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Resumen:

En las ultimas décadas, las subculturas frikis han transitado de la marginalidad hacia una
creciente centralidad en los ecosistemas mediaticos digitales. Este articulo analiza la
comunidad competitiva espafiola de Super Smash Bros. Ultimate para comprender,
desde el concepto de economia moral del mérito, cémo se construyen identidad,
legitimidad y pertenencia dentro de una subcultura contempordnea de los videojuegos.
Desde una perspectiva sociocultural y comunicativa, se adopta un enfoque cualitativo
basado en 14 entrevistas en profundidad a jugadores de alto nivel del circuito nacional.
Los resultados muestran que la identidad competitiva se construye sobre una identidad
previa como aficionado y se consolida mediante la identificacion con un personaje
principal, que opera como extensién expresiva del jugador. La competencia funciona
como practica cultural sostenida por analisis compartido, mentoria informal y torneos
presenciales, donde la visibilidad y el reconocimiento se negocian colectivamente.
Asimismo, emerge una tensién entre la narrativa meritocratica dominante y
condicionantes estructurales vinculados a recursos, acceso y exposicién publica. Se
propone el concepto de economia moral del mérito para interpretar cémo el
reconocimiento simbdlico se distribuye en este ecosistema hibrido entre ocio,
produccién cultural y aspiracién profesional. El estudio contribuye a repensar los

deportes electrénicos como expresién de “la otra” industria cultural.

Palabras clave: subcultura de los videojuegos, Super Smash Bros. Ultimate, cultura
participativa, deportes electrénicos, identidad digital, economia moral del mérito,

comunidades en red.
Abstract:

Over the past decades, geek subcultures have shifted from the margins to an
increasingly central position within digital media ecosystems. This article examines the
Spanish competitive Super Smash Bros. Ultimate community through the concept of the
moral economy of merit to explore how identity, legitimacy, and belonging are
constructed within a contemporary gaming subculture. Adopting a sociocultural and

communication-oriented perspective, the study employs a qualitative approach based
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on 14 in-depth interviews with high-level players from the Spanish competitive scene.
The findings show that competitive identity is built upon a pre-existing fan identity and
consolidated through identification with a main, which functions as a performative
extension of the player. Competitive play operates as a cultural practice sustained by
shared match analysis, informal mentoring, and offline tournaments, where visibility
and recognition are collectively negotiated. The findings also reveal a tension between
the dominant meritocratic narrative and structural constraints related to resources,
access, and public visibility. The concept of the moral economy of merit is proposed to
explain how symbolic recognition is distributed within this hybrid ecosystem of leisure,
cultural production, and professional aspiration. The study contributes to rethinking

esports as an expression of the “other” cultural industry.

Keywords: gamer subculture, Super Smash Bros. Ultimate, participatory culture,

esports, digital identity, moral economy of merit, networked communities.

1. INTRODUCCION

En las ultimas dos décadas, las llamadas subculturas frikis — aficionados al manga,
anime, jugadores de videojuegos, aficionados al cosplay y entusiastas de la tecnologia —
han transitado de la marginalidad cultural hacia una creciente centralidad en los
ecosistemas mediaticos. Lejos de constituir meros nichos de consumo, estas
comunidades se han consolidado como espacios de produccién cultural y negociacién
identitaria, impulsados por la digitalizacién y la expansién de plataformas sociales que
permiten a los aficionados no solo consumir, sino reinterpretar, remezclar y redistribuir

contenidos.

Como sostiene Benkler (2006), la economia en red ha favorecido la emergencia de
modelos de produccidn social descentralizada donde la cooperaciéon entre pares
transforma mercados y estructuras tradicionales de autoridad. En este contexto, las
comunidades digitales pueden organizarse sin jerarquias formales (Shirky, 2008),
generando dindmicas de reputacidon y reconocimiento que reconfiguran la legitimidad
(O'Neil, 2011; Reagle, 2010). Sin embargo, esta aparente horizontalidad convive con

3
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infraestructuras sociotécnicas que estructuran la visibilidad y la interaccion (Star &
Ruhleder, 1996; van Dijck, 2013), situando la cultura friki en una tension constante entre

participacién auténoma y ldgicas de plataforma.

Dentro de este panorama, el ecosistema competitivo de los videojuegos —
especialmente videojuegos de lucha — ofrece un caso revelador. Aunque los deportes
electrénicos suelen abordarse desde perspectivas centradas en el rendimiento o la
profesionalizacién, proponemos una lectura alternativa que entiende la competencia
como una practica cultural situada dentro de una subcultura de los videojuegos, donde
identidad, pertenenciay legitimidad se articulan performativamente. Esta aproximacion
dialoga con las criticas a la narrativa meritocratica dominante en la cultura del
videojuego. Paul (2018) sostiene que la denominada meritocracia toxica presenta el
éxito competitivo como consecuencia exclusiva del esfuerzo y la habilidad individual,
invisibilizando desigualdades relacionadas con el acceso a recursos, la disponibilidad de
tiempo, la visibilidad o las redes de apoyo. En este contexto, la identidad competitiva no
emerge solo del resultado técnico, sino también de la implicacidn sostenida en la
comunidad, la exposicidn publica y la autoidentificacion con un personaje principal

elegido por el jugador, que opera como extensién simbdlica del jugador.

Este articulo se centra en la comunidad competitiva espafiola de Super Smash Bros.
Ultimate (SSBU) como estudio de caso para analizar como se construyen identidades,
jerarquias simbdlicas y dindmicas comunicativas dentro de una subcultura de los
videojuegos. Siguiendo la linea que Postigo (2003) identificé en la transicion del ocio al
trabajo en la cultura digital, y dialogando con las criticas a la meritocracia formuladas
por Paul (2018), exploramos cémo la practica competitiva tensiona las fronteras entre
pasion ludica, disciplina estructurada y aspiracién profesional. A partir de este didlogo
proponemos el concepto "economia moral del mérito", entendido como un sistema
simbdlico en el que el reconocimiento competitivo no depende solo del rendimiento,
sino también de la visibilidad, la participacién comunitaria y los procesos colectivos de

validacion.

