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conoce como e-sports, guiando al lector a través de una visibn econémica y social, y
dentro de un ambito histérico y cultural en el que desde las diferentes fuentes se
establece la posibilidad de que en un futuro pueda ocupar parte la mayor parte del
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1 INTRODUCCION

El cambio de las costumbres y el entretenimiento a lo largo del tiempo ha afectado a
todos los campos, el teatro, el cine, la television y en este caso, los videojuegos, uno de
los sectores con mayor crecimiento de los Ultimos tiempos, mayor adn tras este tiempo
de crisis sanitaria en el que se ha convertido en uno de los pasatiempos favoritos de la
poblacion (Pérez, 2020). Dichos cambios han provocado que, al igual a lo ocurrido en
deportes convencionales, futbol o baloncesto, haya hoy dia una gran cantidad de
poblacion que disfruta, en tiempo real o en diferido, observando a otras personas
jugando a videojuegos, y mas aun, cuando se trata de torneos y jugadores
profesionales.

Las nuevas tecnologias estdn abriendo un gran campo de posibilidades en el
entretenimiento muy diferentes de lo que venia siendo costumbre en el entretenimiento
tradicional, la television o el visionado de los deportes tradicionales, ya que actualmente,
los usuarios no solo actGan como usuarios externos, sino que, a su vez, pueden
participar como comunidad a través de comentarios y chats en tiempo real (Wulf,
Schneider y Beckert, 2020)

El término e-Sports hacen referencia a “deportes electronicos” (Electronic Sports), una
nueva forma de competicion en la cual, los participantes no hacen gala de su velocidad,
su fuerza o su habilidad fisica como tal, sino a través de su capacidad de reaccion, sus
reflejos, sus conocimientos aplicados o0 una mente estratega hacen de su vida un
deporte aplicado a juego de ordenador.

Los principales juegos en llegar a convertirse deporte profesional (e-Sport) son los
conocidos como (FPS), juegos de disparos en primera persona, juegos de deportes y
los juegos de estrategia en tiempo real (RTS), en el que se encuentra un género llamado
“multijugador online de campo de batalla” (MOBA, sin embargo, hoy en dia, existe una
amplia gama de competiciones profesionales de toda clase de tipo de videojuegos.

El hecho de que la préactica de esta actividad no requiera necesariamente de tener unas
condiciones fisicas extraordinarias u 6ptimas o el poseer un equipamiento costoso, da
la posibilidad, a que gran cantidad de usuarios puedan aspirar a entrar en este mundo
o sentirse identificados con los jugadores.

Nada mas lejos de la realidad, hoy en dia, los deportes electrénicos se encuentran muy
por debajo en importancia en comparacion con los deportes tradicionales (Jonasson y
Thiborg, 2010), sin embargo, dado que comparten caracteristicas similares en
numerosos aspectos, la creacién de ambientes competitivos y la evolucion tecnoldgica
esta logrando que este sector, esté abarcando gran parte de la curva de crecimiento en
el panorama del entretenimiento y la publicidad.

Una vez que se dispone de una vision general del tema, es posible profundizar en el
mismo para conocer cuanto se sabe y hasta donde pueden llegar los nuevos métodos
de entretenimiento, asi como han podido influir en el mercado y como lo haran en el
futuro.
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Para conseguir este propdsito, el siguiente trabajo se estructura del siguiente modo.

- Origen y evolucidn de los videojuegos, asi como las primeras competiciones
llevadas a cabo como punto de partida de lo que son hoy en dia.

- Comparativa entre deporte tradicional y electrénico, donde se consideran, no
solo las diferencias, sino también sus similitudes y la posible influencia que los
deportes electrénicos han podido recibir del deporte tradicional.

- Las motivaciones que llevan a los espectadores a demandar contenido del
sector, y las razones por las cuales su curva de crecimiento es tan alta.

- Como se realiza la retransmision de eSports, y sus similitudes e influencias con
los medios tradicionales de retransmision en los deportes.

- La conexion entre los eSports y la comunicacién, el como los medios informan
del sector, asi como los puntos importantes que han afectado a su crecimiento.

- Las nuevas formas de entretenimiento a través de plataformas de visionado
online de videojuegos.

- Introduccién al lector del mundo competitivo y los jugadores profesionales

- Elimpacto de los eSports y los videojuegos en la economia mundial y espafiola.

2  REVISION DE LITERATURA

2.1 METODOLOGIA

La busqueda de las publicaciones ha sido realizada a través de las bases de datos Web
of Science y Google académico principalmente. Las palabras utilizadas han sido e-
Sports, Esports, economy, deportes electrénicos, aplicando conectores entre eSports
AND Economy o Economia.

Como criterio de seleccion se han elegido los mas citados o los que, en su caso, mas
relevancia tuvieren, asi mismo algunos de ellos han sido seleccionados por ser de
reciente publicaciéon, asi como los que se ajustaran mas al objetivo del trabajo, y de esta
manera, lograr obtener una vision actualizada y real del tema de estudio. La seleccién
final, son aquellos que han podido proporcionar una vision cercana a la posible influencia
que este sector ha podido y puede llegar a tener en la economia.

De esta busqueda se han obtenido mas de 40 articulos, de los cuales, fueron
desechados aquellos que no cumplian con los objetivos de esta revision, que a pesar
de pertenecer a esta tematica se basaban en datos de otro campo 0 no nos aportaban
informacion relevante sobre el tema, 0 no nos aportaban informacion que nos ayudara
a visualizar con claridad el impacto que este sector puede tener en la economia y en el
futuro.

En la tarea de la obtencion de datos concretos del sector, y debido a la falta de
concrecioén en la informacién, se han tenido en cuenta, ademas de estudios y articulos
relacionados, una gran cantidad de bases de datos y webs estadisticas con el fin de
proporcionar al lector la informacidon suficiente para mostrar una imagen fiel del tema de
estudio.
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Esta revision bibliogréfica esta compuesta por los 11 articulos que reflejan de manera
diversa la base historica del tema, siendo capaz de realizar una comparativa con los
deportes tradicionales, asi como posibles efectos futuros como posible sucesor y su
impacto en la economia, sin embargo, dado que quizds no son ampliamente relevantes,
también se hace referencia a diferentes articulos con particularidades concretas que
pueden llegar a ser importantes en este tema, asi mismo, ademas de los articulos, se
han utilizado bases de datos y otras publicaciones para proporcionar una imagen fiel del
sector y de su crecimiento.

2.2 ANTECEDENTES

Este trabajo pretende dar a conocer un sector mayormente desconocido, y hacer llegar
al lector algunos aspectos de un sector muy amplio, y disgregado, con muchas
posibilidades, el cual puede llegar a alcanzar una cantidad muy variada de stakeholders
a los que el entretenimiento tradicional nunca ha podido llegar.

A través del largo recorrido de estudio sobre todo lo que se conoce del entretenimiento
con las nuevas tecnologias y en concreto el tema que nos compete: el “streaming” y los
e-sports, muchos autores han dado opiniones, datos referenciados sobre la historia o
estudios psicoldgicos sobre por qué es un mercado creciente o por qué gustan.

Comenzando desde el origen de los videojuegos y a través de su evolucion para llegar
a la creaciéon y auge de los e-Sports, han tenido que darse una gran cantidad de
circunstancias concretas para que hoy en dia existan los e-sports como tal.

Desde las salas de recreativas de los 80 que tenian encandilados a los nifios y junto con
los primeros torneos organizados por la compafiia Atari con premios de a los premios
millonarios que se conceden a los ganadores de los torneos de hoy en dia o miles de
espectadores viendo en directo como otros juega a algun videojuego han ocurrido gran
cantidad de cosas que han sentado las bases de lo que hoy en dia es el mundo de los
video juegos y su panorama competitivo.

Este trabajo trata de conseguir, desde un punto de vista objetivo, a través de las
publicaciones de los diferentes autores, que el lector alcance un conocimiento histérico
y global, mediante articulos de ambito cientifico, asi como diferentes bases de datos,
las implicaciones que el auge de los e-Sports, su relacién con el entretenimiento, el
sector de la publicidad y el deporte, puede tener en la economia hoy en dia, y en un
futuro no muy lejano.

Es necesario sefialar que existen muchos articulos no reflejados en la revision
bibliografica ya que, a pesar de proveer de mas informacion sobre este tema, se
encuentran aplicados a diferentes campos de estudio diferentes al de este trabajo, como
la medicina, la neurociencia o implicaciones relativas a la psicologia. psicoldgicas.
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Articulo

Objetivo

Técnica

Resultado

Conclusiones

Kalle Jonasson &
Jesper Thiborg
(2010)

Discernir y analizar las
“cualidades deportivas”
del panorama
competitivo en los
videojuegos.

Comparacion entre el
concepto de deportes
comunmente
expresado.

Los autores plantean
una linea temporal con
los posibles escenarios
futuros hacia los que se
dirigen los e-Sports

Los e-sports pueden ser o no
el futuro del deporte, dado que
puede estar condicionado a
muchas variables tanto
econdémicas como sociales.

Michael R. Ward

& Alexander D.
Harmon (2019)

Analiza la la progresién
de jugadores
profesionales de la
industria de los E-Sport

Célculo y andlisis de
salarios, asi como
comparativa de
diferentes variables
relativas como la edad
o la experiencia.

