virtualis

Gonzaélez Valadez, I., y Franco Diaz, A. A. (2026). Videojuegos y sociedades de control: micropolitica en el
ecosistema gamer, Virtualis, 18 (31), pp. 328-356, ISSN 2007-2678.

Videojuegos y sociedades de control:
micropolitica en el ecosistema gamer

Seccioén: Articulo
Recibido: 30/04/2026
Aceptado: 12/06/2026

DOI: 10.46530/virtualis.v18i31.507

Videogames and Control Societies:
Micropolitics in the Gamer Ecosystem

Isai Gonzalez Valadez

Universidad Nacional Autébnoma de México, México

Resumen. El presente articulo reflexiona
sobre el ecosistema gamer bajo la éptica de
las sociedades de control. El objetivo de
investigacion es examinar como videojuegos,
plataformas y streaming operan como
vectores de creacion de realidad. A partir de
una revision que vincula el lenguaje digital, la
cibernética y las mdquinas de tercera
generacion, la hipotesis de trabajo que se
propone, partiendo de un enfoque
micropolitico, es que los videojuegos operan
no solo como un medio de control y
modulacién, sino como dispositivos de
produccién afectiva. Asimismo, se analiza la
convergencia entre industrias creativas y
corporaciones tecnologicas en la
configuracién del entorno digital y la
interaccion algoritmica. El texto cartografia
el ecosistema a través de la interdependencia
entre gamers, viewers y streamers, y analiza
los elementos descritos en el caso del
videojuego Fortnite. Se concluye que el
videojuego trasciende el entretenimiento
para constituirse en un campo afectivo,
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Abstract. This article reflects on the gamer
ecosystem through the lens of societies of
control. The research objective is to examine
how video games, platforms, and streaming
operate as vectors for the creation of reality.
Drawing from a literature review that links
digital language, cybernetics, and third-
generation  machines, the  working
hypothesis proposed—from a micropolitical
approach—is that video games operate not
merely as a medium of control and
modulation, but as devices of affective
production. Furthermore, it analyzes the
convergence between creative industries and
technology corporations in shaping the
digital environment and algorithmic
interaction. The text maps the ecosystem
through the interdependence among gamers,
viewers, and streamers, and examines these
elements in the case of the video game
Fortnite. It concludes that video games
transcend entertainment to constitute an
affective field, where control is exercised
through active participation, continuous
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donde el control se ejerce mediante la algorithmic flow, and the modulation of
participacién, el flujo algoritmico continuoy networked virtual communities.
la modulacién de las comunidades virtuales

en red.
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sociedades de control, micropolitica, Platforms, Societies of Control,
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Introduccién

En mayo de 1990 Gilles Deleuze publica en la revista francesa LAutre Journal, un texto
capital en la historia del pensamiento politico y social contemporaneo, el “Post-
scriptum sobre las sociedades de control” (Deleuze, 2006). En este texto, el francés
realiza una suerte de cartografia de aquellos funcionamientos que a su parecer
configuraran el futuro préximo de nuestra civilizacién. Utilizando como base de sus
reflexiones la propuesta foucaultiana de las “sociedades disciplinarias” (Foucault,
2009), Deleuze teje detenidamente una caracterizaciéon de la forma en la que estaria
deviniendo nuestra contemporaneidad.

Como afirma Gonzélez (2022), en este pequeno texto Deleuze pasa revista a por lo
menos nueve tépicos relevantes:1) el espacio, 2) el tiempo, 3) el cuerpo, 4) la
interioridad, 5) el lenguaje andlogo/digital, 6) la cibernética, 7) la fisica, 8) las maquinas
(sobre todo aquellas de 32 generacién), y 9) el capitalismo.

Dichos puntos criticos pueden ser caracterizados igualmente a partir de nueve debates
o problemas: a) el encierro vs. lo abierto: el problema del espacio; b) el adentro vs. el
afuera: el problema de la crisis de la interioridad; c) lo analdgico vs. lo numérico-digital
(algoritmo): el problema del lenguaje, d) moldes vs. modulacién: el problema del
cuerpo; e) re-iteracion vs. metaestabilidad: el problema del tiempo; f) marca/ntimero
vs. cifra/contrasenia: el problema de la cibernética; g) energia vs. ondulacién: el
problema de la fisica; h) energética vs. silicica: el problema de las maquinas; e i)
concentracion vs. superproduccion: el problema del (hiper/post)capitalismo (Gonzalez,
2022).

Como se observa, dentro de este universo, es posible identificar un subgrupo orientado
a fendmenos propiamente tecnoldgicos o tecnocientificos a partir de lo numérico-
digital (algoritmia), la cibernética y el tema de las maquinas. En estos primeros
apartados recuperaremos algunas consideraciones de estos tres funcionamientos para
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establecer posteriormente una relacién entre ellos y la micropolitica, la micropolitica
de la tecnociencia, y los videojuegos, las plataformas y el ecosistema gamer.

El objetivo de investigacién es examinar como videojuegos, plataformas y streaming
operan como vectores de creacion de realidad. A partir de una revisién que vincula el
lenguaje digital, la cibernética y las maquinas de tercera generacidn, la hipétesis de
trabajo que se propone, partiendo de un enfoque micropolitico, es que los videojuegos
operan no solo como un medio de control y modulacién, sino como dispositivos de
produccion afectiva. Con base en estos elementos podemos senalar que la pregunta de
investigacion que nos planteamos es: ;de qué manera los videojuegos, las plataformas
y el streaming operan como dispositivos de produccién afectiva y modulacion
micropolitica en el marco de las sociedades de control.

La tecnologia vista desde el enfoque de las sociedades de control
El lenguaje digital

Para Deleuze, las sociedades disciplinarias, discurrian a partir de un “lenguaje
analégico”. Dicho lenguaje, propio de los centros de encierro, estaria constituido a
partir de variables independientes, esto es, siempre comenzando de cero, configurando
un espacio y un tiempo delineados por sus funciones limitrofes y adyacentes.
Igualmente funcionaria por reiteracién, empleando magnitudes reales, a partir de
medios no verbales (Gonzalez, 2022, p. 35). En este tipo de lenguaje los segmentos
dispuestos serian similares y contarian con una semejanza en sus funcionamientos
(Deleuze, 2016:117). Asi, el horror de vivir de forma compartimentalizada, seria
compensado por una muy estricta 16gica seriada que daria certidumbre y sosiego a los
individuos.

Sin embargo, en las sociedades de control el lenguaje funcionaria de manera distinta.
El lenguaje propio de este tipo de sociedad seria mas bien numérico o digital. A
diferencia del analdgico, este constituiria un sistema hiper-mévil de geometria
variable, de desplazamientos, de variaciones inseparables de los “controlatorios” o
maquinas de control que generan. El lenguaje digital daria cuenta de espacios abiertos,
asi como de funcionamientos no reiterativos, discontinuos, no compartimentalizados,
a-semejantes, en los que nunca inicia ni termina nada. A decir de autores como Patton,
la caracterizacién del lenguaje como “numérico”, nos posiciona ya de lleno en el campo
de lo que, en nuestros dias, se ha caracterizado como “digital” (Patton, 2013, p. 91) o
algoritmico.
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La cibernética

Una segunda consideracion importante tiene que ver con la cibernética. Para Deleuze
(2006), las sociedades disciplinarias contarian con dos polos de posiciéon e
identificacion de los individuos: la marca (sexo, género, religién, nacionalidad), y el
ndmero o matricula (cddigo postal, CLABE bancaria, nimero de empleado). Ambos
funcionamientos tendrian como objetivo dar identidad, signar, estratificar y moldear a
los cuerpos, posicionandolos en un lugar especifico en relacién con la masa. Marca y
ndmero/matricula, tendrian como caracteristica presentar movimientos escasos o
nulos.

Las sociedades de control por su parte serian mas veloces. Esta aceleracion generaria la
necesidad de ir de las marcas y los niimeros/matriculas a dispositivos mas elaborados,
tales como las cifras y las contrasenas. Estas Gltimas intentarian mantener el control
sobre movimientos y flujos de movimientos cada vez mas agiles y vertiginosos a partir
de “palabras de paso” situadas estratégicamente en un campo cibernético ya
plenamente algoritmizado. Su objetivo sera intentar dar un sentido o una direccién a
las interacciones cada vez mas complejas que fluyen y se derraman constantemente.
Las contrasenas, asi, significaran una suerte de meta-guardianes que resguardardn y
regularian el acceso a flujos de informacion.

