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1. INTRODUCCIO

El present treball tracta d’un estudi socioldgic sobre els e-sports, un nou fenomen que
des de fa ben bé una década esta copsant I'atencié de milions de persones a través
d’internet i les xarxes socials. Els e-sports fan referencia a la professionalitzacié de la
practica de videojocs, d’aquesta manera es consideren esports digitals o esports
electronics on es duen a terme competicions multi jugador en un ambit virtual.

La idea neix de la meva passi6 pel mon dels esports i la curiositat per aquesta
disciplina tant poc explorada fins al moment. Tot i que m’agraden els videojocs no soc
un jugador habitual i per tant no tinc una idea molt formada dels e-sports, d’'aquesta
manera vull entendre com funcionen els e-sports des de dins.

Aquest estudi pretén indagar en les glestions més intrinseques dels e-sports aixi com
el perfil dels jugadors, el perfil del public, la caracteritzacié dels espais on es duu a
terme l'activitat esportiva, les practiques que es duen a terme a I'hora que es vol veure
com la gent pot accedir als e-sports i quin Us en fa.

Per tant, la pregunta inicial de la recerca és la seguent. De quina manera els e-
sports s’estan instal-lant en la quotidianitat de les persones?

Per donar resposta a questa pregunta es seguira una metodologia qualitativa amb les
tecniques d’observacid etnografica i entrevistes estructurades. També Ss’intentara
trobar una resposta als objectius generals i especifics de la recerca.

D’aquesta manera podem identificar tres objectius generals que son; (1) Trobar si hi ha
diferencies significatives entre el habitus dels esportistes tradicionals i els nous tipus
d’esportistes que estan naixent. (2) Saber quin és el public que consumeix aquesta
disciplina, com ho fa i per qué. (3) Saber de quina manera els esports tradicionals
s’estan movent davant aquesta revolucio tecnologica.

| d’'aquests objectius generals en sorgeixen cinc objectius especifics i operatius. (1.1)
Entendre el rol dels agents involucrats en un partit d’ e-sports. (2.1) Saber quins son
els canals de comunicacidé dels e-sports. (2.2) Entendre els e-sports des d’'una
perspectiva de génere. (3.1) Identificar si es tracta d'una disciplina competidora o
complementaria dels esports tradicionals des d’'un punt de vista de la part econdomica
dels esports. (3.2) Entendre com afecta la digitalitzacié dels esports tradicionals
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2. MARC TEORIC

En els darrers anys I'is de les noves techologies ha augmentat considerablement
arreu del mén, fent que centenars d’activitats quotidianes hagin estat substituides per
aquest procés de digitalitzacié en el qual ens trobem. Internet ha suposat la creaci6
d’'un mon paral-lel on ens relacionem amb el mén i afrontem la realitat a través d'una
pantalla. Una d’aquestes noves activitats és el canvi en la practica d’esport (T. Millan ,
2006). D’aquesta manera, com diu Sanchez Garcia R. (2020), lo que fins fa
relativament poc es coneixia simplement com a videojocs, amenaca en convertir-se en
el sector més lucratiu de la gran familia esportiva.

D’aquesta manera, la finalitat d’aquest treball és definir, explicar, comprendre i
entendre que son els e-sports, quins canals de comunicacié s'utilitzen i com les
persones consumeixen aquesta nova disciplina. Per fer un analisi d’aquest entorn es
fara us de I'etnografia virtual (Hine, 2000).

Els e-sports es troben en una fase molt primaria del seu desenvolupament, es per aixo
que hi ha un gran debat en quant a considerar-los com a esports o no. Hi ha diferents
aportacions que justifiguen que els e-sports de cap manera es poden considerar
esports, i d’altres que consideren que son l'esport modern. Segons Suits (2007) per
que una disciplina sigui considerada com esport, ha d’haver la preséncia d’habilitat, un
alt component fisic, estabilitat i un ampli seguiment, aleshores podem parlar d’esport
sempre i quan s'utilitzin unes regles o normes préviament establertes, per tant, un
esport requereix d’'un cert grau d’institucionalitzacio. Ara bé, autors com Meier (1988)
defensen que no cal que un esport estigui institucionalitzat per ser considerat esport,
de tal manera que considera que qualsevol recurs d’institucionalitzacio és arbitrari i per
tant, erroni.