A partir de entrevistas en profundidad con jugadores de alto nivel del circuito nacional,

el estudio se articula en torno a las siguientes preguntas:
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1. éComo construyen los jugadores competitivos de SSBU su identidad dentro de la
subcultura de los videojuegos espafiola?

2. ¢Qué practicas comunicativas y rituales comunitarios sostienen la pertenencia y
el reconocimiento dentro del ecosistema competitivo?

3. éCémo se negocian la autoridad y la legitimidad en un entorno que se presenta
como meritocrdtico pero opera dentro de infraestructuras sociotécnicas
especificas?

4. ¢De qué manera la competencia reconfigura las fronteras entre ocio, produccion
cultural y profesionalizacién dentro de la cultura friki?

5. ¢éQué tensiones emergen entre participacion comunitaria, visibilidad publica y

precariedad estructural en el contexto competitivo?

Estas preguntas desplazan el foco desde el rendimiento individual hacia las dindmicas
culturales y comunicativas que sostienen la comunidad. En lugar de entender al jugador
competitivo exclusivamente como atleta digital, lo situamos como un actor cultural que

participa en la produccién simbélica de la subcultura de los videojuegos.

El estudio contribuye al debate sobre "la otra" industria cultural al mostrar cémo el
jugador competitivo encarna una figura hibrida en un ecosistema donde el
reconocimiento no depende solo de la victoria, sino de la circulacidn de reputacién,

exposicién publica y validacién colectiva.
2. MARCO TEOGRICO
2.1. CONSTRUCCION DE IDENTIDAD Y COMUNIDADES DE SENTIDO

Las subculturas frikis contemporaneas se configuran como comunidades de sentido
donde la pertenencia se articula mediante practicas compartidas, cddigos culturales y
capital simbdlico (Jenkins, 2006). Desde la perspectiva de la cultura participativa, los
aficionados son consumidores activos y participantes que producen significado,

conocimiento y reconocimiento dentro de comunidades.

Benkler (2006) sefala que la economia en red favorece modelos de produccién social

descentralizada donde la cooperacién entre pares transforma las dinamicas
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tradicionales de mercado y autoridad. En estos entornos, la identidad no se construye
Unicamente a partir de la afiliacion tematica, sino de la contribucion visible y sostenida

dentro del ecosistema comunitario.

En el ambito de los videojuegos, esta légica participativa se materializa en practicas
como el modding, donde los jugadores transforman el objeto cultural y asumen roles
hibridos de consumidor y productor (Postigo, 2003). Asimismo, la experiencia ludica se
configura desde su origen como una experiencia en red donde la interaccién con otros
jugadores estructura tanto la progresiéon como la identidad (Contreras-Espinosa et al.,
2014). La dimension relacional no constituye un elemento accesorio del juego, sino un
componente constitutivo de su sentido social y cultural. En el contexto espafiol,
investigaciones sobre comunidades modder muestran que la motivacion central es
técnica, identitaria y comunitaria, articulada en torno a la autoexpresion, la cooperacién

y el reconocimiento entre pares (Contreras-Espinosa & Eguia-Gomez, 2019).

Mas alld de las practicas de creacién de contenidos, distintas comunidades competitivas
han desarrollado formas especificas de produccion y circulacidon de conocimiento. En la
denominada comunidad de videojuegos de lucha (Fighting Game Community, FGC), el
aprendizaje se ha sustentado histéricamente en procesos colaborativos de observacién,
entrenamiento compartido y transmision informal de estrategias, donde la reputacion
se construye tanto mediante el rendimiento competitivo como por la participacién
continuada dentro de la comunidad (Harper, 2014). Esta combinacidon de competencia
y cooperacidon convierte a la FGC en una comunidad de practica particularmente
consolidada dentro de la cultura de los videojuegos. (Taylor, 2012; Aguilar Vazquez &

Vidal Fernandez, 2025).

Desde esta perspectiva, la identidad competitiva como jugador puede comprenderse
como una comunidad de practica (Lave & Wenger, 1991), donde el aprendizaje y la
pertenencia estan ligados a la participaciéon progresiva en actividades socialmente
situadas. En este marco, la autoidentificacidn con un personaje principal elegido por el
jugador constituye un punto de inflexion en el proceso de aprendizaje situado: el

jugador deja de ocupar una posicién periférica para consolidar un rol reconocible dentro
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del ecosistema competitivo. Esta implicacidn no es puramente técnica; la eleccidon del

personaje funciona como proyeccién identitaria dentro del espacio de juego.

En linea con Vella (2015), el personaje o main puede entenderse como encarnacion del
"vo ludico", es decir, como instancia a través de la cual el jugador articula su presencia
y agencia en el entorno virtual. En el contexto competitivo, esta dimensidn se intensifica:
se convierte en vehiculo performativo del estilo y la coherencia estratégica del jugador,
configurando una firma reconocible dentro del circuito (Taylor, 2012). Asi, la relacién
con el main no solo organiza la practica técnica, sino que facilita el reconocimiento vy la

consolidacidn simbdlica dentro de la subcultura de los videojuegos.

Esta perspectiva resulta coherente con investigaciones que entienden las comunidades
competitivas de videojuegos como espacios de aprendizaje social donde la identidad
emerge de procesos continuados de interaccidn, colaboracién y reconocimiento entre
pares, mas que del rendimiento individual aislado (Gray, 2020; Aguilar Vazquez & Vidal

Fernandez, 2025).

