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Resumen

La emergente actividad vinculada a los e-sports constata dos realidades significativas: la prime-
ra, el sentido del uso de los videojuegos orientado hacia la competicion deportiva profesional
y, en segundo lugar, el hecho de que los deportes electronicos no suponen solo el cambio en
el modo de consumir videojuegos, sino que reinterpretan su naturaleza, casi exclusivamente
ludica, para convertirlos en un espectdculo deportivo profesionalizado. Este trabajo pretende
establecer la relacidn entre la espectacularizacién de los deportes tradicionales, poniendo de
relieve las similitudes y diferencias que han ido adoptando los electrénicos en su configuracion
como especticulo de masas. Para establecer una identificacién de los deportes electrénicos se
construye un estado del arte del corpus académico que ayude a la delimitacién de los rasgos
identitarios de los e-sports, agrupados en cuatro apartados: organizacién formal, reglamenta-
cién y espacio de juego, capital inversor y tratamiento medidtico. La metodologia aplicada
orbita entre la descriptiva y la cualitativa, de manera que puedan establecerse las caracteristi-
cas definitorias del fenémeno, entendido como espectdculo. Los resultados obtenidos sefialan
cémo los deportes electrénicos adoptan elementos de la espectacularizacion de los deportes
tradicionales, ademds de otros elementos novedosos y exclusivos que, en conjunto, establecen
las sefias de identidad de esta nueva modalidad de entretenimiento derivada de la industria
del videojuego.

Palabras clave: deportes electronicos, espectacularizacién, videojuegos, game studies, nuevos
medios.
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Abstract. From players to viewers: the construction of the media spectacle in the e-sports
context

The emerging activity related to e-sports notes two significant facts: first, the videogame used
like a professional sports competition and, secondly, the fact that electronic sports do not
involve only a change in the consumption of videogames, but reinterpret their playful nature to
become a true, professional sporting event. This work tries to establish a relationship between
the spectacle of traditional sports and the electronic one. From that basis, the investigation sets
out the similarities and differences between how traditional and electronic sports construct a
mass spectacle. A state of the art to set an electronic sports ID is required. The academic corpus
will help to delimit the identifying features of e-sports into four groups: formal organization,
rules and playfield, capital investment and media treatment. The methodology moves between
descriptive and qualitative, so that the defining characteristics of the phenomenon understood
as a spectacle can be established. The results of the investigation allow affirming that the
electronic sports spectacle adopts elements of traditional major sports, but also has some novel
and unique elements, both of them (traditional and new features) forming the hallmarks of this
new form of entertainment from the videogame industry.

Keywords: e-sports, spectacularization, videogames, game studies, new media.

1. Introduccién

La relevancia de los videojuegos en las tltimas décadas ha llevado a identificar-
los como el «primer medio de masas de la era electrénica» (Lafrance, 2003, pdg.
64). Asi lo corroboran los informes sobre la industria del videojuego, que sittan
el volumen del mercado en el ano 2014 en los 83,6 billones de délares (Newzoo,
2014)'y la prevision de alcanzar los 113 billones de d6lares en 2018 (Newzoo,
2015a). Ademds, el nimero de jugadores de videojuegos, para ese mismo afo,
se estima en 1,98 billones (Newzoo, 2015b)? repartidos por todo el mundo.

El crecimiento de la industria y la expansién del uso de los videojuegos
han generado otras manifestaciones complementarias al consumo tradicional
vinculado al entretenimiento electrénico (Gémez y Navarro, 2013), como son
el streaming’ de partidas o los deportes electrénicos, entre otras. La primera
de ellas se basa en la grabacién y retransmisién de partidas de videojuegos
empleando plataformas de szreaming, ya sea almacenando la grabacién (como
Youtube, donde los cien canales sobre videojuegos mds vistos acumularon casi
6.000 millones de visionados en octubre de 2015, siendo 7ZheDiamondMine-
cart el primero de todos, con 259,7 millones de visionados)* o en tiempo real

1. 83.600 millones de ddlares, puesto que los billones en paises anglosajones se corresponden con
los millardos europeos.

2. 1.984.801.000 jugadores estimados en 2015 en todo el mundo.

3. Reproduccién de un contenido de audio o video directamente a través de la red sin descarga previa
a ningtin dispositivo.