Per altra banda Guttmann (1978) considera que un esport ha de tenir set
caracteristiques principals; laicitat, igualtat d’oportunitats per competir en condicions
de competencia, especialitzacié dels rols, racionalitzacio, organitzacié burocratica,
quantificacié i la recerca de registres, a més que especifica que han d’haver-hi unes
regles del joc. Per van Hilvoorde i Pot (2016) es pot considerar que en termes
organitzatius i institucionals els e-sports son un esport com a tal, en funcié del nombre
d’espectadors, participants i jugadors professionals que tinguin.

Una de les grans diferencies entre e-sports i esports tradicionals com el Basquet és la
manera en que s’organitzen les competicions i les regles del joc. En el cas del Basquet
existeix la FIBA, que és la federaci6 de Basquet internacional i s'encarrega de
controlar, regular, supervisar i dirigir el Basquet a nivell mundial, d’'aquesta manera
posa i regula les normes del joc i organitza les competicions, perd en el mon dels e-
sports aquest paradigma organitzatiu és totalment diferent. En els e-sports, la font de
gestio de la competicidé és el propi videojoc i les grans empreses desenvolupadores
que hi ha darrera de cada videojoc, d’aquesta manera no hi ha una Unica organitzacié
a nivell mundial, sin6 que cada empresa, com EA, Riot o Blizzard, entre d’altres, crea
els seus jocs amb les seves normes. Pel que fa a la competicid, nhormalment son
organitzades per una tercera part implicada, per6 normalment compten amb I'ajuda de
els empreses de videojocs per dur a terme la competicié (Abanazir, 2019).

Des d’'una perspectiva del rendiment dels jugadors, els e-sports es defineixen com un
tipus d’esport on els jugadors desenvolupen i entrenen un gran conjunt d’habilitats que
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a priori no semblen transcendents, com ara, les capacitats cognitives, habilitats
mentals, capacitats fisiques, capacitats tecniques i tactiques, psicomotricitat i els valors
tradicionals dels esports, tot aixd amb I'is de les tecnologies i I'ajuda d’'un equip psico-
pedagogic que ajuda a gestionar tots aquests ambits (Garcia-Naveira, A. 2019).

2.1 HABITUS, ROL | CAMP

Segons l'observatori de paraules de la RAE, l'expressido e-sports es tracta d'un
anglicisme que es recomana substituir per ciberesports o esports electronics, tot i que
al llarg del treball farem referencia al terme e-sports. Els e-sports son una novetat en el
camp dels videojocs, que tenen la principal caracteristica de dur I'entreteniment d'un
videojoc a un nivell competitiu i professionalitzat a gran escala.

En base als objectius, el concepte d’habitus introduit per Mauss pot ser interessant, ja
que lautor fa servir aquest concepte per explicar el procés de transmissié cultural
mitjangant el cos i, per tant, la corporalitat i I'is de l'espai que fan els individus,
d’'aquesta manera es podra entendre com els diferents actors implicats en un partit
d’e-sports fan Us de l'espai. Una de les principals caracteristiques dels e-sports és
lespai on es du a terme l'activitat. Aquest espai es caracteritza per ser virtual i no
tangible, de tal manera que es pot jugar des de qualsevol part del moén, ja sigui
I'habitaci6 de casa teva o a un pavell6 ple com el Maddison Square Garden (Nova
York) o I' Allianz Arena (Munich) (Sanchez Garcia, 2020). Bourdieu també fa Us del
concepte d’habitus per explicar la relacié entre les posicions socials dels diferents
agents i grups, i les seves practiques corporals i esportives. L’habitus s’obté al llarg
dels diferents processos de socialitzacié en unes determinades condicions d’existéncia
pero amb la diferenciacié del capital simbolic, que pot arribar a crear desigualtats en
base als jocs de poder. (Sanchez i Moscoso, 2015). Sanchez Garcia (2008) fa la seva
aportacio a la sociologia del esport on analitza diferents dinamiques tenint en compte
la trajectoria social dels esportistes. Aixi doncs, el fet de practicar un determinat esport,
assegura, ve determinat per la classe social, tot i que a mesura que I'esportista va
entrant en el camp, les diferents experiéncies que caracteritzen I'habitus li confereixen
una relativa autonomia dins la classe social.