Los e-sports son un
mercado “super estrella”
con un gran potencial
debido a que cualquier
persona con
determinadas
habilidades o con
potencial, puede
acceder.

Se denota un grandisimo
crecimiento de audiencia,
cantidad de torneos,
participantes, emisiones online
y tamafio de los premios
gracias a que la red mundial
proporciona gran cantidad de
informacion y oportunidades
para toda clase de posibles
usuarios.

Rory Summerley
(2020)

Comparar
analiticamente la
institucionalizacion
relativas tanto en los
deportes tradicionales
y como en los e-sports
en base al aumento de
determinados valores.

Andlisis histérico de
los factores que han
afectado a la
institucionalizacién de
los deportes
tradicionales desde
mediados del siglo XIX
hasta el presente y
sus diferencias
relativas con los e-
sports.

Gran diferencia entre
basandose en el origen
del deporte tradicional
ya que el objetivo no era
ganar dinero y las
instituciones (o clubes)
no eran considerados
corporaciones, a
diferencia con los e-
sports.

La principal diferencia a
considerar es que la creacién
de los e-sports inicialmente
fue con fines lucrativos, tanto
para empresas publicitarias
como para dar publicidad a
determinados videojuegos.

Jesse Sell (2015)

Analiza los puntos en
los que la forma de
retransmitir los
deportes tradicionales
han influenciado a la
retransmision de los
deportes electrénicos y
en gque han innovado.

Analisis historicos,
entrevistas e
investigacion de
campo, a través de la
cual ha logrado
evaluar el papel que
las caracteristicas
notorias en la
retransmision de
deportes tradicionales
han afectado a la
configuracion de la
industria de los e-
sports.

La industria de los e-
sports se encuentra en
un estado de constante
influencia por parte de
los deportes
tradicionales ya sea
mediante el uso de los
medios de
comunicacion,
comentarios o
financiacion.

La influencia en la
retrasmision de los e-sports
tomando como ejemplo la de
los deportes tradicionales ha
favorecido a los e-sports a
establecerse y financiarse
mas rapidamente a través del
sistema de sponsors
equivalente al de los deportes
tradicionales.

Jesus Trancoso
Jiménez (2016)

Realizar un analisis de
la relacién entre los e-
sports y la
comunicacion a través
de como se informa de
estos deportes en los
medios de
comunicacion y de la
comunicacion
corporativa
desarrollada
delimitando el estudio
a la evolucion de un
videojuego en
concreto.

Evaluar la contribucion
de redes sociales a
mejorar la
comunicacion del
juego y al publico al
que se dirige, asi
como anélisis de la
repercusion en el
publico por parte de
los medios y su
diferencia de
tratamiento
comparandolo con los
deportes tradicionales.

Los e-Sports son
considerados un
movimiento global
equiparable a los
deportes tradicionales
en nimero de
seguidores e ingresos.
Asi mismo su &mbito no
solo se limita al
consumo de
videojuegos sino a una
serie de actividades
culturales paralelas y
propias.

La influencia de las redes
sociales y la transferencia de
informacion ha establecido los
e-sports como uno de los
sectores con un mayor
crecimiento, sin embargo, a
tono personal aun sigue por
debajo de los deportes
tradicionales desde el punto
de vista econémico y social.




Anélisis de actividades emergentes en el sector del entretenimiento: e-sports y streaming

Articulo

Objetivo

Técnica

Resultado

Conclusiones

Alvaro Guijarro
Marin (2019)

Cuantificacién del
impacto econémico para
el mercado de los
videojuegos, asi como
de su alcance
comunicativo.

Andlisis cuantitativo de
variables que afectan
econdémicamente al
mercado:
Patrocinadores,
premios, apuestas ...
centrandose en la
variable premios y el
efecto que tienen en el
salario de los jugadores.

Crecimiento sustancial en el
impacto econémico, falta de
estimacion del impacto
econdmico indirecto a la hora
de darle importancia al sector,
asi como la falta de
transparencia en el caso de las
casas de apuestas, ademas de
la gran desigual entre alta y
baja categoria ademas de
desigualdad de género de
salario y premios.

Realizar una estimacion
del impacto econémico
indirecto del sector de los
e-sports puede ayudar a
la evolucion del mismo,
asi como a la creacién de
nuevos empleos y nuevas
proporcionar u

Félix Palazuelos
(2015)

Da una visién global
desde el origen de los
videojuegos, a lo que
conocemos hoy como e-
sports.

Ofrece datos
cronoldgicos detallados
tanto de los sistemas
utilizados, juegos y
premios, asi como la
evolucién tanto
econémica como de
mercado del sector de
los videojuegos.

Logra dar una visién global del
impacto que la publicidad y los
mismos en si afectan al
mercado de ordenadores y
nuevas tecnologias, asi como
la rentabilidad propia de las
empresas que se dedican a
elaborar videojuegos con el fin
de integrarlos como e-sports.

Dando una vision global y
detallada de la evolucion
de los e-sports es capaz
de mostrarnos que una
buena idea unida a
estrategia empresarial
adecuada, pueden ser
clave para conseguir una
gran cuota de mercado.

Young Hoon
Kim, John
Nauright y
Chokechai
Suveatwatanakul
(2020)

Mediante una revision
de los datos disponibles
de la oferta y demanda
asi como del
crecimiento de los e-
Sports

Andlisis de la demanda
de diferentes paises
comparando la
demanda ocasional y
habitual.

El auge de los e-Sports esta
alcanzando el de los deportes
tradicionales abriéndose
camino incluso a las
Olimpiadas.

Ha quedado demostrado
que los eSports tienen el
potencial suficiente para
afectar a la economia de
algunos paises 'y
ciudades, lo que sefala la
importancia de invertir en
la industria.

Tim Wulf, Frank
M. Schneider &
Stefan Beckert

(2020)

Estudio sobre la
plataforma Twitch de
entretenimiento en
online y cuales son las
principales razones del
porqué los
espectadores hacen uso
de la misma.

Intereses comunes,
diversion/disfrute,
suspense, relacion
virtual.

Modelo estadistico y por
medio de encuestar a
548 individuos.

El resultado del estudio indica
que las principales razones
son el suspense y la
posibilidad de interactuar.

El consumo de este tipo
de entretenimiento hace
que el espectador
consiga una experiencia
social interactiva capaz
que a pesar de estar en
casa seas capaz de
disfrutarla en comunidad.

Anthony D.
Pizzo, Bradley J.
Baker, Sangwon
Na, Mi Ae Lee,
Doohan Kim &
Daniel C. Funk

Medir los motivos de
consumo para examinar
la influencia en la
audiencia de eSports y
la frecuencia con que
asisten o visualizan este
tipo de contenido
comparandolo con los
mismos motivos por los
que el espectador
atiende a los deportes
tradicionales.

A través de encuestas
aleatorias en un grupo
de entre 18 y 24 afios
mayormente de género
masculino

Los resultados identifican
patrones similares para 11 de
15 motivos en los tres. Las
principales se encontraron
entre los motivos de logros
indirectos, entusiasmo,
atractivo fisico y lazos
familiares.

El estudio actual
demuestra que el deporte
tradicional y los deportes
electronicos se consumen
de manera similar, lo que
sugiere que los
profesionales de la
industria del deporte
pueden gestionar y
comercializar eventos de
deportes electrénicos de
manera similar a los
eventos deportivos
tradicionales.

Jim Parry (2018)

Concluir y demostrar
gue los e-sports no so
deporte

Argumentacién de
definiciones,
consideraciones
tradicionales, conceptos
base y ejemplos.

Dado que los e-sports son
inadecuadamente "humanos";
carecen de actuacion fisica
directa; dado que no se hace
uso de todo el cuerpo o de las
habilidades de todo el cuerpo,
y por tanto no pueden
contribuir al desarrollo de todo
el ser humano.

Los juegos de ordenador
y no pueden ser
considerados deporte.

Tabla 1. Revision de literatura
Fuente: elaboracion propia

-7-
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3 RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 ORIGENY EVOLUCION

Como se ha sefalado previamente, a pesar de no tratarse de un articulo de ambito
académico, el articulo que representa, de una manera completamente fiel y concreta a
través de un analisis histérico, toda la historia de los videojuegos, desde sus inicios, la
primera maquina de recreativos del Space Invaders, hasta los videojuegos mas
elaborados de hoy en dia (Palazuelos, 2015)

El primer torneo de videojuegos fue organizado por la empresa Atari, la empresa
fabricante de videoconsolas, la cual atrajo a mas de 10.000 jévenes a demostrar sus
habilidades en torneos que inicialmente fueron regionales y en una final, los mejores de
los Estados Unidos, aunque el premio de aquel torneo, nada tiene que ver con los de
hoy en dia como veremos mas adelante.

Después de numerosos afios en los que la industria de las maquinas arcade no dejaban
de sacar malos titulos que se pensé que el mundo de los videojuegos estaba en declive,
hasta que en 1985 Nintendo sac6 su consola Nintendo Entertaiment System, la cual
tuvo un éxito sin igual, duplicando las ventas en el primer y segundo afio, debido a la
identidad propia de la consola y sus titulos se logré devolver a la vida a la industria.

