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Revolucidn digital: el caso de los deportes electrdnicos en los medios de comunicacion deportivos

|. Introduccidn

Los e-Sports, o deportes electronicos, son el gran fendmeno de la era digital. Incluso
han sido nombrados como “el deporte del siglo XXI” (Montero, 2015; Guifién y Lopez,
2016).

Este hecho no es en vano, ya que las cifras de consumo hablan por si solas. Aunque
la competicion de videojuegos —solo aquellos que poseen caracteristicas que lo hagan
disputable— tiene origen en las Ultimas décadas del siglo XX, ha sido en los recientes
aflos cuando el boom ha explotado. Tanto es asi, que en la actualidad se calcula que
aproximadamente 70 millones de personas en todo el mundo ven los deportes
electrénicos en Internet o en la television (Jenny et al., citados en Wingfield, 2014,
parr. 2).

Como méaximo exponente del éxito de los deportes electrénicos se encuentra el
videojuego League Of Legends, desarrollado por Riot Games, que organiza las
competiciones mas vistas en todo el mundo. La ultima ediciéon del campeonato mundial
(el League Of Legends World Championship) se llevo a cabo en el Staples Center de
Los Angeles: congreg6é a 18.000 personas de forma presencial y a 43 millones de
espectadores en todo el mundo, ademas de repartir casi 7 millones de euros entre sus

ganadores (LoL eSports, 2016).

Por otro lado, cabe destacar que también existen festivales y ferias dedicadas a los
videojuegos y el deporte electrénico en general que reldnen a los mejores equipos y
ofrecen torneos y actividades para los fans, tales como los Intel Extreme Masters
organizados por la empresa Electronic Sports League y la compafiia Intel, que en sus
ediciones de Katowice y Colonia albergaron 173.000 fans presenciales y a 46 millones
de espectadores online (ESL, 2017) y 31 millones de horas vistas y 14.000
espectadores presenciales diarios en el LANXESS Arena (Erfanian, 2016)

respectivamente.

En el contexto espariol, la Liga de Videojuegos Profesional (LVP) se erige como el
lider en la retrasmision y organizacion de eventos de deportes electronicos. Entre 2015
y 2016, la LVP ha pasado de congregar el 55% de los espectadores espafioles de e-

Sports al 67%, mientras que el evento Gamergy —también organizado por esta entidad,
1
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disputa los partidos decisivos para determinar un ganador en sus diversas ligas—
obtuvo un aumento de audiencia del 10% en su Ultima edicién, con mas de 348.000
espectadores online y 32.700 asistentes de forma presencial en IFEMA-Madrid en los
tres dias en los que se llevo a cabo. Ademas, es digho sefialar que la retransmisién
espafola del League Of Legends World Championship fue responsabilidad de la LVP y
alcanzo la cifra de 62.000 receptores simultdneos y mas de 175.000 espectadores

totales.

Teniendo en cuenta la relevancia de estas cifras, ya son muchas las empresas de
dentro y fuera del sector de los videojuegos que estan invirtiendo en los deportes
electronicos. Por un lado, marcas como Red Bull, Coca-Cola, Lionsgate, Adidas,
Gillete, Alibaba, Diesel, ASUS, Razer o empresas como Orange y Movistar han
apostado por el patrocinio de equipos o personalidades de e-Sports. Por otro lado,
compafias del sector de la comunicacién como ESPN en Estados Unidos o Mediapro
en Espafia han comprado derechos de retransmision y dedicado cobertura informativa
a los deportes electronicos, tratdndolos como un deporte mas. Incluso entidades
propias de los deportes convencionales han apostado por los e-Sports, como son la
NBA y la NHL en Estados Unidos o clubes como el Valencia CF o el Baskonia en

Esparia.

Los deportes electrénicos se postulan, de este modo, como una nueva forma de
entretenimiento, basada en una concepcion revolucionaria —y controvertida— del
término deporte que esta calando entre las nuevas generaciones y que esta
cambiando la forma en la que se consumen los medios de comunicacion.

Los deportes electrénicos se consumen en su gran mayoria a través de plataformas
digitales, de tipo streaming? un medio que permite a la vez la retransmision y la
interaccion, ya que los usuarios pueden comentar directamente aquello que estan
viendo. Un ejemplo del éxito de este tipo de plataformas es la nominacién de la

eLeague —empresa norteamericana que retrasmite competiciones de Street Fighter y

! Datos sobre la LVP extraidos de la nota de prensa del 9 de enero de 2017

ZEl streaming es una tipologia de transmision de contenidos de forma online, en la que el usuario no
necesita realizar ninguna descarga para poder hacer consumo del mismo. Los contenidos estan
albergados en un servidor multimedia, al cual recurre el programa o plataforma para segmentar los
contenidos, enviarlos al receptor y que éstos puedan consumirlos de forma facil y, generalmente, gratuita.
(Castro, 2016).
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Counter Strike: Global Offensive— a un premio Emmy en calidad de direccion

artistica/disefio sobresaliente.

Las posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias estan siendo aprovechadas por
los jovenes que han encontrado en ellas su punto de encuentro, su ocio y su medio de
comunicacion. Los deportes electronicos no son solo un ejemplo de nuevos
movimientos sociales, sino de un cambio en la mentalidad de la sociedad, cada vez
mas inmersa en la digitalizacion. De este modo, los e-Sports podrian entenderse como
la adaptacion digital de los atletas a un mundo deportivo representado digitalmente
(Hemphill, 2005: 199).

Segun Wagner (2006: 4), los jovenes, que ya son competentes en el uso de las
tecnologias de la comunicacion y la informacién —véase las redes sociales— entrenan
sus competencias a través de la competicion de videojuegos. Tal como sefiala el
mismo autor, esto esta provocando una enorme brecha generacional entre los jovenes
y los adultos, ya que éstos Ultimos, lejos de la inmersién digital de los millenials®, no

estan al tanto de los avances en la materia.

Teniendo en cuenta este contexto, y siguiendo los planteamientos de Hemphill (2005)
y Wagner (2006), esta investigacion surge con la motivacion de vislumbrar si esta
revolucion digital se estd materializando en las rutinas comunicativas de los diferentes
medios espafioles, adaptandose a este cambio social que se considera que estan
creando los deportes electrénicos. Teniendo en cuenta la experiencia personal de la
autora como responsable de comunicacién en un estudio de disefio enfocado al sector
de los deportes electrénicos, existe una hipoétesis previa que plantea que si, existe
dicho cambio también en el sector comunicativo. No obstante, surge la duda sobre si
este cambio solo se ha llevado a cabo por los medios de comunicaciéon nativos del

sector o si existe también en los medios de comunicacion tradicionales.

Para poder acotar esta hipotesis al @mbito deportivo, en el cual se han enmarcado los

e-Sports, se ha decidido tomar como objeto de estudio a los principales diarios

% Se concibe como “millenials” a todas aquellas personas nacidas entre el 1980 y el 2004, que comparten
caracteristicas como el dominio digital y concepciones del trabajo y la familia distintas a las de sus
generaciones predecesoras (Benvenuto, s.f).
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deportivos en Espafia (Marca, As, Mundo Deportivo y Sport). Se analizara la cobertura
mediatica tanto en formato impreso como digital del evento final del League Of
Legends World Championship, celebrado el 29 de octubre de 2016, por ser el
acontecimiento de deportes electrénicos con mas repercusiéon mediatica a nivel global

hasta la fecha.

Con el fin de contextualizar este estudio, en una primera parte se definira qué son los
deportes electrénicos y por qué se consideran un “deporte”, siguiendo diversos
estudios publicados hasta el momento. En un segundo bloque se afiadird contexto
sobre los puntos que otorgan mas relevancia a los e-Sports, asi como los eventos
mas multitudinarios, los videojuegos mas consumidos, las empresas inversoras o los

nuevos medios de comunicacion que han surgido con este fenémeno.
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|. Deportes electrdnicos: el fendmeno de la era digital
2.1 Deporte electrdnico no es solamente jugar a videojuegos

Los deportes electronicos (e-Sports) son una disciplina que consiste en la practica de
diversos videojuegos a nivel competitivo, sujetos a una rutina de entrenamientos, el
respeto a una serie de normas y la adhesion a unas determinadas organizaciones
responsables de la realizacion de torneos y competiciones (Carrillo, 2016: 47; Topalov,
2006: 4 [citado en Hebbel-Seeger, 2012]; Wagner, 2006: 3; Stefani, 2017: 4) Esta
adhesion supone, en la mayoria de los casos, la aceptacion de unas bases y el

respectivo pago de unas cuotas de mantenimiento (Antén & Garcia, 2014: 103).

La adhesién a estas organizaciones es necesaria para poder participar de forma
exitosa en el mercado, ya que, a diferencia de deportes como el futbol, en los deportes
electrénicos dichas gestoras tienen mas peso que los clubes. Estas son las
responsables de organizar competiciones, proporcionar ingresos a los participantes,
sirven de plataforma de difusién, reciben el patrocinio de grandes marcas
especializadas en informatica y videojuegos o de compaiiias relevantes pero ajenas a
la industria, y sirven de intermediarios entre los actores de los deportes electronicos:
jugadores, espectadores e industria. (Taylor, 2012; Carrillo, 2016: 9). Un caso parecido
en los deportes tradicionales es el de la NBA en Estados Unidos, al tratarse de una

liga privada que gestiona las competiciones.

Tal como sefala Carrillo (2016: 12), el modelo econémico de los e-Sports ha
alcanzado la escala internacional con el surgimiento de organizaciones tales como la
ESL o la pionera Champinship Games Series (CGS). No obstante, tal como precisa el
mismo autor, el centro de seguimiento de la audiencia son los jugadores, razén por la
cual los mas famosos pueden llegar a percibir los mayores beneficios, alcanzando
cifras semejantes a las grandes estrellas de otros deportes como el futbol o el

automovilismo.

Por otro lado, paralelamente a las competiciones organizadas por las empresas
gestoras, las desarrolladoras de los videojuegos mas exitosos se han sumado a la
realizacion de eventos, ya que éstos suponen una gran oportunidad para promover
sus publicaciones. Es el caso de Riot Games, creador de League Of Legends —el
juego mas exitoso del mundo— o de Activision Blizzard, responsable de Call Of Duty.
(Wingfield, 2014: parr. 10-11).
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Este fendmeno no es nuevo, ya que el primer uso del concepto e-Sport tiene origen en
los afios noventa, en el momento que el jugador Mat Bettington comparé los deportes
electrénicos con los deportes tradicionales en una conferencia de prensa tras el

lanzamiento de la Online Gamers Association (OGA) (Wagner, 2006: 1).

Pese a que los origenes del movimiento gamer tienen raiz en la década de los
ochenta, gracias a la consolidacion de la informatica de consumo en los hogares y la
informatizacion de los entornos de trabajo (Antén & Garcia, 2014: 101), es en los
tltimos afos en los que se ha producido una expansién significativa del fenbmeno.
Esto es consecuencia de la popularizacion de las redes sociales y el éxito de los
juegos multijugador. “La unién de ambos factores ha originado estructuras sociales
complejas y nuevas en torno a ellos, las cuales se articulan alrededor de las TIC y la
web 2.0, dando lugar a foros, paginas web, grupos en redes sociales y eventos, ya

sean virtuales o presenciales” (Carrillo, 2015: 44-46).

Carillo (2015), ademas, afiade que “estas comunidades creadas en torno a
videojuegos multijugador como Counter Strike, Warcraft o StarCraft comenzaron a
organizarse a través de la red para promover competiciones propias entre equipos de
jugadores, primero mediante herramientas ajenas al juego en cuestién (Adamus, 2012:
479-481; Kow & Young, 2013) posteriormente bajo servicios proporcionados por el
propio desarrollador, como Battle.net de la compaifiia Blizzard”. La expansion y solidez
de estos grupos fueron el punto de partida para los deportes electronicos, ya que las
rutinas de entrenamiento y competicion fueron cada vez a mas, creando consigo una

comunidad de seguidores de estos enfrentamientos.

De este modo, la concepcion de la competicion de videojuegos, influida por los

antiguos torneos de juegos de tipo Arcade” en los ochenta, cambia completamente.

No solo se crean comunidades de entusiastas que siguen de forma fiel a sus equipos,
que participan activamente y que crean medios de comunicacién propios, sino que se
crean unas rutinas de entrenamiento, unas normas y unas pautas, ya que los juegos lo

requieren.

4 Como contraposicion a simulacién, un juego es arcade cuando es muy sencillo de jugar y/o cuando sus
fisicas o controles no responden de manera realista a las leyes de la fisica, con el fin de facilitar su
manejo. (GamerDic, 2013)
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Ya no se trata de mover el cursor de forma 4gil para conseguir puntos, como se veria
en el Pac Man; los nuevos juegos multijugador, basados en la estrategia, requieren de
una destreza y tactica importantes, solo alcanzables con un constante ejercicio.
(Kjelkenes, 2016: parr. 9).

Todos estos elementos han contribuido a que los gamers mas dedicados dejen de ser
‘jugadores” para ser “deportistas” y que aquellos que veian o jugaban a solas en sus
casas, participen en comunidades activas alrededor de sus titulos favoritos. De este

modo, nacieron los hoy en dia llamados deportes electronicos.

2.2 iPor qué se les llama “deportes”?

Los deportes electrénicos se constituyen, de este modo, como una evolucion del
gaming®, y se diferencian de éste mediante unas caracteristicas determinadas.
Precisamente porque es un paso mas alla en la practica de videojuegos, se les ha
considerado una disciplina deportiva: se sostiene que guardan mas similitudes con un

deporte que con un tipo de ocio, debido a sus caracteristicas.

No obstante, para entender por qué se otorga el término “deporte” a la competicion de
videojuegos, es necesario remitirnos a qué es lo que define a un “deporte” como tal.
Para conseguir una concepcioén global del término, se analizaran diversas definiciones

académicas.

Stefani (2017: 4) hace referencia en su articulo para StatsLife a dos definiciones sobre

deporte extraidas de prestigiosas publicaciones anglosajonas.

La definicion presentada por el Random House Dictionary of the English Language,
Second Edition, Unabridged (1987) explica: "Un deporte es una actividad atlética que

requiere habilidad o destreza y a menudo de naturaleza competitiva".

Por otro lado, la Random House Encyclopedia (1983) define: "Un deporte es una

actividad en la cual la habilidad y la destreza fisica deben ser demostradas.

° Gaming se define como concepto que engloba la practica de videojuegos de forma general,
mayoritariamente entendidos como un pasatiempo o parte del ocio. (Techopedia, traduccion propia).
“Gaming refers to playing electronic games, whether through consoles, computers, mobile phones or
another medium altogether. Gaming is a nuanced term that suggests regular gameplay, possibly as a
hobby”.
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Generalmente, el término se restringe a un concurso que incorpora un conjunto

especifico de reglas."

El autor hace una combinacion &gil entre las dos y concluye con este enunciado: “Un
deporte es una competicion con un conjunto de normas para determinar un ganador,

que requiere valor fisico y habilidad”.

En la perspectiva asiatica analizamos Naver, el principal portal digital de Corea del

Sur, que ofrece la siguiente definicion de deporte (&XZX): “Concurso atlético o

velocidad constante entre individuos o grupos de acuerdo con unas normas, una

resistencia y una competicion”®

No obstante, el término “deporte” en el diccionario coreano es una adaptacion del
inglés: no dispone de una palabra propia que se refiera al concepto tal como se

conoce en Occidente (Chae Reen Eom, 2017, comunicacion personal’).