Seguint en la linia de I'espai, per Bourdieu (1997) el Camp fa referéncia a un espai
social d’acci6 i influéncia en el que conflueixen diferents tipus de relacions socials.
Normalment aquest terme s'utilitza per definir conflictes en un mateix espai entre
diferents classes socials. Per aquest estudi podria ser interessant utilitzar aquest
concepte per veure la manera de relacionar-se dels diferents actors implicats en un
mateix espai de joc i a l'hora poder identificar possibles diferencies entre els
esportistes tradicionals i aquests nous esportistes digitals.

Segons Goffman (1959) quan un individu representa el mateix paper per a la mateixa
audiencia en diferents ocasions, es probable que es crei una relacié social. Al definir el
rol social com la promulgacié dels drets i els deures atribuits a un estatus donat,
podem afegir que un rol social implicara un o més papers i que cadascun d’aquests
diferents papers poden ser presentats per 'actuant en una série d’'ocasions davant els
mateixos tipus d’'audiéncia o davant una audiéncia composta per les mateixes
persones. Per tant, aquest concepte pot ajudar a definir les caracteristiques i accions
gue realitzen els diferents actors implicats en el moén dels e-sports.
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2.2 GENERE | E-SPORTS

Per analitzar un nou entorn de socialitzacié com és el cas dels e-sports, també cal fer-
ho des d’'una perspectiva de génere. Tot i el mite que els videojocs son un metode
d’entreteniment masculinitzat, el cert és que en I'ambit amateur l'interés és bastant
semblant entre homes i dones, pero en la seva basant professional (e-sports) la
participacié femenina es considerablement inferior. La participacio de les dones es pot
entendre per la forta masculinitzacié dels videojocs i la reproduccié que aquests fan
dels rols i els estereotips de genere (Moldes, 2019).

El Rol de la dona en el sector dels e-sports esta clarament estereotipat i busca no
suposar una gran amenaga cap als homes que s’hi dediquen, tot i que en un ambit
més professionalitzat les dones intenten sortir-se del estereotip, aixo si, a un cost molt
elevat (Moldes, 2019).

La identitat digital és la manera en la que ens identifiquem a les xarxes o als videojocs
(Christakis i Fowler, 2010). D’aquesta, en sorgeix un sentiment dimpunitat i
s’estableixen nous mecanismes comunicatius i relacionals on es crea una personalitat
completament diferent a la real. Moltes dones han de fer Us d’aquesta identitat per
amagar que realment son dones i d’altres han de patir abusos i comentaris masclistes
per part de persones anonimes (Moldes, 2019).

Von der Lippe (2000) utilitza els conceptes previament introduits per Bourdieu de doxa,
heterodoxa i poder simbolic per explicar la lluita politica de les dones esportistes a
Noruega, una visié feminista que acompanya la de Thorpe (2010) on en determinats
esports existeix un context social contradictori, on hi ha un alt grau de sexisme pero
alhora s’ofereixen una major quantitat de possibilitats de participacio.

Els e-sports com ja em comentat tenen una influencia molt masculinitzada, cosa que
podria anar lligada amb l'estudi etnografic sobre la boxa de Paradis (2012). El génere
s'emmarca dins el sentit comu (doxa) del hipermasculinitzat moén de la boxa,
influenciant aixi en la percepci6 dels cossos i el capital corporal. Un alt grau de capital
simbolic expressa de forma patent els estereotips d'un boxejador ideal (home, fort,
agressiu) i aixi denigrant una vegada i un altre la figura de la dona. Si bé la
incorporacié de la dona a la boxa ha canviat el camp, no ho ha fet amb 'habitus dels
participants immersos en aquest camp, cosa gque genera diferents reaccions a la
participacié femenina en un mon tradicionalment d’homes. (Sanchez i Moscoso, 2015).
Aquest estudi pot ser perfectament extrapolable al mén dels e-sports, on la figura de la
dona tradicionalment no ha estat present, perd cada vegada va agafant més
protagonisme.