Ademés de algunos titulos basados en peliculas como los sacados al mercado
relacionados con La guerra de las galaxias o Indiana Jones,

Durante los 80 numerosos titulos sentarian las bases de videojuegos que hoy en dia
son de los més jugados y que mas relevancia tienen en el mercado, el primer juego de
deportes de Electronic Arts, la Sega Génesis y el primer Street Fighter, que supuso el
origen de los juegos de lucha y el mas influyente de toda la historia de los videojuegos.

Este tipo de juegos consiguio atraer a un publico diferente, mayor y mas maduro, lo que
consiguio que la sociedad cambiara la vision que se tenia de los videojuegos.

A principio de los 90 apareci6 la consola de Sega que comenzé con el liderazgo de la
década con la Sega Megadrive y su titulo Sonic the Hedgehog, sin embargo el liderazgo
se le acabo con la salida al mercado de la Super Nintendo y su Mario Kart, asi mismo,
durante finales de los 80 y principio de los 90, salié al mercado la Game Boy, la cual fue
una gran revolucion por ser la primera consola portétil, aunque Sega sacd su propia
version, la Game Gear, nunca llegé a estar a la altura por tamafio y duracién de la
bateria.

La revolucién de los juegos llegd en 1992 cuando salio al mercado uno de los juegos
que cambiaron completamente el panorama, el primer FPS, Wolfestein 3D y pero fue en
1993 cuando sali6 el que realmente sentaria las bases de lo que hoy son los eSports.
Doom, el primer videojuego moderno y online, mejora en gréficos, violencia y jugabilidad
conseguian que los jugadores le dedicaran horas y horas.

Las primeras partidas multijugador por aquel entonces tenian que hacerse en red local,
ordenadores conectados directamente unos a otros por cables, el juego alcanzé gran
popularidad lo que dio pie a la creacién de un nuevo modelo de negocio, el “ciber-café”
donde los usuarios podian ir a jugar con sus amigos en partidas multijugador, incluso,
incluyeron una herramienta que permitia compartir las partidas, lo que hoy en se
comparte en YouTube o Twitch.

No fue hasta 1996 con el nacimiento de Quake, el primer juego en el que se trataba
basicamente de matar a tu oponente, cuando naci6 el que de verdad seria el origen de
los eSports de hoy en dia con el primer jugador profesional de videojuegos, el primero
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que establecié una comunidad para jugar online y fue en 1997 cuando en el evento E3
el torneo de Quake dio como premio 10.000 Délares y el Ferrari 328 GTS del
programador jefe de Quake y Doom.

Ya acercandonos al 2000, salid, mediante una modificacion del videojuego Half-Life,
otro FPS, el Counter-Strike, un juego que, aungue mediante versiones mejoradas del
mismo, sigue existiendo hoy en dia, y uno de los videojuegos con mayor cantidad de
jugadores y con mas espectadores en los eSports.

Se trataba de un juego de ambientacién realista, enfocado en una lucha mas tactica
donde no solo la habilidad era lo primordial, sino el trabajo en equipo, fue tal su
repercusion que era dificil no ver a alguien jugando al entrar a algun “ciber-café”.

Fue a raiz de los torneos organizados de Counter-Strike donde empezaron a surgir
equipos patrocinados, grandes premios en los torneos y lo que hoy en dia puede
llamarse eSports en el mundo de los FPS.

Aungue ya habian surgido previamente fue en 1995 cuando empezaron a tomar forma
y a alcanzar popularidad otro tipo de juego, los RTS, juegos de estrategia en tiempo
real, liderados por el lanzamiento de Warcraft 2: Tides of Darkness, el juego de
estrategia que mas ha influido en la historia de los juegos de estrategia.

Muy influenciado por el titulo, la empresa Blizzard, también creadora de Warcraft, sacé
al mercado Starcraft, de ambientacion espacial, con la principal diferencia de que, en
lugar de tratarse de 2 bandos enfrentados, introdujeron un tercero, el cual replanteaba
todo el sistema del videojuego anterior. Este fue el juego méas vendido de la época, tan
conocido que incluso, a diferencia de Counter-Strike que, si ha sacado mejoras, Starcraft
sigue siendo un juego bastante jugado, sin mejora alguna.

Posteriormente Blizzard sacé un mapa que volveria a cambiar el sector de los
videojuegos, DotA, el cual consiguié desbancar en popularidad al propio juego, creando
lo que hoy en dia es el género MOBA, del que salié posteriormente League of Legends
y los eSports como son hoy en dia.

Las nuevas tecnologias y los videojuegos son algo que ha ido integrandose en la vida
del dia a dia desde hace ya muchos afios, sin embargo, los videojuegos hoy en dia no
son Unica y exclusivamente para jugar, se trata de un movimiento que va mas a ya de
la simple practica como entretenimiento.

Las plataformas como YouTube, Twitch.tv o Facebook Live y las mismas plataformas
creadas por los mismos creadores y proveedores de algunos de los videojuegos estan
consiguiendo que, no solo aumente la demanda y por lo tanto las ventas de los mismos
o la obtencion de beneficios, sino crear una corriente de pensamiento y una cultura de
comunidad. Nifios, jovenes y adultos se estan iniciando, debido a diferentes motivos, a
consumir un tipo de entretenimiento que existe desde no hace tanto tiempo y que gracias
a Internet y las nuevas tecnologias es accesible a casi toda la poblacién.

Esta nueva idea o corriente estda derivando en toda clase de acontecimientos de
diferente indole, como ejemplo, un estudio basado en un videojuego muy popular, sobre
todo entre los mas jovenes, ha sido capaz de crear una propuesta de un nuevo juego
deportivo para las clases de nuestros colegios. (Arufe-Giraldez, 2019)

Esto nos hace reflexionar sobre el posible futuro de los videojuegos y en qué puede
suponer la existencia de un sector profesional de personas, dedicadas a “jugar” de
manera profesional a los videojuegos. El ascenso de los eSports como nueva forma de
entretenimiento, la cual, como indican muchos de los autores, tiene una gran relevancia,



Anélisis de actividades emergentes en el sector del entretenimiento: e-sports y streaming

sin embargo, existe una gran diversidad de opiniones y datos relacionados con este
tema.

El principal punto de encuentro entre los mismos consiste en la relevancia que puede
llegar a tener la consideracion de los e-sports como deporte, o0 en su caso, el no hacerlo,
y por lo tanto no considerarlos al mismo nivel, en este caso, es necesario remarcar, tanto
las similitudes como las diferencias existentes entre los e-sports y los deportes
tradicionales.

3.2 DEPORTES ELECTRONICOS VS DEPORTES TRADICIONALES

En este caso es necesario verificar si la definicion de deporte puede ser aplicada o no a
los e-sports. De acuerdo a lo remarcado por muchos autores, pero principalmente al
articulo de Hallmann y Giel (Sport management review, 2018: 14-20) donde se hace
referencia a la definicién de la Institucion Europea para el deporte:

"Deporte" significa todas las formas de actividad fisica que, a través de la participacion
casual u organizada, tienen como objetivo expresar o mejorar la actividad fisica.
Aptitud fisica y bienestar mental, formando relaciones sociales u obteniendo resultados
en la competencia en todos los niveles.”

En otros articulos se toma la definicién de “deporte” como un juego “institucionalizado”
Summerley (2020:54) para realizar la comparacion entre deportes tradicionales y e-
Sports, a través de una comparativa analitica, se aplica una comparacién de la historia
y la cultura de ambos deportes.

“Los deportes tienen a estar regulados cuando adquieren un cierto tamaro, éstas
regulaciones pueden ser utilizadas por clubs individuales o escuelas y de ahi a
considerarse una comunidad deportiva mayor”

En este caso el autor considera principalmente 4 elementos para comparar ambos
deportes, el Capital, La identidad, la difusién ludica y la propiedad intelectual y los
derechos de Imagen.

De acuerdo a este autor la principal diferencia entre ambos se trata del contexto histérico
bajo el que se han desarrollado, ya que las primeras instituciones o clubs recibian los
fondos a través de tarifas a sus miembros y no eran consideradas empresas
comerciales, por otra parte, dado que las mayores competiciones de e-sports fueron
organizadas por el mismo desarrollador del juego y siempre con fines comerciales.

Considerando esto, autores como Rosell Llorens (2017) nos especifica en su articulo
una diferencia conceptual importante:

“Lo que es especifico de los eSports, a diferencia de los deportes tradicionales, es que
el partido se lleva a cabo en un juego digital y los jugadores usan ordenadores para
realizar la practica. Esto implica que los juegos de eSport tienen dos caracteristicas

especificas derivadas de su aspecto digital; la propiedad del juego (material protegido

por derechos de autor) y el juego limpio en el juego.”

Es necesario tener en cuenta que las implicaciones de considerar los e-sports como
deporte instaurado van mas alla de lo que uno podria considerar en la situacion actual
de las competiciones deportivas.
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No son pocos los autores que discrepan en este sentido, un ejemplo de ello puede ser
el articulo de Parry (2018), éste autor establece, mediante una serie de afirmaciones,
gue los e-sports no pueden ser considerados como un deporte.