2.2. PRACTICAS COMUNICATIVAS E INFRAESTRUCTURA SOCIOTECNICA

Las comunidades digitales se sostienen mediante infraestructuras sociotécnicas que
organizan la interaccién, la circulacion del conocimiento y la distribucidon del
reconocimiento. Star y Ruhleder (1996) conceptualizan la infraestructura como un
entramado que estructura prdacticas sociales mientras permanece parcialmente invisible
en su funcionamiento cotidiano. En el ecosistema de los videojuegos contempordaneo,
esta infraestructura adopta la forma de una ecologia de plataformas con funciones
diferenciadas. En la FGC estas plataformas cumplen funciones complementarias:
mientras Discord facilita la coordinacién cotidiana entre jugadores y el entrenamiento
colaborativo, Twitch y YouTube permiten la difusién de torneos, el analisis de partidas y
la construccion publica de reputacion, aspectos fundamentales para la consolidacién del
reconocimiento competitivo (Taylor, 2018). Estas plataformas no son equivalentes ni
neutrales: articulan distintas formas de capital simbdlico y vias de acumulacién de

reputacion.
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En linea con Gray, Sandvoss y Harrington (2017), la comunidad de aficionados se
estructura a través de procesos de mediacidn y reconocimiento que consolidan
identidades colectivas en entornos digitalmente interconectados. Sin embargo, advierte
van Dijck (2013), la cultura de la conectividad se rige por ldgicas algoritmicas que
jerarquizan la atencidn y distribuyen visibilidad de manera desigual. Asi, la pertenencia
comunitaria no depende exclusivamente del rendimiento técnico, sino también de la
capacidad de inscribir ese rendimiento en circuitos digitales de circulacion y

amplificacion.

Diversos estudios recientes sobre comunidades competitivas de videojuegos muestran
que estas infraestructuras median la comunicacién, y condicionan qué conocimientos
circulan, qué jugadores adquieren visibilidad y qué trayectorias terminan siendo
reconocidas como legitimas dentro del ecosistema competitivo (Aguilar Vazquez & Vidal

Fernandez, 2025).

Shirky (2008) sefiala que la reduccion de los costes de coordinacién facilita formas de
organizacién sin jerarquias formales, mientras que Reagle (2010) subraya que estas
comunidades descansan sobre normas implicitas de reputacion, reciprocidad y buena
fe. La interaccidén reiterada, el debate estratégico y la mentoria informal operan, por
tanto, como mecanismos de cohesidn que consolidan trayectorias dentro del circuito

competitivo.

En el caso de SSBU, las dindmicas sociales del circuito se articulan en torno a practicas
continuadas de interaccién, reconocimiento mutuo y ritualizacién de torneos. Los
eventos presenciales actian como cronotopos intensivos de socializacién que permiten
la transicidn entre la interaccidn digital y la experiencia comunitaria encarnada, en linea
con lo seialado por Aguilar Vazquez y Vidal Fernandez (2025). El ecosistema competitivo
es un entramado hibrido donde la identidad y la legitimidad se construyen en la

interseccidn entre presencia fisica y mediacién digital.

Esta infraestructura no solo sostiene la comunidad, sino que condiciona la forma en que
circulan el conocimiento, la reputacion y el reconocimiento competitivo. La visibilidad,

el archivo de resultados y la circulacién estratégica de partidas operan como
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mecanismos mediante los cuales determinadas trayectorias adquieren legitimidad
colectiva. Estas dindamicas constituyen la base sobre la que proponemos el concepto de

economia moral del mérito.

2.3. Autoridad, legitimidad y meritocracia

Aunque muchas comunidades digitales se presentan como horizontales, la autoridad
emerge de manera informal y relacional. O’Neil (2011) demuestra que en las tribus en
linea la legitimidad se construye mediante reputacién acumulada y reconocimiento
colectivo. Reagle (2010) subraya que la autoridad en entornos colaborativos abiertos

depende del cumplimiento de normas compartidas y de la validacién entre pares.

En el ambito competitivo, la clasificacién opera como un dispositivo visible de
legitimacion. Sin embargo, la meritocracia no se reduce a resultados numéricos. Benkler
(2006) describe este proceso como parte de una economia de la reputacién en red,
donde el capital simbdlico circula dentro de comunidades especificas. Paul (2018)
sostiene que la cultura competitiva de los videojuegos tiende a construir una narrativa
de mérito basada en el esfuerzo y la habilidad individual, invisibilizando las
desigualdades asociadas al acceso a recursos, la visibilidad y las oportunidades de

participacion.

Estudios sobre deportes electrénicos y cultura de la retransmisién en directo han
sefalado que los procesos de profesionalizacion refuerzan estos discursos
meritocraticos centrados en la disciplina, la constancia y el talento individual, aunque
estas dinamicas estdn atravesadas por desigualdades estructurales vinculadas a
recursos, visibilidad y capital social (Taylor, 2018; Woodcock & Johnson, 2019). La
autoridad competitiva se negocia, por tanto, en la interseccidon entre rendimiento,
exposicion publica y validacion comunitaria. Desde esta perspectiva, el mérito
constituye una construccién social cuyo reconocimiento depende del desempefio y de

los procesos colectivos que lo legitiman.

RAE-IC, Revista de la Asociaciéon Esparola de Investigacion de la Comunicacion



Ruth S. Contreras-Espinosa, Pau Insa Fajardo, Jose Luis Eguia Gomez

2.4. HIBRIDACION OCIO-TRABAJO Y PROFESIONALIZACION PERFORMATIVA

Postigo (2003) identifica en la cultura digital una transicion progresiva del ocio al trabajo,
donde practicas inicialmente lidicas adquieren valor simbélico y potencial econdmico.
Jenkins (2006) describe esta convergencia como un espacio en el que produccién y

consumo se entrelazan, generando figuras hibridas entre aficionado y productor cultural.

En el contexto de la retransmision en directo y los deportes electrénicos, esta hibridacién
se intensifica. Taylor (2018) muestra cémo el juego competitivo se convierte en actuacion
publica, mientras que Woodcock y Johnson (2019) analizan el trabajo afectivo y
performativo implicado en la retransmisidn en plataformas como Twitch. Estas dindmicas
refuerzan la exposicion publica como mecanismo de legitimaciéon y convierten la

visibilidad en un recurso central para la construccién de trayectorias competitivas.

