
boudieuano. Para hacer esto recurri a una descripcion de la estructura del campo
competitivo de Dota 2 y como funciona a través de una triple negociacién donde se
pone en cuestion cual sera la forma utilizar eficazmente los recursos que se tienen
para lograr los resultados deseados de manera eficiente (McKenzie, 2001). Esta triple
negociacion se da entre organizaciones, stacks y jugadores, pero el foco de todos los
que se dedican a Dota 2 de forma profesional esta en la performance que puedan
demostrar los jugadores y asegurarse de que esta resulte en victorias que se
traduzcan en remuneracién economica. Sin embargo, debido a las precarias
condiciones laborales como la alta rotacion de los equipos, la falta de una ruta que
trace objetivos claros, ademas de las desventajas materiales que impiden que la
region pueda competir con otras como la europea, han terminado por ubicar toda la
responsabilidad del éxito de los equipos, sean stacks u organizaciones, en los
hombros de sus jugadores y las trayectorias personales que hayan podido tener.

Es aqui que cobra relevancia la épica emprendedora desarrollada por Canepa
(2020), que explica que estas desventajas estructurales terminan por interiorizarse
como retos a ser superados por los individuos a través de la (auto)explotacién basada
en la creatividad y las tecnologias del yo que les permitan explotar su condicion
“natural” de héroes emprendedores. Esto se hace evidente en el caso de los jugadores
de Dota 2, quienes dedican mas de 12 horas al dia al juego, incluso a costa de su
salud fisica y mental. Estas practicas se ven como necesarias dado que, siguiendo
nuevamente a McKenzie (2002), estos jugadores se encuentran bajo la continua
amenaza de tener un desempefio que esté a la altura o, de lo contrario seran
despedidos.

Ahora podemos empezar a hacer el nexo con las masculinidades, puesto que
el entorno en el que sucede la travesia épica de los jugadores es uno donde el capital
simbdlico se construye a partir de criterios de una competencia masculinizada.

Esto se lo podemos atribuir a la performance tecnoldgica (McKenzie, 2002) del
propio juego y cdmo su sistema de recompensas esta disefiado en torno a practicas
violentas, mientras que otras que se perciben como femeninas, como el cuidado, no
son igualmente reconocidas ni por el juego ni por los jugadores. Pero también por

como la comunidad se aproxima al juego mismo con expresiones como “cachar” o
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“violar” a los enemigos, introduciendo al juego formas de demostrar superioridad
masculina que ya han sido observadas por Fuller (1997) en la sociedad peruana. Con
todo esto, propongo que la prolongada exposicion a estas formas de relacionarse con
otros hombres ocasiona que los jugadores de Dota 2 construyan sus masculinidades
a partir de estos criterios competitivos que ordenan a los hombres de forma vertical.
Esto porque finalmente es la forma como performan su género, a los jugadores no les
basta con ganar, sino que deben hacerlo de formas especificas, de lo contrario seran
activamente feminizados, lo que implicaria perder su condicion de hombre. Asi se
establece una relacion directa entre una performance dominante en el juego vy la
expresion del género masculino, en contraste con una performance sumisa, pasiva o
poco honorable que es percibida como femenina, incluso aunque se trate de una
victoria.

Esto entra en conflicto a la hora de querer profesionalizarse. Los circuitos de
capital simbdlico violentos que te empujan a colocarte por encima tanto de tus
enemigos como de tus aliados se ven en contradiccién con las nuevas exigencias de
compromiso y fraternidad necesarias para construir dinamicas de equipo y conseguir
capital social que te ayude a mantenerte en estos espacios. Sin embargo, debido a la
alta rotacion de jugadores, el espacio competitivo de Dota 2 peruano termina por
replicar la dinamica de las partidas publicas, sobre las que incluso se apoya en gran
medida para sus espacios de entrenamiento. Por lo que finalmente se mantienen los
criterios de diferenciacion que valoran la agencia agresiva de los jugadores y su
capacidad de humillar a los oponentes.

Con esto podemos responder de forma explicita las preguntas, empezando por
las preguntas secundarias para llegar a la principal.

En primer lugar, tenemos el capital simbdlico, que en el espacio competitivo de
Dota 2 este esta conformado por tu mmr publico, tu capacidad de demostrar agencia
en una partida y tu nivel de sacrificio. Los tres criterios estan intimamente
relacionados, puesto que no hay forma de llegar a tener el mmr necesario para
profesionalizarse en Dota 2 sin un alto nivel de sacrificio, y, al mismo tiempo, para
llegar a tener un mmr tan alto es necesario demostrar una gran capacidad de tener
impacto en la partida.