Este hace referencia al uso que se hace cominmente de la palabra “deporte” desde la
caza, la pesca, la danza o el ajedrez y que por el hecho de que alguien llame deporte a
una actividad, tiene que ser considerado deporte. Este autor, establece 6 condiciones
I6gicamente necesarias para que pueda ser considerado deporte:

ser actividades humanas, fisicas, de habilidad, competitivas, reguladas por una serie de
normas e institucionalizadas con federaciones que las administren, por lo que finalmente
define el deporte como:

Concursos institucionalizados de habilidad fisica humana regidos por reglas
“(Institutionalised rule-governed contests of human physical skill) "(Parry, 2018:)

Es por tanto que el autor considera que los e-sports no pueden ser considerados deporte
ya que no son “humanos” los que compiten directamente, al tratarse de competiciones
de ordenador, por no ser directamente actividades fisicas, no requerir de habilidad y
control del cuerpo completo y no contribuir al desarrollo personal y por lo tanto no
pueden estar calificados como deporte.

A tenor de éstas afirmaciones y de acuerdo a las implicaciones expuestas por el autor,
no podrian ser considerados deporte el ajedrez, ya que, no implica una actividad fisica,
el deporte en la naturaleza como el footing o el senderismo, ya que para practicarlos no
se requiere de gran destreza, en todos los aspectos, las limitaciones que expone son
muy delimitantes, ya que deportes reconocidos serian excluidos.

Esta problemética lleva a la necesidad de establecer una serie de criterios a tener en
cuenta, aun siendo considerados deporte 0 no, poseen similares y discrepancias que
pueden incitar o repeler el consumo o uso de éste tipo de actividad.

A diferencia de Parry, Jonasson & Thiborg (2010) establecen los puntos de conexion y
similitudes de los e-sports con los deportes tradicionales a fin de valorar las cualidades
“deportivas” inherentes y asi mismo hacer una prediccién de lo que puede ocurrir en el
futuro.

Estos autores toman como base, al igual que otros autores, la definicion que aportada
por Guttmann ([1978] 2004), la cual tuvo un gran impacto en el concepto que tenemos
hoy en dia del deporte. Desde este punto de vista el deporte se define como un juego
fisico, competitivo y organizado en contraste con el juego espontaneo, los juegos no
competitivos y los concursos intelectuales.

Por lo que a diferencia de las opiniones aportadas por Parry, los autores afirman que,
ya que los eSports se definen como: “Juegos de ordenador competitivos” se acerca
mucho a la definicion aportada por Guttmann.
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Jonasson y Thiborg confirman que tal discusion puede llegar a ser problematica
(2010:5). En sus propias palabras:

“Si les preguntamos a los atletas: ";compiten fisicamente?", Probablemente
responderan: "{Si, pero no Unicamente!". En la mayoria de los deportes se requiere
competir fisicamente. A pesar de esto, dicha competicion sera inutil sin el ejercicio del
intelecto. Sin embargo, se puede decir que los deportes son, tipicamente,
competiciones puramente fisicas, y que el ajedrez, por ejemplo, es puramente
intelectual.”

Dado que fisicamente los eSports no pueden ser comparados con deportes como el
futbol, baloncesto o hockey, puede entenderse que requieren menos esfuerzo fisico, sin
embargo, probablemente puedan ser equivalentes en quema de calorias y esfuerzo
fisico a otros deportes como los bonos, el tiro o el billar.

Teniendo en cuenta que los eSports son intelectualmente exigentes, también requieren
de habilidades fisicas, al necesitar una coordinacion rapida y precisa entre las manos y
los ojos.

Realizando un analisis de Guttmann a los eSports, los autores afirman que los eSports
estan atravesando un proceso de “transformacion en deporte” relativamente rapido, y
que en un futuro no muy lejano evolucionaran en linea con los deportes moderno asi
mismo, a pesar de ser considerado deporte, seguramente sea dificil que sean aceptados
como un deporte convencional.

Comenzando desde esa posicion, los autores pre-suponen tres posibles escenarios
futuros de evolucion para los eSports en la linea temporal.

- Los eSports como contracultura alternativa al deporte moderno:

A pesar de ser considerados deportes en algunos paises como en China, Corea,
Rusia o Hungria, las organizaciones internacionales no aceptan o reconocen los
eSports como deportes, por lo que, en este escenario, se plantean una serie de
cuestiones como ¢,qué pasaria si los eSports se vuelven mas populares que los
deportes tradicionales?.

- eSports aceptados como parte de la hegemonia del deporte:

Debido al rapido incremento en la popularidad de los eSports, probablemente
sea dificil excluirlos como deporte, sin embargo, debido a que no cumplen los
posibles “estandares” del deporte moderno, deberia de constituirse una
organizacion autbnoma que administrara este deporte a nivel internacional y asi
mismo deberia adherirse al Codigo del Movimiento Olimpico Anti-Doping. Aun
asi, la principal barrera que pueden encontrarse es que la mayor parte de los
estudios internacionales relacionados con los videojuegos estan centrados en
los aspectos negativos de jugar, a pesar de que muchos de ellos son
contradictorios.
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- eSports como el futuro hegemonico del deporte:

Este escenario tal y como indican los autores es meramente especulativo y
posiblemente exagerado, en este toman como origen de deportes tradicionales
la industrializacion occidental, en nuestra sociedad moderna occidental, el
proceso de industrializacion es resultante de las nuevas tecnologias en las que
los procesos fisicos han sido en su mayoria sustituidos por maquinas o robots,
y que la mayoria de los trabajos se hacen detras de un escritorio, dado que todos
estos procesos han cambiado la forma de pensar de las personas, y por ello es
posible que este cambio pase de centrarse en capacidades fisicas a
capacidades intelectuales. Ademas, es posible que, en consonancia con la
evolucién en la mentalidad de la poblacién y lo que puede considerarse un
proceso de “civilizacion”, llegado el momento, los eSports puedan ser
considerados como un deporte “mas civilizado” en comparacion con los toscos
y vulgares deportes modernos.

Ahora que el lector ha logrado conocer, la historia de los eSports junto con sus
similitudes y diferencias con los deportes tradicionales, teniendo ya una base compuesta
de articulos, en su mayoria de &mbito académico, es posible comprender el porqué,
gracias a las nuevas tecnologias, los eSports han tenido, y siguen teniendo, un gran
aumento en su popularidad.

3.3 MOTIVACIONES DEL ESPECTADOR

Teniendo como base lo previamente comentado, es de entender que a aquellos cuya
habilidad y aficion por los videojuegos les brinda la posibilidad de hacer carrera de ello,
pero no es en tanto los que hacen su vida de ello, sino la gran cantidad de espectadores
que consumen este tipo de deporte, el estudio hecho por Pizzo et al. (2018), arrojé un
poco de luz en las motivaciones del por qué.

Estos autores tienen como objetivo realizar un estudio comparativo en el cual se realiza
una comparativa con los mismos motivos aplicados a los espectadores de los deportes
tradicionales. Basan su trabajo en los estudios sobre las motivaciones presentados por
Hebb (1955) y Deci (1971), donde se examina el concepto de motivacion en relaciéon
con los sistemas nerviosos conceptuales y a través de un formato recompensas,
afiadiendo motivos que puedan fomentar comportamientos derivados del disfrute por
actividades.

En consecuencia, no solo han sido capaces de localizar cuales son las motivaciones
gue puedan ser relevantes, sino que, a pesar de las de escalas que existen para medir
las motivaciones del consumidor, The Sport Fan Motivation Scale — SFMS (Wann, 1995)
y Motivations of the Sport Consumer - MSC (Milne y McDonald, 1999), este estudio
compara los motivos que favorecen el consumo de deportes tradicionales con los
motivos que tiene el espectador de eSports con el fin de obtener un mayor entendimiento
de la conducta de los consumidores de eSports.

Este estudio muestra, a través de datos estadisticos que, para un grupo de 337
personas, que hay principalmente 15 motivos que incitan a los espectadores a ser
consumidores de deportes tradicionales, y en consonancia, que de esos 15, 11
estadisticamente similares para los que consumen eSports.
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Los resultados demuestran que los espectadores, tanto de deportes tradicionales como
de eSports, tienen unos motivos de consumo similares, motivos que influencian la
atencion del juego y la frecuencia con la que se interesan por ellos.

La principal diferencia en los motivos radica en los logros indirectos, la emocién, el
atractivo fisico y los vinculos familiares, aunque los datos difieren entre los juegos que
se han encuestado dado que tienen diferencias que pueden afectar al contexto de la
encuesta de manera diferente.

Los académicos del marketing deportivo establecen la importancia de las motivaciones
que inducen a los espectadores a ver los partidos dado que, la publicidad es una de las
principales fuentes de financiacion en el mundo de los deportes, por lo que, el
incremento de espectadores de los eSports puede generar una nueva area de estudio
en la conducta y motivaciones de los mismos y sobretodo un nuevo mercado para la
publicidad y el marketing donde toda clase de empresas, relacionadas o no con el sector
de los videojuegos pueden llegar a presentarse, por ejemplo, hace ya muchos afios que
en videojuegos de tipo futbolistico, presenta esta clase de publicidad en los carteles de
los campos de futbol digitales, la misma publicidad que pudiera existir en los campos de
futbol reales.