4. Estas cifras estdn extraidas del estudio que la compaiifa Tubefilter realiza mensualmente (Cohen,
2015). Otras fuentes, como los rankings mensuales que, hasta mayo de 2015, realizaba Newzoo,
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(como Twitch). La segunda manifestacién del crecimiento del consumo de
videojuegos implica la popularidad adquirida por los deportes electrénicos,
mds conocidos como e-sporzs.’ Las retransmisiones en tiempo real (live strea-
ming), de plataformas como Twitch por ejemplo, que congregan al mayor
nimero de espectadores simultdneos son las que recogen eventos deportivos
electrénicos (Kaytoue ez al., Silva, Cerf ez al., 2012) que enfrentan a jugadores
profesionales compitiendo en videojuegos multijugador. Sirva de ejemplo el
hecho de que la retransmisién de la final del League of Legends Season 3 World
Championship de 2013° fue seguida por mds de 32 millones de personas, se-
gan el informe de SuperData Research (2014).

En 2006, Wagner definié los e-sporzs como un «drea de las actividades de-
portivas donde los participantes desarrollan y entrenan capacidades mentales
o fisicas en el uso de las TIC»” (Wagner, 20006, pdg. 441). En este trabajo se re-
curre a una elaboracién mds reciente del concepto anadiendo una apreciacién:
«prdcticas de videojuegos con fines competitivos a través de los que se obtiene
dinero [u otro tipo de recompensa cuantificable] como premio para los que al-
canzan los primeros lugares en las competiciones» (Marcano, 2012, pag. 116).

La presente investigacién pone en relacién los deportes electrénicos con un
progresivo proceso de espectacularizacion de los mismos en una estética similar
al tratamiento comercial de los deportes mayoritarios convencionales (Morse,
2003). Se parte del hecho de que el trato otorgado a las retransmisiones de
los deportes electrénicos, asi como las actividades comerciales y econémicas
derivadas de cada uno de ellos (equipamiento de los jugadores, indumentaria,
patrocinadores, etc.) recuerdan al concepto de especticulo que envuelve a los
deportes tradicionales, orquestado para el disfrute del espectador y, por su
puesto, buscando la rentabilidad econémica (Altheide y Snow, 1978; Morse,
2003).

Para definir el concepto de espectacularizacion para un evento medidtico
deportivo se recurre a uno de los modelos que Puig y Heinemann (1991)
establecen como configuradores del deporte contempordneo: el modelo es-
pectdculo. Seglin este modelo, el deporte «se rige por las leyes del mercado,
[... se orienta] hacia el entertainment [... y se asocia] a la bisqueda de la
performance» (Puig y Heinemann, 1991, pag. 128). Este modelo actualizado
(Roger, 2010, pdgs. 699-700) adopta los principios de organizacién formal
(de lo local hasta lo internacional), reglas imparciales e igualitarias, entrada

cuantifican las visualizaciones de videos de videojuegos concretos en YouTube. Por ejemplo, dicho
mes de mayo, se visionaron videos de Minecraft 4.100 millones de veces, de los que el 99,9 % eran
videos creados por los jugadores y aficionados (Newzoo, 2015¢).

5. A lo largo de este trabajo se emplea indistintamente tanto el término mds conocido, e-sport, como
el equivalente en castellano, deporte electrénico.

6. Tercera edicién del campeonato mundial de League of Legends (en adelante LoL), juego gratuito
desarrollado por Riot Games, del género MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), que se considera
el e-sport mis jugado, seguido y con una mayor repercusién medidtica a nivel mundial.

7. Traduccién propia del original: «An area of sport activities in which people develop and train
mental or physical abilities in the use of information and communication technologies».
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de grandes capitales por derechos de emisién, publicidad y propiedad de los
equipos y, por tltimo, la incorporacién de los medios al contexto deportivo.

2. Metodologia

El marco teérico de la investigacién se sitta a priori en los media studies, pues-
to que aborda un estudio sobre un medio audiovisual, como son los videojue-
gos, especialmente encuadrado en la linea de investigacién interesada en el
tratamiento que los medios aplican a los acontecimientos medidticos (Dayan
y Katz, 1995), en este caso el deporte, hasta ahora centrados, sobre todo, en el
medio televisivo (Morse, 2003; Roger, 2010), como exponente audiovisual de
referencia. De igual modo, es necesario recurrir a los game studies entendidos
como disciplina multidisciplinar centrada en los juegos y en los fenémenos
asociados a estos (Midyri, 2008).