La palabra mas parecida es “ejercicio” (&), traducida como “trabajo de una persona

para entrenar el cuerpo o moverlo por salud”

En el contexto espariol, encontramos las siguientes acepciones oficiales del concepto
en el diccionario de la Real Academia Espanola: “1. m. Actividad fisica, ejercida como
juego o competicion, cuya practica supone entrenamiento y sujecién a normas. 2. m.

Recreacioén, pasatiempo, placer, diversion o ejercicio fisico, por lo comun al aire libre.”

Caracteristicas deportivas de los g-Sports

Anton & Garcia sefialan en su articulo (2014: 105-106) varias caracteristicas
indispensables que actualmente definen los deportes electronicos, que los diferencian
del gaming y los acercan a las definiciones de deporte anteriormente citadas. Entre
ellas, se destaca que el videojuego a competir debe ser popular y disponer de

participacion activa de una comunidad, debe permitir el enfrentamiento en linea entre

® Traduccion coreano [traductor de Google] - inglés — espafiol [traduccién propia].
" Chae Reen Eom es una estudiante procedente de Corea del Sur que actualmente esta realizando un

semestre de intercambio en la Universidad Autonoma de Barcelona. La entrevista se realizd en inglés via
WhatsApp el 19 de abril de 2017.

® Traduccién coreano [traductor de Google] - inglés — espafiol [traduccidn propia].
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varios jugadores y dividirse en diferentes niveles de profesionalizacion, pudiendo los
del méas alto vivir de ello. Ademas, es destacable que, como rasgos propios del
universo deportivo, dentro de esta actividad también existe un mercado real de
jugadores, entrenadores, equipo técnico, comercial, etc.; se otorgan premios
significativos a los ganadores de los torneos y las desarrolladoras muestran interés en

la realizacién de eventos y ofrecen licencias, patrocinio y publicidad.

Para la Liga de Videojuegos Profesional (LVP), organizacion responsable de la mayor
parte de torneos y eventos en Espafia, es muy importante tener en cuenta las
caracteristicas de cada juego para valorar si puede considerarse o no un deporte
electrénico. Sergi Mesonero, co-fundador de la LVP y cara visible de la organizacion
en cuanto a los medios de comunicacién, defiende que hay que intentar descartar el
papel del azar en los juegos, para hacer que la competicion sea valida y justa. “Tiene
que ser muy pequefo o casi inexistente”, afirma (Entrevistado en Aguado, 2016). En el
caso de que un juego contenga ese porcentaje “muy pequeno”, se establecen medidas
para que este azar no influya en los resultados finales. Por ejemplo, jugar varias
partidas, como es en el caso del juego de cartas virtual Hearthstone.

Por otro lado, las normas son parte fundamental de los deportes electronicos, y uno de
los factores que hacen que se asemejen a los deportes convencionales. Pese a que
son normas particulares y adaptadas a las dinamicas de cada juego, éstas crean 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. De esta forma, el resultado final ser4 consecuencia
del talento o la habilidad del jugador en dicha préactica dentro de ese marco normativo
(Carrillo, 2016: 8).

40ué convierte a un gameren un atleta?

Angel Quintana, comentarista de la LVP y redactor para la seccién Estadio Gamer de

Cuatro, explica en un articulo para dicho portal:

“Las mecanicas son la principal caracteristica que hacen que un jugador de videojuegos sea
mejor que otro. La velocidad a la que ejecutan los comandos con su raton, teclado o mando; la
precision a la hora de apuntar, los reflejos para responder a tiempo a un estimulo acustico o
visual... Estamos hablando de jugadores que deben responder en milésimas de segundo a la

agresion de un oponente. Que son capaces de introducir 6rdenes con el teclado a una velocidad

9
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similar a la que necesitan los mejores pianistas para reproducir las piezas mas complicadas.”
(2014: parr. 4)

Lucas Sabariegos (Hitbox como apodo), jugador de Counter Strike: Global Offensive

para Movistar Raiders, hacia la siguiente declaracién en una entrevista:

“Es necesario que la gente entienda la diferencia entre el gaming y los e-Sports. Estos son un
paso mas alla, ya que suponen un nuevo formato de deporte o competicion, que puede eliminar
muchas de las limitaciones bioldgicas y sociales que residen en los deportes tradicionales, como
lo son las capacidades fisicas o las diferencias de género. Aqui no importa cuan alto o fuertes
eres, sino que se premian otras aptitudes como la inteligencia, los reflejos o la destreza con las
manos. En otras palabras, los e-Sports son la vertiente mas competitiva y profesionalizada de los
videojuegos, que lo hace incluso asemejarse méas a la propia dinamica deportiva. De ahi su
nombre: deportes electronicos.” (Mas Que Negocio, 2017)

Hay que tener en cuenta que los titulos que se compiten a nivel profesional tienen,
como se ha sefialado anteriormente, unas dinamicas particulares que puedan convertir

el juego en un deporte.

Un gamer profesional puede llegar a pasarse hasta 12 horas diarias entrenando, de

forma que no se trata de juegos sencillos.

League Of Legends, el favorito por excelencia, tiene objetivos estratégicos que se
deben cumplir a través de acciones concretas, precisas, rapidas. Tal como define
Kjelkenes (2016: pérr. 8):

“Debes elegir 5 héroes que vayan bien juntos de entre 100, todos con diferentes hechizos; debes
subir de nivel, conseguir oro, comprar objetos, defender tu base, comunicarte y elaborar
estrategias, tener conciencia del mapa, controlar el mapa, llamar cuando alguien ataque, planear
ataques - todo mientras que el objetivo final es derrotar a la base enemiga, custodiada por

torres”.

Del mismo modo, los juegos de tipo shooter como Counter-Strike y Call Of Duty,
requieren de trabajo en equipo constante, de una gran capacidad de comunicacién y
complicidad, acciones precisas y decisiones avaladas por argumentacion estratégica
gue sirvan para derrotar las del enemigo. Ademas, todas las acciones deben ser
reproducidas en espacios de tiempo muy cortos, dada la velocidad caracteristica del
juego —que se desarrolla en varias rondas que conforman una partida— (Wagner, 2006:
4). Se trata de juegos que se basan en las dindmicas propias de la batalla, de forma

gue hay que aplicar las mismas estrategias y dinamicas pero a escala virtual.
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Reescribiendo el concepto de deporte: ées el factor fisico indispensable?

Pese a las similitudes que la definicion y las dinAmicas de los deportes electronicos
guardan con los deportes convencionales, aun existe cierta reticencia a considerarlos
como tal. Van Hilvoorde & Pot (2016: 2) destacan que los argumentos principales en
contra de la aceptacion general de los deportes electronicos en el marco de la actual
definicion de deporte se basan en la supuesta ausencia de actividad fisica. Segun
especifican los autores, para las asociaciones deportivas esto implica que los

videojuegos no contribuyen a un comportamiento saludable.

Hewitt (2014: 82) va mas alla y sefiala que esta controversia viene dada por una mala
cobertura mediética sobre los videojuegos en general, y sobre la ausencia de actividad
fisica en especifico sobre los deportes electronicos, que cuestionan si el estilo de vida
presentado por éstos —estar sentado frente a un ordenador para ganarse la vida
jugando a videojuegos— es un peligro para la fama de los atletas que si practican
deportes fisicos.

Wagner (2006) puntualiza que las descripciones sobre “deporte” requieren matices
para referirse a una disciplina en concreto. Segun su punto de vista, los deportes
electronicos son el resultado de la adaptacién de esta definicion a los tiempos que
corren, que estan marcados por la evolucion tecnoldgica. Tal como explica el autor, los
e-Sports son la disciplina a través de la cual los jévenes pueden demostrar sus
habilidades en este sector, en el que una mayor capacidad de manejo de las nuevas
tecnologias atribuye un mayor status social (2006: 2). Afade que esta cultura
emergente es consecuencia de una transicion irreversible de una sociedad industrial a
una sociedad basada en la informacion y la comunicacién. Este planteamiento es
defendido también por Hebbel-Seeger (2012: 133).

Las competiciones de videojuegos se erigen, segun este planteamiento, como la forma
en la que los millenials pueden demostrar que son los mejores en su dominio de las
herramientas digitales. Las rutinas de los e-Sports asi lo permiten: existe el objetivo de
vencer un oponente —el cual puede ser otra persona, un equipo de jugadores o el
propio ordenador— y se rigen por una cierta arbitrariedad y unas reglas constitutivas
(Van Hilvoorde & Pot, 2016: 3).

Por otro lado, Van Hilvoorde & Pot (2016: 4-5) hacen una interesante reflexion sobre la

relevancia de la actividad fisica en el deporte, asi como su definicion. Para ello, citan
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al filbsofo Tamboer que, en su publicacién Sport and motor actions (1992), sostiene
que solo tiene sentido discernir entre si una disciplina es un deporte 0 no en base a su
condicion “fisica” bajo una perspectiva dualista del ser humano. Esto es: una visién en
la que el cuerpo es entendido como una entidad aislada de la mente; como un
instrumento, un objeto que puede ser manipulado y entrenado. Este pensamiento se
contrapone a la teoria del cuerpo relativo, defendida por el también filosofo Merleau-

Ponty.

Esta otra perspectiva sostiene que el cuerpo no debe entenderse como un objeto
controlable (aparato locomotor, independiente de la “otra” entidad: la mente, el alma, la
conciencia). Merleau-Ponty cree que el cuerpo es un sujeto que esta intrinsecamente
ligado a una realidad significativa. Esto quiere decir que el ser humano aprende, a
nivel inconsciente, a través de la experiencia del cuerpo. El caracter intencional de la
percepciébn humana implica que nuestra conciencia siempre estd enfocada hacia

objetos, ideas o situaciones significativas.

Segun este paradigma, tal como explican Van Hilvoorde & Pot, no es relevante
preguntarse cuando una accion es fisica o no. Todas las acciones humanas tienen
cuerpo. No hay un ente que controla el cuerpo fisico, sino que el cuerpo se mueve por
si mismo, tras una accidon mental, una serie de conexiones neuronales y reflejos
nerviosos. Todo es uno. De este modo, los humanos aprendemos a entender el
mundo de forma activa: nuestras acciones definen paradmetros mentales que son los

gue nos haran tomar decisiones a posteriori.

Este planteamiento se ajusta a la definicién de los deportes electrénicos, ya que éstos
se basan en una serie de acciones mentales que se transforman en acciones reales
en un marco virtual (Stefani, 2017: 9). De este modo, el desempefio de los e-Sports
implicaria un gran desgaste fisico, entendiendo la mente como parte del cuerpo.
Ademas, hay que tener en cuenta que las manos son el instrumento imprescindible
para llevar a cabo estas actividades, lo que supone también un desgaste fisico en

términos no relativistas.

Por otro lado, cabe destacar que, pese a que la actividad fisica —entendida en términos
no relativistas— no suponga un elemento fundamental en la practica de los deportes

electronicos, si es necesaria para optimizar el rendimiento de los jugadores.

José de Matias, Licenciado en Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte,

especialista en Educacion Fisica y Master en Preparacion de Deportistas de Deportes
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Colectivos, explicaba la importancia de llevar a cabo una rutina de deporte fisico
paralela a la rutina gamer para mantener un buen estado de salud en una entrevista

concedida a Marca:

"Produce sustancias que mejoran el estado de animo del deportista, como las endorfinas, la
dopamina, la serotonina, o la norepinefrina. Mejora la autoestima, lo que estd demostrado que
tiene efectos positivos en la toma de responsabilidades y la fluidez de la comunicacion,

especialmente en los deportes colectivos."

Ademds, es necesaria para mejorar el tono y la posicion muscular, prevenir la

hipotonia e hipertonia y las lesiones Oseas y articulares, afiade.

Hebbel-Seeger (2012), por su parte, cita en su articulo unos datos publicados por la
ESL (Electronic Sports League) que declaran que “en comparacién con la mayoria de
la poblacion, los deportistas electrénicos son deportistas activos en el sentido original

de la palabra”.

Un estudio basado en encuestas a diferentes deportistas electronicos alrededor del
mundo, autoria de Kari & Karhulahti (2017), también demuestra este alto porcentaje de

actividad fisica reconocida por dichos profesionales:

“En promedio, un atleta electrénico de élite hace ejercicio fisico 1.08 horas todos los dias. Esto
es mas que la recomendacion de la Organizacion Mundial de la Salud (2010) -la media
recomendada para los adultos de entre 18-64 afios es de 21 minutos diarios-. (...) En tercer
lugar, el estudio explica que las razones detras de las cantidades relativamente altas de ejercicio
fisico de los atletas electronicos de élite no son tanto su deseo de mejorar el rendimiento
competitivo, sino méas bien su mayor conciencia sobre los beneficios de estilos de vida
saludables. Casi la mitad de los encuestados (47,0%) considera que el mantenimiento de su
salud general es la razon principal de su ejercicio fisico diario, mientras que mas de la mitad

(55,6%) cree que tiene un efecto secundario positivo en sus carreras competitivas”.

Parte de la responsabilidad de mantener una rutina saludable en cuanto a ejercicio y
alimentacién es trabajo del Mental Coach (entrenador de la mente), figura presente
también en algunos deportes olimpicos. Este perfil profesional tiene diversas
funciones: por una parte, ofrece consejos sobre fisioterapia y habitos saludables y, por
otra, ayuda a la concentraciéon y motivacion de los jugadores (Ferguson, 2016). Para
ello, se emplean estrategias de visualizaciébn de objetivos, de manera que los
jugadores se involucren personalmente con el proyecto o competicion y determinen su

compromiso con la causa.
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Segun explica un articulo del portal Minding-What-Matters (2011), las recientes
investigaciones indican que los deportistas que ganan mas medallas olimpicas suelen
tener mejores habilidades psicolégicas en comparacién con otros atletas menos
galardonados. Esto es consecuencia de la importante repercusion que tiene la
concentracion, la voluntad y la disciplina en la consecucién de un objetivo. Ya no solo
es nhecesaria una buena forma fisica, sino que la mente es el templo donde todo se

preparay se proyecta.

El cuerpo es el espejo de la mente: ejemplos olimpicos

Teniendo en cuenta la importancia del factor mental en el desarrollo exitoso de
cualquier deporte, se puede vislumbrar que los deportes electrénicos no disponen de
unas dinamicas tan distintas a las de otros deportes aceptados social e

institucionalmente alrededor del mundo.

Para poder constatarlo, se hard un repaso sobre algunos de los deportes aceptados

por el Comité Olimpico Internacional (COl).

Existen dos catalogaciones: los deportes olimpicos que se disputan en los Juegos, y
las disciplinas olimpicas reconocidas pero no disputables por diversas razones
(Zaniuk, 2012).

Como deportes olimpicos que si se disputan en los Juegos Olimpicos, y extraidos de
la lista actual en la web oficial del COI° encontramos, por ejemplo, el tiro con arco, el

golf y el shooting (disparo). Analicemos las dinamicas de estos tres deportes:

El tiro con arco es una disciplina que, precisamente, requiere de una quietud y
precision excepcionales. Un movimiento, o incluso una exhalacion en falso y puede

gue el tiro no sea certero.

El shooting, por su parte, guarda similitudes con el tiro con arco ya que el objetivo es el
mismo: alcanzar dar en el mejor punto en una diana. Para ello se requiere la misma

precision y concentracion que en el tiro con arco.