3.4 LA RETRANSMISION EN LOS ESPORTS

Como han confirmado Pizzo et al. (2018), las similitudes entre las motivaciones que
inducen al espectador de eSports y el de deportes tradicionales son grandes y por ello,
Sell (2015) nos presenta su estudio en el cual establece los puntos en los que la
retransmisién de los eSports ha sido influenciada por los deportes tradicionales.

En su trabajo, el autor utiliza numerosos métodos cualitativos como el andlisis histérico
entrevistas o trabajo de campo, sin embargo, para llegar a comprender realmente la
situacion las retransmisiones de deportes electronicos hoy en dia, ha de ser analizado
de la misma manera el deporte tradicional.

Uno de los puntos principales que recalca el autor en su estudio es (Sell ,2015:18):

“A medida que el deporte y los medios se entrelazan cada vez mas, se hace dificil
analizar uno sin al menos reconocer el impacto del otro “

Haciendo referencia plena al vinculo entre el deporte y los medios de comunicacioén, tal
y como argumento previamente Lefever (2012:7):

"Mientras que el deporte proporciona contenido y audiencias valiosas para los
operadores de medios, los medios son una fuente de ingresos y una herramienta
promocional para el deporte"

Sell (2015) da una vision clara y concisa de los factores que contribuyeron al éxito de
las transmisiones en “streaming” de los deportes electronicos, principalmente a debido
a que hubo un momento en el que parecia que era imposible para la television llegar a
transmitir eSports, sobretodo, después de que los primeros intentos fueran un fracaso.

A diferencia de la produccion de programas de television, que son exageradamente
caras de producir, las retransmisiones por internet son mucho mas baratas, sin
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embargo, en comparacion con filmar la accion en el futbol o el baloncesto, un partido de
eSports puede llegar a ser dificil de cohesionar, ya que deben sintetizar la accion de
varios jugadores en diferentes partes de un mapa digital y que la narrativa de la accion
sea coherente.

Esta situacion hace que pueda ser dificil para un espectador comprender lo que esta
ocurriendo en las partidas y, si no se hace adecuadamente, dar una visién poco
organizada de los hechos importantes en la transmisién, causa probable afiadida a las
causas que dificultan la emision y transmision de los eSports en television, mas adn, en
una emision en directo.

Dado que los eSports no se retransmiten por television, han encontrado su sitio en
plataformas de transmisién en vivo como Twitch.tv, YouTube o recientemente a través
de Facebook, donde los organizadores de torneos y eventos retransmiten en tiempo real
partidas de profesionales.

En consecuencia, los mismos profesionales o incluso jugadores que no son
profesionales, sino creadores de contenido, han conseguido hacerse hueco como
“streamers” (retransmisores), donde en funcién de los anuncios que se retransmitan
durante su tiempo emitiendo en linea y la cantidad de espectadores que tengan, pueden
llegar a ganar un buen sueldo simplemente jugando a videojuegos.

Es necesario sefalar que la retransmision de juegos no comenzoé a tener éxito hasta el
lanzamiento de Twitch.tv en 2011, la cual revolucioné la industria de los deportes
electronicos, tal fue el éxito que alcanzo6 que, en agosto de 2014, Amazon.com adquirio
la empresa Twitch Interactive por 970 millones de délares, que, de acuerdo a las cifras
de espectadores, fueron muy bien empleados, ya que en 2018 ya tenia una media de
960.000 espectadores diarios.

Los grandes eventos que hoy en dia atraen habitualmente a cientos de miles de
espectadores, se parecen en gran medida a las retransmisiones de los deportes
tradicionales, principalmente por la existencia de los “shoutcasters” que parecen y
suenan como los locutores deportivos habituales.

Sobre ellos se hace una puntualizacidbn muy clara, Esto es algo que el mismo autor, ya
que tal y como indica el autor (Sell, 2015:44):

“Los Shoutcasters son importantes de investigar porque ellos forman parte de la base
fundamental de los eSports al ayudar a crear su propia identidad frente a las grandes
vueltas de tuerca y los cambios en el campo de juego”

Otra de las similitudes destacadas por el autor, que los eSports han podido imitar o
“tomar prestado” de los deportes tradicionales para su retransmision es el estilo de los
comentaristas americanos, con sus mesas de analisis su vestuario, los micréfonos o los
auriculares que éstos utilizan, esto viene provocado a que los “shoutcasters” no tenian
un modelo previo fuera del de los locutores de deportes tradicionales por lo que tuvieron
que tomar de ellos todo lo que pudieron.

En tanto que, si se escucha una retransmision de una partida de eSports sin video, es
probable que el espectador sepa que es algun tipo de deporte, pero a menos que
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conozca el videojuego, no sepa de qué retransmision se trata, y seguramente piense
que se trata de la retransmision de algun deporte tradicional.

Cabe destacar que si la retransmision de deportes tradicionales ha sido estudiada dando
a entender que este estilo ayuda a que haya un aumento de espectadores como
consecuencia de que mejora la experiencia y provoca excitacién e interés en los
mismos, los propios “shoutcasters” hagan lo propio con el fin de conseguir la misma
experiencia en los espectadores de eSports.

Debe tenerse en cuenta que para los eSports la comunicacion es incluso mas importante
gque en los deportes tradicionales ya que, si bien los deportes mayoritarios obtienen gran
cantidad de ingresos a través de la venta de entradas y los contratos televisivos, los
eSports no disponen de tal cosa, si que es cierto que para determinados torneos o
eventos que se realizan en grandes localizaciones han podido obtener algunos
beneficios de la venta de entradas, sin embargo, para los eSports, los anuncios online
suponen un 30% de los ingresos del mercado, que si lo unimos a la inversién y patrocinio
de marcas de publicidad alcanzamos la cifra del 88% de los ingresos.

Con estos datos es comprensible que la comunicacién sea uno de los puntos principales
en los que los eSports tratan de destacar, al tratar de llevar este “mundo” a mas gente
para asi conseguir mas espectadores, y a través de esto llegar a tener mas relevancia
como deporte.

3.5 CONEXION ESPORTS-COMUNICACION

Trancoso (2016), el cual realizdé un andlisis de la relacion existente entre eSports y la
comunicacion a través de una investigacion del como los medios de comunicacion
informan sobre este sector.

En su trabajo, tom6 como referencia el videojuego mas jugado del mundo del genero
MOBA League of Legends o comunmente conocido como LoL, el cual en todos sus
eventos llega a conseguir miles de espectadores y de llenar estadios completos.

Ademas de su estudio, el autor resefia brevemente la historia de los comienzos de dicho
juego, el cual con un equipo de apenas 40 personas durante 3 afios comenzaron lo que
hoy en dia es una empresa multimillonaria, todo ello gracias a un crecimiento de
jugadores muy grande con alta tasa de retencién de los mismos, tanto que duplicaba la
tasa de jugadores casi anualmente, llegando a la asombrosa cantidad de 100 millones
de jugadores mensuales. Si a esto le sumamos que gran cantidad de esos jugadores se
interesan por los torneos de dicho juego, esto hace que sean muchos los espectadores
de este deporte electrénico.

A dia de hoy Riot Games, la empresa que gestiona dicho juego y ademas la que se
encarga de organizar los torneos y eventos de eSports relacionados con el mismo,
obtiene més de 2.000 millones de beneficio anual, por lo que es algo a tener en cuenta
para el futuro de las empresas de entretenimiento, tanto en referencia a los eSports
como al sector de los videojuegos en si.

Tal es la importancia de este juego, que Riot Games organiza todos los afios ligas y
mundiales a lo largo del afio, evento visto por millones de personas a lo largo del mundo,
llegando a tener mas expectacion que los mundiales de muchos deportes tradicionales,
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llegando en el mundial del afio pasado a tener un Unico partido la significativa cifra de
2.504.751 espectadores en un unico canal, rompiendo asi records el record de
audiencia.

Si que es cierto que en sus comienzos se trataba de torneos humildes a pesar de que
el primer torneo tenia un premio para el ganador de 50.000 doélares, sin embargo, el afio
pasado en los mundiales se reparti6 nada mas y nada menos que 6,5 millones de
ddlares entre los 6 primeros clasificados.

Como bien remarca su articulo (Trancoso, 2016:31):

“Todo este éxito mediatico no se podria entender sin el uso de las redes 2.0 siendo
Twitter el mayor aliado de Riot Games para publicitar la competicion y para informar de
los resultados y las novedades al instante gracias a su haturaleza de mensajes
cortos.”

Y que en sus numerosas cuentas cuentan con millones de seguidores, siendo conocido
que las redes sociales hoy en dia son una de las mayores fuentes de informacion,
mayores que la television, los moviles, los portatiles, los ordenadores, pasamos mas
tiempo delante de pantallas que viendo la television en si, esto hace la misma empresa
llegue a unos niveles de influencia muy superiores a cualquier medio disponible de otros
sectores.