Para el planteamiento inicial de la investigacidn, se plantean dos hipétesis:

*  Los deportes electrénicos adoptan modelos similares de espectaculari-
zacidn a los que emplean los deportes tradicionales.

*  Los deportes electronicos modifican la concepcién tradicional de vi-
deojuego y de sus jugadores hacia el deporte y los deportistas.

La metodologia ha sido, principalmente, de cardcter descriptivo-cualitativo,
adaptdndose segin las necesidades de los diferentes requerimientos de este
trabajo. En primer lugar, para poder identificar y delimitar el campo de es-
tudio, se ha construido un estado del arte sobre los e-sporss. Asi, se efectia
una revisién de la bibliografia existente que aborda el fenémeno. A partir de
dicho estado del arte de los deportes electronicos se plantean las caracteristicas
definitorias del fenémeno, especialmente fijando la atencién en cdmo se con-
figuran los deportes electrénicos como acontecimiento medidtico en cuanto
a su espectacularizacion (Dayan y Katz, 1995). De igual modo, el estado del
arte resultante sirve de base sobre la que identificar las particularidades que
los deportes electrénicos aportan, tanto al concepto de espectacularizacion con
respecto a los deportes tradicionales como a la industria tradicional del vi-
deojuego, construida en torno al juego y al jugador.

3. Estado de la cuestién

La construccién del estado del arte ha partido de la base de datos de revis-
tas cientificas ISI Web of Knowledge, como fuente bibliogrifica principal,
y Google Scholar, como localizador de literatura académica mds asequible y
general. La busqueda inicial en ISI Web of Knowledge recoge un niimero de
174 referencias (refinando la blsqueda sin seleccionar patentes ni revisiones),
frente al préximo a 5.500 de Google Scholar, sin contar citas ni patentes. Sin
embargo, un andlisis detallado de las referencias demuestra que ambos moto-
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res de busqueda arrojan resultados inexactos debido a los términos introdu-
cidos.® Se complementé este procedimiento en Dialnet y la Biblioteca virtual
de la UOC, aunque sin obtener nuevos documentos que anadir a la revisién.
Las obras mds relevantes citadas en la primera muestra contabilizan un total
de noventa y cuatro referencias. De este conjunto, setenta y siete resultan
verdaderamente relevantes para la construccién del corpus sobre el fenémeno,
mientras que diecisiete plantean un mero andlisis de antecedentes o no esta-
blecen una relacién directa con los deportes electronicos.

TasLA 1. BIBLIOGRAFIA E-SPORTS

Afo de publicacién Nimero de obras
2015° 1
2014 17
2013 22
2012 12
2011 10
2010 6
2009 9
2008 7
2007 3
2006 3
2005 3
2004 0
2003 1

Fuente: elaboracién propia.

Como puede observarse en la tabla I, el fenémeno ha concentrado su produc-
cidn cientifica en los tltimos afios. Hasta el ano 2007, las obras sobre deportes
electrénicos son realmente escasas. Todo lo contrario sucede a partir del afio
2011, donde se concentra mds del 65 % (acumulado desde 2011 hasta 2015)
de las obras analizadas. Este repunte estd relacionado con el aumento de la
repercusion de los deportes electrénicos (Taylor, 2012).

En Espana, la pionera investigacién de Marcano (2012) aborda el fené-
meno desde una perspectiva socioldgica en torno al juego Call of Duty (CoD).

8. E-sport, e-sports, esport, esports, electronic sport, electronic sports.

9. Debido a los procesos de revisién y los tiempos requeridos para las publicaciones académicas, en
este trabajo se registran datos del primer semestre de 2015. El niimero real de publicaciones del afo
completo podrd estimarse a mediados de 2016.
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Robledo, Lucena y Arenas (2013) sitdan el fenémeno en el 4émbito de la gami-
ficacién como herramienta en la empresa. Antén y Garcfa (2014) se centran
en el mercado de los e-sports y las oportunidades que ofrece desde la perspec-
tiva de la comunicacién audiovisual y la publicidad y, por tltimo, Carrillo
(2015) afronta la visién social del videojuego en linea y su evolucion hasta la
llegada de los e-sports.