La competencia en SSBU se inscribe en esta légica hibrida: el entrenamiento sistematico,
la inversién intensiva de tiempo y la busqueda de reconocimiento publico reconfiguran
el juego como una practica cultural productiva. El jugador competitivo encarna asi una
figura situada entre la pasion ludica, la disciplina estructurada y la aspiraciéon

profesional.
2.5. TENSIONES ESTRUCTURALES: VISIBILIDAD, PRECARIEDAD Y DESIGUALDAD

La cultura de la conectividad descrita por van Dijck (2013) implica que la visibilidad estd
mediada por plataformas que distribuyen atencién de manera desigual. Aunque la
produccion en red amplia las oportunidades de participacion (Benkler, 2006), no elimina
asimetrias relacionadas con recursos econdmicos, capital social o disponibilidad

temporal.

Postigo (2003) advierte que la transicidon del ocio al trabajo puede generar formas de
trabajo no remunerado o precarizado. En el ambito competitivo, la dedicacion intensiva
—entrenamiento prolongado, desplazamientos a torneos e inversion en

equipamiento— no garantiza estabilidad econdmica.

En el contexto espanol, la expansion del ecosistema ha generado oportunidades de
profesionalizacién, aunque estas contindan concentradas en un numero reducido de
10
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actores (Establés Heras et al., 2019; AEVI, 2024). La mayoria de los jugadores operan en
una zona intermedia donde el reconocimiento simbdlico no siempre se traduce en

capital econémico.

Estas tensiones permiten comprender la subcultura de los videojuegos competitivos
como un espacio donde el reconocimiento depende simultdaneamente del rendimiento,
la visibilidad y la capacidad de sostener la participacion dentro de infraestructuras
sociotécnicas especificas. En este sentido, proponemos el concepto de economia moral
del mérito para explicar como dicho reconocimiento se negocia colectivamente,

ampliando las criticas a la meritocracia competitiva planteadas por Paul (2018).
3. METODOLOGIA

El presente estudio adopta un enfoque cualitativo de cardcter interpretativo orientado
a comprender dindmicas identitarias, comunicativas y simbdlicas que estructuran la
subcultura de los videojuegos competitivos. En coherencia con las preguntas de
investigacion, se optd por un disefio exploratorio con el objetivo de analizar cémo los
actores construyen discursivamente su pertenencia, legitimidad y reconocimiento
dentro del ecosistema competitivo de SSBU. El estudio se enmarca en una perspectiva
sociocultural que entiende la competencia no solo como rendimiento individual, sino

como practica cultural situada.

Se empled un disefio cualitativo basado en entrevistas semiestructuradas (duracién
media de entre 60 y 90 minutos) combinadas con técnicas de estimulaciéon
retrospectiva, lo que permitid a los participantes reflexionar decisiones estratégicas y
experiencias competitivas especificas. Esta estrategia facilitd el andlisis del rendimiento
y la exploracién de significados atribuidos a la practica competitiva. La muestra estuvo
compuesta por 14 jugadores espanoles, de alto nivel del circuito competitivo nacional
de SSBU (tabla 1). Todos los participantes eran hombres. La saturacién tematica se
alcanzo cuando las categorias emergentes comenzaron a reiterarse sin aportar nuevas
dimensiones analiticas. Los criterios de seleccidn incluyeron participacion regular en
torneos presenciales y en linea, posicionamiento destacado en clasificaciones

nacionales y reconocimiento comunitario dentro del ecosistema competitivo. El

11
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muestreo fue intencional y estratégico, buscando informantes con trayectoria
suficiente. Las edades de los participantes oscilan entre los 19 y los 33 afos. Todos
contaban con experiencia prolongada en el circuito competitivo y participaban

activamente en espacios vinculados al juego (Discord, Twitch, Twitter/X y YouTube).

Tabla 1. Perfil sociodemografico y competitivo de los participantes

L. ., Personaje Clasificacion | Clasificacion Nivel
Cédigo | Edad Regidén . o . .
principal Espaiia Regional competitivo
PL | 24 Madrid Inkling 5 . Alto-Top 10
Espaia
P2 22 Andalucia Palutena 6 - Alto-Tof) 10
Espafa
P3 20 Catalufia R.0.B. 10 3 Alto
P4 23 Pais Vasco Captain Falcon 15 - Alto
P5 19 Catalufia Banjo Kazooie 26 5 Alto
P6 27 Cataluia Steve 33 9 Medio-Alto
P7 33 Cataluia Pit 38 2 Medio-Alto
P8 25 Galicia Peach 45 - Medio-Alto
P9 20 Cataluiia Wolf 50 11 Medio-Alto
P10 29 Cataluiia Falco - 6 Medl'o-AIto
Regional
P11 | 20 Catalufia Roy . 8 Medio-Alto
Regional
P12 24 Catalufia Samus Zero - 10 MEdI.O_AItO
Regional
P13 | 32 Catalufia Ness . 12 Medio-Alto
Regional
Medio-Al
P14 19 Catalufia Ness - 16 edl.o to
Regional

Fuente: Elaboracién propia.
Las entrevistas fueron grabadas con consentimiento informado y posteriormente
transcritas. El guion se estructurd en torno a: 1) Trayectoria personal y construccién
identitaria como jugador competitivo; 2) Experiencia comunitaria y practicas
comunicativas (entrenamiento, mentoria, debates estratégicos y torneos); 3)
Percepcién de legitimidad, autoridad y meritocracia; y 4) Tensiones entre ocio,
dedicacion intensiva y expectativas de profesionalizacién. Asimismo, se incorporaron
preguntas sobre inversidn econdmica, desplazamientos, sostenibilidad material y

percepcion de oportunidades en el ecosistema competitivo.