° https://www.olympic.org/
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El golf es un deporte practicado al aire libre, generalmente sobre extensiones amplias
de césped, objetivo del cual es alcanzar los determinados agujeros repartidos por el
terreno con toques sutiles con un palo. Tampoco se deben hacer grandes
movimientos, ya que un toque demasiado fuerte podria desviar el tiro. No obstante, si
que hay otras ocasiones en las que se requieren tiros mas fuertes y agiles; aunque

este movimiento no suponga un intenso desgaste fisico.

Por otro lado, en las disciplinas olimpicas reconocidas pero no disputables,

encontramos actividades como el ajedrez, el automovilismo, el billar y el bowling.

El caso del ajedrez es el mas parecido al de los deportes electronicos, y se tiende a
relacionar las dos disciplinas para defender su legitimidad deportiva. Las dos requieren
de un gran esfuerzo y agilidad mental, ademas de una concentracion y reflejos
significativos. El ajedrez, por su parte, forma parte ademas de la lista de Federaciones

Deportivas Oficiales recogidas por el Gobierno de Espafia.

No obstante, también cabe destacar el reconocimiento como disciplina olimpica tanto
al billar como al bowling, siendo ambas actividades propias de juegos de ocio y
recreacion. El caso del automovilismo también es destacable puesto que es una
actividad en la que el deportista no hace movimientos corporales intensos, sino que la
base de su movimiento es el automévil. Pese a que si sufren una gran carga de
tensién y un desgaste fisico importante debido a las caracteristicas de dicha practica,
es la capacidad mental, la velocidad de respuesta, reflejos y talento estratégico del

conductor el que conlleva que se gane o no una carrera.

Estos son ejemplos de disciplinas en las que las habilidades cruciales tienen que ver
con buena punteria y estrategias especificas para derrotar un oponente. No es el
cuerpo el que debe desplazarse, sino que éste se convierte en un instrumento para

desplazar un objeto externo (Hilvoorde & Pot, 2016: 6).

A través de estas comparaciones se pone de manifiesto que los deportes electronicos
estan dotados de caracteristicas similares a deportes reconocidos y aceptados social e
institucionalmente. En cualquier caso, la actividad fisica seria un complemento para
mejorar el rendimiento de los deportistas, pero no un requisito indispensable para la
definicion de un deporte; mientras que si lo es la mente, tal como sucede en el caso de

los e-Sports.
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2.2.| Evolucian mundial del reconocimiento

El reconocimiento oficial de los e-Sports como deporte esta en vias de desarrollo.
Tal como sefiala Hebbel-Seeger, ya existen varias instituciones nacionales alrededor
del mundo que contemplan los e-Sports como una variante del deporte: Brasil, China,

Corea del Sur y Bulgaria (Topalov, 2007: 4).

De todos modos, el referente mundial y primero en crear una asociacion oficial en
torno a los deportes electrénicos es Corea del Sur. Antdbn & Garcia (2014: 102),

sefalan:

“La popularidad que alcanzaron las competiciones en Corea del Sur, llevé a la creacién de la
Korean eSports Association (KeSPA) en el afio 2000. KeSPA surgi6é como una asociacion de
representantes del panorama surcoreano de los deportes electrénicos que avalaba de forma
oficial a los jugadores profesionales en un pais donde algunos de estos torneos se retransmiten
a través de la television publica (Kalning, 2007; Red Apple Entertainment, 2006)”.

Taylor (2012: 25), por su parte, afiade la importancia de esta institucion:

“Mientras que la mayoria de los paises luchan con las afiliaciones del sector y no tienen unas
politicas generales para ayudarles a desarrollar los e-Sports regionalmente (y sin mecanismos
para reforzarlos incluso aunque lo hicieran), el KeSPA ha estado involucrado activamente en
todo: desde mantener las estadisticas y rankings hasta manejar las licencias de retransmision y
los detalles de organizacion en los campeonatos. Su poder como organizacion reguladora,
aunque en ocasiones controvertida, ha sido importante para estabilizar un panorama de rapido

crecimiento en el cual los limites entre lo amateur y lo profesional todavia son muy estrechos”.

Ademas, en Corea del Sur, el Comité Olimpico Coreano (KOC), ha reconocido
oficialmente los e-Sports como disciplina olimpica de segundo nivel (Fernandez, 201:
parr. 14). Eso facilita que los atletas electronicos puedan conseguir visados de

deportista de élite.

Fue precisamente en el pais asiatico donde nacié una importante institucién a nivel
global, la International e-Sports Federation, que tiene como objetivo la regulacion y el
reconocimiento mundial de los deportes electronicos. Tal como definen en su portal
web, “la 1eSF hace un constante esfuerzo para promover los e-Sports como un
verdadero deporte méas alla de las fronteras de lengua, raza o religion”. Afaden
también que sus proyectos de cara al futuro son “ser anfitriones de torneos

internacionales de e-Sports, establecer estandares para los certificados, los jugadores,
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los titulos y las competiciones y, expandir sus estados miembro”. En la actualidad,

cuentan con 45 naciones afiliadas.

Brautigam (2016) describe que, gracias a la accion politica de esta institucion, se ha

conseguido la oficialidad en paises como Rusia, Italia, Dinamarca, Nepal y Finlandia —

China, Corea del Sur y Sudafrica fueron los primeros en conseguirla—.
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llustracion 1: Captura de pantalla al directorio de paises asociados a ieSF. Fuente: leSF.com

El mismo autor apunta que la International eGames Committee (leGC), esta ayudando

a la expansion de los deportes electrénicos como deporte legitimo. De esta forma, se

anunci6 en abril de 2016 la celebracion de un torneo de tipo olimpico, los eGames, con
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medallas como galardones en lugar de premios en metalico. La organizacion no tiene
animo de lucro y fue fundada por profesionales de la industria alrededor del mundo;
tiene su sede en el Reino Unido y dispone de apoyo del gobierno. Tal como apunta
Brautigam, esta organizacién, en colaboracién con la I0C (International Olympic
Committee), organizd un evento de e-Sports en paralelo a los Juegos Olimpicos de
Rio de Janeiro en 2016.

Estados Unidos no forma parte de la hombrada leSF; sin embargo, se postula como
uno de los paises que mas ha avanzado en el reconocimiento de los deportes

electronicos.

Wingfield (2014: pérr. 5) apunta que, en 2013, el Departamento de Estado empez0 a
conceder visados a los jugadores profesionales, bajo el mismo programa que otros
deportistas, de la misma forma que hizo Corea del Sur. Ademas, tal como sefala el
autor, varias universidades estadounidenses han dado el paso de ofrecer becas a los
jugadores profesionales. La primera fue la Robert Morris University, seguida por la

Universtity Of Pikeville.

En este sentido, también hay que destacar la reciente publicacion de el primer curso
de deportes electrénicos en la Universidad APU (Asia Pacific University of Technology

& Innovation) de Malasia (Tainim, 2017).

Cabe afadir, en el contexto estadounidense, la importancia de la liga de videojuegos
interuniversitaria, la Collegiate StarLeague (CSL), que en 2015 contaba con 511
equipos activos en Estados Unidos y Canada (E. Jenny et al., 2016).

Por otro lado, Espafia tampoco forma parte de la IeSF, pese a ser uno de los paises
en los que mas esta creciendo el consumo de los deportes electrénicos. Ejemplo de
este crecimiento es la reciente creacion de FEVeS (Federacion Espafola de
Videojuegos y e-Sports). Tal como se definen en su pagina web, la Federacion tendra
“caracter administrativo éptimo para unir usuarios, entidades, colectivos y asociaciones
con intereses similares en el &mbito de los videojuegos, ocio electronico y los eSports”.
Las acciones de la entidad ain no se han hecho publicas y tienen prevision de
iniciarse a partir del segundo cuatrimestre de este afio, tal como facilitaron ellos

mismos via correo electronico (comunicacién personal, 2017).
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1.3 Fendmeno de masas mundial: algunos datos internacionales

Para poder entender la verdadera notoriedad de los deportes electrénicos y
argumentar su relevancia —que ha originado esta investigacion— se debe hablar de
cifras: eventos, empresas, audiencias. Todo ello, de forma complementaria, ha creado

un movimiento a nivel global.

Hablamos de una comunidad que no deja de crecer exponencialmente con cifras cada
vez mas importantes. De un afio para otro —2014 a 2015-, la audiencia de los deportes
electrénicos ascendio de 90 millones a 116 (Newzoo, 2015, citado en Aguado, 2016).

Siguiendo esta linea vital, segun el resumen estadistico de la misma consultora para
2016, se estim6 que, de 16 paises estudiados, el interés por los e-Sports ha crecido de
un 53.7% a un 65.7% en el Gltimo afio. Por esa razon, las cifras ascendieron a 148
millones de entusiastas para el ultimo cuatrimestre de 2016. Combinando los 144
millones de espectadores ocasionales (aquellos que ven deportes electrénicos menos
de una vez al mes y en su mayoria debido a un gran evento o en compafiia de

amigos), Newzoo calculé una audiencia total de 292 millones.

Pero el auge no acaba aqui: el ultimo estudio de Newzoo (2017) sefiala que la
audiencia global alcanzara los 385.5 millones de espectadores en 2017 —sumando los
197 millones de entusiastas y unos 194 millones de espectadores ocasionales—.
Siguiendo esta linea, la consultora estima un crecimiento del 50% de los entusiastas,
llegando a 286 millones en 2020. Esto sera posible gracias al crecimiento de los
espectadores ocasionales, que llegaran fuente de medios convencionales que estan
empezando a cubrir los e-Sports, ademas de las desarrolladoras de los videojuegos,

que empezaran a incorporar competiciones en sus perfiles de cliente.

El fendmeno tiene raices asiaticas, tal como indican, ademas, las cifras de consumo —
el espectador més entusiasta es el chino, que suman un total de 53,9 millones de
personas (Aguado, 2016: parr.10-11)—. Corea del Sur fue el pionero en el sector y a
causa de la globalizacién propia de la era digital, la aficion por los e-Sports se fue

expandiendo de forma global.

Anton & Garcia (2014: 102) apuntan que:

“La situacion de Corea era, hasta hace poco, un hecho aislado en el panorama internacional; en

ese pais, algunos jugadores de videojuegos como StarCraft son verdaderas estrellas mediaticas,
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protagonistas de spots televisivos y poseedores de una amplia comunidad de fans similar a la de

otros deportes tradicionales en paises occidentales” (Red Apple Entertainement, 2006).

Pronto el fendmeno se extendié por Norteamérica y paises como Suecia y Alemania,
siendo estos los referentes en Occidente. No obstante, a dia de hoy la inversion por
este sector esta consoliddndose en otros paises europeos, siendo los lideres Rusia,

Francia y Espafa (El Economista, 2016: parr. 4).

En cifras econdmicas, Recio (2017, parr. 2) destaca que: “en total, esta industria
alcanzard [en 2017] una facturacion de 696 millones de ddlares (655,1 millones de
euros). De esta cifra, 266,3 millones de délares (250,6 millones de euros)
corresponderan a la inversién en patrocinios, un 57,7% mas que en el afio anterior.
Por publicidad se ingresaran 155,3 millones de doélares (146,2 millones de euros), un

21% mas”.

2.3.| Videojuegos mas populares

Hay que destacar que el movimiento de masas que suponen estos juegos son
consecuencia de la dimension social de éstos: si algo tienen en comdn todos los
videojuegos que son considerados e-Sports es la necesidad de comunicacién entre
diversos factores, construyendo asi disciplinas sociales. Este hecho viene dado por la
inclusion de Internet a los videojuegos, convirtiéndolos en medios capaces de conectar

a personas distanciadas fisicamente para poder jugar una partida juntos.

En el contexto actual, Carillo (2015: 42) define dos tipos de videojuegos sociales:

¢ MMOG (Massively Multiplayer Online Game). Se trata de videojuegos jugados a través de
Internet que congregan a un gran ndmero de jugadores simultdneos que interactian entre si
para avanzar en la mecanica del juego (de Abajo, Salcines, Fernandez, Diez, Coronado, y
Lozano, 2010: 60). Se caracterizan por desarrollarse en mundos virtuales permanentes las 24
horas del dia (De Abajo et al., 2010: 61-62) y por incluir herramientas de comunicacién entre

jugadores en el propio entorno del juego.

¢ MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games). Son un subgénero
de los MMOG que, a las particularidades de éstos, afiaden la recreacion virtual de los clasicos
juegos de rol en libro (De Abajo et al., 2010: 60). El jugador adopta la identidad de un personaje
que se desarrolla y evoluciona a lo largo del juego interactuando con los personajes del resto de
jugadores en un mundo virtual permanente (Herrero, 2011: 120).
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Estas tipologias inducen sin duda al jugador a mantener unas rutinas de juego
constantes, ya que las dindmicas requieren una actualizacion y empefio casi diarios
para poder tener éxito (ganar batallas, conseguir premios, formar parte de un grupo,

etc).

No obstante, ha sido la introducciéon de la competicion como elemento del juego lo
que ha contribuido especialmente a la construccién de los deportes electrénicos.
Hewitt (2014: 82) apunta que fue la introduccién de videojuegos como StarCraft y
League Of Legends los que realmente marcaron un hito. Tal como indica el autor, este
tipo de juegos se construyeron alrededor de un juego competitivo, que servian de

desafio para los jugadores mas activos y a la vez emocionante para los espectadores.

A dia de hoy, no sorprende que precisamente estos dos juegos se mantengan en el
liderato de los méas populares alrededor del mundo. No obstante, cabe destacar que la
tipologia mas popular es el MOBA, un concepto introducido con el mencionado

StarCraft y que se define de este modo (GamerDic, 2015):

“Género multijugador online, derivado de los juegos de estrategia en tiempo real (RTS), donde el
jugador, que controla s6lo un personaje, forma equipo con otros jugadores con el Unico objetivo

de enfrentarse al equipo contrario y destruir su base, a menudo en mapas simétricos”.

Este género es el propio del referente mundial League Of Legends, asi como de DOTA
2 (Defense Of The Ancients).

También es significativa la presencia de los juegos de tipo shooter: “Género de accién
donde el principal objetivo es disparar y matar enemigos, generalmente con armas de
fuego”. (GamerDic, 2014). Ejemplos serian Counter-Strike: Global Offensive, Call of

Duty y Overwatch.

Este es el ranking que Newzoo (2017) presenta para este inicio de afio como los
videojuegos mas vistos en la plataforma Twitch —referente en la retransmisién de e-

Sports—:
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TOP 10 WATCHED GAMES | FEB 2017 Qp

BASED ON ESPORTS HOURS WATCHED ON TWITCH | GLOBAL

RANK  GAME TITLE TOTAL HOURS ESPORTS HOURS SHARE ESPORTS CHANGE
1 League of Legends 99.2M 31m 3% |
2 Counter-Strike: Global Offensive 40.5M 12.7M 3% vl
3 Dota 2 32.0M 12.2M 38%
4 Hearthstone 33.4M 4.9M 15% a2
5 Heroes of the Storm 5.6M 1.8M 32% A4
6 Qverwatch 18.8M 1.7M 9% A
7 Starcraft 1l 4.3M 1.5M 36% 3
8 Smite 3.9M 9M 22% w3
9 World of Tanks 4.8M M 15% Fa|

10 Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege 6.5M 7™M 10% NEW

4 n ewzoo Twitch Top Games by Esports & Total Viewing Hours:
newzoo.com/insights/rankings/top-games-twitch

Ilustracion 2: Lista de los 10 videojuegos mas vistos en febrero del 2017. Fuente: Newzoo.

2.3.2 Eventos multitudinarios

Paralelamente a la lista de los mas vistos, los eventos presenciales encuentran sus
lideres en torneos correspondientes a League Of Legends y Counter-Strike: Global

Offensive.