2.3 FANS. MECANISMES DE COMPORTAMENT

El fenomen e-sports fa anys que s'esta expandint arreu del modn, i tot gracies a
Faugment de la preséncia dels videojocs en la vida quotidiana de les persones. Des de
1951, quan es va presentar la consola Nimrod, fins avui dia la industria dels videojocs
s’ha convertit en un gran actiu economic i en els fonaments dels e-sports (Abanazir,
2019).
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El comportament dels espectadors ve molt determinat pel seu context social, d’aquesta
manera el capital economic i el capital cultural és veuen directament relacionats amb el
grau de participacié en una disciplina esportiva com a espectador (Thrane, 2001) o
Wilson (2002). Altres factors com l'ocupacié d'una determinada classe social, 'edat o
el genere també influeixen en la practica esportiva com a fan o esportista (Khama,
2010).
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3. METODOLOGIA

En aquest treball s'utilitzara una metodologia Qualitativa, d’'aquesta manera es podra
fer un analisi dels e-sports més tedric per aprofundir en les glestions més intrinseques
d’'aquest moén. D’aquesta manera les eines d’analisi que s'utilitzaran formen part d’una
recerca empirica qualitativa a través de dues técniques diferents que son, en aquest
cas, I'us d’entrevistes i observacié etnografica.

Pel que fa a l'observacié etnografica, s’ha realitzat de manera virtual ja que per
comprendre millor el moén dels e-sports, ens hem d’endinsar al mén virtual o digital, ja
gue aguesta activitat es desenvolupa en aquests espais i també es comunica
mitjangant I'is d’internet i xarxes socials, a més la situacié de pandémia ha fet que els
pocs esdeveniments presencials que es feien, s’hagin deixat de fer. D’aquesta manera
s’ha fet observacio virtual a plataformes com Twitch i YouTube on s’han observat
diferents tipus de competicions d’e-sports. Twitch i YouTube sén les dues plataformes
de ‘streaming’ més famoses del mon, en aquestes plataformes digitals les persones
pengen tot tipus de contingut digital de manera gratuita, ja sigui un video fent una truita
de patates o un video corporatiu d'una empresa. Dins de la gran varietat de contingut
gue trobem en aquestes dues plataformes, trobem la gent que penja videos
relacionats amb els videojocs o els e-sports, d’aquesta manera la gratuitat del servei i
la gran repercussié que té fa que aquestes plataformes siguin les millors per trobar
contingut relacionat amb els e-sports.

La seleccio dels esdeveniments ha estat en base a diferents categories d’e-sports on
s’han tingut en compte criteris que puguin establir una relacié entre els e-sports i una
disciplina homonima en el mon dels esports tradicionals. No estava previst incloure un
analisi d’'un esdeveniment d’e-sports en directe, pero vaig tenir la sort de poder assistir
a un i vaig decidir incorporar-lo al treball a mode d’etnografia. (veure I'explicacié de
'esdeveniment a 'annex 2).

Aixi doncs els escenaris finalment escollits han estat un esdeveniment presencial d’e-
sports al Palau Sant Jordi de Barcelona amb el suport d'un video de YouTube i un
esdeveniment online mitjangant la plataforma Twitch. Estava previst incloure un altre
esdeveniment online perd després d’haver comengat a fer I'observacié es va valorar
eliminar-lo del treball ja que no aportava valor a la finalitat del treball. Per tant, en total
s’han realitzat unes 8 hores dobservacié repartides entre els diferents escenaris
esmentats anteriorment.

Pel que fa a les entrevistes s’han realitzat a persones que tenen una vinculacié amb el
mon dels e-sports, tant directe com indirectament, de tal manera que s’han considerat
perfils que puguin fer un analisi més objectiu dels e-sports, i d’altres que aportin una
visié subjectiva de la industria. Els perfils s’han seleccionat per poder obtenir aquesta
diversitat en els punts de vista, de tal manera que els perfils finalment seleccionats
son; CEO i Fundador d’'un equip (Annex 4), Jugador/ex-jugador d’e-sports a nivell semi
professional (Annex 5) i aficionat des de fa molts anys als e-sports i jugador esporadic
(Annex 6).

Les entrevistes han sigut estructurades, és a dir, s’ha utilitzat un mateix guié per a
cadascuna de les diferents persones entrevistades, de tal manera que es pogués

7



ALUMNE: MARTI FARRES AGUILERA

TUTORA: DAFNEMUNTANYOLA

aconseguir un tipus de resposta diferent sobre un mateix tema en funcio del perfil de la

persona entrevistada.

Un punt clau que es volia tenir en compte a I'hora de fer les entrevistes era que hi
hagués una diversitat de génere i edat en els perfils entrevistats, perd després d’haver
fet difusid no es va poder trobar ninguna figura femenina ni major de 25 anys, per tant
tots els entrevistats son nois d’ entre 22 i 25 anys.

A continuaci6 es mostra la graella tipologica amb els conceptes, dimensions i
indicadors que s’han tingut en compte a I'hora de fer el treball de camp.