La técnica de estimulacidn retrospectiva se utilizd durante el analisis de partidas
concretas para explorar procesos de toma de decisiones y reflexiones sobre
reconocimiento y validacion comunitaria. El andlisis se realizd mediante codificacién
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tematica siguiendo un enfoque inductivo-deductivo. En una primera fase, se efectud
una lectura abierta de las transcripciones para identificar categorias emergentes
relacionadas con identidad, comunidad, legitimidad y profesionalizacién. En una
segunda fase, estas categorias fueron reorganizadas a la luz del marco tedrico. El
proceso analitico se estructuré en cinco ejes principales: construccién identitaria,
practicas comunicativas e infraestructura sociotécnica, autoridad, legitimidad vy
meritocracia, hibridacidon ocio-trabajo, y tensiones estructurales. El tamafio reducido de
la muestra responde al caracter cualitativo e interpretativo del estudio y no busca
generalizacion estadistica. Los resultados deben entenderse como una aproximacion

situada al ecosistema competitivo espafiol de SSBU.
4, RESULTADOS

El andlisis permitioé identificar los cinco ejes descritos anteriormente. Las citas ilustran
como los propios jugadores conceptualizan su pertenencia y trayectoria dentro de la

subcultura de los videojuegos competitivos en Espaiia.
4.1. CONSTRUCCION IDENTITARIA: DE AFICIONADO A JUGADOR COMPETITIVO

Los participantes describen su trayectoria como un proceso progresivo de
desplazamiento desde el juego casual hacia una implicacion competitiva sostenida. Esta
transicion no se articula Unicamente en términos de mejora técnica, sino como una

redefinicion identitaria dentro de la subcultura de los videojuegos.

En varios relatos, el primer vinculo con el juego se sitla en una etapa temprana marcada
por la fascinacién por el universo Nintendo y sus personajes: “Lo vi por primera vez con
7 u 8 aios... conocia a Pikachu, a Link y a Mario... y me llamé muchisimo la atencién”
(P1). “Veia mis bichines favoritos de Nintendo... Yoshi, Pikachu, Mario... y pelear con

ellos era increible” (P11).

El atractivo del elenco de personajes aparece como elemento central en esta
aproximacion inicial: “El roster [elenco de personajes] es lo que hace que el juego me

llame la atencidn... ver personajes que conozco” (P1).
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En una fase posterior, algunos jugadores identifican el momento en que descubren la
existencia de una comunidad organizada y competitiva, lo que marca un punto de
inflexion en su trayectoria: “Busqué ‘torneos Smash Cataluiia’ y ahi descubri todo... fue

cuando entendi que esto era algo mas” (P14).

La identidad competitiva se construye a través de varios elementos recurrentes en las
entrevistas: la autoidentificacién con un personaje principal, la participacidn sostenida
en torneos, el reconocimiento explicito por parte de otros jugadores y la incorporacion
de rutinas sistematicas de entrenamiento. Estos elementos configuran una identidad

performativa que se legitima en la practica continuada dentro del circuito competitivo.

En relacién con el personaje principal, la identificacion trasciende la mera utilidad
estratégica. Mds que una eleccion técnica, el personaje funciona como marcador
simbdlico de estilo, trayectoria y pertenencia dentro de la comunidad. Los jugadores
describen una conexion que combina afinidad previa, estilo de juego y autoexpresion:
“No puedo jugar un personaje si no he jugado su saga... con Inkling ya tenia vinculo antes
de jugarlo en Smash” (P13). “Roy es muy simple, muy rapido... si te duermes un segundo,
te mata. Eso me encanta” (P10). “Wolf me permite expresarme al maximo... es lo que

mas se acerca a como quiero jugar Ultimate” (P14).

De este modo, el personaje principal opera como dispositivo identitario que articula
competencia técnica y narrativa personal, inscribiendo al jugador en una comunidad de
practica donde el reconocimiento se construye tanto por rendimiento como por
coherencia estilistica. La identidad competitiva emerge asi de un proceso de
reconocimiento mutuo en el que la competencia técnica y la pertenencia comunitaria

se refuerzan de manera reciproca.

Varios entrevistados subrayan que “ser competitivo” implica asumir un compromiso con
la mejora continua y la exposicidn publica. La pertenencia no depende exclusivamente
de la posicién en la clasificacién, sino de la presencia activa y sostenida en el ecosistema:

“Sin compromiso, no seguiria aqui después de 11 afios” (P12).
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La identidad gamer competitiva aparece como una forma de pertenencia construida a
través de la implicacion activa en la comunidad, donde la continuidad en el circuito y la

identificacion con un personaje especifico ocupan un lugar central.
4.2. PRACTICAS COMUNICATIVAS Y RITUALIZACION COMUNITARIA

Las entrevistas revelan que el ecosistema competitivo se sostiene mediante practicas
comunicativas reiteradas que funcionan como rituales de legitimacién. Entre las mas
relevantes destacan: 1) el andlisis compartido de partidas; 2) la mentoria informal entre
jugadores; 3) las discusiones estratégicas en la plataforma Discord; 4) las
retransmisiones y el seguimiento colectivo de torneos; y 5) los desplazamientos a

eventos presenciales.

El andlisis compartido aparece como una practica central en la mejora competitiva. Los
jugadores describen conversaciones posteriores a los torneos donde revisan errores y
decisiones estratégicas: “Después del torneo siempre analizamos las partidas entre

todos... ahi es donde realmente aprendes” (P7).

La mentoria informal también ocupa un lugar destacado. En lugar de estructuras
formales de entrenamiento, el aprendizaje se articula a través de vinculos personales
dentro de la comunidad: “Tengo un amigo que es muy bueno y le pido consejos... me

apunto cosas y luego intento aplicarlas” (P9).

Las discusiones estratégicas en Discord constituyen un espacio cotidiano de intercambio
de conocimiento. Los jugadores describen estos entornos como prolongaciones del
espacio competitivo, donde se debaten enfrentamientos entre personajes, decisiones

técnicas y estilos de juego.

Ademads, las retransmisiones y el seguimiento colectivo de torneos refuerzan el
sentimiento de comunidad. Incluso cuando no participan directamente, los jugadores

siguen los eventos y comentan resultados, consolidando una experiencia compartida.