A la cabeza de los eventos multitudinarios a escala global, se encuentra el League Of
Legends World Championship. Es sin duda el mas popular de los torneos de e-Sports:
sus finales han conseguido desbancar ya a otras correspondientes a deportes
tradicionales, incluso instalandose en estadios tales como el Staples Center de Los
Angeles, el Madison Square Garden de Nueva York o el Berlin’'s Mercedes-Benz

Arena.

La ultima edicion del evento se celebré en el Staples Center de Los Angeles, y
consiguio llenar el estadio hasta agotar las entradas —el aforo del lugar fue de 18.00

personas para ese determinado evento— (LoL eSports, 2016).
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llustracion 3: El Staples Center durante la final del League Of Legends World Championship 2016. Fuente: Lol
eSports

Pero un acontecimiento de estas caracteristicas tiene repercusion global y, por tanto,
hay que sumar esa audiencia presencial a la que vio el evento a través de la pantalla.
El portal oficial de Riot, LoL eSports, publicé una infografia’® en la que se calculaban
unas 370 millones de horas vistas en directo retransmitidas por 23 medios en 18
idiomas diferentes. Esto haria un aproximado de 43 millones de espectadores Unicos

en todo el mundo.

En la vertiente econdmica, dicha infografia apunta que se repartieron 6.7 millones de
dolares a los equipos que quedaron en podium ($2,680,000 para SK Telecom T1, en
primer lugar; $1,005,000 para Samsung Galaxy y $502,500 a repartir entre ROX Tigers
y H2k-Gaming —en tercer y cuarto puesto—) (Gamepedia, 2016).

10 Accesible en http://www.lolesports.com/en_US/articles/2016-league-legends-world-championship-
numbers
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Por otro lado, otro evento multitudinario perteneciente al League Of Legends, son los
torneos AllStar. Estos cuentan con una dindmica parecida a los torneos de la NBA con
el mismo nombre, y tienen el Unico proposito de entretener y satisfacer a la audiencia,
gue tienen la posibilidad de ver en directo a los mejores jugadores del mundo. La mas
reciente edicion del evento, celebrada en Barcelona en diciembre de 2016, consigui6

también llenar el Palau Sant Jordi, con 18.000 asistentes en su ultimo dia.

Tal y como se ha comentado al inicio, el otro gran reclamo para los entusiastas de los
deportes electrénicos es el Counter Strike: Global Offensive. Hasta el momento, el
evento con mas repercusion ha sido la MLG Columbus, perteneciente a la Major
League Gaming, liga norteamericana de referencia en los e-Sports. Celebrado en el
Nationwide Arena de Ohio, en su ultima edicién consiguié también agotar las entradas,
ademas de recoger unas audiencias globales de 1.6 millones de espectadores. Se

repartié un millén de délares entre los premiados (MLG. 2016).

llustracion 4: Imagen de la MLG Columbus 2016. Fuente: Abandon Pixel

Merecen especial mencion eventos de tipo ferial, que concentran varios juegos y duran

varias semanas, como el IEM Katowice —organizado por la Electronic Sports League
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(ESL) y la empresa Intel- celebrado en Polonia y que en su Ultima edicién (2017) ha
reunido a 173.000 fans presenciales y a 46 millones de espectadores online (ESL,
2017); y el ESL One Cologne, evento celebrado en la ciudad alemana que alcanzé en
2016 las 31 millones de horas vistas online a través de distintas plataformas, y 14.000

espectadores presenciales diarios en el LANXESS Arena (Erfanian, 2016).

Cabe destacar el torneo de DOTA 2 —tercer juego mas visto—, The International, que
actualmente es el evento que mas dinero ha repartido entre sus ganadores: un total de

20 millones de euros (Ruiz, 2016).

League Of Legends, el éxito rotundo

Pese al éxito de Counter Strike: Global Offensive, y del liderazgo econémico del DOTA
2, queda patente que el videojuego lider en los deportes electrénicos es el League Of

Legends.

Ademas de ser el mas consumido, es también uno de los mas jugados: Jenny et al.
sefalaban que, en 2013, se estimaban unos 70 millones de usuarios registrados,

incluyendo 32 millones mensualmente activos.
Pero, ¢.cudl ha sido el punto clave para que esta produccion lidere el sector?

Ricardo Herrero, Community Specialist en Riot Games —empresa desarrolladora del

videojuego— explicaba lo siguiente en una entrevista personal (2017)**:

“Al inicio fue que el concepto de MOBA era novedoso, el juego era de los primeros F2P (free to
play) que no era de calidad muy mala y los requisitos que pedian eran muy bajos. Desde ahi la
experiencia social, el creciente ritmo de contenido junto a su constante mejora y ahora todo el
fendmeno del deporte electronico han hecho el resto. Pero al final, el pilar basico ha sido que es

un juego divertido de jugar con amigos y que no se hace repetitivo”.

Fernandez, (2016: parr. 5-6) comparte también la concepcién del free-to-play como
punto fuerte del juego, pero ademas sefiala que las caracteristicas del juego lo

convierten en una adiccion y, por ello, el usuario siempre tiende a volver a jugar.

™ Entrevista realizada via Skype el 15 de marzo de 2017.
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“En LoL somos un invocador invisible asumiendo el control de un campeén. Todo gira en torno a
estos campeones: cémo los vestimos, como los protegemos. Pero para aprender hay que ir
probando. Por estas fechas, el free to play era poco menos que una entelequia. Los juegos
vivian una agotadora ola de inversiones millonarias y una obsesion por los gréaficos
hiperrealistas, mientras que el crowdfunding empezaba a despertar y LoL se hacia cada vez mas
liviano y adaptable a sistemas antiguos. Es decir: mientras unos apelaban a la exclusividad, Riot
queria que su juego fuese jugado a toda costa. Y lo logré”.

Sea como fuere, el alcance que ha tenido el League Of Legends ha sorprendido
incluso a sus creadores. No fue un invento con grandes inversiones, propias del
momento en el que surgid; ni siquiera hubo una apuesta importante por el marketing o
la publicidad (R. Herrero, comunicacién personal, 2017). Fue una produccion simple y
emprendedora que se lanz6 al mercado de forma gratuita para llegar a cuanta mas

gente posible (Fernandez, 2016: parr. 5-6).

El publico acogi6 el juego de forma generosa y, poco a poco, gracias al boca a boca,
ha conseguido posicionarse en lo alto de los rankings. Ricardo Herrero sostiene que
“siempre han sido los propios jugadores y lo divertido que ha sido jugar con amigos

nuevos y ensefarles lo que ha hecho crecer al juego” (2017, comunicacién personal).

2.3.3 Inversores

El League Of Legends es sin duda el rey de los e-Sports, pero no es el Unico
videojuego que ha llamado la atencién de las marcas. El mercado emergente que
suponen los deportes electrénicos ha propiciado la inversién y el patrocinio de marcas

tanto de dentro del sector como de fuera.

Anton & Garcia, (2014: 110) destacan que “en Estados Unidos, Intel o American
Express son patrocinadores oficiales de algunos torneos emitidos a través de Twitch, y
medios de comunicacién como Wired, IGN o Joystig mantienen canales en la
plataforma, creando contenido original y consiguiendo un aumento de la audiencia
(Ewalt, 2013)”. También apuntan el protagonismo de la marca Red Bull, que se ha
instalado firmemente en el a&mbito de los e-Sports, llegando a incluir una seccion
propia en su pagina web y creando su propio equipo de League Of Legends (Donoso,
2017).
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Ademas, tal como sefialan los autores, Coca Cola lanzé el patrocinio de la liga Coca
Cola Zero Challenger Series 2014 con el objetivo de alcanzar el target de los fans de

League of Legends.
No obstante, en el ltimo afio se han sucedido més patrocinios significativos.

La marca Audi, fabricante de automdviles, ha publicado este mismo afio el patrocinio
al equipo Astralis, subcampedn del mundo en la Eleague Major de Counter Strike:
Global Offensive. (Tainim, 2017).

llustracion 5: Jugadores de Astralis con la equipacidn patrocinada por Audi. Fuente: RFRSH

Adidas, por su parte, ha apostado de forma doble por los deportes electronicos

patrocinando al equipo danés North y el francés Vitality (Marca, 2017).

Mas alejado del sector deportivo se encuentra Lionsgate, compafiia norteamericana
distribuidora de cine y television, que ha decidido invertir en el equipo The Immortals.
Ademas, la misma compafia habia cerrado previamente tratos con la ESL para
producir contenidos de calidad sobre los deportes electronicos para television y

plataformas digitales (McNary, 2017).
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En el continente asiatico, es remarcable la apuesta del gigante chino Alibaba con la
creacion de su grupo Alibaba Sports. En asociacion con la surcoreana leSF, la
empresa de compra-venta china pretende ayudar en el reconocimiento de los deportes
electrénicos como deporte, organizar un evento de e-Sports abierto para amateurs y
con presencia de profesionales y la creacion de "propiedad intelectual exclusiva"
(Vandalsports, 2016).

La publicidad también esta cada vez fijando mas sus ojos en las grandes figuras de
los deportes electronicos. Un ejemplo de ello es Gillette, que hombré recientemente al
espanol Enrique Cerdefo (“xPeke”) como embajador de su marca —compartiendo

cargo con figuras como Leo Messi o Neymar Jr—. (Ruiz, 2017).

w Neymar Jr.
& Diese Seite gefalit mir ")

s

Glad to see another champion on team
Gillette.Welcome, Enrique "xPeke" Cedefio-
Martinez.

#PursuitofPrecision

P
Gefallt mir Kommentieren Teilen Sf o
Q0% 117060 Top-Kommentare ™

- apTo jnar One day , My comment will come on top. |
1 will show it to My college teacher Miss sedrati , who
said that | can't achieve anything in my life&S |
Like it Please
Gefallt mir - Antworten - @6

“ 12 Antworten

BB =13 5523t Brilliant boss i love you and Brazil

ﬁ football team also..you are genius. i am from
Bangladesh.. 1 want to see you it's my wish.i know
that it's very difficult to see you. take care and god
bless you

Gefallt mir - Antworten - 24

g Mohamed Audeh League of legends @
11 Gefallt mir - Antworten - @ 73

% 8 Antworten

“ Daniel Docsakovszky better to play football gilette

£

llustracion 6: Captura de pantalla de la publicacion en la que Neymar Jr celebra la incorporacion de xPeke como
embajador de la marca Gillette.

Ademas de estas inversiones de marcas comerciales, se conoce que la productora
Gary Sanchez Productions esta trabajando en una pelicula sobre e-Sports con Will

Ferrel como protagonista. (IGN, 2016).
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Otras empresas del sector de los videojuegos y la informatica, asi como ASUS,
Republic Of Gamers, Mad Catz, Logitech, HyperX o Razer, entre otras, son también

asiduos patrocinadores en equipos y competiciones en todo el mundo.

2.3.4 Corea del Sur, el origen

La Republica de Corea es el nido del que empezaron a volar los deportes electrénicos.
Fue alli donde empezd6 el concepto de la competicion de videojuegos. El interés naci6
en los primeros afios del milenio, cuando el gobierno invirti6 muchos recursos en el
acceso a Internet a lo largo del pais. Estas nuevas infraestructuras, requerian ser
cubiertas con contenidos, y esto fue satisfecho con television digital y videojuegos
(Wagner, 2006: 2).

A partir de ese momento, y coincidiendo con el lanzamiento de StarCraft, los coreanos
empezaron a cultivar el fenébmeno —a través del cual los jugadores podian conseguir
un status similar al de los atletas profesionales (Wagner, 2006) —, aunque no fue hasta
la llegada de los free-to-play como el League Of Legends en 2009 cuando el fenémeno
exploté (Wingfield, 2014: parr 14).

El éxito del fendbmeno ha ido madurando durante los dltimos afios, hasta llegar a un
punto en el que los mejores jugadores de e-Sports pueden llegar a ser reconocidos
como héroes nacionales, patrocinados por las mejores marcas deportivas (como Nike
0 Adidas) y jugar en campeonatos que se retransmiten en los principales canales de
television (Taylor, 2012). La autora afade, también, una cita de Schiesel (2007) en la
que se apunta que en Corea del Sur se estima que unos 10 millones de personas
siguen los deportes electrénicos, y que algunos clubes de fans superan los 700.000
miembros. Segun esas cifras, los e-Sports tendrian mas seguidores en el pais asiatico
que el basquet, el béishol y el futbol juntos. Este liderazgo se puede vislumbrar
simplemente haciendo un repaso a las plantillas de los mejores equipos de deportes
electronicos —sobre todo del League Of Legends— en las que casi siempre se
encuentra un surcoreano (obviando el caso en que el equipo es integramente asiatico,
como son, por ejemplo, los dos finalistas del campeonato mundial de League Of

Legends, SK Telecom T1 y Samsung Galaxy).
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llustracion 7: SK Telecom T1, el equipo ganador de la ultima copa mundial de League Of Legends. Fuente: Lol
eSports

Un punto fuerte en el éxito de los deportes electrénicos en Corea del Sur es el gran
interés que ha habido por parte de los grandes medios de comunicacion. Taylor (2012:
26), sefiala:

“‘Mientras Norteamérica y Europa han intentado llevar las competiciones profesionales a la
televisiéon, Corea del Sur ha sido un fuerte predilecto en integrar el consumo de los torneos de
videojuegos en los medios convencionales. En este sentido, representa un fascinante modelo
emergente de espectadores en un medio que ha sido a menudo pensado como singularmente

interactivo y no como un atractivo para el espectador.”

Wingfield (2014) coincide con Taylor y aflade que Corea del Sur es seguramente el
pais mas involucrado del mundo en el sector, incluso dedicando un canal propio en la

television.

Siguiendo esta linea, Seth E. Jenny et al., (2016: parr. 7) aseguran que los deportes

electronicos son un pasatiempo totalmente consolidado en Corea en la actualidad.
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2.3.9 Estados Unidos, la cumbre occidental

Las inversiones por parte de las marcas lo avalan, las cifras de consumo también:
Estados Unidos es el mercado mas grande de Occidente, con ingresos de 257

millones de ddlares en el dltimo afio (Newzoo, 2017).

Pese a no ser un fendmeno de nueva creacion —Jackson (2013: parr. 2) sefiala que en
los 90 ya existian los gamers en Estados Unidos—, ha sido en los ultimos afios,
empujado por la publicacion de StarCraft 1l en 2010, que los deportes electrénicos han

empezado a consolidarse en el pais.

A groso modo, los nichos de actividad sobre los que gira este éxito son las ligas
nacionales responsables de la organizacién de competiciones y retrasmision de las

mismas.

La MLG (Major League Gaming) es el actual referente de liga mundial (Anton &
Garcia, 2014:11) y es una de las pioneras del sector en los Estados Unidos (Jackson,
2013: parr. 3). Precisamente por su alcance global, se ha convertido en un enclave
estratégico para anunciantes. Tal como sefialan Anton & Garcia (2014: 111):

“Su canal se promociona como la via ideal para los anunciantes que deseen llegar a un publico
compuesto por un 90% de hombres, un 50% de jévenes entre 16 y 34 afios, y donde el 76% son
mayores de 21 afios. Esta muestra representd entre 2011 y 2012 un total de 15 millones de
espectadores Unicos procedentes de 170 paises diferentes y con un promedio de 150 minutos
cada uno (MLG, 2013). Una estrategia para captar anunciantes similar a la de las cadenas de
televisién tradicionales, pero que adapta las caracteristicas del concepto transmedia”.