Cifras y contrasenas, en el ultimo de los casos, tejerian un plexo que contendria
elementos digitales distintos tales como: dispositivos tecnolégicos, Inteligencia
Artificial, redes sociales, los propios algoritmos, etc., el cual podemos denominar
“cibernética”. Contrario a lo que se pudiese pensar, la cibernética no implica ni un
sistema, ni un entramado estratificado de normas o reglas. No implica una organizacién
tecno-automatizada cuya meta seria abarcar la totalidad de lo que es, esto es, una nueva
metafisica.

Su funcionamiento principal no es dar un orden al mundo, proponer o tender a un
punto de equilibrio. Tampoco regular de tal o cual manera la disposicion de la realidad,
sino por el contrario, conectar, interconectar, vincular, relacionar, encontrar a los
heterogéneos: personas, maquinas, objetos, animales, pero también olores, colores,
sentires, y precepciones diversas, efectos, ideas, etc. A diferencia de lo que supone un
sistema, la cibernética no tiende a la unidad, sino a lo multiple, a lo que, carente de
jerarquia, enlaza constantemente elementos de distinta naturaleza. En nuestra lectura,
la cibernética abre nuevas formas de ser, entender y percibir el mundo a partir
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precisamente de lo contrario, de un des-orden a-sistematico, de una an-arquia
generalizada a la que no escapa lo humano.

Los individuos en este universo cibernético, en este campo algoritmico, devienen
“dividuales”, sefiala Deleuze. Los cuerpos pueden cambiar de naturaleza, interactuar
con las cosas de diversas maneras, descomponerse y encontrar en esas partes logicas
distintas. Al cambiar de naturaleza, las masas, afirma Deleuze, se han convertido en
indicadores, datos, mercados o bancos (Deleuze, 2006, p. 281).

Asi, las colectividades en las sociedades de control pasan de ser conglomerados
humanos o sociedades a territorios constituidos por encuentros, vinculos, relaciones y
redes de relaciones, distribuciones multiples, en los que la importancia deja de radicar
en los nodos y para dar paso a las lineas de transito que en un funcionamiento
rizomatico varian y fluctian de manera metaestable (Gonzalez, 2022, p. 42).

Las maquinas de 3? generacion

El tercer funcionamiento relacionado con la tecnologia que podemos encontrar en el
Post-scriptum sobre las sociedades de control tiene que ver con las maquinas. Para
Deleuze las maquinas de las sociedades disciplinarias, propias de la época humanista,
eran mecanicas, productoras de energia, El ejemplo mas claro seria la maquina de
vapor.

Por su parte, en las de las Sociedades de control, las maquinas serian no sélo
informaticas, sino cibernéticas. Estas madaquinas de 3a generacién serian
completamente digitales y, de hecho, tenderian toda una red distinta de relaciones y
distribuciones. Videojuegos, tablets, smartphones, e incluso el mismo internet y las
plataformas de streaming constituyen ejemplos de lo que Deleuze llama “la revancha
del silicio” (Deleuze, 2014, p. 339).

Ahora bien, desde esta lectura deleuziana, ;qué podemos decir que es una maquina?
En la primera entrega del proyecto Capitalismo y esquizofrenia denominada “Anti-
Edipo”, asi como en las clases, entrevistas, coloquios, y textos que giran en torno a este
texto, laimagen que Deleuze plasma del concepto de maquina es mayormente positivo.
Si bien, une constantemente esta nocién a la de deseo (las ya famosas “mdaquinas
deseantes”), el funcionamiento que enuncia es favorable. Las maquinas deseantes
serian aquellas que darian cuenta de diversos fenémenos de interconexiéon de
multiplicidades: “Ya no existe ni hombre ni naturaleza, inicamente el proceso que los
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produce a uno dentro del otro y acopla las maquinas. En todas partes, maquinas
productoras o deseantes, las maquinas esquizofrénicas, toda la vida genérica: yo y no-
yo, exterior e interior ya no quieren decir nada” (Deleuze y Guattari, 2010, p. 11-12).

Sin embargo, mas alla de la cualidad “deseante”, Deleuze define la maquina como un
sistema de cortes. Ahora bien, este corte senala Deleuze, no debe ser considerado como
una desvinculacién, como una disyuncién exclusiva, dado el funcionamiento dindmico
que toda maquina tiene en relacién con la 1égica de los flujos. El corte asi, “no se opone
a la continuidad, la condiciona, implica o define lo que corta como continuidad ideal”
(Deleuze y Guattari, 2010, p. 42). Si como hemos mencionado, “en todas partes
maquinas y maquinas de maquinas”, su funcionamiento de corte no exclusivo, no
desvinculante, producird esencialmente distribuciones distintas de flujos, que
generaran a su vez distintos derroteros para las maquinas existentes y distintas
posibilidades de generacién de nuevas maquinas. Maquinas de maquinas, atravesadas
por maquinas, que pueden cortar, interrumpir lineas de flujo, para inter-conectarse con
partes y partes de partes-maquinas: “piezas [cualesquiera] conectadas a otras piezas
exteriores (un arbol, una estrella, una bombilla, un motor)” (Deleuze, 2007, p. 41). Asi,
dichas partes desconectadas/conectadas con otras maquinas, compondrian maquinas
complejas. No se trata de un mecanismo, afirma Deleuze, “sino de toda una maquinaria
terriblemente discordante” (41), que tendria la potencia eventualmente para, o bien
para “hacer saltar algo”, desplazar, por ejemplo, “el tejido social” (Deleuze, 2005, p.
298), o bien colapsar y arruinarse. En este contexto, el corte, o conjunto de cortes
adquieren un sentido productivo: “toda maquina es corte de flujo con respecto a aquélla
a la que estd conectada, pero ella misma es flujo o produccién de flujo con respecto a la
que se le conecta. Esta es la ley de la produccién de producciéon.” (Deleuze y Guattari,
2010, p. 42).

Este sistema de cortes poseerd una caracteristica muy importante: coédigos. Para
Deleuze “toda maquina implica una especie de codigo... inseparable no sélo de su
registro y de su transmision en las diferentes regiones del cuerpo, sino también del
registro de cada una de las regiones en sus relaciones con las otras” (Deleuze y Guattari,
2010, p. 43). Estos codigos mas que almacenar o distribuir informacién, dispondrian
flujos de conexiones e interconexiones en el plexo de maquinas en el que se
desenvolverian. Cabe decir que estas interconexiones seguirian un principio de
heterogeneidad lo cual permitiria la interconexion de flujos de distintas naturalezas.

Sociedades de control y videojuegos

333



: E' I- Gonzaélez Valadez, I., y Franco Diaz, A. A. (2026). Videojuegos y sociedades de control: micropolitica en el
Vlr ‘L‘JQII ecosistema gamer, Virtualis, 18 (31), pp. 328-356, ISSN 2007-2678.

Un antecedente importante en la literatura sobre la relacién entre la obra de Deleuze,
especificamente el Post-scriptum sobre las sociedades de control, y los videojuegos lo
podemos encontrar en el texto Gaming. Essays on Algorithmic Culture de Alexander
Galloway.

Para Galloway, muy en sintonia con el espiritu deleuziano, los videojuegos son
construcciones de realidad, procesos creativos: creaciones que crean a partir de
funcionamientos particulares. Echando mano de la divisién realizada por Deleuze en el
Post-scruptum entre sociedades disciplinarias y sociedades de control, Galloway
establece que los videojuegos son dispositivos propios de las sociedades
contemporaneas y que su funcionamiento coincide con la forma en la que el mundo
opera actualmente (Galloway, 2006, p. 87). Para nuestro autor, asi como el cine fue util
para entender algunos funcionamientos disciplinares, los videojuegos pueden ser
apropiados para entender el funcionamiento del control y modulacién actual, dado que
no tienden a esconder la informacién sino, por el contrario, estan disefnados para
exhibirla (90).

Galloway se sirve del concepto de “alegoria” para senalar que los videojuegos mas que
ser representaciones constituyen formas de experimentacion las cuales son vividas y
compartidas por los jugadores. Es en este juego de experimentacion en el que
algoritmos, cibernética, y maquinas de tercera generacion se entretejen para generar
funcionamientos de control continuo, modulacién permanente y acceso condicionado
a redes y redes de redes que instauran un modelo especifico de generacién de realidad.
Para nuestro autor, los videojuegos constituyen el paradigma cultural de las sociedades
de control pues organizan la experiencia del jugador mediante elementos tales como
algoritmos, protocolos, reglas, cddigos, etcétera.