CONCEPTES

DIMENSIONS

INDICADORS

1. Rol (Goffman, 1959)

1.1 Esportistes Tradicionals

1.1.1 Vestuari

1.1.2 Accessoris (pal de
golf, raqueta de tenis...)

1.2 E-Sportistes

1.2.1 Vestuari

1.2.2 Accessoris
(ordinadors, ratolins...)

1.3 Genere

1.3.1 Preséncia femenina

1.3.2 Importancia dins la
competicié

2. Habitus (Bourdieu,
1991)

2.1 Us De L'espai

2.1.1 Manera de moure’s
per 'espai

2.1.2 Com s’ocupa l'espai

2.2 Corporalitat

2.2.1 Manera de jugar

2.2.2 Comportaments
negatius

2.2.3 Comportaments
positius

2.3 Capital Social

2.3.1 Manera de parlar

2.3.2 Manera d’expressar-
se

2.4 Salut Mental

2.4.1 Joventut

2.4.2 Gesti6 de la carrera
esportiva

2.4.3 Suport familiar

3. Identitat digital
(Christakis i Fowler,
2010)

3.1 Digitalitzacio

3.1.1 Manera de jugar

3.1.2 Manera de dirigir
(entrenadors)

3.2 Comunicacio

3.2.1 Xarxes socials

3.2.2 Mitjans tradicionals

3.3 Consum

3.3.1 Twitch/Streaming

3.3.2 Televisi6
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4. Capital Economic
(Abanazir, 2019)

4.1 Negoci

4.1.1 Preséncia de
sSponsors

4.1.2 Organitzacio de les
competicions
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4. ANALISI

Ens endinsem doncs en la part analitica del treball. Per fer I'analisi s’han considerat
tant les dimensions objectives com subjectives dels e-sports, de tal manera que les
entrevistes i les observacions han servit per elaborar un analisi d'acord amb els
objectius plantejats al inici del treball. L'analisi es divideix en quatre apartats relatius
als quatre grans conceptes escollits a 'hora de fer el treball de camp; Rol, Habitus,
Identitat digital i Capital economic.

Rol

Pel que fa al rol dels agents involucrats en un partit d’e-sports, trobem una gran
guantitat inimaginable d’aquests. En el cas de la presentacio de KOI (Annex 2) a més
de tenir un espai com és el palau Sant Jordi amb capacitat per unes 20.000 persones
ple de gom a gom, es van observar dos estructures d'organitzaci6 de components
humans. En el primer cas, I'estructura de 'equip, que estava composada pels diferents
agents que explicarem a continuacio; fundadors, equip de jugadors, equip de creadors
de contingut, aficionats i preséncia de marques i en el segon cas l'estructura de la
competicié, on veiem un enfrontament entre dos equips de 5 persones, més un
entrenador, i la preséncia de dos comentaristes.

En el cas dels fundadors de KOI, explicaven com havia sorgit I'idea i com havia estat el
procés de creacido de lequip, fent especial émfasi en lajuda de les marques
publicitaries. Pel que fa als aficionats, el component de fanatisme esta present en tant
gue cada equip té uns cantics especffics, merchandising amb els colors i logotip de
equip, i un sentiment de pertinenca prou gran, tot i que més endavant veurem que els
equips, al no ser d’'una localitzacié geografica concreta no arriben al punt de fanatisme
del futbol “no, no en aquest nivell, perque els equips no sén d’'un lloc”.

Pel que fa a 'equip de creadors de contingut, en aquest esdeveniment van tenir una
preséncia efimera, ja que només van sortir a I'escenari a presentar-se i poca cosa
més, pero els components humans estaven ben distribuits en termes de genere. “els
creadors de contingut (12 persones)” i “Pel que fa als creadors de contingut si que vam
trobar més diversitat”.

En quant a 'equip competitiu trobem que aquesta diversitat de genere desapareix i tot
lequip esta format per homes. Dins la competicié6 cada jugador té el seu rol, pero
sempre dins del que marca I'entrenador. L'equip competitiu si que va fer un Us de
lespai diferent als demés agents, disposant d’'una taula molt llarga amb cinc
ordinadors i cinc cadires per cada equip, de tal manera que ambdos equips es van
situar al centre de I'escenari a disputar el partit, on al costat hi havia un altre taula amb
els dos comentaristes/casters.