Esa capacidad de generar ingresos es una de las causas que la convierten en un
referente global; pero esa inversion ha sido precisamente llamada por el buen trabajo
de la MLG. Tal como se definen en su pagina web, “la mision de la MLG es promover
los e-Sports de forma global a través de sus competiciones, trayendo ademas
contenido gaming de calidad a los espectadores, en cualquier momento o lugar a

través de su global plataforma de streaming”.

Debido al éxito del medio y teniendo en cuenta que su cobertura mediatica esta
basada en Call Of Duty, la empresa Activision Blizzard, desarrolladora de videojuegos
como el mismo Call Of Duty y Warcraft, compré los derechos de la MLG este mismo
afio por 46 millones de ddlares (Garcia, 2017). El objetivo de la empresa editora de

videojuegos es el de crear un canal propio dedicado a los e-Sports que ayude a su
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expansién y reconocimiento. Con esta accion, Activision Blizzard quiere llegar a
parecerse al canal ESPN, un referente en el sector de los deportes convencionales —
propiedad de Disney— que también ha apostado por el sector gaming (Peckham, 2016:

parr. 2).

La eLeague es otro de los grandes responsables del auge de los deportes electrénicos
en Estados Unidos: una compafia de Time Warner dedicada a la organizacion y
retransmisién de videojuegos como el Invitational de Street Fighter V o los torneos
Major de Counter-Strike: Global Offensive en el ambito norteamericano. Tal es
repercusion y dedicacion de la empresa, que ha sido nominada a los premios Emmy
del deporte en calidad de direccién artistica/disefio sobresaliente. Con esta
nominacion, se sitla a la altura de la cobertura de los Juegos Olimpicos de Rio 2016

de la NBC o la Eurocopa del mismo afio (Bishop, 2017: parr. 2-3).

llustracion 8: Plato de la eLeague. Fuente: HLTV.org

Ademas, la cadena de television americana TBS empezara este afio a retransmitir las
competiciones llevadas a cabo por la eLeague en su canal analdgico (Morrison, 2017:

parr. 1; Treadway, 2016: parr. 3).
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Por otro lado, las propias empresas editoras de los videojuegos organizan sus propios
torneos y competiciones. Es el caso de Riot Games, que organiza a nivel global la
League Championship Series (LCS). Esta liga tiene division europea, asiatica (China,
Corea del Sur y Taiwan) y norteamericana, siendo estas dos Ultimas divisiones las

mas importantes.

Un ejemplo de este éxito es el hecho de que Riot escogiera Nueva York y Los Angeles
para desarrollar alli las finales del Mundial de League Of Legends en 2016. Ademas,
tal como sefiala Jackson (2013: parr. 9-10), Riot habria sido un actor influyente para el
reconocimiento de los e-Sports como deporte por el gobierno estadounidense, que ha
cedido a acreditar con visados de atletas a los jugadores profesionales de League Of

Legends.

También cabe destacar que gigantes del sector como es Twitch —empresa

responsable de la mayoria de retransmisiones de e-Sports en streaming— o el propio

Riot Games tienen su sede mundial en Estados Unidos. (Jackson, 2013: parr. 15)

En el ambito mas amateur, pero no por ello menos importante, existe la TeSPA (The
eSports Association): una institucion que tiene como objetivo reunir a todos los cubes
procedentes de las universidades americanas y organizar competiciones, ayudando
asi a promover la cultura de los e-Sports. Actualmente disponen de mas de 200
centros adheridos y mas de 15.000 miembros en Estados Unidos y Canada (TeSPA,
2016).

Como colofén a este éxito, es necesario nombrar el interés que han mostrado las ligas

de deportes tradicionales mas importantes del pais, como son la NBA y la NHL.

Por su lado, la NBA ha creado su propia liga de e-Sports: la NBA 2K elLeague. Tal
como informa Merino (2017) en Marca, es uno de los proyectos mas serios llevados a
cabo en Estados Unidos: “Los jugadores tendran el mismo tratamiento que un jugador
de baloncesto. Seran elegidos mediante el formato de Draft, contar4 con un equipo

completo de entrenadores y tendran intensas jornadas de entrenamiento diario”.

Ademas, ha habido incluso equipos de la misma NBA que han apostado por clubes de
deportes electronicos convirtiéndose en los mayores accionistas. Es el caso de los
Philadelphia 76ers, que compro el afio pasado a Apex Gaming y Team Dignitas; o los

Miami Heat, en asociacion con el equipo Misfits (Tudela, 2016; Little Timmy, 2016).

33



Revolucidn digital: el caso de los deportes electrdnicos en los medios de comunicacion deportivos

También es destacable, tal como explica Cardenete (2016), que el ex jugador de la
NBA Shaquille O’'Neal, el ex jugador de los New York Yankees Alexander Rodriguez y
el actual beisbolista Jimmy Rollins han invertido en el equipo NRG Esports. No
obstante, esta no es la Unica vinculacion del equipo con los deportes tradicionales, ya
que su director ejecutivo, Andy Miller, es copropietario del equipo de baloncesto

Sacramento Kings junto a O’Neal.

El también ex jugador de la NBA Rick Fox ha apostado asimismo por este sector con
la creacion de Vision Venture Partners, una entidad dedicada a financiar proyectos del
ambito de las nuevas tecnologias, que dispone de club de e-Sports: Echo Fox,

bautizado con el apellido de Rick Fox (Heitner, 2017).

La NHL, por otro lado, también quiere afadir su grano de arena en este ambito
creando una liga basada en competiciones de hockey virtual. Segin explica Ayora
(2017), el comisario de la NHL, Gary Bettman, esta gestionando este nuevo proyecto

en contacto con Electronic Arts, desarrolladora del videojuego NHL 17.

2.4 Contexto social en Espaiia

Los deportes electrénicos son una realidad en efervescencia también en Espafia.

Los eventos presenciales suman en cada nueva edicibn mas asistentes, las ligas
nacionales acumulan cada nueva temporada mas cifras de audiencia y las grandes

marcas comerciales estan asumiendo roles de patrocinio cada vez mas importantes.

El origen de los e-Sports en el panorama espafiol se inici6 con competiciones en
cibercafés en el afio 2006 (Martin, 2017), lugar en el cual se interesé el primer actor
importante en la profesionalizacion del sector, la ESL (Electronic Sports League),

multinacional de los e-Sports que opera en diversos paises alrededor del mundo.

En Espafia, la ESL organiza torneos para varios niveles: desde partidas rapidas
(Versus) o copas accesibles a cualquier jugador (Copas GO4) a la primera y segunda
division de los mas profesionales, la A-Series y las Pro-Series, respectivamente.
Ademas, cualquier individuo que quiera competir de forma casual, puede hacerlo a

través del portal web ESL Play (se ofrecen torneos para NBA 2k17, Counter Strike:
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Global Offensive, FIFA 17, Hearthstone, League of Legends, Rainbow Six: Siege,
SMITE, Overwatch, Rocket League y World of Tanks).

A dia de hoy, y desde finales de 2016, la ESL mantiene un acuerdo con la empresa de
telefonia Movistar, junto a quien ha creado las ligas regulares ESL Master Espafa
para Counter Strike: Global Offensive, League Of Legends y, en los proximos meses,
también para Hearthstone. ESL y Movistar son responsables de proporcionar a los

cubes de dotacién econdmica en calidad de dietas y desplazamientos (Ayora, 2017).

Este pacto también supone un auge para la visibilidad general de los e-Sports, ya que
Movistar también ha creado un canal de television —de pago— propio dedicado a los
deportes electrénicos, que ofrece retransmision de competiciones y programas
especializados. Segun se ha publicado recientemente, el canal empezara a emitir a
partir de este abril en 24h (Audiovisual 451, 2017).

Ademas, la empresa telefénica también presentdé el pasado afio su propio club:
Movistar Riders, que cuenta con equipos para los juegos League Of Legends, CS:GO,
Overwatch, Call of Duty, FIFA 16 y Hearthstone (Martin, 2017).

No obstante, pese a ser la ESL la pionera en el sector, la liga de referencia nacional es
la Liga de Videojuegos Profesional (LVP). Fundada en 2011, es la liga regional
oficialmente reconocida por la International eSports Foundation (Martin, 2017).

Actualmente dispone de competiciones regulares para League Of Legends y Call Of
Duty, ademas de ofrecer el portal ArenaGG vy la liga PlayStation, en asociacién con la
marca, ambas de accesibilidad libre a cualquier jugador. También es la responsable de
la organizacion de eventos como Gamergy —llevado a cabo en la Feria de Madrid-
IFEMA-, La Copa El Corte Inglés —patrocinada por dicha empresa— y los playoff de
clasificacion para la liga europea de League Of Legends, la LCS organizada por Riot

Games.
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llustracion 9: Estadio de League Of Legends en Gamergy, 2016. Fuente: LVP

Desde que empezara su actuacion, las cifras tanto de audiencias como de asistencia a
los eventos presenciales han ido en aumento. En una nota de prensa facilitada por la
propia LVP, se sefala que: “si en 2015 la LVP disfrutaba de un 55% de los
espectadores espafioles de competiciones de e-sports, en 2016 pas6 al 67%,
consiguiendo nimeros espectaculares en la segunda mitad del afio, llegando al 84%

de la cuota de mercado entre julio y diciembre”.

Ademaés, también cabe destacar que la retransmision del League Of Legends World
Championship, evento de referencia en los deportes electrénicos, la llevoé a cabo la
LVP y alcanzé la cifra de 62.000 receptores simultdneos y mas de 175.000

espectadores totales™.

Tal ha sido el éxito de la LVP que la productora Mediapro compro la mayor parte de
sus acciones a finales de 2016. Actualmente, la LVP esta regida por la empresa
Fandroid Entertaiment, la fundadora, pero responde como propiedad de Mediapro; las
oficinas actuales y los platés desde los que se retransmiten los partidos tienen su sede

en el vasto edificio de la empresa en Barcelona. En el marco de esta nueva

2 Datos presentados en la nota de prensa cedida por la Liga de Videojuegos Profesional, con fecha de 9
de enero de 2017
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asociacion, el canal GolTV ha empezado a retrasmitir un programa dedicado a los

deportes electronicos llamado “eSports Generation” (Merino, 2017).

También a finales del afio pasado, se anuncié un acuerdo entre la LVP y la empresa
de telefonia Orange. Asi, la ultima edicion del evento Gamergy se bautiz6 como
“Gamergy Orange Edition”. En ese evento, se presenté la Superliga Orange, la nueva
version de las ligas nacionales que, patrocinadas por dicha empresa, ofrecen

actualmente primera y segunda division de LoL y CoD.

Es preciso sefalar que ademas de las ligas regionales y los eventos organizados por
las mismas, existen otra serie de encuentros y festivales dedicados al mundo del
gaming alrededor del pais. En el afio 2016 se llevaron a cabo las primeras ediciones
del Madrid Gaming Experience —en la Feria de Madrid-IFEMA~- y el Barcelona Games

World —en la Fira de Barcelona—.

Estos dos eventos estan vinculados por la antigua Madrid Games Week: tal como
cuenta Miguel Aguilar, director del evento (entrevistado en Elidrissi, 2016), ese formato
se exportd a Barcelona para crear la Barcelona Games World. Tras ese vacio, se
conformé la Madrid Gaming Experience. En su primera edicién, congregé a 80.000

visitantes en los tres dias que dur6 (Batalla, 2016).

No obstante, el mayor éxito se lo lleva precisamente Barcelona Games World que, en
su primera edicion tras ser reinventada y cambiada de sede, consiguio agotar el aforo
de la Fira de Barcelona los cuatro dias, con un total de mas de 120.000 asistentes
(Sol, 2016).

Ademas de los eventos y las ligas nacionales, otro factor que avala el éxito de los
deportes electronicos en Espafia es la gran inversion que estan haciendo las marcas
comerciales. Del mismo modo que pasa a nivel global, es asiduo el patrocinio de
empresas que se dedican a la informéatica o a los videojuegos, asi como Logitech, TP-
Link (patrocinadores del equipo KIYF e-Sports), ASUS (que dispone de equipo propio,
ASUS Army), ThunderX (patrocinador de Baskonia). También la operadora Vodafone
es patrocinadora del equipo G2 Vodafone, desde antes incluso que invirtieran en el

sector Orange y Movistar.

Pero lo que es realmente llamativo es la entrada de empresas como Takis o Kalise,
patrocinadores de la LVP; TourlineExpress y Northweek, ambos patrocinadores de

Team MRN; Mountain Dew, patrocinadores de KIYF e-Sports; Diesel, hasta el afio
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pasado patrocinadores del equipo Giants, dandole el nombre de Giants Only The
Brave, o incluso Adidas, que recientemente han publicado que llevaran la linea
deportiva de ASUS Army.

llustracion 10: Jugadores de ASUS ROG Army vistiendo la equipacién patrocinada por Adidas. Fuente: Adidas.

También es significativa la inversion de equipos de deportes convencionales, que han
creado sus propias filiales de e-Sports. Asi lo son el Valencia e-Sports o Baskonia, dos
de los equipos electrénicos mas importantes a nivel nacional, que disponen equipos
mas alla de la representacion virtual del fatbol.

De todos modos, la apuesta del mundo del deporte tradicional no acaba aqui. El Real

Avilés, la Real Sociedad, el Sevilla, el Sporting de Gijén, el Villarreal, el Zaragoza, el
Alavés y el Nastic de Tarragona disponen de equipos profesionales de FIFA 17.
(Gonzélez, 2016).

Por su parte, Gerard Piqué, futbolista del FC Barcelona, anuncié que va a crear su
propio club de fatbol virtual, llamado eefootball.pro. (Gonzalez, 2017).
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2.4.1 Cobertura medios de comunicacitn en Espaiia

El fendmeno de los deportes electronicos no ha llamado la atencion solo a las marcas,

sino también a los medios de comunicacion. Un hecho interesante dentro de este

nuevo mercado emergente es que el concepto de “medio de comunicacion” se ha

desarrollado a través de diversas vias, creando nuevos canales y rompiendo con el

centralismo de los medios tradicionales.

En este sentido, y centrdndonos ahora en el panorama espafiol, Antdbn & Garcia

(2014) hacen una division de los diferentes actores en el &mbito de la comunicacion

especializada en e-Sports:

1

2)

3)

4)

5)

6)

Organizaciones responsables de competiciones y torneos. Todas las
organizaciones (LVP, ESL, DH...) poseen su plataforma informativa.

Informacion institucional y/o personal de jugadores y equipos profesionales. La
gran mayoria de clubes (Karont3, Giants, Dimegio...) tienen su propia plataforma web a
través de la cual informan a su comunidad y desarrollan su imagen de marca. Lo mismo
ocurre con los jugadores méas populares quienes mantienen una continua actividad en
las redes sociales como ocurre con Pedro Moreno (LucifroN) o Carlos Rodriguez
(Ocelote).

Comunidades organizadas, jugadores no profesionales y fans. Ya hemos citado
ejemplos de comunidades como SupplyZero o Arcadia Fighters, pero también entraria
en esta categoria los denominados Youtubers, usuarios populares de la plataforma de

Google que también realizan contenidos relacionados con los eSports.

Publicaciones especializadas con vocacién periodistica y propoésitos
profesionales. Pueden ser de reciente creacion o bien fruto de la apertura de un nuevo
nicho de negocio por parte de empresas del sector. Estas dos vertientes han proliferado
en los Ultimos afios y hay varios ejemplos como el periddico digital Trasgo.net, el grupo
argentino Rage Interactive Group, o la productora UnTTV Prods., quien ademas de
proveedora de servicios para competiciones como la Final Cup o la ESL Pro Series,

produjo uno de los primeros informativos de eSports en habla hispana.