La forma como esto se relaciona con las masculinidades, que es responder a
la segunda pregunta secundaria, es a través del lenguaje, las acciones y las

consecuencias concretas que estas tienen en los propios jugadores. En cuanto al
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lenguaje es evidente que las expresiones “cachar’ y “violar”, relacionadas con las
dinamicas de dominacién masculina (Bourdieu, 2000; Fuller, 1997) son parte de la
performance de los jugadores en torno al juego. Pero estas tienen consecuencias
concretas dentro del juego, puesto que instan a los jugadores a jugar de forma
agresiva para demostrar, o performar, su masculinidad de forma que el resto de los
jugadores pueda notarlas, siendo victimas de su agresividad o beneficiarios. En
contraste, tenemos las formas de cuestionar la performance de otro jugador y por lo
mismo su masculinidad, puesto que estos cuestionamientos suelen partir de acusarle
de tener una performance femenina. Esto resulta particularmente problematico a la
hora de tomar en cuenta que el rol de soporte se dedica principalmente a labores
percibidas como femeninas (cuidado). Esto deja a los jugadores que se dedican a este
rol en una situacion de poco acceso a capital simbdlico, que se ve reflejado
directamente en su menor cantidad de mmr, lo que, de nuevo, nos hace pensar en el
disefio del juego y como recompensa las performances agresivas.

Por ultimo, y retomando la respuesta de la primera pregunta secundaria, el
sacrificio es parte esencial de una performance masculina en torno al juego. Vimos
como Brew percibe que las mujeres no estan dispuestas a sacrificar lo suficiente para
ser buenas en Dota 2, lo que, por oposicion, significa que los hombres si pueden y
necesitan hacerlo, si lo que quieren es ser percibidos como buenos en el juego. Asi,
el sacrificio se vuelve parte esencial de la performance masculina de un jugador de
Dota 2, al punto que pone en riesgo su salud.

Con todo esto podemos decir que el espacio competitivo construye
masculinidades a través de practicas violentas para con otros y para con uno mismo.
Para con otros a través de hacerlos victimas de su demostraciéon de masculinidad,
para con uno mismo justificando la (auto)explotacidén con una narrativa al estilo de una
épica emprendedora (Canepa, 2020) que justifica las desigualdades estructurales a
través de darles un sentido de superacion a partir del esfuerzo y la creatividad.

Sin embargo, creo que hay una propuesta de cambiar este modelo de
masculinidad hacia uno mas comprometido y fraternal. Tal como la de Faceless, que
consiste en optar por crear una dinamica de equipo basada en la amistad y el apoyo
entre jugadores, pero esta no cuenta con los requisitos estructurales para darse.
Puesto que la alta rotacion de jugadores por falta de compromiso por parte de los
propios jugadores, pero también por parte de las organizaciones, ademas de la falta

de objetivos claros, ocasiona que prevalezcan las dinamicas construidas en torno a
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las partidas publicas con su propio sistema de capital simbdlico basado en una
violencia egoista.

Con todo creo que fue un trabajo de campo enriquecedor, aunque con sus
propios retos. Pensé que iba a hablar de forma mas amplia sobre masculinidades,
pero eventualmente me encontré en la necesidad de escribir sobre Ila
(auto)explotacién laboral que enmarca el desarrollo profesional de los jugadores. Esto
sucedi6 en gran medida porque era sobre lo que los actores del campo en si querian
hablar o incluso reclamar. Por lo que el tema exige aun futuras investigaciones que
sigan enfocandose en el género, pero también en una especie de economia politica
del deporte electrénico. Como ejemplo, se podria investigar como los jugadores que
cumplen el rol de soporte adaptan su performance masculina a una jugabilidad
centrada en los cuidados. Otra pregunta que surge es sobre la escena profesional
femenina de Dota 2 peruana, que actualmente esta en crecimiento. Me parece
importante saber si estan reinventado los criterios de capital simbdlico o estan
replicando lo que sus colegas varones consideran como valioso en un jugador. Otra
ruta de investigacion seria el poder trabajar con uno de los equipos que si tenga un
proyecto a largo plazo, para ver si es que en ese contexto se logra escapar de las

dinamicas de las clasificatorias publicas.
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