Para estructurar el estado de la cuestién se opta por establecer cuatro cate-
gorias que Taylor (2012) ya emplea para marcar los capitulos en los que se di-
vide su obra: videojuegos como deporte profesional; el deportista electrénico
profesional; la industria de los e-sporzs, y ptblico y fandom.

3.1. Videojuegos como deporte profesional

Taylor (2012) aborda la evolucién del concepto de la practica del videojue-
go competitivo hasta su consideracién como deporte profesional, el deporte
electrénico. En ella hace un recorrido por todas las condiciones que cumplen
los videojuegos competitivos en relacién a lo que puede considerarse un de-
porte (Taylor, 2012). Esta visién ha sido afrontada desde una perspectiva que
apunta a factores sociales, del propio juego o externos, clave en su crecimiento
(Hutchins, 2008; Weiss y Loebbecke, 2008) o atendiendo al cambio que ha
experimentado el jugador para desembocar en un profesional (Witkowski,

2012).

3.2. El deportista electrénico profesional

La consideracién de la prictica competitiva de videojuegos como deporte elec-
trénico conlleva la concepcién de los jugadores como deportistas profesiona-
les. A partir de ahi, se ha analizado la figura del jugador y los cambios que
este experimenta para convertirse en profesional (Taylor, 2012, pags. 85-110),
tales como la mejora de sus habilidades psicofisicas y de manejo del juego
para alcanzar el nivel competitivo necesario (Reeves, Brown y Laurier, 2009;
Adamus, 2012), el paso de considerar el juego como trabajo (Taylor, 2012) y
las exigencias fisica y mental que requiere la competicién de élite (Witkowski,

2012).

3.3. La industria de los e-sports

La industria de los e-sporzs se articula en torno a diversos factores. En primer
lugar, las competiciones se distinguen dependiendo de los organizadores de las
mismas o de la propia naturaleza de los eventos y torneos en particular (Ada-
mus, 2012; Taylor, 2012). En segundo lugar, su reglamentacién pivota, desde
el punto de vista tradicional, atendiendo a las reglas del juego propiamente
dicho (Taylor, 2012; Witkowski, 2012) y a ciertas particularidades que con-
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lleva la espectacularizacién del deporte (Taylor, 2012; Witkowski, Hutchins y
Carter, 2013). La inversién y las relaciones comerciales derivadas del capital
que captan los deportes espectacularizados se abordan, principalmente, desde
el punto de vista del marketing (Borowy, 2013). Por otro lado, el terreno
referente a las retransmisiones se trata desde la difusién por szreaming de vi-
deojuegos y deportes electrénicos en general (Kaytoue ez al., Silva, Cerf, Meira
y Raissi, 2012) o el uso de la plataforma Twitch en particular (Hamilton,
Garretson y Kerne, 2014).

3.4. Piblico y fandom

El publico de los e-sports no es equiparable al de los deportes tradicionales,
puesto que no surge con el fenémeno, sino que su origen crece paralelamente
a los videojuegos, cuando en los salones habia gente que veia jugar a otros
(Lin y Sun, 2011). Esa cercania del espectador evoluciona con el fenémeno,
que alcanza una gran repercusion (Taylor y Witkowski, 2010) y seguimien-
to similar al de otros eventos medidticos con grandes audiencias (Cheung y
Huang, 2011). Queda fuera del objetivo de este trabajo el estudio y andlisis
en profundidad del fandom generado por los e-sports, que es atin més fluido
en los videojuegos puesto que «como medio y como tecnologia, involucran a
sus usuarios de maneras tnicas, que dan como resultado multiples formas de
coproductividad» (Wirman, 2013, pgs. 109-110), pero que no deja de ser un
factor inicialmente consecuente del fenémeno.

4. Resultados

Para plantear las particularidades que definen este fenémeno con relacién al
concepto de espectacularizacidn, el andlisis se atendrd a los mismos principios
que se han propuesto como pilares bésicos del deporte espectdculo tradicional.