Publicaciones especializadas de videojuegos que deciden introducirse en el
mundo de los deportes electronicos. El caso paradigmatico en Espafia es
MeriStation, perteneciente al grupo Prisa, o IGN Espafia, de Unidad Editorial, pero

existen otros ejemplos como Hobby Consolas o 3DJuegos.

Medios generalistas. Ha habido diferentes acercamientos a este fendmeno por parte
de medios consolidados (cobertura de eventos por parte de Antena 3, EI Mundo o

cadenas regionales y locales). Especialmente significativo es el caso de Canal+, quien a
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través de Canal+ Xtra y de Yomvi, su servicio a la carta, han ofrecido las Ultimas Final
Cup de LVP, o el reciente acuerdo entre esta Liga y el Grupo Mediaset, para la emision
de los partidos a través de Mitele.es.

7) Agentes externos o empresas de otros sectores que invierten en el mundo de los
deportes digitales y se convierten en productores de informacién. Es el caso de
compaiiias como Movistar, Vodafone, Red Bull, Coca Cola, American Express, FNAC o

El Corte Inglés.

Conviene afadir que, entre 2014, afio en el que se escribié el articulo de Anton &
Garcia, y el presente, 2017, se han sumado otros canales de gran abasto como son
MTV —con el programa Gamers—, Neox —propiedad de Atresmedia, con el programa
Neox Gamers— Movistar+ y Gol TV, perteneciente al grupo Mediapro, que ademas es

ahora el principal accionista de la LVP como se ha citado anteriormente.

No obstante, existen dos vertientes dentro de estos nuevos medios de comunicacion:
los que se dedican a la cobertura informativa de la actualidad de los deportes
electrénicos en diferido y los que tienen derechos de retransmision y se dedican a la
cobertura inmediata. Esta cobertura inmediata es precisamente la que esta generando
un cambio en las dinAmicas comunicativas, dado que ya no se utilizan los medios
analégicos para las retransmisiones. Actualmente, el Unico canal que asi lo hace es

Movistar+; tanto ESL como LVP utilizan la plataforma de streaming Twitch.

Es este hecho la diferencia principal entre la cobertura de los deportes convencionales
y la de los electronicos: la mayoria de la expectacién se produce de forma online, no
solo a nivel espafol, sino global. Esto es causado por la costumbre digital de las
nuevas generaciones, familiarizadas con internet y las redes sociales (Kaytoue et al.,
2012).
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3. Objetivos e hipdtesis

En el marco tedrico del presente trabajo se han expuesto diversas teorias y
comparaciones que sostienen por qué los deportes electronicos son considerados una
disciplina deportiva, ademas de afadir datos estadisticos y ejemplos de acercamiento
por parte de importantes inversores que legitiman el fendmeno como relevante y con
un nicho de mercado significativo, que han atraido la creacién de nuevos medios de

comunicacion digitales y canales especializados.

Partiendo de la premisa de la catalogacion de los e-Sports como un deporte, y
teniendo en cuenta su mencionada relevancia social, esta investigacion tiene como
objetivo indagar en la cobertura mediatica de la final del evento League Of Legends
World Championship del afio 2016 por parte de los principales diarios deportivos
espafioles (Marca, As, Mundo Deportivo y Sport), con el objetivo especifico de hacer
una aproximacién a la cobertura mediatica que estas cabeceras hacen a los deportes

electronicos, indagando sobre todo en una posible digitalizacion de los contenidos.
Las preguntas de investigacién que se han planteado han sido las siguientes:

P1: ¢Los principales diarios deportivos espafioles dedicaron cobertura informativa a la
final del League of Legends World Championship?

P2: ¢ Se publicaron contenidos en relacion al evento en la version impresa?
P2: ;Y en su version digital?
Tras la formulacion de estas cuestiones, se ha ideado la hip6tesis principal:

H1: Los principales diarios deportivos en Espafa dedicaron una cobertura distinta a la
final del League Of Legends World Championship en su versién impresa a la de en su

version digital.
H2: La version impresa dedic6 poca o nula cobertura informativa al evento.

H1.1: Las versiones digitales de estos diarios si publicaron contenidos al

respecto.
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4. Metodologia

4.| Objeto de estudio

Para poder corroborar o refutar estas hip6tesis, se ha ideado una metodologia con
varios procedimientos, especificados mas adelante, que incluyen el analisis tanto de la
version impresa como de la digital sobre los diarios Marca, As, Mundo Deportivo y

Sport.

Se han escogido estas cabeceras como muestra por ser las ediciones con version
impresa y digital con mas lectores en Espafia, tal como certifica el Estudio General de
Medios (EGM) en su ultimo resumen general:

DIARIOS
Lectores / dia (000)
Marca ] 2.062
El Pais ] 1.141
I As ] 1.115
El Mundo | 716

La Vanguardia _:l 581
LaVozde Galicia [ ] 565
El Periédico [T 47
| EI Mundo Deportivo | ] 436

Abc ] 432
Sport ] 419
ElComeo [ 382
La Nueva Espaiia [ 302
Levante [ ] 271
Faro de Vigo [T 250
Heraldo de Aragon [ ] 242
LaRazén [ 235

El Diario Vasco [ 201 TOTAL LECTORES DE DIARIOS
Informacién Alicante [___] 199
LaVerdad [ 186 10.177

ElNorte de Castilla [ 177
Ultima Hora [T—] 162
Diario de Navarra [ 161 |

Ilustracion 11: Captura del Resumen general de resultados EGM, edicion de Abril 2016 a Marzo 2017.

Como objeto de andlisis, se ha escogido la final del evento League Of Legends World
Championship 2016 —también conocido como LoL Worlds o Mundial de LolL-,
celebrado el 29 de octubre de 2016 en el Staples Center de Los Angeles, por ser
actualmente el evento de deportes electrénicos con mayor repercusion, tanto

mediatica como presencial.
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Remitiéndonos al marco teérico, recordemos que el evento congregé presencialmente
a 18.00 personas, mientras que las retransmisiones alcanzaron los 43 millones de
espectadores a través de 23 medios distintos en 28 idiomas diferentes (LoL eSports,
2016).

4.2 Procedimiento

En primer lugar, se ha realizado un andlisis sobre la cobertura informativa de la final
del League Of Legends World Championship en las versiones impresas de Marca, As,
Mundo Deportivo y Sport. El periodo analizado se ha acotado a los dias 29 y 30 de
octubre, correspondientes al dia de la celebracion del evento y el posterior al mismo —
se entiende que, al ser medios impresos, la noticia al respecto se publicaria al dia
siguiente; no obstante, se ha analizado también el diario del mismo dia de la
celebracion para comprobar si hubo informacion previa para informar al lector de que

dicho acontecimiento iba a llevarse a cabo—.

En segundo lugar, se ha hecho un analisis a la cobertura de la final del League Of
Legends World Championship por parte de los diarios en su versién digital los dias 29
y 30 de octubre. Se ha acotado el periodo a analizar a los mismos dias que en la
versién impresa teniendo en cuenta que, pese a ser medios digitales y no requerir la
espera al dia siguiente para su impresion, el evento se celebr6 en una franja horaria

distinta a la espafiola y por ello los contenidos pudieron ser publicados al dia siguiente.

Ademas, se ha considerado oportuno un analisis de los portales digitales de los diarios
Marca, AS, Sport y Mundo Deportivo para contrastar si existe seccion propia dedicada
a los deportes electrénicos, y como es la ruta a seguir dentro de la pagina web para
encontrarla (determinando si es facil o no para la experiencia del usuario). Este
procedimiento es un complemento para reforzar la hipétesis principal que sugiere que
el tratamiento informativo sobre los deportes electrénicos es distinto en las versiones

digitales.
Estudio versiones impresas

El estudio de la versién impresa se ha realizado a través de un analisis tanto formal
como de contenidos, siendo este Ultimo posible solamente si el primero afirma la
existencia de articulos sobre el acontecimiento analizado. El andlisis formal pretende

analizar la relevancia otorgada a la noticia, y el andlisis de contenidos tiene como
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objetivo plasmar si existe un tratamiento informativo distinto entre los diversos medios

analizados.

1) Analisis formal:

¢Hay noticia referente a la final del League Of Legends World Championship?

En caso afirmativo:

¢En qué péagina?

¢ En qué posicidn esté respecto a ésta?

¢ Qué tamarfio tiene?

¢ Qué tipo de articulo es? (noticia, cronica, reportaje, entrevista)
¢ Dispone de destacados i/o intertitulos?

¢, Ofrece fotografias?

¢ A qué seccidn pertenece?

2) Analisis de contenido

¢ Se utiliza el término gaming? Si/No

¢ Se utiliza el término e-Sports/deportes electrénicos? Si/No

¢, Se utiliza el término deporte? Si/No

¢, Se asocia el evento al ocio?

¢, Se hace contexto del fendbmeno? Si/No. En caso afirmativo ¢qué se
explica?

Adjetivos destacables que denoten posicionamiento

Estudio versiones digitales

El estudio de las versiones digitales se ha analizado también con parametros

cuantitativos asi como cualitativos. No obstante, cabe destacar que el analisis formal

ha sido limitado debido a que ninguna de las versiones digitales de los diarios

analizados disponen de hemeroteca digital que traslade el portal a como se presento

los dias 29 y 30 de octubre en todas sus secciones. De este modo, no se ha podido

analizar la posicion de las noticias en respecto al resto, asi como tampoco si

aparecieron en portada.

Esto se ha podido comprobar después de contactar de forma personal con las

correspondientes redacciones. Teniendo en cuenta que cada diario funciona a través
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de una mecanica distinta, se explicard en cada caso el procedimiento seguido,

haciendo referencia a las directrices dadas por los asistentes telefonicos.

Para el analisis formal se han utilizado los mismos parametros que en las versiones

impresas, con objetivo de hacer un paralelismo en el tratamiento informativo entre

ambas versiones.

Los parametros empleados han sido los siguientes:

1) Andlisis formal:

¢Hay noticia referente a la final del League Of Legends World Championship?

En caso afirmativo:

¢, Qué tipo de articulo es? (noticia, crénica, reportaje, entrevista)
¢, Qué extension tiene?

¢, Dispone de destacados i/o intertitulos?

¢, Ofrece fotografias?

¢A qué seccion pertenece?

2) Andlisis de contenido

¢, Se utiliza el término gaming? Si/No

¢, Se utiliza el término e-Sports/deportes electrénicos? Si/No

¢, Se utiliza el término deporte? Si/No

¢ Se asocia el evento al ocio?

¢, Se hace contexto del fendmeno? Si/No. En caso afirmativo ¢,qué se
explica?

Adjetivos destacables que denoten posicionamiento

Por otro lado, el complementario andlisis de las secciones de deportes electrénicos en

cada diario se ha seguido mediante las siguientes preguntas:

e (Hay seccion visible de deportes electrénicos? Si/No. En caso afirmativo:

(©]

¢Aparece como subseccion de algun otro apartado? En caso afirmativo:
¢Cual?
¢Aparece en la barra de navegacion principal? Si/No

¢Aparece en el menu? En caso afirmativo: ¢En qué posicion?
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9. Anlisis principales diarios deportivos en Espaiia

a.| Marca

Analisis versian impresa 29 y 30 de octubre de 2016

En el diario correspondiente al dia 29 de octubre de 2016, no aparece ninguna noticia
relacionada con el League Of Legends World Championship. Hasta la pagina 35 se
dedica exclusiva cobertura al fatbol; es en la 36 en la que inicia la informacion
polideportiva. Se habla de baloncesto, tenis, balonmano, ciclismo, motociclismo y

féormula 1.

En la publicacion del dia 30 tampoco se ha encontrado ninguna informacién referente
al evento analizado. La seccion polideportiva empieza en la pagina 44 tras dejar atras
la seccién de futbol, y cubre el baloncesto, el tenis, el triatlén, el trail, el ciclismo, el
béisbol, la gimnasia, el padel, el balonmano, el voleibol, el karate y el motor (formula 1
y Moto GP).

Es destacable, no obstante, que a la mitad del diario se incluye un suplemento llamado
“Primera Plana”, que en su quinta y sexta paginas ofrece un reportaje sobre Cloud
Sport, una empresa espafiola que ha creado un videojuego de automovilismo virtual
que pretende competir a nivel profesional. Se ofrecen diversos testimonios, se afiade
contexto y se refleja la diferencia entre un videojuego como éste, de caracter

competitivo y profesional, y cualquier otro que solo busque entretener.
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llustracion 12: Reportaje dedicado a CloudSport en el diario del dia 30 de octubre de 2016. Fuente: propia.

Anélisis versidn digital 29 y 30 octubre de 2016

El portal Marca.com ofrece una Hemeroteca digital, pero ésta tan solo permite
visualizar las portadas antiguas. En el momento en que se hace clic en una seccion,
se actualizan los contenidos a los del presente. Al reportar este hecho al correo
electronico de Atencion al Cliente, se ha sugerido que “lo més sencillo es que

encuentre estos articulos a través del buscador de Google”.

No obstante, para obtener resultados mas evidentes, se han buscado los articulos a
través de diversos buscadores.

Primeramente, se ha usado el buscador propio de Marca.com, incluyendo los términos
“League Of Legends” “LoL Worlds” y “Mundial LoL".

No se ha encontrado ninguna coincidencia dentro del periodo de tiempo analizado.
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En segundo lugar, se ha buscado los mismos términos a través de Google, afiadiendo
el concepto clave site:*® delante del nombre del sitio web y ajustando el intervalo de
busqueda a 29 — 30 de octubre de 2016.

A través de este procedimiento si se ha encontrado un articulo publicado en

Marca.com el dia 30 de octubre de 2016.

Go gle site:-marca.com league of legends !, Q,
Todo magenes Noticias Videos Shopping Mas Configuracion Herramientas
Cualquier pais + Cualquier idioma + 29 oct. 2016 — 30 oct. 2016 ~ Ordenados por importancia » Todos los resultados Borrar

Asi se ganan 2 millones de ddlares jugando al 'League of Legends'
www.marca.com » Inicio » eSports

30 oct. 2016 - La final del Campeonato Mundial de League of Legends 2016 entre los equipos
surcoreanos de SK Telekom T1y Samsung Galaxy reunid en el Staples Center _..

Asi se ganan 2 millones de ddlares jugando al League of Legends ...

: videos.marca.com/.../0_xbkxrx3s-asi-se-ganan-2-millones-de-dolar...

30 oct. 2016

= equipo SK Telekom T1 se impuso a Samsung Galaxy en |a final de Mundial de
Mke LOL disputada en el Staples ..

llustracion 13: Captura de pantalla de la busqueda de Google sobre el término: site:marca league of legends
[consultado el 04/05/2017]

Dicho articulo pertenece a la seccién “eSports”, y se trata de una noticia informativa.
No obstante, el titular sugiere un articulo de analisis: “Asi se ganan 2 millones de euros

jugando al League Of Legends”.

La noticia, de dos parrafos de extensién, no ofrece ninguna imagen, pero si se incluye

un video con las mejores jugadas del partido.