En el texto de Galloway, la forma de operar del poder descrita por Deleuze en el Post-
scriptum, aparece como una constante. A diferencia de la manera en la que funcionaba
el poder en las sociedades disciplinarias, en las sociedades de control podemos acceder
a una suerte de radiografia de este, si analizamos la forma en la que operan los
videojuegos. Para Galloway el poder ya no se ejerce de una forma lineal, sino que
aparece como un entramado (nosotros lo hemos denominado “cibernético”) de motores
de juego, reglas, cddigos, interacciones y reacciones definidas e incluso espacializadas
por el propio algoritmo. Esto sin duda genera una regulacién de la libertad, pero una
regulacion muy particular qué poco tiene que ver ya con la coacciéon fisica.
Evidentemente en el plano de lo virtual el cuerpo del usuario no esta constrefiido
fisicamente, sin embargo, su movimiento (y el movimiento de su deseo) esta
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condicionado por un sistema que va del creador del juego, al duefio de la corporacién
que lo produce, pasando por toda una intermediaciéon con los otros jugadores. En la
obra del norteamericano, conceptos como c6digo, proceso, reglas, control, modulacién
y redes, pasan lista entreverandose con las propias posibilidades de los videojuegos.
Pero no todo es negativo para Galloway. En todo caso, como senalaria Deleuze en el
Post-scriptum, de lo que se trataria seria de encontrar nuevas armas que permitieran
generar lineas de fuga al interior de los videojuegos y de sus propios funcionamientos.
El concepto de flexibilidad que utiliza, por ejemplo, puede funcionar, tanto para la
modulacion de los usuarios como para establecer lineas de fuga que los liberen del
propio control. En Galloway podemos leer, en sintonia con lo que hemos senalado
antes, a los videojuegos tanto como un aparato de captura, como una posibilidad de
abrir distintos campos del deseo y las afecciones. Dado que los “videojuego son siempre
acciones” (Galloway, 2006, p. 2), “haceres”, el propio videojugar puede ser el vehiculo
que desafie la 16gica de la modulacion y, nosotros agregariamos, ese jugar y ese hacer,
siempre va de la mano con afecciones y flujos de deseo.

Otros autores que recuperan a Deleuze para pensar los videojuegos son Nick Dyer-
Witheford y Greig de Peuter. En su texto de 2009 Games of Empire. Global Capitalism
and Video Games, elaboran argumentos similares a los de Galloway. Para estos autores,
los videojuegos constituyen un dispositivo que puede dar cuenta de las dinamicas
sociales de nuestra época. La modulacién que generan partiria de la sistematizacién
algoritmica que opera en cada videojuego e incluso en las relaciones entre jugadores.
Los videojuegos asi generarian la impresiéon de un mundo abierto, que en realidad
estaria generando mecanismos de captura y modulacion de la subjetividad. Siguiendo
los pasos de Hardt y Negri, los autores caracterizan criticamente la operaciéon de los
videojuegos, a partir de una lectura critica de mecanismos econémicos en los que el
trabajo y la coaccién del capitalismo contemporaneo juega un importante rol. Los
videojuegos para Dyer-Witheford y de Peuter, serian funcionales al capitalismo
cognitivo el cual pretende construir subjetividades basadas en el rendimiento, el
aprendizaje continuo, las competencias y la optimizacién. En su lectura, la propia
participacion social estaria modulada y regulada por el capitalismo tecnologizado
(Dyer-Witheford y de Peuter, 2009). Un poco mas pesimistas que Galloway, y que
nuestra propia lectura de Deleuze, los autores encuentran algunos posibles usos
positivos de los videojuegos a partir de la constitucién de software libre, comunidades
cooperativas, activismo digital y la creacion de plataformas independientes.
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La micropolitica de la tecnociencia

Un elemento complementario a la propuesta deleuziana de las sociedades de control,
que puede ser de gran ayuda para entender el funcionamiento de los videojuegos, el
ecosistema gamer, y las plataformas de streaming en el contexto del mundo algoritmico
es la micropolitica.

Este importante concepto fue puesto sobre la mesa igualmente por Gilles Deleuze, pero
en esta ocasion en conjunto con Félix Guattari en Mil mesetas. En el capitulo “1933-
Micropolitica y segmentariedad”, Deleuze y Guattari nos ofrecen un panorama de la
forma en la que estamos segmentados tanto como “in-dividuos”, como en comunidad.
A su entender, la segmentariedad seria un elemento definitorio de los estratos que nos
componen. Asi, acciones tan cotidianas como el trabajo, el juego, o el propio habitar de
los espacios estaria segmentado socialmente: “la casa estd segmentarizada segun el
destino de sus habitaciones; las calles, segtin el orden de la ciudad; la fabrica, segtn la
naturaleza de los trabajos y de las operaciones” (Deleuze y Guattari, 2008, p. 214). Si
bien, este proceso de segmentacion nos habria acompanado desde épocas primitivas,
en las sociedades de control estariamos asistiendo a un endurecimiento de la misma.
Para nuestros autores es relevante no caer en falsas dicotomias sobre lo que implica
una segmentariedad dura y una flexible. En todo caso tendriamos que saber identificar
cuando estamos habitando una u otra.

En este juego, senalan, debemos entender que, en nuestros dias, existe una sustitucién
de aquellos cédigos inoperantes por una sobrecodificaciéon que determina los ejercicios
de territorializacién a partir de las cuales operan los dos tipos de segmentariedades.
Asi, senalan:

Toda sociedad, pero también todo individuo, estdn atravesados por las dos
segmentaridades a la vez: una molar y otra molecular. Si se distinguen es porque no
tienen los mismos términos, ni las mismas relaciones, ni la misma naturaleza, ni el
mismo tipo de multiplicidad... en resumen, todo es politica pero toda politica es a
la vez macropolitica y micropolitica. Supongamos unos conjuntos del tipo percepcion
o sentimiento: su organizacién molar, su segmentaridad dura, no impide todo un
mundo de micropreceptos inconscientes, de afectos inconscientes, segmentaciones
finas que no captan o no experimentan las mismas cosas, que tribuyen de otra
forma, que actdan de otra forma. Una micropolitica de la percepcién, del afecto, de
la conversacion, etc. (Deleuze y Guattari, 2008, p. 218)
La micropolitica asi es, en primera instancia, el resultado de un funcionamiento de

segmentaciéon siempre variable de la sociedad y el espacio que la atraviesa.
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Macropolitica y micropolitica comparten un modo de operacién comun, pero escalas
diferentes. El ejemplo que nuestros autores ponen es por demds pertinente en nuestros
dias: ante el funcionamiento de cualquier Ministerio del interior, de cualquier
Secretaria de Gobernacién o de Gobierno, operaria una gran seguridad macro-molar,
que en todos y cada uno de los casos tendria un correlato micropolitico a partir de la
gestién de todo un entramado relacional de lo que denominan “pequenos miedos”.
Toda una inseguridad micro permanente (Deleuze y Guattari, 2008, p. 220). Como
habian senalado los franceses ya en el Antiedipo (2010), es necesario comprender que
desde la mirada micropolitica una sociedad no se define por sus contradicciones, sino
por sus lineas de fuga que en todos los casos son moleculares.

Para nuestros autores, finalmente, es de gran relevancia considerar que lo “micro” que
constituye la micropolitica, lo molecular, no es un asunto de tamafno sino de
funcionamiento. Lo micro no se define por ser pequeno, sino por la forma en la que
puede operar en el plexo espacial constitutivo de la sociedad en un determinado
momento.

Deleuze y Guattari dedican espacios relativamente cortos a pensar la micropolitica en
sus obras. Es por esto por lo que es necesario retomar sus reflexiones con el objetivo de
ahondar en ellas y generar nuevo conocimiento que nos permita entender de mejor
manera los fenédmenos propios de vivir en nuestro tiempo.

Para el caso de la micropolitica, es oportuno recuperar el trabajo de la politéloga y
filésofo mexicana Diana Michell Sanchez, quien ha profundizado en el concepto de
micropolitica, orientandolo a fendmenos tecnolégicos y tecnocientificos.