4.1. Organizacion formal

Todo deporte de cierta entidad dispone de una organizacion estructural en
cuanto a los deportistas, equipos y entidades deportivas relacionadas con la
préctica del mismo. Esto se traduce en asociaciones, federaciones y organis-
mos dedicados a gestionar a los profesionales y las competiciones en torno a
las que se organiza el desarrollo de la actividad deportiva. Segiin Roger (2010),
el deporte que evoluciona hasta ser un espectdculo de masas distingue entre su
organizacién local, regional, nacional e internacional. De manera similar, los
e-sports estdn articulados en torno a competiciones de cardcter nacional, aun-
que también hay ejemplos de cardcter autonémico (la Electronic Sports League
—en adelante ESL— ha organizado campeonatos de varios e-sports por comuni-
dades auténomas en Espafia), local u organizados por asociaciones de menor
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entidad (Borowy, 2013; Taylor, 2012; Witkowski, 2012). No obstante, por lo
reciente del fenémeno, no hay una estructura establecida de competiciones
nacionales e internacionales relacionadas en los e-sports, con la excepcién de
Corea y sus competiciones del juego Starcraft (Jin, 2010), por ejemplo.

4.2. Reglamentacion / espacio de juego

Los encuentros deportivos tienen lugar bajo la aceptacién, por parte de los
contendientes, de unas normas determinadas e igualitarias a las que se some-
ten: las reglas del juego. Esta reglamentacién ofrece un marco sobre el que se
desarrolla la competencia en unas condiciones equitativas, pues son conocidas
de antemano por los deportistas (y por el publico) e impide la ventaja inicial
de los participantes, lo que deja la resolucién de los enfrentamientos en manos
del talento, la habilidad o la pericia en la prictica del deporte dentro de ese
marco normativo. En los deportes electronicos se sigue este mismo princi-
pio de reglamentacién pero de un modo muy particular. Por tanto, las reglas
del juego estin marcadas, de inicio, por el propio disefio del juego (Gémez,
2007). En los e-sporzs, los enfrentamientos quedan dictados por medio de tres
mecanismos (Witkowski, 2012):

* Disefio. Los desarrolladores implementan modos de juego o parti-
cularidades dentro del mismo que establezcan una reglamentacién o
condiciones especificas para poder llevar a cabo enfrentamientos entre
jugadores en igualdad de condiciones (Taylor, 2012).

*  Organizacién/Torneo. El organizador de la competicién dicta las
condiciones bajo las que se celebrardn los encuentros que tengan lugar
a lo largo del torneo o liga correspondiente.

* Acuerdo. En el terreno amateur o més informal de los e-sporzs, en sus
inicios o en ciertas ocasiones especiales dentro de eventos profesiona-
les, puede darse el caso de que sean los participantes o la comunidad
de jugadores quienes decidan cémo se llevan a cabo los enfrentamien-
tos y bajo qué reglas concretas.

Dentro de las particularidades de la reglamentacién de los e-sports destaca un
aspecto, inconcebible en un deporte tradicional, que podria entenderse como
una paradoja de «igualdad-desigualdad virtual». Este hecho se origina cuando,
en un juego, los contendientes usan herramientas diferentes sujetas a reglas di-
ferentes pero que no otorgan una ventaja directa sobre el oponente. Este rasgo
tan caracteristico, e importante a la vez, queda patente en ejemplos como Szar-
craft (Iy 1), un juego de estrategia que permite enfrentamientos eligiendo en-
tre tres facciones totalmente diferentes (Terran, Protoss y Zerg), o los MOBA,
que se caracterizan por el enfrentamiento de equipos de jugadores que pueden
elegir entre un elevado nimero de personajes totalmente distintos.

En cuanto al espacio en donde se desarrolla la prictica deportiva, los vi-
deojuegos poseen la particularidad de presentar dos espacios diferenciados.
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Por un lado, se encuentra el espacio fisico en el que se encuentran los juga-
dores durante el enfrentamiento. Internet permite que este espacio pueda ser
el propio hogar, locales acondicionados para competir (como las residencias
destinadas a la convivencia de los equipos —gaming houses— o los lugares que
albergan pequefios torneos —centros comerciales o establecimientos especia-
lizados—) o las instalaciones de eventos de e-sporzs. Estos tltimos, al tratarse
de instalaciones expresamente dedicadas a la competicién de deportes elec-
trénicos, presentan una disposicién de los actores semejante a las del deporte
espectdculo, como un escenario o un terreno de juego tradicional. Adicional-
mente se incorporan los espectadores al espacio fisico, en un plano especifico
y diferenciado con respecto al de los jugadores. Por otro lado, los deportes
electrénicos tienen lugar en un espacio virtual, que pasa a ser el terreno de
juego principal, en donde tiene lugar la accién que concentra la atencién de
los actores, tanto jugadores como espectadores, de los eventos. Estos entornos
virtuales, al contrario que con los deportes tradicionales, pueden variar de un
encuentro a otro dentro del mismo e-sporz. Asi, los escenarios (y los objetivos)
de juegos como CS:GO, CoD o Starcraft pueden variar por completo de una
partida a otra, incluso dentro de una misma eliminatoria.