Sin embargo, a pesar de que twitter es capaz de dar informacién e importancia al sector,
existe otra red social que incluso influye de manera mas significativa, la plataforma
Reddit, uno de los grandes portales de internet (Trancoso, 2016:32):

“Es donde mayor numero de debates, noticias y contenido hay, uno de los grandes,
lugar de debate de miles de tematicas distintas, y repositorio de miles de enlaces
sobre cada una de ellas”

En él, los usuarios aportan informacion y estadisticas de partidas importantes,
comentarios sobre las mejores jugadas, posibles incidencias o polémicas, actuaciones
de los jugadores o detalles controvertidos, todo esto aporta una profundidad y un
sentimiento de inclusion a espectadores externos al mundo de los e-Sports haciendo
gue éstos puedan aportar de alguna manera a diferentes aspectos dentro de su aficion,
el juego, y los torneos profesionales.

Sin embargo, lo mas remarcable de esta red social y lo que ha aportado a la experiencia
del juego es que, debido a la importancia de dicha plataforma, Riot Games, ha tenido
en cuenta sugerencias y opiniones aportadas por seguidores, lo cual ha posibilitado la
introduccion de cambios o medidas gracias a las manifestaciones de los mismos, ya
fueran para incluir algo nuevo o para desechar cosas que la empresa habia incluido.

Otro de los puntos fuertes en la comunidad de los eSports y en concreto para League
of Legends, asi como la mayoria de videojuegos, la plataforma de video propiedad de
Google desde 2006, YouTube, ya que es una de los pilares de video online, es donde
se retransmite en directo o donde se “suben” videos tanto por parte de particulares como
desde la propia empresa de Riot.
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La popularidad de los eSports se va abriendo paso en contraste con algunos deportes
tradicionales, tal y como hace referencia en su trabajo, el estudio realizado por Newzoo
(2016) refleja que la cantidad de espectadores de eSports en Espafa lleg6 a los 3,7
millones, sin embargo, no es comparable a paises como Turquia o Corea, donde se
llegaron a cifras de 4,9 millones de espectadores, una cantidad muy superior a los
espectadores que tienen muchas producciones que se emiten en franjas horarias de
“Prime-Time” en cualquier pais.

Es de entender que este incremento de popularidad haya generado un incremento en
el valor de mercado de los eSports por lo que no son pocas las empresas, sobretodo
del sector tecnolégico, de ordenadores y videojuegos los que han ido integrado su Logo
como marketing publicitario en los campeonatos de deportes electronicos, marcas del
sector tecnolégico como pueden ser MSI o Alienware, ambas relacionadas con la venta
de productos de Hardware, sin embargo, no son las Unicas, Adidas, Coca-Cola, Red
Bull o Vodafone son algunas de las marcas que apuestan por el sector de los deportes
electrénicos, una corriente capaz de llenar estadios de futbol.

Facebook ha apostado también por este sector creando una plataforma para emisién en
linea a través de su secciéon de videos con Facebook Live, con mas de 2.000 millones
de usuarios al mes.

No es dificil de comprender que con la gran cantidad de espectadores o los premios en
torneos internacionales que haya personas que cobren un buen sueldo por jugar a
videojuegos, sin embargo, a causa de la controversia comentada previamente de la falta
de consideracion de los eSports como “Deporte” real, no son pocos los quedan
estremecidos al conocer los sueldos de alguno de estos profesionales, cuando nadie
llega a sorprenderse en el caso de que se trate de un futbolista o un jugador de
baloncesto profesional.

Aungue una gran mayoria de la poblaciéon pueda no considerar que sea algo relevante,
no puede negarse que es un sector que cada vez genera mas beneficios y es un sector
a tener en cuenta dado la cantidad de dinero que mueve.

La relevancia del sector se esta denotando de manera que incluso ediciones digitales
de medios de comunicacion de ambito deportivo, como son el diario Marca o Mundo
Deportivo (en Espafia) asi como ESPN de &mbito internacional, incluyen dentro de su
cobertura informacion relativa a torneos, ligas o incluso estadisticas de jugadores o
referencias econémicas relativas al sector.

Es el caso del diario Marca ha ido un paso mas alla al remarcar los eSports al nivel de
deportes como el boxeo, padel, ajedrez e integrarlo dentro de la seccion Polideportiva.

”

Sin embargo, tal es la relevancia que genera el sector, que incluso en “eleconomista.es
hacen referencia en numerosos articulos a la importancia de la publicidad en los
eSports.

3.6 JUGAR A TRAVES DE OTROS

Como ya hemos visto a través de los articulos previamente comentados, tanto en los
eSports como en los videojuegos en general se ha llegado a un punto en el que, tal y
como ocurre en muchos de los deportes tradicionales de hoy dia, existen espectadores
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que prefieren ver a otra persona haciéndolo, que practicarlo uno mismo, o en algunos
casos, ambas, practicarlo y ver a otros.

Tal y como explicamos, la plataforma Twitch.tv es uno de los principales canales de
difusién de visionado en directo tanto de videojuegos por parte de particulares, como de
torneos de profesionales de los deportes electronicos, en referencia a esto, Wulf,
Schneider y Beckert (2020) realizaron un estudio sobre ésta plataforma a través de una
encuesta en linea

Ademas, como YouTube, la plataforma utiliza algoritmos con el fin de proporcionar una
oferta personalizada de entretenimiento para que el espectador pueda disfrutar la
experiencia de la manera mas satisfactoria posible.

La plataforma especializada en videojuegos, no solo permite la retransmisién de video
en directo, sino que, ademas, también permite guardar en video de los directos, para
poder verlos posteriormente, sin embargo, lo que realmente marca la diferencia es que
los espectadores pueden interactuar con los llamados “streamers” (aquellos que emiten
en video), esto eleva el sistema a otro nivel, el espectador no solo disfruta del
entretenimiento sino que puede ser parte de €él, 0 en algunos casos, a pesar de que no
le guste el juego o el contenido concreto del momento en el que esta en el canal,
simplemente ser espectador por simpatia con el “streamer”.

En este sentido, es algo novedoso y si igual, “streamers” con miles de espectadores
respondiendo a preguntas del chat y respondiendo en directo a los fans.

Anadido al componente social, otra de las cualidades de la plataforma consiste en las
funciones adicionales, a través de comandos de texto en el chat, pueden realizarse
acciones que faciliten informacion rapida sin necesidad de participacion de la persona
que esta retransmitiendo (Wulf et al., 2020).

Los resultados obtenidos del estudio estadistico reflejaron, como el estudio de Pizzo et
al., (2018), que una de los principales motivos para el espectador que disfruta viendo
Twitch.tv es el suspense dentro del videojuego, asi la posibilidad del uso del chat y sobre
todo la relaciéon parasocial con los retransmisores, las cuales se definen han sido
estudiadas por diferentes autores, y que vienen a ser una falsa relacion social, que se
genera con cualquier personaje mediatico.

3.7 PROFESIONALES DEL VIDEOJUEGO

Como ya hemos hablado el mundo de los videojuegos mueve mucho dinero, y como es
natural, no solo las empresas distribuidoras o los vendedores hacen dinero con ello,
hemos hablado de los “streamers”, sin embargo, no hemos hablado de cantidades, ni
hemos hablado de cuanto puede ganar una persona jugando a videojuegos, porque, no
nos engafiemos, se puede llegar a ganar muchisimo dinero.

Es cierto que no solo se dedican a jugar, crean contenido, se interesan por lo que sus
subscritores les piden, o lo que no les gusta, es importante satisfacer al espectador dado
gue, a través de suscripciones, o nimeros de espectadores es como se consigue el
verdadero dinero.
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El problema llega cuando hay mas como td, personas que quieren dedicarse a lo mismo,
ocupando el mismo espacio que ocupas en la comunidad, con contenidos mejores, 0
peores, 0 un juego mas popular, bien lo explicaron Johnson y Woodcock (2019:3)

“Es como el salvaje Oeste, como la fiebre del oro”

Todos quieren mas, todos quieren tener muchos suscriptores y espectadores, tal y como
nos indica Alvarez (2019) un streamer que sea popular puede llegar a ganar casi 20.000
euros al mes, a través de 4 formas:

- Donaciones, la forma mas sencilla, cualquier espectador puede transferir a
través de PayPal o a una tarjeta/cuenta propia del “streamer” una cantidad de
dinero.

- Suscripciones, site gusta un creador de contenido o un “streamer” en concreto,
tanto YouTube como Twitch permiten suscribirse a su contenido, la diferencia
con Twitch es que, por la suscripcion, el duefio del canal se lleva unos 5€ al mes,
por el contrario, en YouTube simplemente te avisa cuando se ha subido
contenido o se esta emitiendo en directo.

- Anuncios Publicitarios, tanto YouTube como Twitch como Facebook permiten
la opcién de afiadir anuncios a tus directos o a los videos, en funcion del nimero
de anuncios y tiempo que configures, dependiendo de la cantidad de
espectadores que tenga el canal, generara una cantidad de beneficios.

- Patrocinadores, dado que se trata de gente conocida (cuantos mas suscriptores
0 espectadores mas probabilidad de obtener un contrato de patrocinio) es comun
gque alguna marca decida publicitarse a través de los streamers, esto es algo que
ya ocurre también en otro sector fuera de los videojuegos con los llamados
“influencers”, gente con mucha popularidad en redes sociales cuyos articulos
publicitados habitualmente se agotan en poco tiempo.