A partir de una lectura detenida de la historia del pensamiento politico en la que la
propuesta de Deleuze y Guattari juega un papel primordial, Sdnchez realiza una
elaboracién tedrica que la lleva a definir a la micropolitica como: “una practica que
desterritorializa elementos conflictivos y los reterritorializa conectandolos y
distribuyéndolos en espacios y relaciones plurales y heterogéneas, en las que los
elementos se relacionan y articulan de manera a-centrada e irrepresentable, creando
campos de accién en el que se vinculan agentes de diversa naturaleza en una
multiplicidad” (Sanchez, 2024; 2025). Desde esta éptica, la micropolitica no tiende a
producir sistemas, procesos o estructuras, sino hacer patente la relacion de los
elementos que relaciona y los fendmenos que a si mismo genera. Asi mismo,
desterritorializa elementos conflictivos en tanto pone su atencién en acontecimientos
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cuya légica resulta problematica para el status quo vigente heredado de la tradicién
(mayormente leido desde lo macro o molar).

Dichos elementos conflictivos, a decir de Sadnchez, encuentran un proceso de
reterritorializacién cuando son remitidos a campos inmanentes en los que operan
logicas distintas a las tradicionales. Los nuevos espacios y relaciones, asi, “se
construyen por medio de la experiencia de diversas posibilidades de articulacién. Por
lo tanto, estamos ante espacios y relaciones irrepresentables, es decir; ya no hay
elementos o ideas “puras” u “originales”, sino encuentros heterogéneos y posibilidades
de experimentacion” (Sanchez, 2025, p. 48).

La micropolitica, segiin Sdnchez, instaura campos de operacién multiples que decantan
en la interaccién de agentes de diversa naturaleza, que se “agencian” en
multiplicidades en constante movimiento y transformacién. “Estas multiplicidades
agrupan individuos, colectividades, maquinas, instituciones, afectos, colores, sonidos,
letras, pinturas y demas elementos que contribuyan en la formaciéon de un trozo de
realidad abierto y flexible” (Sdnchez, 2025, p. 48).

La propuesta de Sdnchez puede ser comparada, contrastada y complementada a partir
algunas reflexiones que podemos encontrar en la obra tanto de Félix Guattari en
solitario, como en la que realiza de la mano de Suely Rolnik.

En el texto Micropolitica. Cartografias del deseo, Guattari y Rolnik exponen que la
micropolitica, en todo caso, tendria que ver con una “analitica de las formaciones del
deseo en el campo social” (Guattari y Rolnik, 2013, p. 181). Recuperando la
diferenciaciéon antes mencionada entre lo molar y lo molecular, identifican el
funcionamiento de la micropolitica con procesos de desterritorializacién relacionados
con la consistencia de las singularidades. Senalan: “toda problemética micropolitica
consiste en intentar agenciar los procesos de singularizacién en el propio nivel en el
cual emergen” (185). En tltima instancia, afirman, el tema principal de la micropolitica
tiene que ver con la forma en la que reproducimos modos de subjetivacién dominantes.
En consonancia con lo senalado por Sanchez, para estos autores la micropolitica
constituye una herramienta que permite analizar los agenciamientos, las
multiplicidades, y en general las relaciones heterogéneas que constituyen estratos
enteros de lo real, lo posible o lo virtual.

En la obra que Guattari realiza en solitario, podemos encontrar igualmente referencias
al tema de la micropolitica y su campo de operacion. En el libro Lineas de fuga. Por otro
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mundo de posibles (2013), el francés realiza algunas reflexiones sobre este concepto
llevandolo fundamentalmente al campo del deseo. Para Guattari, la incidencia del
deseo en la micropolitica genera todo un campo de andlisis qué va de los semidtico a lo
institucional, y qué es necesario pensar maxime si se desea incidir el funcionamiento
del mundo. En esos términos, tanto los fendmenos moleculares como la gran politica
“pueden entrar en la dependencia de una micropolitica del deseo” (Guattari, 2013, p.
76).

En este texto, es fundamental para nuestro autor generar correlaciones activas entre
diversas formas del discurrir politico y los funcionamientos moleculares que hasta
cierto punto pueden constituirlos. La micropolitica en estos términos podria dar cuenta
no sdlo de las desterritorializaciones de la subjetividad si no de otras formas posibles
de experiencia, atravesadas por la heterogeneidad y la dinamica de los flujos de deseo.
En este libro llama la atencién cémo Guattari logra generar toda una “cartografia en
rizoma”, de los cruces operacionales de las politicas del deseo (Guattari, 2013, p. 112).
Estableciendo una suerte de matriz entre politicas moleculares y molares relacionadas
con escalas micro y macrosociales, el francés genera un mapa reacciéon micropolitica el
cual puede ayudarnos a referenciar fenémenos como los videojuegos las plataformas y
el streaming.

Tecnociencia

Por tecnociencia podemos entender, a grandes rasgos, una ruptura en la forma
tradicional en el que se realizaba la investigacion cientifica y tecnolédgica. La
tecnociencia habria roto la frontera tradicional no s6lo entre el conocimiento tedricoy
su aplicacion practica sino en la forma en la que las instituciones publicas y privadas
llevaban a cabo desarrollos tecnolégicos. Frente a la Big Science, propia del desarrollo
armamentista de los Estados-nacionales durante la primera mitad de siglo XX, la
tecnociencia modifica el eje de implementacion cientificay tecnolégica a protagonistas
no gubernamentales, los cuales pueden ser empresas, pero también centros de
investigacién e instituciones privadas de todo tipo.

Es a partir de esta lectura de la tecnociencia que Sanchez avanza en una definicién que
rescata los funcionamientos de la tecnociencia y los circunscribe a las formas de operar
de la micropolitica. El resultado es una definicion de la “Micropolitica de la
tecnociencia”. Para Sanchez la micropolitica de la tecnociencia debe entenderse como:
“una préactica que mediante tecnorelaciones no jerarquicas, abiertas y traducibles,
conecta e interconecta actantes y actores plurales y heterogéneos, que se distribuyen
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en multiplicidades (tecnocuerpos y tecnoespacios), conflictivas, irrepresentables y a-
centradas” (Sanchez, 2025, p. 86).

Para efectos de este texto, es importante rescatar el elemento de interconexién que
propone Sanchez. Las conexiones, vinculos e interconexiones que propone, tienen que
ver con encuentros posibles entre elementos heterogéneos sin que medie una
jerarquia: “de esta manera, al analizar algin artefacto o fendmeno de acuerdo con la
micropolitica de la tecnociencia, este no debe darse por hecho como un objeto cerrado,
sino que debe considerarse la relacién entre sus componentes (Sanchez, 2025, p. 87).

El videojuego en las sociedades de control
Industria cultural, industrias creativas e industria de contenido en el gaming

Una vez establecidas las coordenadas tedricas de las sociedades de control, la
micropolitica y la micropolitica de la tecnociencia, es posible avanzar en los
funcionamientos particulares de nuestro fendmeno a estudiar.

En este sentido, una primera reflexion necesaria tiene que ver con el hecho de que, en
la actualidad, los videojuegos demandan ser situados mads alla de su condicién inicial
como mero dispositivo lidico, para reconocerlos como parte de una infraestructura
tecnolégica, afectiva y cultural compleja y heterogénea inscrita en las dindmicas de
produccién propias del capitalismo de superproduccion digital. En las dltimas décadas,
su expansion global, articulada con plataformas tecnolégicas y sistemas de distribucion
en linea, ha configurado un ecosistema mediatico multiple donde convergen practicas
de ocio, interaccidn social, produccién cultural y economia digital. Este proceso ha
transformado las formas de deseo y de consumo, asi como las maneras en que los
agentes se relacionan con la tecnologia y con los circuitos de produccién de sentido
(Bustamante, 2000).

En este contexto, la emergencia de plataformas de streaming ha ampliado
significativamente las dimensiones del fenémeno videolddico. El acto de jugar ha
dejado de ser una practica confinada al espacio doméstico privado para convertirse en
un evento publico, discontinuo, performativo y mediatizado, donde multiples actores:
gamers, espectadores, desarrolladores y plataformas, participan en una “red” compleja
(Galloway, 2006, p. 87) y a-centrada de interacciones que redefine la experiencia
cultural del videojuego (Castells, 2000; Cuenca, 2023). Este desplazamiento amplia el
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alcance maquinico del medio y lo posiciona como un espacio privilegiado para observar
las transformaciones de la cultura en entornos digitales virtuales.