Los torneos presenciales son descritos como momentos de intensificacién comunitaria
donde la pertenencia se experimenta de manera mas tangible. La interaccion cara a cara
refuerza vinculos previamente establecidos en entornos digitales: “En torneo me
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emociono muchisimo mas... cuando ganas es como un éxtasis” (P13). “Lo importante es

la comunidad. Si esto fuera jugar solo en mi casa, no seguiria aqui” (P12).

Asimismo, los desplazamientos a eventos implican un esfuerzo logistico que refuerza la
dimensidn colectiva de la practica: “Vivo en el centro de Catalufia... tengo los torneos a

una hora y media o dos. No es tan facil” (P14).

En conjunto, estas practicas muestran que la competencia no se limita al
enfrentamiento individual, sino que se sostiene mediante una red continua de
interaccion, aprendizaje compartido y presencia recurrente en espacios fisicos y

digitales.

Estas practicas no se distribuyen en un vacio neutral, sino que estan mediadas por
infraestructuras sociotécnicas que condicionan la circulacién del conocimiento, la
visibilidad y el reconocimiento competitivo. Discord, las retransmisiones y los torneos
presenciales sostienen la comunidad y configuran los espacios donde se negocia

colectivamente la legitimidad.
4.3. AUTORIDAD, LEGITIMIDAD Y NARRATIVA MERITOCRATICA

La clasificacion nacional aparece como un mecanismo visible de legitimacién, aunque su
funcidn trasciende la clasificacion numeérica. Los jugadores reconocen que otorga
visibilidad, pero sostienen que la autoridad depende también de la trayectoria, el estilo

de juego y la reputacién construida dentro de la comunidad.

Algunos entrevistados expresan una orientacion explicita hacia el rendimiento
competitivo: “Voy a torneos para ganar y llevarme mi dinero” (P10). La posicién en la
clasificacién funciona como referencia publica, pero no constituye el Unico criterio de
reconocimiento. Varios jugadores destacan la percepcidén que otros tienen de su nivel y

constancia: “Si jugase en serio, para ser el nUmero 38 no jugaria” (P1).

El discurso meritocratico aparece de forma reiterada. Los participantes atribuyen el
progreso al esfuerzo, la disciplina y la constancia: “Perder me frustra, pero me da
razones para volver y esforzarme” (P13). Sin embargo, las entrevistas muestran que esta

narrativa convive con factores que condicionan el reconocimiento competitivo. La

16

RAE-IC, Revista de la Asociaciéon Esparola de Investigacion de la Comunicacion



Ruth S. Contreras-Espinosa, Pau Insa Fajardo, Jose Luis Eguia Gomez

visibilidad en redes y la presencia continuada en torneos amplifican la legitimidad

dentro del circuito.

Asimismo, el acceso sostenido a la competicion depende de recursos econdémicos,
tiempo disponible y capacidad de desplazamiento: “No vivo en Barcelona... llegar a los
torneos no es sencillo” (P14). La autoridad no emerge, por tanto, exclusivamente del
rendimiento técnico, sino de un proceso de negociacién donde convergen desempefio,

visibilidad, participacidon continuada y validacidn entre pares.

4.4. HIBRIDACION OCIO-TRABAJO Y DISCIPLINA COMPETITIVA

Los participantes describen una progresiva formalizacién de su practica competitiva. El
entrenamiento sistematico, la revisién de partidas y la planificacién estratégica
transforman el juego en una actividad organizada, sostenida por rutinas proximas a la
profesionalizacién. Varios entrevistados explican que han incorporado habitos estables
de entrenamiento, combinando prdctica individual, enfrentamientos con otros
jugadores y analisis posterior: “Entreno casi todos los dias... si quieres competir en serio
tienes que tratarlo como algo serio” (P2). “Después reviso qué he hecho mal y qué

podria haber hecho algo diferente” (sintesis recurrente en varios participantes).

Algunos describen una autoexigencia permanente vinculada a la mejora continua:
“Puedo ser aun mejor” (P1). Aunque la mayoria afirma no obtener ingresos estables
derivados de la competicidon, el compromiso asumido reproduce dinamicas propias del
trabajo, como la organizacion del tiempo, los desplazamientos y la preparacion para
torneos. Sin embargo, esta disciplina no sustituye la dimensidn Iudica, sino que coexiste

con ella: “Cuando te lo pasas bien quieres jugar mds, y mejoras” (P12).

En algunos casos, el equilibrio entre disciplina y disfrute genera tensiones: “Competir es
exigente... ahora voy mas por ver a la gente” (P1). La practica competitiva se configura
asi como un proyecto identitario donde conviven pasion, disciplina y sociabilidad, sin

gue desaparezca el valor del ocio como principal motor de permanencia en el circuito.
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4.5. TENSIONES ESTRUCTURALES: VISIBILIDAD, PRECARIEDAD Y DESIGUALDAD

La dedicacion intensiva al circuito competitivo implica inversién econdémica en
desplazamientos, inscripcién a torneos y equipamiento. Los participantes reconocen
que la continuidad en el ecosistema depende de factores como el apoyo familiar, la

compatibilidad con estudios o la flexibilidad laboral.

Algunos describen explicitamente estas limitaciones: “Muchas veces depende de si
puedo cuadrarlo con el trabajo o los estudios... no es posible hacer todo” (P6). “Si no
tuviera ayuda en casa seria complicado competir o moverme tanto” (sintesis recurrente

en varios participantes).

La visibilidad constituye también un recurso estratégico. Los jugadores reconocen que
guienes mantienen mayor presencia en retransmisiones o redes sociales consolidan con
mayor facilidad su reconocimiento comunitario: “Si no te ven jugar, es dificil que te
tengan en cuenta” (P8). Sin embargo, sostener esa exposicion requiere tiempo vy

recursos que no todos pueden dedicar.