Sin embargo, no solo existen los profesionales que se dedican a hacer directos, también
tenemos a los profesionales de los eSports, los mejores en su campo, aquellos que son
contratados por equipos profesionales y a los que se les proporciona un sueldo, una
vivienda, ordenadores de ultimo modelo, etc, y a su vez muchos de ellos, tienen sus
propios canales de retransmision en directo a través de la Twitch, YouTube u otra
plataforma.

En relacion a estos ultimos hay que tener en cuenta que la carrera de un jugador
profesional de eSports no es larga como indican Ward y Harmon (2019), quienes
realizaron un andlisis de equidad en los salarios y premios de los jugadores dentro de
las competiciones profesionales.

Ellos plantean como base de su estudio lo que catalogan como “Super-Estrellas”, las
cuales se pueden calificar en todo tipo de contextos, desde un jugador de baloncesto,
de futbol, de béisbol o incluso en el arte, sin embargo, recalcan que existe una gran
variabilidad en los salarios, en los cuales a medida que aumenta la habilidad, méas alto
aumenta el salario.
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En el contexto de los eSports, las mejoras en la tecnologia de comunicacion, el
“streaming” y el aumento de los espectadores, ha provocado un gran aumento en el
premio que pueden llegar a embolsarse los ganadores de una de las grandes
competiciones.

A través de diferentes célculos y formulas, los autores Ward y Harmon plantean de forma
elaborada la cantidad de jugadores “Super-Estrella” que puede haber en el panorama
competitivo, basando los calculos en el salario que podria llegar a ganar siendo un
jugador “Super Estrella” junto con lo que podria ganar entrando en el sector, pero sin
llegar a serlo, incluyendo premios, sueldo del equipo, costes o beneficios de
equipamiento o patrocinio etc.

Teniendo en cuenta estos factores plantearon 3 hipétesis:

“Hipotesis 1: El aumento de la cuantia de los premios de los ganadores de
torneos atraeran a mas aficionados a los Esports profesionales.”

“Hipotesis 2: el éxito del jugador en eSports es altamente incierto incluso
después de tener en cuenta los factores observables que afectan la capacidad
del jugador.”

“Hipotesis 3: Los jugadores con mayor éxito continuarén sus carreras
profesionales durante mas tiempo ".

Asi mismo en su estudio, a través de célculos estadisticos que habitualmente las
carreras de los jugadores profesionales de eSports rara vez dura mas de 2 afos, pero
gque en funcién del aprendizaje y habilidad puede ir aumentando, comenzando a decaer
a partir de 6 afios como profesional.

3.8 EL DEPORTE ELECTRONICO EN LA ECONOMIA

A lo largo del trabajo se muestran las implicaciones que la mejora de las nuevas
tecnologias, los avances en comunicacion, las motivaciones de los usuarios en el
entretenimiento y la evolucion de los deportes tradicionales y los electronicos. Sin
embargo, para obtener una imagen fiable del impacto y el crecimiento de los e-Sport,
debemos centrarnos en la influencia que tiene el deporte en la economia y, por ende, el
impacto econémico del sector de los e-Sports.

Esto es algo, dificil de medir debido a la gran cantidad de dinero indirecto que puede
llegar a generar a través de material deportivo, merchandising, formacién, patrocinio y
publicidad, las apuestas, la financiacion publica, la parte proporcional de impuestos,
seguros, alojamiento, transporte, etc, el deporte mueve mucha gente, y por lo tanto
mucho dinero (Pedrosa Sanz e Insua, 2003).

Si ocurre con el deporte tradicional, hoy en dia, ¢cual es el impacto de los deportes
electronicos en la economia? ¢ Y en un futuro cudl sera el impacto? ¢y su impacto en la
sociedad? Como en el caso del deporte, son datos dificiles de cuantificar debido a que
la gran mayoria de actuaciones ocurre a través de la red, esto provoca que las posibles
ramificaciones econdmicas no tengan limites y a través de productos digitales con un
coste fijo muy alto, pero con coste variable muy reducido, la venta de videojuegos,
contenido descargable adicional, y toda la gama de productos que se venden en relacion
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a los videojuegos, sumando todo el mercado y panorama internacional relacionado con
el sector, torneos, equipos, merchandising, promociones, streaming... etc.

Actualmente es dificil seguir la pista a tal cantidad de productos, alternativamente, y
basandose en los datos recogidos de Newzoo (2018), Guijarro (2019) fue capaz de
establecer un orden cuantitativo a los diferentes tipos de ingresos que derivan de la
actividad de los eSports, los cuales revelaron que, a pesar de ser también uno de los
indices mas elevados, la publicidad y el patrocinio no eran los que mayor incidencia
tenian en el impacto econémico, la variable mas significativa en cuestién de ingresos
fueron las apuestas deportivas, las cuales junto con la publicidad y patrocinio en
segundo lugar casi triplicaban a los ingresos del resto de variables (Desarrolladoras de
los videojuegos, derechos de retransmision, merchandising, venta de entradas a
eventos y premios).

Este autor a través de un estudio individualizado de las variables nos permite disgregar
levemente la importancia de cada uno a la hora de aportar al impacto econémico global.

Comenzando por la variable mas importante, teniendo en cuenta que la relacién entre
deportes tradicionales y deportes electrénicos es muy estrecha, y por lo tanto crecen en
la misma medida. El aumento de casas de apuestas en los Ultimos afios ha sido
exponencial, y todo, debido principalmente a la gran variedad de apuestas que pueden
llegar a hacerse, desde como acabard un partido de futbol, a cuantos triples metera X
jugador en un partido de la liga de segunda division de baloncesto australiana, en este
caso y debido a las similitudes de los eSports, también puede apostarse han ampliado
su oferta, y puede apostarse a los partidos de deportes electrénicos, llegando a cifras
que se creian imposibles.

En el segundo lugar de la lista de mayores ingresos tenemos a la publicidad y el
patrocinio, en este caso Guijarro (2019) recalca la gran diferencia entre los torneos
oficiales y los no-oficiales pero que aun asi (Guijarro ,2019:25):

“Determinar es el impacto econémico que les supone la publicidad en los E-Sports a
estas marcas, aungque ya hay algunas empresas que trabajan en ello como es el caso
de Blinkfire Analytics, “la cual tiene la capacidad de cuantificar el engagement y el
valor de los patrocinios en tiempo real con el objetivo de aumentar los ingresos de los
equipos y ligas. Mediante inteligencia y vision artificial logra medir el impacto de un
anuncio para mejorar la llegada de las marcas a los aficionados”

En su articulo se hace notorio a su vez el gran beneficio que los eSports generan
indirectamente en el sector de los videojuegos, dado que son el referente maximo del
sector actuando como escaparate para nuevos lanzamientos o nuevos titulos.

Otro de los puntos que remarca el autor es el incremento de ventas en el sector de los
ordenadores, tanto para accesorios 0 elementos internos como consecuencia indirecta
del incremento en los eSports dado que la mayoria de los jugadores necesitan tener
buenas herramientas si pretenden algun dia llegar a ser profesionales de los eSports,
algo que probablemente le gustaria a la mayoria de jugadores de videojuegos.

Otro punto que merece la pena sefialar, es su posible repercusion de manera indirecta
en el sector turistico, al igual que cualquier tipo de evento, y en prevision de un
crecimiento sustancial de la curva de la demanda, el sector del turismo podria verse
considerablemente afectado por eventos multitudinarios relacionados con el sector.

La principal conclusién que obtiene el autor en su estudio es que, en su gran mayoria,
los impactos en la economia como consecuencia de los deportes electronicos vienen de
manera indirecta, por lo que esto presentan problemas en la transparencia y tratamiento
de datos, ya sea por parte de la falta de informacion facilitada o por la dificultad de
establecer la relacion concreta entre los importes y los porcentajes de impacto.
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Uno de los puntos mas significativos del articulo consiste en la referencia que se hace
a la desigualdad de género en los eSports, sin embargo, esto es algo que, al igual que
en los deportes tradicionales, se convierte en uno de los puntos negativos del sector, ya
que al tratarse de un sector en el que la facilidad para la inclusion es mayor, y en este
punto deja de lado lo que podria significar un avance pionero donde existieren
competiciones mixtas y donde la desigualdad salarial quedara excluida.

Los sectores del entretenimiento en linea como el de los eSports, son sectores
mayormente desconocido, sin embargo, con mucho potencial y posibilidades, la
principal razén de su potencial consiste en el bajo coste de emisién y equipos
necesarios, debido a que son retransmitido via internet, siempre teniendo en cuenta que
en las grandes competiciones las inversiones seran mayores.

El articulo mas relevante en relacién a la oferta y la demanda del sector, es el escrito
por Young Hoon Kim, John Nauright y Chokechai Suveatwatanakul (2020), en el cual,
mediante un andlisis de la demanda relativa a la audiencia, y su crecimiento,
comparando los espectadores ocasionales con los fans habituales.

Sus datos reflejan un crecimiento de espectadores de un 275 % desde el afio 2014 a
2021, teniendo en cuenta una bajada en el Ultimo afio, pasando de unos 200 millones
de espectadores en el afio 2014, a mas de 550 millones en el afio 2021, y de cuya cuota
de mercado, estaba formada principalmente por: Estados Unidos con un 32%, Corea
del Sur con un 30%, China con un 17% y Europa con un 11%, remarcando que Espafia
se situaba en décimo lugar.