Complementando la perspectiva tedrica hasta ahora propuesta, es posible enmarcar el
fendmeno antes descrito dentro del concepto de “industrias culturales”. La
formulacién clasica de esta nocién (Adorno y Horkheimer, 1974), sefialaba cémo los
desarrollos culturales empezaron a producirse bajo l6gicas industriales, dando lugar a
procesos de estandarizacién y comercializacion masiva. En el contexto de las
sociedades de control, esta reflexién adquiere renovadas formas: la digitalizacién y el
funcionamiento algoritmico incrementan la capacidad de organizar el consumo
cultural a partir del control y la modulacién de los contenidos tecno-digitales que se
generan.

El videojuego, desde nuestro enfoque puede ser entendido como un ejemplo del
funcionamiento de las industrias culturales en las sociedades de control, dado que, por
un lado, contintia las légicas de produccién industrial tradicional; pero por otro,
integra procesos tecnolégicos complejos basados en la innovacién algoritmica, al
tiempo que se desarrolla sobre infraestructuras digitales que permiten la circulaciéon
global de contenidos, afectividades, deseos, sentidos de pertenencia, etc. Estos
funcionamientos explican el reconocimiento de los videojuegos como una industria
estratégica para la configuracion de imaginarios colectivos y practicas afectivas en las
sociedades de control.

A nivel global, la industria gamer presenta una organizaciéon econémica caracterizada
por la concentracién en grandes corporaciones tecnocientificas, sin embargo, al mismo
tiempo produce un ecosistema heterogéneo, creativo y diverso compuesto por
desarrolladores independientes y comunidades de usuarios de distintas edades,
nacionalidades, condiciones sociales, etcétera.

En este sentido, el videojuego no puede ser comprendido Ginicamente como un
producto de la industria cultural sin mas, sino como un lugar donde se articulan,
intereses econdmicos y de modulacién social (Dyer-Witheford y de Peuter, 2009), pero
también formas novedosas y heterogéneas de construccion de lo comunitario, asi como
diversas formas de experimentacion del deseo. Esta complejidad, a nuestro entender,
posiciona este fendmeno como un objeto privilegiado de las sociedades de control para
el analisis critico, particularmente en lo que respecta a las tensiones entre relaciones
maquinicas, lenguaje digital y modulacién en la era digital.
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Videojuego y streaming como convergencia mediatica

La comprension del videojuego en las sociedades de control demanda desplazar la
mirada de su condicién de objeto ltidico aislado, hacia su integracién en un ecosistema
mediatico complejo, heterogéneo, abierto y no jerarquico, donde distintas plataformas,
formatos y practicas convergen en una misma légica de produccién, circulacién y
consumo. El videojuego, ademds de pensarse Unicamente como un producto de
entretenimiento interactivo, es un dispositivo articulador dentro de un entramado
digital mas amplio, donde confluyen deseos, infraestructuras tecnolégicas, modelos
econdmicos y dindmicas culturales propias de la era de las plataformas (Bustamante,
2000).

Este fendmeno se inscribe en un proceso de convergencia mediatica, en el cual las
fronteras entre medios tradicionales y digitales se desvanecen, dando lugar a
encuentros hibridos donde el contenido circula de forma transmedial. Asi, el
videojuego genera constantemente relaciones con diversos dispositivos tecno-
culturales, particularmente con las plataformas de streaming, generando un sistema
abierto en el que a partir de los videojuegos se observa y reconfigura el mundo desde
perspectivas innovadoras (Scolari, 2014; Garfias y Cuenca, 2020).

En este sentido, el streaming no debe entenderse como un factor externo al
funcionamiento de los videojuegos, sino como una extensioén de su propia forma de
operar. La experiencia del jugar se transforma en contenido mediatico al ser
transmitida en vivo, convirtiendo el acto de jugar en una practica visible, compartida y
potencialmente monetizable (Castells, 2000; Barcenas, 2023).

La convergencia entre videojuego y streaming puede observarse en dos actividades
diferentes pero relacionadas. Por un lado, el home streaming ha permitido la expansion
de universos narrativos originados en el contexto de los videojuegos, hacia
producciones audiovisuales de gran escala, por ejemplo, cinematograficas. Por otro
lado, el personal streaming ha configurado nuevos funcionamientos de mediacién y
relacion digito-afectiva en los que los usuarios transmiten sus juegos en tiempo real,
generando comunidades, c6digos compartidos y dindmicas de interaccién propias del
entorno digital (Scolari, 2014).

Estas actividades ponen de manifiesto la convergencia mediatica como fenémeno
cultural, econémico, o incluso existencial. Dado que los contenidos no se limitan
Unicamente a una circulacion entre plataformas, asistimos a una reconfiguracién de
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sus modos de operar adaptandose a légicas especificas de participacion, interaccién e
incluso de monetizacion. En este proceso, el videojuego se convierte en materia prima
de una economia libidinal basada en la atencién, donde su valor va mas alla de lo
pecuniario, se refleja en su capacidad de generar flujo constante de deseo, interaccion,
datos y presencia mediatica (Sun, 2022; Hollanders, 2013).

Sin embargo, estos funcionamientos también introducen nuevas problematicas. La
integracion entre videojuegos y streaming intensifica la potencial dependencia de los
creadores y de los propios usuarios respecto a las plataformas que median la
experiencia. La visibilidad, la monetizacién y la participacién podrian encontrarse
condicionadas por estructuras que, aunque invisibles en apariencia, ejercerian un
control tecno-afectivo sobre las dindmicas del ecosistema. La convergencia mediatica
puede ser leida como una oportunidad de expansion cultural en un campo de disputa
donde se articulan intereses econémicos, tecnoldgicos y simbolicos (Ramirez, 2021).

Asi, el videojuego en interrelacién con el streaming configura uno de los espacios mas
representativos de los agenciamientos digitales propios de las sociedades de control:
un proceso de territorializacién en el que jugar, ver jugar y compartir lo jugado
interconectan una multiplicidad heterogénea. En este sentido, la experiencia ltdica se
convierte en tecno-lenguaje digital, en contenido y en practica social
simultdneamente, anticipando el papel que tendran los usuarios en la configuracién de
las dinamicas culturales del ecosistema gamer.

Cabe aqui hacer algunos senalamientos sobre la especificidad lidica del videojuego en
relacion con otras plataformas y streaming. Si bien hemos mencionado que el
videojuego en las sociedades de control demanda desplazar la mirada de su condicién
de objeto ludico aislado a otra cosa, la particularidad ladica del videojuego debe ser
analizada.

A nuestro entender, la especificidad lidica del videojuego que lo diferencia de otras
tecnologias digitales no ladicas es que los videojuegos no constituyen un medio pasivo
de recepcién de informacién, sino que constituyen dispositivos interactivos de
intercambio de afectos y afectividades, razén por la cual se encuentran en una
situacién de vulnerabilidad para ser modulados o controlados.

Mientras el streaming tradicional recae en la difusién y en un espectador pasivo, en los
videojuegos el usuario hace cosas, “pone en accién cosas” (Galloway, 2006, p. 2) y en
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este crear se despliega todo un universo afectivo que va de la felicidad a la tristeza, la
ira y la alegria.

La relacién entre juego y creacién ha sido ampliamente trabajada por Gadamer (2003),
quien lo entiende no como una actividad infantil sino como proceso en el que son
creadas nuevas realidades y nuevos sentidos. Para nuestro analisis de los videojuegos
podemos retomar esta idea y complementarla con algunas particularidades propias de
estos dispositivos.

En videojuegos como Minecraft, los usuarios parten de universos desiertos, los cuales
en necesario poblar. Asi, los elementos que introduce el jugador no sélo tienen una
correlacién con su deseo, sino que generan espacios y una suerte de “habitabilidad”
que lo remite constantemente a la alegria y el goce de la creacién. A diferencia de
plataformas de streaming como Netflix o TikTok, los videojuegos requieren
necesariamente que los usuarios ejecuten una actuacién creativa. No basta sélo con
permanecer conectado, es necesario intervenir. Y esa intervencion se da a partir de
acciones que histéricamente han sido relacionadas con el propio funcionamiento de lo
ludico: explorar, aprender, gozar, emocionarse, experimentar, recibir placer, la alegria
de ganar (o la frustracion de perder), resolver problemas, ser recompensado, etc.