13 Esto permite filtrar la busqueda de contenidos, limitando los resultados a los publicados en el sitio web
gue lleve el nombre correspondiente.
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. mm Inicio eSports League of Legends CSGO FIFA Call of Duty Hearthstone Overwatch

eSports SK Telekom T1 se impuso a Samsung Galaxy (3-2) en la final del Mundial de LoL

Asi se ganan 2 millones de dolares jugando
al 'League of Legends'

o 14 Comentarios
Compartido
00000:

i A

. A\ ¥V &

SK TELECOM T

DM Asi se ganan 1,5 millones de euros jugando al League of Legends

llustracion 14: Captura de pantalla de la noticia sobre la final del LoL World Championship publicada el 30 de
octubre de 2016 en Marca.com [consultado el 04/05/2107]

En cuanto al analisis de contenido, no se ha encontrado ninguno de los términos
analizados: ni gaming, ni e-Sports o deportes electrénicos, ni deporte. Tampoco se ha

podido constatar una asociacion del evento al ocio.

Como contexto, lo unico que se afiade es lo siguiente: “Con un premio de dos millones

de ddlares al ganador, el mayor hasta la fecha en un campeonato de LoL”.

Cabe destacar que en esta noticia se ofrece un dato que se contradice con el
mostrado en el presente trabajo. Marca (el articulo no esta firmado) apunta que “el
Staples Center de Los Angeles [reunid] a 45.000 espectadores”. Teniendo en cuenta
que el estadio dispone de un aforo maximo de unas 20.000 personas®, el dato de
dicho articulo es erréneo. El dato indicado en este trabajo —18.000 asistentes— fue

ademas extraido de un informe de la propia empresa organizadora, Riot Games.

No se han hallado adjetivos destacables que denoten posicionamiento.

 Indicado en la pagina web oficial del Staples Center: “Seating capacities vary for every STAPLES
Center event.(...) For concerts and other special events, the capacity nears 20,000 guests, depending on
the set-up of the event”. Accesible en: https://www.staplescenter.com/quest-services/a-z
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Analisis general portal web

En primer lugar, hay que sefialar que el portal Marca.com si dispone de seccion de
deportes electronicos. Esta es visible al clicar en la seccion “polideportivo”, presentada
en la barra de navegacion principal. No obstante, esta catalogada en la subseccion

“otros”: aparece en el despliegue del menu en quinta posicion —en orden vertical—, tras

otros deportes como ajedrez, boxeo, combates UFC y deportes de aventura.

Futbol Baloncesto Motor Polideportivo Tiramillas ~ Derbi  Resultados

Atletismo Ciclismo Ajedrez Olimpismo
Golf Natacién Boxeo Paralimpicos

Balonmano Tenis Combates UFC Rugby

Deportes Invierno Otros deportes Deportes Aventura Toros

Juegos Olimpicos

llustracion 15: Captura de pantalla de la barra de navegacion principal y despliegue del menu de Marca.com
[consultado el 02/05/2017]

Mnnnn B ES Futbol Baloncesto Motor Polideportivo Tiramillas  Derbi Resultados Mas + p m Iniciar sesién

eSports/ League of Legends CSGO FIFA Callof Duty Hearthstone Overwatch

Es noticia: Real Madrid - Atlético en directo  Alonso  Playoffs NBA  Calendario Laliga Calculadora Laliga Calendario Deportivo 2017

Riot no tiene
intencion de crear
una pelicula de
'League of Legends'

Los goles virtuales
llegan a Anfield de
la mano de PES

Faker asegura que no tiene pensado cambiar de gires

El 'Dios’ del League of ‘ P
Legends aclara su futuro B omsocoo e

{ enpremios

ALEJANDRO MERINO ENRIQUE MONTERO

llustracion 16: Captura de la seccidn de e-Sports de Marca.com [consultado el 02/05/2017]
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a.2. AS

Anélisis versian impresa 29 y 30 de octubre de 2016

La version impresa del diario As correspondiente al dia 29 de octubre de 2016 dedica
hasta 43 paginas a la cobertura informativa del fatbol. Es a partir de ésta que
comienza la seccién “Mas deporte”. La primera pagina ofrece una entrevista a Nairo
Quintana, ciclista. La siguiente es dedicada al tenis, karate, béisbol, fatbol sala y remo.
En la ultima pagina de la seccion, la noticia mas destacada corresponde al balonmano,
aunque también se sefialan algunos detalles sobre atletismo, boxeo y triatlbn —ademas
de ciclismo y fatbol sala, de nuevo-.

El diario del dia 30 continGia con la estructura del anterior, aunque éste inicia la seccion
polideportiva con una cronica sobre el equipo barcelonista de Balonmano. En la
siguiente pagina, se ofrece actualidad sobre karate, montafia, tenis, fatbol sala y
béisbol. En la ultima pagina, hay una noticia sobre ciclismo y algunos apuntes sobre
atletismo, ciclismo, ciclocross, padel y triatlon.

No aparece informacion sobre el LoL World Championship en ninguna de las

secciones.
Analisis versian digital 29 y 30 de octubre de 2016

Tras una llamada telefénica al diario As, atendida por Alfonso Serrano, se ha podido
saber que no existe actualmente una hemeroteca digital. No obstante, los contenidos
publicados se mantienen indexados y son accesibles a través de un buscador, ya sea
por titulo o fecha. Se ha considerado oportuno buscar a través de los dias a analizar,
escribiendo en el portal Google: “As 29 de octubre de 2016” y “As 29 de octubre de
2016”, tal como sugirié Serrano.

En la basqueda del dia 29'° aparecen 9 péaginas de contenidos, en las que no se

incluye ninguna dedicada a la final del League Of Legends World Championship.

En el dia 30™ si aparece una noticia:

S http://as.com/tag/fecha/20161029/
8 hitp://as.com/tag/fecha/20161030/1
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Espaia v  Fitbol ~ Motor  Baloncesto  Tenis  Ciclismo Masdeporte  Opinion QS aSEy

HORNETS 98-CELTICS 104 WORLDS 2016 cu -7 INDIANS
Avery Bradley y los Celtics SK Telecom T1 gana el Mundial de  Los Indians doman a los Cubs en

irrumpen en la casa de Jordan League of Legends Chicago y ya rozan el titulo
AS NBA - < SHAF] - < FERNANDO DIAZ COBO - <

llustracion 17: Captura de pantalla del articulo sobre la final del LoL World Championship en el archivo de noticias
del dia 30 de octubre de 2016 de As.com [consultado el 02/05/2017]

Este articulo, firmado por “Shafi”, es una crénica, ya que narra el partido desde una
perspectiva subjetiva y siguiendo el orden en el que se sucedieron los
acontecimientos. Tiene una extensién de 5 parrafos y no dispone de destacados ni
intertitulos, pero presenta tres fotografias. El articulo esta encuadrado dentro de la

subseccion “League Of Legends”, subordinada de la seccion “eSports”.

Tras realizar un analisis de contenido de este articulo, se ha podido observar que no
se utilizan los términos gaming ni e-Sports, pero si “deporte” sin mas especificacion,
entendiendo los deportes electrénicos como una disciplina reconocida como tal'’. No

obstante, en las etiquetas afiadidas encontramos el término “ocio”.

Como contexto, se ofrece Unicamente un dato sobre el equipo ganador, SK Telecom:
“En 2013, 2015 y el actual afio quedan sellados como el reinado de SKT, tiempos
odiados o amados por los fanaticos de este deporte, la triple corona ya es una

realidad.”

Como adjetivos 0 expresiones que puedan denotar posicionamiento, solo se han
encontrado dos: “vaya entrada en escena’” y “perfectas ultimates”, ambos

correspondientes a la actuacion del jugador CuVee.

7 «En 2013, 2015 y el actual afio quedan sellados como el reinado de SKT, tiempos odiados 0 amados

por los fanaticos de este deporte, la triple corona ya es una realidad” (Shafi, 2016).
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Analisis general de la web

Se ha podido comprobar que la version digital del diario AS, As.com, si dispone de
seccion de deportes electrénicos. Sin embargo, esta no aparece en la barra de
navegacion principal. Para llegar hasta ella, es necesario hacer clic en la seccion “Mas

deporte”, ubicada en sexta posicién en la barra de navegacion principal.

€] derts du 1 g R,
50 afcn de AS con s
Nazora Gef Geporte

Wb ohtial de e NUA e Expad

llustracion 18: Captura de pantalla de la barra de navegacion principal de As.com [consultado el 02/05/2017]

Una vez dentro de este apartado, aparece una nueva barra de navegacion, en la que
debemos ir hasta el boton “Mas” ultima seccidn clicable de la barra, en duodécima
posicion horizontal, para abrir un desplegable en el que aparecen los e-Sports, en
segundo lugar —en orden vertical- tras los deportes de accion.

aS Espafa v Fitbol Motor Baloncesto Tesis Cicismo Misdepote Opinidn QSE] aSEH¥

Mas deporte

MLE
B

Ilustracion 19: Captura de pantalla de la barra de navegacidn del apartado Mas Deporte y despligue del subapartado
Mas de As.com [consultado el 02/05/2017]
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Fathol  Motes Deioacesso Tesis Chlieme Misdepore Opinidn 8SEI a8SE

{Qué son los esports?

Faker deja claro que quiere

“llﬁAﬂ"ﬁ Fat el rnrnq

llustracion 20: Captura de pantalla de la seccidn de e-Sports en As.com [consultado el 02/05/2017]
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9.3 Mundo Deportivo

Anélisis versian impresa dias 29 y 30 de octubre

Tras analizar los diarios correspondientes a los dias 29 y 30 de octubre, se ha podido
comprobar que no hubo cobertura informativa por parte de la version impresa del

Mundo Deportivo.

En la publicacién del dia 29, encontramos que es después de 36 paginas dedicadas

exclusivamente al fatbol y 2 al motor, es cuando aparece la seccién “polideportivo”.

En ella, se dedican noticias a la natacion y el balonmano. En un segundo nivel, se
ofrecen resultados de ajedrez, golf, hockey patines, rugby, tenis, voleibol y waterpolo.
El basquet también tiene espacio propio, el mas grande dentro de esta seccidon

polideportiva, con 3 paginas.

En el diario correspondiente al dia 30, es en la pagina 42 en la que empieza la seccién
“Polideportivo”. En ella se dedica un gran espacio al balonmano; también al tenis,
hockey patines y motor. Menos destacadas aparecen noticias sobre gimnasia, golf,
tenis, atletismo, karate y waterpolo. También se sefalan resultados de competiciones
de badminton, béisbol, ciclismo, gimnasia ritmica, korfball, padel, rugby, tenis de mesa,

triatlén, voleibol y vela.
Anélisis versian digital dias 29 y 30

Tras la consulta telefénica a Mundo Deportivo, se ha concluido que la Unica via para
acceder a contenidos antiguos es a través de cargar las paginas anteriores en las

propias secciones, tras previo registro como usuario de MundoDeportivo.com.

Siguiendo esta indicacion, se ha encontrado un Unico articulo referente a la final del

League Of Legends World Championship, correspondiente al dia 30 de octubre.
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MUNDO 0000

= Fatbol Baloncesto Motor Maés Deporte Resultados Opiniébn  Agenda

E-SPORT  AGENDAE-SPORT  FIFA

E-Sport

+E-Sport Top Galerias

SK Telecom T1 lograla triple corona en una final
deinfarto

El bafio sexy de
Sandra Barneda y
Nagore y otras

A pesar de la igualdad en el marcador se acabé cumpliendo el
guion y SK Telecom T1 alzo su tercer titulo de campeén

30/10/2016

n— Los memes del

El Valencia CF participara en la Legia eSports Cup L (5P Granada- Real
de FIFA ’@ Madrid
El club ché sera parte de esta iniciativa pionera que enfrentara a { @
ocho equipos el préximo mes de noviembre ‘ &)
s i
28/10/2016
Los memes del

llustracion 21: Captura de pantalla del articulo sobre la final del LoL World Championship en el archivo de noticias
antiguas de MundoDeportivo.com [consultado el 03/05/2017]

Este articulo, firmado por Sergio Garcia-Moreno y encuadrado en la seccion “e-Sport”,
se trata de una crénica, narrada con un toque literario que no solo explica el resultado
sino que ubica al lector en el lugar de los hechos mediante descripciones de la
situacion y el lugar donde se celebré. No obstante, hay una carencia de lenguaje
técnico propio del videojuego, que si dispone, por ejemplo, la crénica de As. Por otro
lado, cabe sefalar que se utiliza el término “deportivamente hablando” de igual modo
que “deportes electrénicos”. Esto implica que el autor entiende los e-Sports como
disciplina deportiva, sin usar en ningn momento el término gaming ni tampoco asociar

el fenémeno al ocio.

A nivel formal, el articulo no dispone de destacados ni intertitulos, pero si ofrece tres
fotografias. Ademas, es el articulo mas extenso de todos los analizados, con 8

parrafos.

Al final del texto se afiade el contexto, que sitla histéricamente a los dos equipos que

disputaron la final, SK Telecom T1 y Samsung Galaxy.

“De esta manera suman su tercer entorchado, segundo de manera consecutiva y se embolsan la

nada desdefiable cifra de 2.000.000 de délares de premio.
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El tiempo pondra todo en perspectiva pero en una disciplina como el deporte electrénico tan
joven, que de cinco ediciones en las que equipos coreanos han participado, cuatro de esos
titulos hayan tenido duefio de ese pais puede parecer normal, que de esos cuatro, Faker y Beniji

cuenten con tres les convierte en leyendas.”

Como adjetivos destacables, encontramos “una final que tuvo de todo, un nivel muy
alto demostrado por ambos equipos”; “a pesar de su mal inicio”; “el mejor jugador de
la historia, el Rey, Lee ‘Faker Sang-Hyeok”; “que de esos cuatro, Faker y Beniji
cuenten con tres les convierte en leyendas”. Todos ellos se refieren al ambito
deportivo, calificando positivamente a los vencedores, SK Telecom T1.

Analisis general portal web

Por ultimo, la version digital del diario Mundo Deportivo también dispone de seccién
dedicada a los deportes electrénicos. Esta es llama “E-Sport” y es accesible desde el
mend que se halla en la barra de navegacién principal. No obstante, est4 ubicada en
la penultima columna —de izquierda a derecha—, y en sexto lugar en orden vertical. En
este caso, la seccién de e-Sports se presenta como parte externa del diario deportivo,

ya que se ubica en en el apartado “canales”, junto a las ediciones de Guipuzkoa,

Bizkaia, Running, Mundo Nieve o WWE.

HOY EN MD Resumen Real Madrid - Atlético  Reacciones Real Madrid - Atiético Mas - OTROMUNDO Q
DEPORTIVO

= Fiatbol Baloncesto Motor Més Deporte  Resultados Opinion  Agenda
Futhol Baloncesto Motor Mas Deportes Otro Mundo Canales Servicios

Fatbol Baloncesto Motor Tenis Otro Mundo Edicidn Gipuzkoa Fotos

Laliga Santander Liga Endesa Formula 1 Ciclismo Actualidad Edicidn Bizkaia Radio MD
Laligal23 NBA Moto GP Balonmano Gente Running Encuestas
Champions League Euroliga Motociclismo Golf Cine y Television Mundo Nieve Shopping

Premier League Basket FEB Rallies Atletismo Viralia wwe Quiniela

Bundesliga Eurobasket Modelos de coches Boxeo Tecnologia E-Sport La Porra

Serie A EuroCup Padel Ocio Canal Seat Hordscopa

Ligue 1 Mundial de Baloncesto MNFL +MD Infograficos Loteria

Fichajes Hockey Patines Buzz MD Barcelona+ Parrilla TV

Copa del Rey Hockey Hierba Promaciones
Seleccidn Espafiola Natacién El tiempo

Europa League Rugby Horarios Deportivos
Fatbol America Pelota Vasca Hemeroteca

Fitbol Internacional Vela Lo més visto

MLS Voleibol Ultima hora

Fitbol Femenino Waterpolo

Fitbol Sala Deporte Extremo

Fiitbol Regional Departes de Invierno

Mundial de Flitbol Beishol

Football Leaks UFC

Méas Deporte

llustracion 22: Captura de pantalla general del portal y menu principal de MundoDeportivo.es [consultado el
03/05/2017]
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A pesar de esta distribucion, al entrar en la seccion no hay ningn cambio relevante en

cuanto a distribucion de la pagina, contenidos o linea gréfica, por lo que se mantiene
en el mismo contexto que el resto de deportes.