Ademas, hacen referencia a que no solo se trata de una demanda creciente, sino de
una demanda diferente, las condiciones derivadas de la pandemia actual, han
provocado que espectadores ocasionales, se conviertan en fans habituales, devotos con
una demanda significativa en la industria de los eSports, la falta de otras actividades
deportivas, 0 en algunos casos, la demora en el retorno de otras actividades de
entretenimiento han favorecido que la demanda de eSports, que no han dejado de
emitirse, haya seguido aumentando. Como consecuencia de esta creciente demanda
de nuevo contenido, asi como de nuevas competiciones, esta superando, en varios
paises, a la demanda de entretenimiento tradicional.

De acuerdo al informe emitido por Newzoo en el afio 2020, a través un andlisis de la
demanda de eSports en diferentes paises, calcula unos 2.800 Millones de personas
interesadas en el sector de los videojuegos, de los cuales, mas de la mitad corresponde
a la zona de Asia-Pacifico. Estos datos nos hacen valorar la importancia del sector en
la economia y el impacto que los videojuegos, y en concreto, un futuro crecimiento de
los e-sports tendra en la economia.

Un claro ejemplo de la evolucion de la demanda de videojuegos queda resefiado en el
estudio de Newzoo (2020). En el cual se hace una comparativa de la demanda de
videojuegos con la demanda de futbol americano en Estados Unidos, los datos reflejan
gue de la muestra obtenida, el 23% solo jugaba a videojuegos, el 17 % solo veian futbol,
pero el 60% hacian ambas cosas, algo que habria de tenerse muy presente en un futuro
cercano, en el que quizas, los prejuicios o la apatia de parte de la poblacién, no existan,
y den pie a una mayor oferta como respuesta a la acuciante demanda de contenido, la
cual puede llegar a alcanzar una cantidad muy variada de stakeholders a los que el
entretenimiento tradicional nunca ha podido llegar.

Resulta importante considerar detenidamente que, de acuerdo al crecimiento y
evolucion de la demanda, los ingresos procedentes del crecimiento de los eSports
también lo hagan en similar medida, asi como establecen las previsiones anuales
realizadas por los informes emitidos por Newzoo cada afio.
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Ingresos y prevision en Millones de $

2019 2020 2021 2022 2023 2024

Prevision de Ingresos en Millones de $

Figura 1: Impacto Econémico del deporte electrénico

Fuente: Elaboracién propia a partir de Newzoo (2020)

La popularidad y la afluencia de demanda de este sector, est4 haciendo que numerosas
empresas e incluso referentes mediaticos estén, desde hace ya bastante tiempo,
realizando inversiones relacionadas con los eSports, entre ellos jugadores y
exjugadores de diferentes deportes como Mesut Ozil, , Ronaldo Nazario, Gerard Piqué
e incluso Michael Jordan entre otros, que son o han sido propietarios de equipos
competitivos de eSports.

Es cierto que Europa y América, aun estan lejos de las cifras alcanzadas por Asia, en el
que China y Corea del Sur, lideran con bastante diferencia en cuestiones de audiencia,
sin embargo, hay que considerar que, en Espafia, el sector de los videojuegos y los
eSports lleva afios creciendo y ya en 2018, con una poblacion de 46,3 millones de
personas, habia 24,2 millones de jugadores de videojuegos habituales y una audiencia
de eSports de 5,5 millones, entre entusiastas y ocasionales (Newzoo, 2018), cabe
resefiar que en el mismo afo, la industria de los videojuegos representaba el 17% de la
economia espafiola, asumiendo un 0,11% del PIB segun un informe de la Asociacion
Espafola de Videojuegos (AEVI) ademas de generar una media de 8.790 empleos, y si
consideramos los eSports por separado, debemos tener en cuenta que los ingresos en
Espafia aumentaron un 140% desde 2016 a 2019, alcanzando un 4% de la economia
mundial de eSports, unos 35 millones de € y proporcionando empleo a unas 600
personas, y creciendo.

Hay que remarcar, que las actividades relacionadas con el sector se encuentran
bastantes diversificadas, pudiendo abarcar diferentes sectores de actividad en relacion
a los codigos CNAE, y su falta de concrecion en la distribucion de las diferentes
empresas dentro del sector, desde las plataformas de emisién o las empresas que
conforman los equipos competitivos hasta los mismos desarrolladores, que a su vez
también actiian como retransmisores o jugadores profesionales, lo han hecho imposible.

Ejemplos de ello son algunas de las empresas que pueden englobarse dentro del mismo
tipo y deberian considerarse dentro del mismo grupo de actividad y con mismo cddigo
CNAE, pueden estar registradas con cédigo de actividad 6209 - Otros servicios
relacionados con las tecnologias de la informacion y la informatica, y sin embargo otras
registradas con el cédigo de actividad CNAE 9329: Otras actividades recreativas y de
entretenimiento, dentro del grupo de Actividades deportivas, recreativas y de
entretenimiento.
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4  CONCLUSIONES

Al tratarse de un sector en crecimiento y desarrollo existen ain grandes vacios por
llenar, en parte, debido a la escasez de trabajos relacionados con esta materia, y la
necesidad de fijar una serie de directrices sobre las que establecer una base de este
sector economico.

En segundo lugar, sigue siendo necesario ahondar mas en las diferentes probleméticas
relativas a la consideracion de los eSports como deporte y las posibles repercusiones a
futuro que esto puede conllevar, y, en consecuencia, los escenarios futuros que pueden
plantearse como contrapartida del deporte tradicional, ya sea como contracultura,
aceptados como parte del deporte 0 como hegemonia deportiva.

En tercer lugar, a pesar de las muchas diferencias que puedan tener con el deporte
tradicional, los deportes electrénicos poseen esa esencia competitiva del deporte
tradicional por lo que inspira las mismas motivaciones que llevan a sus espectadores a
ser fieles seguidores, ademas de tratarse de una actividad que los propios espectadores
pueden disfrutar por si mismos, pueden a su vez, tener un equipo o jugador favorito,
hacer seguimiento de éste y disfrutar de las competiciones.

En cuarto lugar, una de las principales razones de la aceptacion y crecimiento de los
eSports, son las similitudes que puede tener la retransmision de estos eventos
deportivos con la forma de retransmisién de deportes tradicionales, ya que, a su manera,
han adoptado gran cantidad de similes como son los “Shoutcasters”, el vestuario, los
escenarios, o la forma de comentar, todo ello provoca en el espectador una sensacion
similar a la que ya conocian y disfrutaban.

En quinto lugar, el importante papel que los diferentes medios de comunicacién han
tenido para el crecimiento del sector, principalmente a través de internet, tanto en foros,
redes sociales o webs de contenido visual como Youtube, y como consecuencia, el
aumento de su valor de mercado, derivado de su capacidad para el sector de la
publicidad.

En sexto lugar, a diferencia del sector de la Television y el Cine, que llevan décadas
manteniéndose estables, el sector del entretenimiento en linea mediante las plataformas
como Twitch, YouTube Live o incluso el reciente Facebook Live han recibido un aumento
de popularidad exponencial derivado de una demanda cada vez mayor de contenido del
sector y, en consecuencia, este sector, junto con los eSports esta alcanzando unas
cifras extraordinarias de ingresos.

En séptimo lugar, es posible hacer dinero en el mundo de los videojuegos, sin embargo,
a pesar de ser accesible a cualquier persona, no todo el mundo puede conseguirlo, ya
que son muchos los que quieren triunfar en este sector, para ello existen diversas
formas, ya sea creando contenido en linea o siendo jugador profesional en eventos
competitivos con cuantiosos premios, tanto si es de una manera u otra, es posible
obtener grandes beneficios en poco tiempo, aunque lo habitual es que la carrera de
estos profesionales tienda a no ser demasiado longeva.
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En octavo lugar, el importante crecimiento de este sector afecta de numerosas formas
a la economia, principalmente de manera indirecta, ya sea a través del marketing, la
publicidad, empresas de financiacion, tecnolégicas, etc. Sin embargo, también
directamente, ya que los ingresos del sector de los eSports a dia de hoy, superan con
creces al de otro tipo de deportes.

Cabe resefiar la escasez de publicaciones sobre este sector, asi como de informacion
concreta, sobre todo en relacién a la transparencia de datos econdmicos, pues al
tratarse de un mercado en crecimiento, la mayoria de recopiladores de datos pretenden
lucrarse con la venta de dicha informacion.

El sector del entretenimiento en linea y de los eSports es aln joven, en proceso de pleno
crecimiento y desarrollo, por ello, seria importante seguir investigando en relacién a las
posibles implicaciones, tanto econémicas como sociales, que podrian llegar a tener en
un futuro, si desbancaran al entretenimiento y deportes tradicionales.

En conclusién, cuanto mas se investiga y profundiza en estas nuevas formas de
entretenimiento y en el sector de los eSports, mas evidente es lo que nos queda por
descubrir, un mundo lleno de posibilidades y oportunidades de negocio para todo tipo
de empresas.
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