4.3. Capital inversor

Los deportes tradicionales, como especticulo y fenémeno de masas, necesitan
la inversién de grandes capitales que, en primer lugar, financien las competi-
ciones y, en segundo lugar, promocionen las mismas para obtener un retorno
en la inversién a través de los ingresos por los derechos de imagen, la publici-
dad (Roger, 2010) y el patrocinio de equipos, competiciones y jugadores. El
camino de los deportes electrénicos para alcanzar las cifras de los tradicionales
es aun incipiente pero firme. En un principio, la industria y las inversiones se
movian gracias a los organizadores de los eventos, ya fuera mediante los pre-
mios para los ganadores o por el patrocinio que recibian por parte de ciertas
empresas especializadas en el sector (Borowy, 2013; Hutchins, 2008; Taylor,
2012). El modelo econédmico progres6 en esa misma linea pero alcanzando
una escala internacional con el surgimiento de organizaciones como la ESL o
la desaparecida Championship Games Series (CGS). Estas companias organizan
competiciones, proporcionan ingresos a los participantes, sirven de platafor-
ma de difusién (ya sea a través de canales propios o de plataformas de szrea-
ming, como Twitch), reciben el patrocinio de grandes marcas especializadas en
informdtica y videojuegos o de companfas relevantes pero ajenas a la industria
(Taylor, 2012), y sirven de intermediarios entre los actores de los deportes
electrénicos: jugadores, espectadores e industria. La evolucién y mejora de las
condiciones econdmicas puede observarse en datos como la bolsa de premios
de mis de dieciocho millones de délares por la que compitieron los partici-
pantes del torneo 7he International en 2015 de Dota I1.
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4.4. Tratamiento medidtico

Si el deporte se considera un acontecimiento de masas es, en gran medida, por
su repercusion en los medios de comunicacién, sobre todo, desde la llegada
de la television a los hogares y la relacion de este medio con las marcas pu-
blicitarias, especialmente desde la década de los noventa, cuando «los medios
audiovisuales vienen a sustituir el antiguo binomio deportistas-publico, por
un mds complejo cuadrildtero formado por deportistas, ptblico, medios de
comunicacion (cdmaras, micréfonos, comentaristas) y telespectadores» (Mo-
ragas, 1994, pdg. 2). Una de las consecuencias de las grandes inversiones de
capital en el deporte de masas es la adquisicién de valor para los medios de
comunicacién. El propio Moragas (1994) identifica los aspectos en los que el
deporte y la television se han influido reciprocamente; Roger (2010) actualiza
esta relacién contemplando aspectos de los nuevos medios digitales.

a) Influencia del deporte en los medios

Programacién y audiencias. El deporte de masas es un generador de conte-
nidos para todo tipo de medios, sobre todo para los digitales. En el caso de los
e-sports, la mayor parte del contenido se encuentra en Internet, lugar virtual de
concentracion de la audiencia mayoritaria de este fendémeno. Ademds, dada la
naturaleza productiva del videojuego (Wirman, 2013) en cuanto a la genera-
cién de contenidos, la comunidad de jugadores y seguidores de e-sporss la arti-
culan en la red, generando nuevo contenido propio diferente al de los medios
profesionales, a partir de la reinterpretacién del original, que es seguido por la
audiencia (gufas, andlisis, comentarios, etc.).

Nuevas tecnologias. Los avances tecnolégicos se han incorporado al se-
guimiento y tratamiento de los contenidos derivados del deporte especticulo.
En los e-sports, el tratamiento medidtico se adapta a la tecnologfa de difusion
y consumo del videojuego en cuestién, desarrollindose un amplio nimero de
herramientas necesarias para aportar el espectdculo demandado por los consu-
midores de estos videojuegos: el streaming como método de difusion principal
y las plataformas que lo permiten, la disposicién de cdmaras en juegos por
equipos, el interés en la retransmisién de la simultaneidad de los terrenos vir-
tual (el de competicién generado por el juego) y fisico (donde se encuentran
los jugadores) y un amplio etcétera.