Cuando el juego se realiza en compania de otros usuarios, la interaccién ladica no sélo
acontece con el propio algoritmo del juego, sino con otras personas que, igualmente,
experimentan la condicién creativa del videojuego. En este sentido, el usuario puede
igualmente generar en sus companeros diversas experiencias lddicas.

Maquinas y maquinas de maquinas: interacciones entre videojuegos, usuarios,
plataformas y sistemas digitales

Si, como se ha mencionado, el videojuego y el streaming configuran un ecosistema
multiple y heterogéneo de convergencia medidtica, resulta necesario ahora desplazar
la atencién hacia el elemento que activa y da sentido a dicho entramado: el usuario.
Lejos de ocupar una posicién pasiva dentro del circuito de consumo, los agentes que
habitan el entorno gamer participan activamente en la produccién de sentido, en la
circulacién de contenidos y en la configuracién de dinamicas sociales que redefinen la
experiencia del videojuego en la era tecnocientifica actual.

Elrol del ‘video jugador’ en las sociedades de control no se limita al ejercicio del juego,
sino que se expande hacia formas de co-creaciéon que incluyen la generaciéon de
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contenido, la participacién en comunidades digitales, asi como la construccién de
identidades multiples a través de las plataformas. Este desplazamiento permite
entender al usuario, en palabras de Toffler, como ‘prosumidor’, es decir, como un
sujeto que simultineamente consume y produce contenido dentro del ecosistema
digital (Toffler, 1992).

Esta dimensién participativa y creativa, se encuentra estrechamente vinculada con la
infraestructura tecnoldgica que la sostiene. Las plataformas digitales no son
Unicamente medios de comunicacién, constituyen sistemas cibernéticos complejos
que organizan la interaccién de los agentes mediante codigos, reglas y estructuras
algoritmicas.

Sin embargo, esta construcciéon virtual no puede entenderse al margen de los
funcionamientos que la hacen posible. Las plataformas de streaming operan bajo
légicas algoritmicas que modulan la visibilidad de los contenidos y, por ende, las
posibilidades de interaccién. En este sentido, la agencia del usuario se encuentra
atravesada por sistemas de recomendacion, métricas de rendimiento y economias de la
atencién que pudiesen orientar su comportamiento dentro del ecosistema digital (Sun,
2022; Patino, 2025).

Esta instancia problemadtica entre agencia y funcionamientos se hace evidente en la
forma en que los usuarios realizan sus practicas dentro de las plataformas. Por un lado,
existe una capacidad real de apropiaciéon: los jugadores generan comunidad,
desarrollan identidades multiples, generan contenido y construyen vinculos afectivos
que dotan de sentido a su experiencia digital. Por otro lado, estas mismas tecno-
practicas pueden ser capturadas, organizadas y en algunos casos monetarizadas por las
mismas plataformas. El usuario forma parte, pero al mismo tiempo produce cierto tipo
de valor. Juega y se divierte, pero de la misma forma robustece sistemas de datos de las
empresas creadoras de las plataformas y los videojuegos.

Desde esta perspectiva, podemos entender la relacién entre videojuegos, usuarios y
plataformas como un encuentro multiple, a-jerdrquico, abierto y dindmico donde los
usuarios no solo “consumen” los videojuegos, sino que resignifican su propio mundo y
lo expanden a través de sus practicas digitales cotidianas. Sin embargo, esta capacidad
de accion se encuentra inscrita en un funcionamiento en el que las plataformas pueden
operar como aparatos de captura y control que organizan la experiencia y condicionan
sus posibilidades.
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El ecosistema gamer
Teconciencia y plataformas de streaming: convergencia, control y transmedia

Si en los apartados anteriores se ha establecido que el videojuego opera como un
dispositivo dentro de un ecosistema de convergencia medidtica, y que los usuarios
participan activamente en la produccién de sentido dentro de este entorno, resulta
necesario ahora examinar las estructuras y funcionamientos que organizan, regulan y
capitalizan dichas dindmicas. En este nivel de analisis, el ecosistema gamer se revela
como un campo multiple atravesado por relaciones de poder donde empresas
tecnolégicas, tecnocientificas y plataformas de streaming desempenan un papel central
en la configuracion de la experiencia cultural en las sociedades de control. Lejos de
constituir un entorno desorganizado, el ecosistema del gaming se encuentra
estructurado heterogéneamente por logicas econdémicas caracteristicas del hiper-
capitalismo de super produccién digital.

En este contexto, las plataformas de streaming emergen como infraestructuras clave
dentro del ecosistema gamer. Mas que simples intermediarias, estas plataformas
operan como dispositivos de modulaciéon tecnocientifica que integran produccioén,
distribuciéon y consumo en un mismo entorno digital.

Sin embargo, desde un punto de vista critico, es posible senalar como estas dinamicas
pudiesen responder a una reconfiguracion de las formas de control y modulacién
propias de las sociedades de control. En lugar de operar mediante estructuras rigidas o
centralizadas, el poder se ejerceria a través de mecanismos flexibles, distribuidos y, en
gran medida, invisibles, inscritos en la arquitectura misma de las plataformas digitales.
En este sentido, los denominados ‘algoritmos de recomendacién’ o las métricas de
visualizaciéon pueden funcionar como dispositivos de modulacién y captura. Asi, el
control no se ejerce mediante prohibiciéon, sino mediante la organizaciéon de
posibilidades, configurando un entorno donde la libertad aparente se encuentra
estructurada por légicas algoritmicas (Patino, 2025).

Este desplazamiento del control hacia formas mads sutiles de modulacién puede
entenderse como hemos sefialado antes, como parte de una micropolitica en la cual las
relaciones de poder se inscriben en los dispositivos tecnocientificos que median las
interacciones de los agentes. Las plataformas de streaming, en este sentido, al
gestionan contenidos, definen criterios de visibilidad, relevancia y significaciéon para
todo el ecosistema. De la misma manera, las empresas generadoras de contenidos
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extienden su control mas alla del producto original a través de estrategias tales como
la venta de merchandising, las adaptaciones cinematograficas, asi como el contenido
generado por los propios jugadores (Corona, 2018).

No obstante, estas dindmicas no eliminan por completo la posibilidad de agencia.
Como se ha senalado antes, los usuarios generan continuamente practicas de
apropiacion, creacion y digito-resistencia.

Una cartografia en juego: gamers, viewers y streamers

El ecosistema gamer contemporaneo no puede comprenderse Gnicamente a partir de
sus estructuras tecnoldgicas o econdmicas. Requiere necesariamente de un ejercicio
cartografico de los agentes que lo habitan y lo reproducen en su dinamica cotidiana. La
distincién entre gamers, viewers y streamers puede ayudarnos a realizar este mapa,
identificando los diferentes roles funcionales dentro del ecosistema, asi como las
formas diferenciadas de participacion, produccién de valor y construccion de sentido
en el entorno digital.

Lejos de constituir categorias estdticas, estas figuras deben entenderse como
posiciones méviles dentro de un mismo circuito de interaccién, donde los usuarios
transitan constantemente entre el consumo, la produccién y la mediacién cultural. Esta
condicion dindmica responde a la transformacién del sujeto contemporaneo en
prosumidor, cuya actividad se inscribe simultdneamente en légicas de participacién
simbolica y de valorizaciéon econémica (Corona, 2018; Toffler, 1992).

En primera instancia, el gamer constituye la figura principal del ecosistema, es el
agente que participa de manera directa con el videojuego. No obstante, entender su
papel como un mero jugador (actor pasivo) redundaria en el desconocimiento de la
complejidad de su rol en el ecosistema. Al participar de esta dindmica interactiva, el
usuario constituye y es constituido a partir de una experiencia lidica y de deseo en la
que cada actividad genera datos, produce contenido potencial y retroalimenta la
dindmica de todo el ecosistema.

Por su parte, el viewer juega un papel fundamental en el ecosistema, a pesar de que
podria ser considerado meramente como un agente pasivo. El espectador de contenido
gaming, en cualquier tipo de plataforma (Twitch, YouTube, TikTok, etc.), participa
activamente en la generacion de distinto tipo de valor a partir de la informacién que
consume, su eventual participacién en los chats de las plataformas, asi como su
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adscripcion a comunidades digitales. Como senala Sun (2022), la “economia de la
atencion”, y el tiempo de visualizacién se convierte en un recurso econémico central,
susceptible de ser monetizado mediante publicidad, suscripciones y donaciones.
Durante la realizacién del videojuego, los viewers no solamente observan al juego, sino
que de igual forma comentan, reaccionan y eventualmente consumen los productos que
son mostrados en la publicidad.