Asimismo, los entrevistados sefialan que el acceso a determinadas oportunidades —
como invitaciones, patrocinios o mayor presencia medidtica— depende de la
continuidad en el circuito y de las conexiones construidas previamente: “Si no estas

siempre ahi, es facil que se olviden de ti” (P5).

Estas percepciones muestran que el reconocimiento competitivo no depende
exclusivamente del rendimiento técnico. La permanencia en el circuito exige articular
desempeio, visibilidad y capacidad para sostener la participacién, revelando
condicionantes estructurales que limitan una interpretacion exclusivamente

meritocratica del éxito competitivo.

Con el fin de sintetizar las dimensiones analiticas identificadas y su correspondencia con
las preguntas de investigacién, la Tabla 2 resume las principales categorias emergentes,
las practicas asociadas y ejemplos de citas representativas. Esta sintesis refuerza la

coherencia entre el disefio metodoldgico, el marco analitico y los resultados obtenidos.
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Tabla 2. Sintesis de dimensiones analiticas, practicas y evidencias empiricas

Pregunta de
investigacion

Categorias emergentes

Practicas identificadas

Citas representativas

1. Construccién

Identidad como
aficionado;
autoidentificacién con el
personaje principal;

Eleccion del personaje
principal; participacién
recurrente en torneos;

“No puedo jugar un
personaje si no he
€ONOZCO Su saga... con

identitaria . incorporacion de Inkling ya tenia un
compromiso . .
competitivo: pertenencia rutinas de vinculo antes de
P . p. entrenamiento jugarlo” (P13).
al circuito
L Mentoria informal; . . “Después del torneo
2. Practicas e . Debates estratégicos . .
. analisis compartido; . . siempre analizamos las
comunicativas e . L en Discord; revision de .
; circulacién del . . . partidas entre todos;
infraestructura partidas; asistencia a

sociotécnica

conocimiento;
infraestructuras digitales

eventos presenciales

ahi es donde
aprendes” (P7).

3. Autoridad,
legitimidad y
meritocracia

Clasificacion como
visibilidad; reputacion
comunitaria; validacién
entre pares; narrativa
meritocratica

Seguimiento de
clasificaciones;
reconocimiento
publico; presencia en
plataformas

“Yo voy a torneos para
ganar y llevarme mi
dinero” (P10).

4. Hibridacion ocio-

Disciplina competitiva;
profesionalizacion;

Entrenamiento
semanal estructurado;
planificacion

“Entreno casi todos los
dias. Si quieres
competir en serio,

trabajo . - estratégica; .
proyecto identitario . tienes que tratarlo
preparacién -
A como un trabajo” (P2).
psicoldgica
Costes de “He dejado de ir a
. Desigualdad de acceso; desplazamiento; algunos torneos
5. Tensiones

estructurales

visibilidad diferencial;
precariedad competitiva

compatibilizacion con
estudios o empleo;
busqueda de visibilidad

porgque no puedo
pagar todos los viajes”
(P5).

Fuente: Elaboracién propia a partir del analisis tematico de entrevistas

5. DISCUSION

Los resultados permiten reinterpretar la competencia en SSBU no Unicamente como

practica de rendimiento, sino como fendmeno cultural

inscrito en la

l6gica

contemporanea de las subculturas frikis. El ecosistema competitivo funciona como una

comunidad deportiva y de practica, donde identidad, legitimidad y reconocimiento se

negocian mediante interacciones reiteradas e infraestructuras sociotécnicas.

5.1. IDENTIDAD DEL AFICIONADO Y EL PERSONAJE PRINCIPAL COMO EXTENSION DEL YO

COMPETITIVO
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Los hallazgos muestran que la identidad competitiva se construye sobre una identidad
como aficionado. El vinculo inicial con el elenco de personajes y las franquicias Nintendo
evoluciona hacia una autoidentificacién como jugador competitivo, confirmando que la
cultura participativa (Jenkins, 2006) incluye también la actuacién estratégica como

forma de implicacién cultural.

La centralidad del personaje principal refuerza esta dimensiéon. Mdas que una eleccién
técnica, representa una forma de coherencia entre afinidad, estilo de juego y
autoexpresion (Vella, 2015). En el contexto competitivo, esta identificacion adquiere
visibilidad publica y contribuye a consolidar reconocimiento dentro del circuito (Taylor,
2012). La identidad gamer emerge asi como una forma de pertenencia construida

mediante la participacion continuada y el reconocimiento comunitario.
5.2. COMUNIDAD RITUALIZADA Y CRONOTOPOS DE LEGITIMACION

Las practicas comunicativas identificadas —andlisis compartido de partidas, mentoria
informal, debates estratégicos en Discord y seguimiento colectivo de torneos—
muestran que la competencia se sostiene sobre una infraestructura sociotécnica donde
el conocimiento y la reputacion circulan de manera continua. En linea con Shirky (2008)
y Reagle (2010), la autoridad emerge de la interaccion sostenida mas que de estructuras

jerdrquicas.

Los torneos presenciales funcionan como espacios privilegiados de legitimacidon donde
la pertenencia se experimenta y hace visible. Estos resultados coinciden con Aguilar
Vazquez y Vidal Fernandez (2025), quienes destacan que los eventos presenciales
consolidan vinculos previamente establecidos en entornos digitales. La combinacién de
plataformas digitales y encuentros presenciales convierte la competencia en una

experiencia publica donde se negocian reconocimiento y legitimidad.

5.3. MERITOCRACIA, VISIBILIDAD Y ECONOMIA MORAL DEL MERITO
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Uno de los principales hallazgos es la coexistencia de una narrativa meritocratica con la
percepcidon de condicionantes estructurales. El esfuerzo, la disciplina y la constancia
aparecen como principios organizadores del reconocimiento competitivo, pero los
propios participantes identifican que su efectividad depende también de la visibilidad,
la continuidad en el circuito y el acceso a recursos. Esta tensién coincide con la critica
de Paul (2018), quien sefiala que la meritocracia en los videojuegos tiende a invisibilizar

las desigualdades que condicionan las trayectorias competitivas.