Importancia de medios/plataformas. La repercusion de los deportes de
masas y la demanda que generan sus audiencias provocaron la aparicién de
canales de television, diarios, webs y plataformas temdticas, centrados en la
retransmisién de contenidos deportivos como unico contenido. De nuevo,
la demanda y expectacién generadas sirven de reclamo para los contratos pu-
blicitarios y la inversién de los patrocinadores, que, junto a los derechos de
emision e imagen, conforman un entramado econémico en torno a los medios
deportivos. Lo mismo sucede con los e-sports, pero adaptdndose al medio digi-
tal y a las plataformas de streaming como principal modelo de difusién a nivel
global (Taylor, 2012).
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b) Influencia de los medios en el deporte

Espectacularizacién medidtica. La difusién audiovisual modifica el trata-
miento informativo de un evento deportivo; principalmente se dota al de-
porte de ciertos elementos ajenos a este que estdn enfocados a maximizar el
entretenimiento y especticulos ofrecidos a la audiencia (Puig y Heinemann,
1991). Por ejemplo, las conexiones previas, los reportajes o contenidos genera-
dos para contextualizar el evento, los andlisis posteriores, etc., que los deportes
electrénicos adaptan al tipo de videojuego en cuestion y al medio digital.

Modificacién de calendarios/reglas. La viabilidad econémica de los
deportes mayoritarios pasa por fijar calendarios de fechas y los horarios de
disputa de las competiciones teniendo en cuenta las posibles audiencias (pri-
mando la global sobre la local). De igual modo, ciertos deportes han visto
modificada su reglamentacién para favorecer las demandas de medios que cu-
bren su desarrollo, como los entrenamientos y pruebas clasificatorias de auto
o motociclismo, que ahora son mds extensos. En los e-sporss se emplean los
mismos métodos para la configuracion del calendario y las retransmisiones de
las competiciones. Por ejemplo, las ligas internacionales de LoL programan sus
encuentros por zonas geograficas para que no se solapen y puedan ser consu-
midos por las audiencias sin tener que elegir entre ellas. También la normativa
varia segtin la repercusién del torneo y el videojuego.

Agenda Setting. Los medios son, en ultima instancia, quienes establecen
cudles son los deportes mayoritarios y cudles no, mediante la repercusién y
cantidad de contenidos que dedican a ciertas disciplinas (fatbol, Juegos Olim-
picos, etc.). Los deportes electrénicos cuentan con otra audiencia diferente
a los meros espectadores, los jugadores. El seguimiento de los medios y de
los e-sports que estos cubren y promocionan estd marcado por el nimero de
jugadores totales de ese juego, no de los profesionales, sino de los aficionados
que también consumen el juego jugdndolo e indican el nimero de potenciales
seguidores. En este caso, los mercados tienen una gran influencia en el trata-
miento prioritario que los medios ofrecen a segiin qué juegos y competiciones.
Los medios orientales favorecen juegos como Starcraft I, LoL y, en menor
medida, Doza II, mientras que en los occidentales gozan de una mayor popu-

laridad Counter-Strike: Global Offensive y CoD.

5. Discusién y conclusiones

Los resultados de la investigacién sefialan la tendencia de los e-sporss a la asun-
cién de elementos caracteristicos de los principios en los que se ha establecido
la espectacularizacion de los deportes tradicionales en torno a cuatro dreas de
interés.

En primer lugar, en lo relacionado con su organizacién formal. En este
sentido, los e-sporzs tienden a replicar la organizacién de asociaciones y com-
peticiones en las que se articulan los deportes tradicionales. Los juegos mds se-
guidos y practicados ya han establecido ligas locales que tienen como objetivo
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alcanzar las competiciones internacionales de méximo prestigio y repercusion.
La evolucién sufrida desde su aparicién hace presumir que, cada vez mds, se
adoptardn mds elementos ya establecidos en la organizacién de deportes tra-
dicionales.