HOY EN MD Resumen Real Madrid - Atléticc Reacciones Real Madrid - Atiético

MUNDO

DEPORTIVO 0000

Mésv OTROMUNDC Q & INICIAR SESION

= Fdatbol Baloncesto Motor Més Deporte Resultados

Opinién  Agenda
E-SPORT AGENDA E-SPORT  FIFA

Las reacciones tras el Real Madrid - Atlético de Champions

/ E-SPORT

eMonkeyz deshacesu Z

afagoza, territorio
equipo de CS:GO

prospero para Origin
ESP v Valencia CF

llustracion 23: Captura de pantalla de la seccidn E-Sport de MundoDeportivo.es [consultado el 03/05/2017]
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a.4 Sport

Anélisis versidn impresa 29 y 30 de octubre de 2016

En el caso del diario Sport, tampoco se ha podido encontrar cobertura informativa del
LOL World Championship.

Tras 38 paginas de la seccion “Futbol”, empieza la informacién del sector
polideportivo, llamada “Sportotal” —homdloga de la seccion “+deportes” en la version

digital—.

En esta, se ofrece una cobertura de dos paginas al basquet y otras dos al motor. En
una tercera pagina principal, se habla sobre tenis. En las siguientes paginas se cubre

la actualidad del balonmano, el atletismo, el ciclismo, el padel y el olimpismo.

Asimismo, se ha considerado relevante que, a la mitad del diario —pagina 24— se
ofrezca un suplemento sobre “estilo de vida”, en el que se hace una entrevista a la
cantante Gisela en razon del inminente concierto de Operacion Triunfo en el Palau
Sant Jordi de Barcelona. Esta informacion, de nula relevancia deportiva, es ofrecida
con la excusa de que la arista es “barcelonista de corazon” y avisa del evento musical

a celebrar, mientras que, en cuanto al LoL World Championship, no existe una sola

referencia.

llustracion 24: Suplemento “SportStyle” del dia 29 de octubre de 2016.
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En la publicacion del dia 30, la seccion “Sportotal” también da comienzo en la pagina
38, ofreciendo dos paginas principales al basquet. Las dos siguientes son dedicadas al
motor, mientras que el atletismo ocupa una pagina entera debido a la celebracion de la
Cursa dels Bombers en Barcelona. En la Ultima pagina de cobertura informativa,

aparecen el motociclismo, el golf y el tenis.
Analisis versian digital dias 29 y 30 octubre

La llamada telefénica al diario Sport ha sido atendida por Joaquim, que ha confirmado
gue no existe archivo digital, y que la Unica forma de acceder a contenidos publicados
con anterioridad en la web es a través del buscador. Se han utilizado los motores de
busqueda del propio sitio web Sport.es y Google, del mismo modo que se ha hecho
con el diario Marca.

Dado que el buscador de Sport.es no permite filtrar por fecha, se han buscado los

siguientes términos: “League Of Legends” “LoL Worlds” y “Mundial LoL”.

En ninguna de las busquedas aparece algun articulo sobre el League Of Legends
World Championship. Es destacable que, en la busqueda sobre “LoL Worlds” y
“Mundial LoL” los resultados no estén relacionados en absoluto con los deportes

electrénicos.

Espafia | Estados Unidos | Venezuela | Colombia | Chile | México | Argentina | Relno unida English | Japonés BE

TEMAS DEL DIA: Renovacién Messi | Vinicius Jr. | Cyterszpiler | Crénica Barcelona - Villarreal | Més Suscripcién | Edicién Impresa

SPORT

BARCA REALMADRID FUTBOL +DEPORTES RESULTADOS DIRECTOS

lol worlds

Noticias Noticias con videos Ordenar por Relevancia Fecha

Lola 'respira’ con la destitucion de 'Tintin'

El relevo en el banquillo ha favorecido al serbio, aunque su salida...

Lola se perdera el derby

Si el Espanyol ya tiene los quebraderos de cabeza propios del colista,...

Lola asegura que sera facil adaptarse al equipo

Nadie le conocia, pero en su primer amistoso dio buenas vibraciones. Lola...

[N U I [T NN IR U SN SN < SO R (U | PO PP —— | |

llustracion 25: Captura de pantalla de la bisqueda de "lol worlds" en Sport.es [consultado el 02/05/2017]
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Espafia | Estados Unidos | Venezuela | Colombia | Chile | México | Argentina | Reino unido English | Japonés B

TEMAS DEL DiA: Renovacién Messi | Vinicius Jr. | Cyterszpiler | Crénica Barcelona - Villarreal | Mas Suscripcion | Edicion Impresa

SPORT

BARCA REALMADRID FUTBOL +DEPORTES RESULTADOS DIRECTOS

| mundial lol

Noticias Noticias con videos Ordenar por Relevancia Fecha

= Todos los resultados y clasificaciones
: del Mundial de Balonmano Francia 2017

W Elcalendario del Mundial de Clubes
2016

S, Terés, lider mundial del Freeride Junior

llustracion 26: Captura de pantalla de la busqueda "mundial lol" en Sport.es [consultado el 02/05/2017]

Anélisis general de la web

El caso del diario Sport es quizd el mas significativo de todos: a través de la
navegacion web, no se encuentra ninguna seccion dedicada a los deportes
electronicos, pero si una llamada “videojuegos”. Esta seccién esta ubicada en el
apartado +Deportes —tercer titulo en la barra de navegacién—, dentro del subapartado
“otros”. Dentro de esta clasificacion, aparece en ultimo lugar, detras de otros deportes

como tenis, hockey, futbol sala, deporte extremo, boxeo, balonmano y rugby.
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Espafia | Estados Unidos | Verezuels | Colormbla | Ohile | Mdudco | Angenting | Reino unido gl | Japonds 310

TEMAS DEL DIA: For ¥ Madvis - Alldex £ it | Provocacain Dormabi Sncroodn | EMCon Frnoresa

BARCA REALMADRID FUTBOL +DEPORTES RESULTADOS DIRECTOS

Batoncesto Motor Otros
Liga Endesa Foemula | Tons Cxcliemo
Eurcliga Moto GP Hockey Golf
NBA Moto 2 Fotbol Sala Atlete=mo
Copa gel Rey Moto 3 Doporte Extromo Runng
El Perfumerias Avenida no dio El Olymplacos completa el Seloccon Dok G0 Pacd
. i ANa
opcion al Girona y gana la Liga cuadro de la Final Four Rallies Galonming Natackn
Femenina
Motor Zeta Rugby Patinaje
VIdeomesos
VER MAS +DEPORTES

llustracion 27: Captura de pantalla del despliegue del menu del apartado +Deportes de Sport.es [consultado el
02/05/2017]

Sin embargo, la seccion “videojuegos” no corresponde a la actualidad de deportes

electrénicos, sino a la de las novedades en el &mbito de los videojuegos en general.

Ademas, al hacer clic en la seccién, la pagina es redirigida a otro portal, llamado “Area
jugones”. Este otro portal forma parte del mismo diario, ya que su direccion web es
areajugones.sport.es, pero se presenta como un canal especializado, con un directorio
propio, utilizando distinta linea grafica y desvinculado del resto de contenidos de

Sport.es.
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llustracién 28: Captura de pantalla del apartado “videojuegos” (Area Jugones) de Sport.es [consultado el
02/05/2017]

No obstante, tras utilizar el motor de busqueda propio de Sport.es para dar con
noticias sobre el League Of Legends World Championship, se han encontrado
articulos encuadrados en una seccion llamada “eSports”. Esta seccion no aparece en
ninglin menu ni barra de navegacion. Por lo tanto, solo es accesible si se conoce la
ruta.

TEMAS DEL DfA: Renovacién Messi | Vinicius Jr. | Cyterszpiler | Cronica Barcelona - Villarreal | Mas Suscripcién | Edicién Impresa

BARCA REALMADRID FUTBOL m +DEPORTES RESULTADOS DIRECTOS

llustracion 29: Captura de pantalla de la seccién llamada “e-Sports” de Sport.es [consultado el 09/05/2017]
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B. Conclusiones

La hipotesis general, con sus correspondientes hipétesis secundarias, sostenida en
esta investigacion ha sido la siguiente:

H1: Los principales diarios deportivos en Espafa dedicaron una cobertura distinta a la
final del League Of Legends World Championship en su version impresa a la de en su
version digital.

H.1.1: La version impresa dedicé poca o nula cobertura informativa al evento.

H1.2: Las versiones digitales de estos diarios si publicaron contenidos al

respecto.

Tras realizar el trabajo de campo se puede afirmar que si: los principales diarios
deportivos en Espafia dedicaron cobertura distinta a la final del League Of Legends
World Championship en su version impresa a la de su versién digital, siendo la

correspondiente a la versién impresa totalmente nula.
No obstante, esta conclusion requiere de muchos matices.

Si bien es verdad que no hubo ninguna cobertura informativa sobre la final del League
Of Legends World Championship en la version impresa de los diarios analizados, cabe
destacar que el diario Marca, en la edicion publicada el dia 30 de octubre de 2016,
incluye como parte de su suplemento dominical “Primera Plana” un reportaje sobre la
desarrolladora de videojuegos Cloud Sport, creadora de un titulo sobre automovilismo
virtual que pretende integrarse en el universo de los deportes electronicos, alejandose
de la concepcién ociosa de los videojuegos. Esta seria la Unica referencia a los
deportes electronicos en las ediciones impresas, pese a ser ésta una noticia

atemporal.

Por otro lado, se ha podido comprobar que las versiones digitales si dedicaron
cobertura informativa al League Of Legends World Championship —a excepcion del

diario Sport—, ademas de disponer secciones propias para los deportes electronicos.

No obstante, se han observado varias contradicciones que demuestran una inmadurez
y falta de estandares en cuanto a la concepcion y el tratamiento de los e-Sports en los

medios de comunicacién analizados.
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Llama la atencién, por ejemplo, la diferencia a la hora de tratar el fenébmeno. Mundo
Deportivo y As incluyen el término “deporte” en alguna de sus variantes; no obstante,
el articulo de As aflade una etiqueta en la que se lee “ocio”, lo cual se contradice con

la definiciébn de deporte electrénico que lo desvincula totalmente del recreo.

También es notable que, precisamente el articulo de As sea de los mas trabajados,
incluyendo fotografias y utilizando lenguaje técnico, pero que su seccion de e-Sports

sea la mas dificil de encontrar en el directorio de su pagina web.

En el caso de Mundo Deportivo, el articulo es de 8 parrafos —el mas extenso de todos—
y afiade tres fotografias ademéas de contexto, pero carece de lenguaje técnico y se
limita a describir de forma superficial el evento. Ademas, es destacable que la seccién
de deportes electronicos se presente dentro del apartado “Canales”, junto a las
ediciones especiales del diario, asi como las versiones de Bizakaia o Guipuzkoa, como

un producto a parte del diario general.

El diario Marca, por su lado, es el que ofrece la ruta mas facil para llegar a la seccién
de e-Sports. Esta se encuentra como subseccion de “Polideportivo” y aparece en el
menu principal de la web, visible con tan solo pasar el raton por encima del mismo. No
obstante, el articulo de Marca es el mas corto de todos, con tan solo 2 parrafos.
Incluye un video y ninguna fotografia. Significativo es también el hecho de que haya
un error en los datos presentados, ya que se expone que la final del League Of
Legends World Championship congreg6 45.000 asistentes presenciales, mientras que

en el Staples Center solo hay cabida para 18.000.

El caso del diario Sport es especial, ya que es el tnico de los titulos analizados que no
ofrece ninguna informacién sobre el evento. Ademas, es significativo el hecho de que
dispongan de una seccion llamada “Videojuegos”, encuadrada en el area polideportiva
pero que se dedique a cubrir la actualidad del sector de los videojuegos en general, no
centrandose especialmente en los deportes electrénicos. Mientras tanto, si existe una
seccion llamada “eSports”, aunque ésta no se encuentra en ninguno de los directorios

de la web y solo es accesible a través de un enlace directo.

En definitiva, podemos decir que, pese a estos detalles que denotan una falta de
especializacion por parte de estos medios de comunicacion, existe un significativo
cambio de tratamiento informativo entre el papel y el digital, ya que en las versiones
analdgicas no se ha podido encontrar una sola noticia sobre deportes electronicos —a

excepcion del reportaje atemporal de Marca sobre Cloud Sport—, mientras que si habia
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cobertura informativa sobre otros deportes que, tal como se han citado en el marco
tedrico, son similares a los e-Sports en cuanto a dindmicas, asi como el golf, el ajedrez

o el automovilismo.

En busca de una respuesta a cual es la razon de esta divergencia, en ultima instancia

se ha contactado con los diversos diarios, de los cuales no se ha obtenido respuesta.

En los casos tanto de Marca como de Mundo Deportivo, los asistentes telefénicos
declararon que no les era posible facilitar ningn contacto de redaccion, de modo que
la Unica via factible ha sido el correo electrénico. No se ha recibido contestacion de
ninguno de los dos. As, por otro lado, derivo la llamada telefénica hasta a tres
departamentos distintos: ninguno de ellos cogié el teléfono. El correo electronico
enviado a la direccién general del diario tampoco recibié respuesta. En la llamada
telefénica a Sport, si se me derivd a redaccion; la secretaria de ésta me indicé un

correo electrénico de un colaborador, el cual tampoco ha respondido.

Debido a estas circunstancias, cuéles son las razones oficiales de la situacion
analizada no es una pregunta a la que esta investigacién pueda dar respuesta, pero si
se abre un camino para futuros estudios. Teniendo en cuenta que se han analizado
diarios deportivos, la causa puede ser una reticente controversia a considerar los e-
Sports como deporte en sus versiones mas tradicionales —el papel—-; o quiza solo es
cuestion de usos y gratificaciones a causa de una diferencia de publico. En este
sentido es en el que se vislumbra la brecha mas grande, y es que es un hecho que las
nuevas generaciones, nacidas en la digitalizacion, tienen nuevos habitos de consumo
y distintas preferencias a las de las generaciones mas mayores. El punto actual en el
que convergen personas que no han podido utilizar un ordenador hasta cumplir mitad
de siglo, y nifios que desde sus primeros meses ya utilizan las nuevas tecnologias
propone un escenario algo difuso y complicado: podriamos atisbar que el tratamiento
irregular a los deportes electrénicos en los diarios deportivos en Espafia es un reflejo

de este panorama.

Lo que si esta claro es, en definitiva, que la revolucion digital estd cambiando la forma
de entender la vida, acufiando nuevas concepciones para el ocio, la educacion, los
servicios y, como demuestra esta investigacion, también para el deporte y la
comunicacion. El futuro esta llegando, y el escenario que plantea este trabajo —un
incipiente cambio de paradigma entre lo analégico y lo digital- es solo el principio de

una nueva era.
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