A partir de estos resultados proponemos el concepto de economia moral del mérito
para describir un sistema donde el reconocimiento se negocia mediante normas
compartidas que combinan rendimiento técnico, exposicidon publica y compromiso
comunitario. Sin embargo, este sistema no opera en condiciones homogéneas. Como
advierte Postigo (2003), la transicion del ocio al trabajo en entornos digitales puede
generar formas de dedicacién intensiva que no siempre se traducen en estabilidad
econdmica. En el contexto espafiol, la profesionalizacién de los esports continla
concentrandose en un numero reducido de actores, mientras la mayoria permanece en
una posicién intermedia caracterizada por reconocimiento fluctuante e inestabilidad
(AEVI, 2024). Las infraestructuras de visibilidad no solo amplifican trayectorias, sino que

condicionan qué méritos llegan a consolidarse.
5.4. SUBCULTURA FRIKI Y LA “OTRA” INDUSTRIA CULTURAL

El caso de SSBU permite reflexionar sobre la “otra” industria cultural. La subcultura de
los videojuegos competitivos no se integra plenamente en la industria tradicional, pero
tampoco permanece al margen de ella. Se situa en un espacio hibrido donde la
produccidn cultural emerge desde la comunidad y se articula mediante infraestructuras

corporativas.

La competencia produce jerarquias simbdlicas relativamente autéonomas, aunque la
visibilidad y el reconocimiento dependen de plataformas digitales sujetas a légicas

comerciales.

Un aspecto relevante es que la muestra estuvo compuesta exclusivamente por hombres,
y las entrevistas apenas incorporan referencias explicitas al género como categoria de
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analisis. Esta ausencia no debe interpretarse como neutralidad, sino como un indicio de
la naturalizacion de un entorno histéricamente masculinizado. Como sefiala Gray
(2020), la posicidon masculina suele operar como categoria no marcada en los entornos

digitales de juego, invisibilizando las condiciones estructurales que la sostienen.

La comunidad competitiva puede entenderse, como una forma de industria cultural
descentralizada donde produccién simbdlica, reputacién y reconocimiento circulan en
red. El jugador ocupa una posicidon liminal entre aficionado, productor cultural y

aspirante profesional, representando una expresién contemporanea de la cultura friki.
Este trabajo contribuye a la literatura en tres niveles:

— Desplaza el andlisis de los deportes electrénicos desde el rendimiento individual
hacia las dinamicas comunicativas y culturales.

— Aporta evidencia empirica sobre la comunidad competitiva espafiola de SSBU,
un dmbito escasamente explorado en estudios de comunicacién.

— Propone el concepto de economia moral del mérito para interpretar cémo se
negocia el reconocimiento competitivo en contextos atravesados por

desigualdades estructurales.

En conjunto, los resultados permiten comprender la competencia como un fenédmeno
cultural que reconfigura las fronteras entre produccidon y consumo, ocio y trabajo,

visibilidad y reconocimiento.
6. CONCLUSIONES

El andlisis de la comunidad competitiva espafiola de SSBU permite comprender la
subcultura de los videojuegos no solo como espacio de entretenimiento, sino como un
campo sociocultural donde se articulan identidad, pertenencia y reconocimiento. La
competencia trasciende el enfrentamiento individual y se sostiene mediante dinamicas

comunitarias e infraestructuras sociotécnicas.

Los resultados muestran que la identidad competitiva se construye mediante la
participacidn continuada en el circuito, la autoidentificacion con un personaje principal
como extension expresiva del yo ludico y la implicacién en practicas colectivas de
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aprendizaje. La pertenencia depende tanto del rendimiento como de la inserciéon en una

comunidad donde se negocian reputacion, legitimidad y reconocimiento.

Asimismo, el mérito competitivo no circula en un vacio neutral. Las plataformas digitales
y los eventos presenciales configuran una ecologia sociotécnica que condiciona la
visibilidad y la consolidacion de trayectorias. En este contexto, proponemos el concepto
de economia moral del mérito para explicar cdmo el reconocimiento competitivo resulta
de la interaccién entre rendimiento, exposicién publica y compromiso comunitario en

condiciones estructuralmente desiguales.

Finalmente, la ausencia de referencias explicitas al género en los discursos analizados
sugiere la naturalizacion de un entorno predominantemente masculinizado. En
conjunto, el estudio muestra que el jugador competitivo ocupa una posicién hibrida

entre practica ludica, mediacion digital y reconocimiento comunitario.
6.1. LIMITACIONES DEL ESTUDIO

Los resultados deben interpretarse considerando tres limitaciones. Aunque la muestra
representa jugadores del circuito competitivo espafol, nueve de los catorce
participantes pertenecen a Cataluia, por lo que los hallazgos reflejan principalmente
este contexto. El estudio se circunscribe a SSBU, cuyas dinamicas pueden diferir de otros
titulos de la comunidad de videojuegos de lucha. Por ultimo, la muestra estuvo
compuesta por hombres, lo que limita el andlisis de la influencia del género en la
construccion del reconocimiento competitivo. Futuras investigaciones deberian ampliar
el alcance geografico, incorporar otros juegos y desarrollar analisis comparativos e

interseccionales.

7. APORTACION

Firmante 1 Firmante 2 Firmante 3
Conceptualizacion X
Tratamiento de datos X X X
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Anélisis formal X X X
Investigacion X X
Metodologia X X
Supervision X

Validacién X X
Visualizacion X
Redaccion (borrador) X X
Redaccion

(revision y edicidn)

8. CONFLICTO DE INTERESES
No existe ningun conflicto de interés.
9. DECLARACION DE USO DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Se han utilizado herramientas de inteligencia artificial Unicamente como apoyo en la
redaccidn y revision estilistica. El andlisis de los datos, la interpretacidn de resultados y

las conclusiones son responsabilidad de los autores.
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