Esta organizacién formal influye en la consolidacién de un segundo ele-
mento: la reglamentacién y configuracién de un espacio de juego. Lo primero
que conviene precisar, tal y como sucede con la organizacién formal de los
e-sports, es que la reglamentacién y el espacio de juego estdn atn por definir en
su totalidad, pero tienden a adoptar fundamentos ya presentes en los deportes
tradicionales (reglas especificas para torneos importantes, presencia de espe-
ctadores, etc.). Sin embargo, la naturaleza tnica de los videojuegos dificulta
la asimilacién directa y literal de una reglamentacién deportiva asociada a los
deportes tradicionales, aunque si se establecen las condiciones para los con-
tendientes y el conocimiento de la audiencia. El factor determinante del espa-
cio de juego es lo que distingue principalmente a los e-sporzs de los deportes
tradicionales. Al espacio fisico, también presente, delimitado y analizado en
los deportes ‘reales’, se afade la libertad de disefio de los desarrolladores para
dibujar el espacio virtual.

Los factores econémicos asociados a un capital inversor se configuran
como tercer elemento caracteristico. En este sentido, las inversiones suelen
ser las que marcan la evolucién de un fenémeno de masas. Los e-sports no
son ajenos a este hecho y han adoptado el modelo deportivo tradicional. Las
grandes marcas comienzan a invertir en la organizacién de competiciones y en
la financiacién de los jugadores y equipos, encamindndose hacia un modelo
industrial, empresarial y de explotacién econémica semejante al de los de-
portes mayoritarios. La concepcién de los jugadores como el centro de segui-
miento de la audiencia ocasiona que los ingresos que estos perciben, ya sea por
su salario o por sus derechos de imagen, se incrementen hasta los pardmetros
de las grandes estrellas del futbol, el baloncesto o el automovilismo mundial.
La explotacién de los derechos de emision estd atn por determinar, hasta que
se establezca un modelo estable de difusién, pero parece claro que internet es
el medio preferido por encima de la televisién.

Por ultimo, el tratamiento medidtico es el principio que mds rdpidamente
han adaptado los e-sports de los deportes tradicionales. Desde los contenidos
generados a partir de ellos, pasando por los generados por los propios juga-
dores y seguidores, hasta llegar a las retransmisiones de los acontecimientos,
todo el proceso adopta un aspecto realmente reconocible en el tratamiento
medidtico que se aplica a los deportes mayoritarios. Al igual que sucede con el
terreno de juego, las retransmisiones, aun siendo realmente fieles al formato
de las de los deportes tradicionales, requieren de una evolucién y adaptacién
al disefio del propio juego. La informacién y datos demandados por ciertos
géneros atn sobrecarga las pantallas de la audiencia y hace dificil el seguimien-
to de quien es ajeno al juego. Esto puede deberse a dos motivos: atin no se
tiene conciencia de las diferencias existentes entre un deporte tradicional y un
e-sport (un juego/deporte tradicionalmente televisado no es tan complejo, en
reglas y elementos, como un videojuego) o los videojuegos, por su naturaleza
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y complejidad, no estdn preparados para ser objeto de una retransmisién au-
diovisual canédnica.

Fuera de estos cuatro principios, la segunda hipétesis planteada, referente
al cambio en la concepcién tradicional del videojuego, queda validada por
un hecho realmente significativo de los deportes electrénicos. Este no estd
vinculado simplemente a la espectacularizacion del deporte, sino que modifica
la naturaleza del juego y sus jugadores para acercarse a términos propios de la
competicién deportiva: el surgimiento de un nuevo tipo de jugador, el depor-
tista electrénico, que abandona la finalidad ludica del juego para maximizar
el rendimiento en un enfrentamiento competitivo. Tanto este nuevo tipo de
jugador como todos y cada uno de los planteamientos anteriores que ofrecen
las conclusiones de esta investigacién suponen frentes abiertos a futuras inves-
tigaciones en profundidad concernientes, por ejemplo, a:

¢ Estructura tecno-econémica de la industria, as{ como sus modelos de
negocio y politicas.

* Innovaciones incorporadas a las retransmisiones deportivas tradicio-
nales y al consumo de deporte como contenido.

*  Deportistas electrénicos y profesiones afines como paradigma del con-
cepto de prosumer de contenido digital.

* Implicaciones del consumo de videojuegos sin interaccién por parte
de los espectadores para la industria, el disefio y desarrollo tradiciona-
les de videojuegos.
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