La figura del streamer, por su parte, sintetiza de manera mas evidente las tensiones y
problematicas del ecosistema gamer. Como mediador entre el videojuego y la
audiencia, el streamer transforma la experiencia lddica en contenido observable,
mostrado en tiempo real. Su actividad implica habilidades técnicas dentro del juego y
competencias comunicativas, afectivas y performativas que le permitan sostener la
atencion de su audiencia.

Los streamers, asi, desarrollan estilos de juego y narrativas propias que los
particularizan dentro de un entorno digital complejo y competitivo.

Aunque mayormente positiva dentro de la légica del ecosistema, desde un angulo
critico, podemos senalar que la actividad que realizan los streamers puede denotar
formas precarizacion laboral tipicas del hiper-capitalismo digital. Aunque el streaming
se presenta como una oportunidad de emprendimiento individual, s6lo un pequeno
nimero de streamers logra acceder a los beneficios pecuniarios (Barberan, 2021).

El mapeo de estas figuras permite comprender que el ecosistema gamer funciona como
un entramado donde las tres participan en un circuito continuo de produccién de
expectativas, deseos, emociones, pero también valor pecuniario. En este sistema cada
agente se relaciona e influye en los otros, generando una dindmica de
retroalimentacion e interdependencia constante.

Sin embargo, esta red de relaciones no debe interpretarse como un sistema equilibrado.
Las asimetrias de poder, las légicas de control algoritmico y las dindmicas de
monetizacion configuran un entorno donde la participaciéon de los usuarios, aunque
activa, se encuentra constantemente mediada y capturada por las plataformas. En este
sentido, las figuras del gamer, el viewer y el streamer representan formas distintas de
participacion, en una estructura que organiza la produccion y apropiacién del valor en
el ecosistema digital.
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Micropolitica, socializacion y formacion de comunidades

Si bien el ecosistema gamer puede entenderse como un sistema donde convergen
industrias, plataformas y agentes diferenciados, su dimensién mas compleja se
manifiesta en las formas de socializacién que emergen en los territorios tecno-
digitales. Es en este nivel donde el videojuego deja de ser inicamente un dispositivo
técnico o econdmico para convertirse en un espacio micropolitico de produccién
simbdlica, afectiva y relacional, en la que los usuarios construyen comunidad,
identidad y sentido en interaccién constante.

La micropolitica, la sociabilidad y la formacién de comunidad, como gesto natural de
la experiencia humana, encuentran en los entornos digitales renovadas formas de
expresion que reconfiguran las dindmicas tradicionales de interaccién “humana”. En
el amplio mundo de los videojuegos, esta reconfiguracion se articula a partir de la
posibilidad de generar y habitar espacios virtuales donde los usuarios juegan, se
relacionan e intercambian afectos a través de avatares, practicas compartidas, asi como
codificaciones de significados.

Las relaciones entre gamers construyen una vision de mundo compartida y comin que
a su vez genera otras formas de cohesiéon social. Conformar equipos, realizar
planificaciones, e incluso bromear son actividades que cohesionan formas de sentir
creando equipos, grupos, comunidades, etc., que en si mismas desarrollan roles
diferenciados y mecanismos heterogéneos de pertenencia. Asi, en el ecosistema gamer
se construye una comunidad y un sentido de pertenencia a partir ya no de la proximidad
fisica, sino de los territorios virtuales y los dispositivos tecnoldgicos. La comunidad se
convierte en un territorio heterogéneo donde los usuarios negocian identidades,
establecen jerarquias y construyen vinculos afectivos.

Esta ldgica de territorializacion y desterritorializacién comunitaria digital confirma la
nocién de que el espacio virtual no es neutral, sino mas bien es una construccién en el
que se desarrollan distintos tipos de relaciones de poder. En sintonia con Deleuze y
Guattari, Llanos-Herndndez (2010), plantea que este tipo de territorio puede
entenderse como el espacio donde se articulan las relaciones sociales en sus
dimensiones culturales, econdmicas y politicas. En el caso de las comunidades gamer,
este territorio se configura de manera tecnoldgica, pero reproduce dindmicas propias
de la vida real: reglas, premios, sanciones, castigos, etcétera.
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En consecuencia, los territorios cibernético-digitales del gaming nos aparecen como
fendmenos hibridos donde convergen lo afectivo, lo social, lo comunitario, lo politico
y lo econémico. Lejos de ser meras subexpresiones que dan cuenta del entretenimiento
en las sociedades tecno-digitales actuales, estos fendmenos constituyen territorios
donde se reproducen y transforman dindmicas fundamentales de la vida individual y
social contemporanea. En ellos, jugar no se trata Unicamente interactuar con un
sistema técnico, con maquinas ciegas, sino participar en una red compleja y
heterogénea de relaciones donde se negocian identidades, se construyen comunidades
y se articulan formas emergentes de poder.

Asi, la socializacién entre usuarios en territorios digitales cierra el andlisis del
ecosistema gamer mostrando su dimensiéon mas profunda: aquella donde la cultura
digital se materializa en practicas cotidianas, en vinculos afectivos y en formas de
organizacion social que, aunque mediadas por la tecnologia, conservan una raiz
profundamente humana.

El caso de Fortnite

Finalizaremos este texto exponiendo un caso en el cual podemos encontrar la
operaciéon y los funcionamientos del videojuego en el registro de lo hasta aqui
trabajado.

Hemos elegido el caso de Fortnite pues incluye los tres objetos de investigacion al ser
de la misma forma videojuego, plataforma y streaming. Siguiendo la premisa de que los
videojuegos producen realidad y afectividad, podemos senalar de Fortnite ademas de
ser un juego y un conjunto de algoritmos, constituye lo que Deleuze denominaria una
multiplicidad: es una red social, una plataforma de eventos, un entorno de creacion,
un espacio de intercambio econdmico, un punto de encuentro, en el que no se llevan a
cabo ya solamente partidas, la produccién de todo un ecosistema heterogéneo en el
que la afectividad de los jugadores se desarrolla y fluye. Siguiendo a Galloway, en
Fortnite no asistimos meramente a una representacion del mundo. El videojuego, la
plataforma, y el funcionamiento de streaming producen espacios micropoliticos
plurales y heterogéneos donde toda una red de acontecimientos ocurre. Asi, conciertos
de artistas reales, comparten espacio con estrenos cinematograficos, eventos
narrativos, espacios de creacién y toda una amplia gama de experiencias creadas por
los usuarios (amistad, romance, peleas, etc.). Fortnite, parafraseando a Deleuze, no es
un escenario, sino una fabrica en la que la realidad se crea y se actualiza.
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Segtn datos de la propia plataforma (Fortnite, 2025), en el ano 2024 existian 70 000
creadores activos (frente a 24 000 en 2023), asi como 198 000 islas publicadas. En 2024,
los jugadores dedicaron 5 230 millones de horas a islas creadas por usuarios, lo que
equivale al 36.5% de tiempo total de juego. “En promedio, se jugaron casi 60 000 islas
de creadores todos los dias en Fortnite y, en 2024, mas del 70% de todos los jugadores
de Fortnite siguen disfrutando por igual de juegos de Epic y hechos por la comunidad.
Aunque las interacciones varian mes a mes debido a las temporadas, este afio el nimero
promedio de jugadores interactuando con islas de creadores por dia, mes y afo se ha
incrementado en todos los casos, con un aumento en el promedio de jugadores diarios
del 15% en 20242 (Fortnite, 2025). La empresa desarrolladora distribuy6 352 millones
de délares a creadores durante ese ano. Finalmente, indica el reporte, se juegan
diariamente cerca de 60 000 islas distintas.

Dentro del vasto universo que constituye Fortnite, los jugadores no entran a
contemplar, sino a habitar un mundo en constante cambio. El dato de 5 230 millones
de horas jugadas en mundos creados por otros usuarios hace patente que, en buena
medida, la experiencia lddica y afectiva que provee Fortnite radica en el habitar
espacios producidos por otros usuarios, disenados segtin las emociones, los afectos, el
deseo y las expectativas de estos otros jugadores. Esta suerte de metacomunidad en
especifico compone el 36% del tiempo total de juego. Lo que nos permite afirmar que
los usuarios mas que consumir un juego cerrado, participan de un plexo (cibernético y
dividual) de relaciones constitutivas de mundo.

Por otro lado, cuando un usuario decide abandonar la realidad real del mundo fisico y
regresa a la plataforma, vuelve porque desea reunirse con amigos, conocer nuevas
personas, festejar alguna alegria o incluso quejarse por haber tenido un mal dia. Todo
lo que el mundo real sustrae a los jugadores puede ser ganado de nueva cuenta en el
universo digital que Fortnite pone al alcance de los usuarios.

Desde nuestra lectura, en este videojuego es clara la tensién entre la modulacién, el
control, y la generacién de afectividades positivas o pasiones alegres. Efectivamente
Fortnite pertenece a un corporativo digital (Epic) qué disena el funcionamiento del
videojuego, sin embargo, el flujo incesante de deseo y los funcionamientos
micropoliticos que se dan entre los usuarios salen por completo del control
corporativo. La felicidad qué genera un encuentro en este universo escapa siempre de
la estructura del hipercapitalismo digital contemporaneo. El micropoder del algoritmo
(como en su caso el macropoder del Estado), no puede contener los flujos de deseo que
se generan cuando un jugador construye un pedazo de digito-realidad virtual en su isla.
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Conectarse diariamente, hablar con amigos, seguir temporadas, asistir a eventos
ptiblicos, construir identidad mediante skins, aprender continuamente, son ejemplos de
la realizacion micropolitica de elementos de deseo. En nuestra opinién, las
dividualidades que genera Fortnite resultan mas interesantes para el estudio
micropolitico que los dictados ideolégicos que entienden todo desarrollo tecnolégico
como algo alienante o enajenante (Dyer-Witheford y De Peuter, 2009).

En lo que tiene que ver con el streaming los datos también son interesantes. Fortnite es
uno de los juegos mas vistos en Twitch. Segin Statista (2026), “las transmisiones y
eventos de Fortnite en este servicio de transmisiéon de video acumularon un total de
30,7 millones de horas de visualizacion en junio de 2025” (Statista Research
Department, 2025), con cerca de 42 700 espectadores en promedio. Estos datos son
relevantes pues abonan a nuestra hipétesis en tanto buena parte de la experiencia que
brinda Fortnite acontece sin jugar. Observar, comentar, bromear, compartir
estrategias, incluso “fanear” streamers, son actividades que producen intercambios
afectivos que desbordan la naturaleza “corporativa” del algoritmo y del videojuego.

Conclusiones

En las ultimas décadas, la expansion global de los videojuegos, articulada con
plataformas tecnolégicas y sistemas de streaming, ha configurado un ecosistema
multiple mediatico donde convergen practicas afectivas de todo tipo. El videojuego se
ha convertido en una practica micropolitica, social y cultural, que puede dar cuenta de
las formas de control y modulacién propias de las sociedades de control.

Desde este concepto propuesto por Gilles Deleuze, podemos senalar que videojuegos
como Fortnite, plataformas y en general, el ecosistema gamer participan de lo que se
ha denominado lenguaje numeérico o digital. No solo por el contenido algoritmico, sino
porque constituyen en si mismos sistemas hiper-méviles de geometrias y geografias
variables, inseparables de los ‘controlatorios’ o ‘maquinas de control’ que los generan.
Dan cuenta asi mismo de espacios abiertos, asi como de funcionamientos no
reiterativos, discontinuos, no compartimentalizados, a-semejantes, en los que nunca
inicia ni termina nada.

El videojuego igualmente puede ser leido desde el enfoque cibernético no solo por la
velocidad acelerada implicita en el funcionamiento tecnolégico, o por el obvio uso de
contrasenas, sino porque generan un plexo micropolitico, un campo heterogéneo y
multiple de deseos, afectividades, expectativas, y relaciones cada vez mas complejas
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que fluyen y se derraman constantemente. Videojuegos y plataformas logran
exitosamente interconectar, vincular, relacionar, encontrar a los heterogéneos:
usuarios, maquinas, colores, sentires, y precepciones diversas, efectos, ideas, etc.
tendiendo no a la unidad, sino a lo multiple, a lo que, carente de jerarquia, enlaza
constantemente elementos de distinta naturaleza.

Por otra parte, el videojuego y las plataformas ejemplifican de manera sin igual el
funcionamiento de las maquinas de 32 generacion dentro de los funcionamientos
senalados por Deleuze. En el funcionamiento de los videojuegos podemos ver
claramente la conjuncién y ensamblaje que Deleuze caracteriza como “mdquinas y
maquinas de maquinas” en el entendido de que los propios “humanos” presentan un
devenir maquinico cuando juegan.

La modulacién que permiten los videojuegos y las plataformas permite un encuentro
de mutuo aprendizaje que posibilita incluso la evolucién constante, a-paralela, de la
dividualidad que se conecta digitalmente. Mas que de captura, propia del molde
disciplinario, podemos observar entidades amorfas, méviles y mayormente rapidas, que
dan paso a otras formas y otras posibles relaciones. No estamos senalando que el gamer
de hecho sea nadie, sino que, en todas las posibilidades de ser, se juega la posibilidad
de escapar al propio control.

Respecto al tipo de maquina que es el videojuego, podemos sefalar que no son
maquinas que “produzcan” algo (energia, mayormente). Mas bien, dada su 16gica veloz
de cortes y cortes de cortes, abren en tiempo real lineas de fuga, agenciamientos y
devenires multiples. Al jugar y hacer streaming, entramos en un devenir con la maquina.
El streaming convierte el juego en un evento vivo, donde la maquina de 32 generacién
procesa no solo el cédigo del juego, sino la interaccién social de miles de personas al
mismo tiempo. David Cronenberg ha visto muy bien esta relacién. En su pelicula de
1999, eXistenZ, el norteamericano logra ilustrar de manera magistral lo mencionado
anteriormente. Videojuego e ‘in-dividuo’, se conectan de tal forma que llegado a cierto
punto no hay diferencia ontolégica ya entre uno y otro.

Una vez superada la individualidad de las sociedades disciplinarias, podemos observar
en el caso especifico del gaming cémo opera la ‘dividualidad’ deleuziana. En el
ecosistema de los videojuegos y el streaming la identidad sélida, estable y Unica
desaparece para dar paso a una fragmentacién. Esto permite una multiplicidad de
formas de ser. La dividualidad libera del peso existencial fisico-real de tener una sola
personalidad social obligatoria, nos permite experimentar con fragmentos de nosotros
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mismos. En lugar de una firma que valida la personalidad el usuario echa mano de una
cuenta. Esa cuenta es un flujo de datos que las plataformas de streaming y los juegos de
32 generacién procesan constantemente. Videojuegos como Fortnite o plataformas
como Twitch o YouTube Gaming no entienden al usuario como un espectador estatico,
sino como un punto de datos en un plexo cibernético. Es posible entrar y salir de
circulos sociales digitales con una facilidad que el mundo fisico no permite.

Respecto al tema de la micropolitica, el videojuego y las plataformas constituyen
adecuados ejemplos de cémo funciona ésta. Dichos desarrollos maquinicos no dan
cuenta de macro fenémenos politicos (partidos, sindicatos, elecciones, etc.), sino de
devenires moleculares multiples que reconfiguran el espacio y las interacciones entre
los agentes que juegan.

Desde esta perspectiva podemos senalar que plataformas y los videojuegos no deben
ser considerados como meros dispositivos tecnoldgicos, sino como agenciamientos
micropoliticos vivos: relaciones heterogéneas que conectan cuerpos tecnolégicos, pero
también deseos, expectativas, alegrias, etc., de personas devenidas usuarios. Asi, el
usuario, mas que dar cuenta de una subjetividad trascendental moderna, se convierte
en un ente dividual, el cual logra interactuar en muchos niveles, tanto con elementos
digitales y tecnoldgicos, como con otros usuarios.

Finalmente, resta establecer que en este trabajo se ha intentado compartir un
acercamiento general al fendmeno del videojuego, las plataformas y el streaming,
utilizando de manera breve el caso de Fortnite. Resta para futuras investigaciones
senalar en el caso concreto de otros videojuegos, otras plataformas y otros servicios de
streaming, como es que su funcionamiento esta sujeto de manera particular a
mecanismos de control y modulacién, pero cdmo también en cada caso, se generan
afectividades capaces de ir mas all4 de estos contemporaneos fendémenos.
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