En el cas de la competicio de F1 (Annex 3) trobem agents diferents, ja que no es tracta
d’una presentacio, sind d’'una competicio oficial. Per tant a diferéncia de la presentacio
de KOI, podem observar més persones que parlen directament a camera, tals com
analistes técnics i tactics i presentadors de la competicio.
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Pel que fa als accessoris i els codis de vestimenta en tots els casos identifiquem les
mateixes tendéncies. En quant als accessoris trobem que els necessaris per poder
practicar e-sports son tots aquelles periferics relacionats amb la tecnologia i els
videojocs, com ara; ratolins, teclats, comandaments, ordinadors i cascos per escoltar
el videojoc “a nivel de accesorios ‘eh’ si que es cierto que es muy importante el
periférico no con lo que juegas, al final en fatbol es muy importante las botas que
tienes no no sé el baloncesto también las bambas, el tenis la raqueta y en los esports
al final pues tu teclado, tu ratén, tu volante”. 1 quan parlem de codis de vestimenta si
que trobem uns patrons en les competicions ja que tots els jugadors duen les
samarretes oficials del equip al qual representen. “és només l'equipacié de l'equip,
només la samarreta i la resta lliure completament, pots anar en xandall, texans, com
vulguis. Crec que hi ha clubs que, sobretot quan competeixen, obliguen a dur la
samarreta de I'equip, per tal de promocionar i tal peré poc més que aixo”.

Pel que fa a la perspectiva de génere dins els e-sports ja hem vist que el rol de la dona
esta totalment estereotipat i en 'ambit professional la seva preséncia és molt reduida i
aixi ens ho han fet saber les persones entrevistades.

Una qulestié interessant a tenir en compte sobre la presencia femenina als e-sports
son les diferents esferes d’actuacié d’aquests. Hem vist que quan parlem d’equip d’e-
sports, normalment, no només fem referéncia a un conjunt de persones que
competeixen per assolir un objectiu esportiu, sinG que un equip va meés enlla i la
preséncia dels creadors i creadores de contingut és clau en gualsevol equip. Si bé la
preséncia femenina pot arribar a suposar una amenaca pels homes (Moldes, 2019), i
aixi ho hem pogut saber arrel de les entrevistes; “dins de les comunitats, si apareix una
noia rapidament se li fa notar que esta en un ambient hostil”, “sents la veu d’una noia
pel microfon i se senten despres les tipiques bromes de ‘no se que’ a fregar...” Aixi
doncs l'esfera de la creacid de contingut juga un paper clau per la inclusioé de les
dones als e-sports. “una cosa que esta ajudant molt a canviar aixo és que a nivell de
creadors de contingut cada vegada si que hi ha més noies, per tant, el fet que hi hagi
referents i models per que altres noies entrin al mén dels videojocs és essencial, quin
es el problema? (....) que cap destaca per la seva habilitat”. “actualment, a lo que he
vist jo molt poques dones (...) jugadores hi ha un percentatge tant baix que cap equip
té cap.”

Des d'una perspectiva amb poder per prendre decisions dins un equip d’e-sports, la
primera persona entrevistada ens va fer saber que a I'hora de fitxar a algu pel seu
equip li es indiferent si son homes o dones, ja que només s’hi fixen en el rendiment
esportiu. Vam saber que la majoria de competicions no estan segregades per génere,
per tant soén mixtes i, tedricament, existeix una igualtat d’oportunitats en l'accés a la
professionalitzaci6. “los e-sports también ayudan un poco a esta igualdad que se
quiere”, “creo que los e-sports estan un paso por delante del deporte tradicional en
este caso”. Perd malgrat aixd, una vegada més veiem que la preséncia femenina en
lesfera competitiva és inexistent, tant per part dels jugadors, com entrenadors, com
comentaristes “Em crida l'atencié que de moment no em vist a ninguna dona”.

HABITUS
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Pel que fa als aspectes més visuals dels e-sports les tres persones entrevistades
coincideixen en gquant els espais on es duen a terme les competicions, i la seva
corporalitat i manera d’expressar-se.

Entrevista 1 Entrevista 2 Entrevista 3
Espais “‘mucha, o la gran| “Per les | “a qualsevol
parte de los e-| competicions ara | habitaci6 monten

sports, por no decir
el 98%, es desde
casa’.

“Son jugadores
compitiendo desde
su casa’.

amb la pandemia si
gue es veritat que
es veuen moltes
competicions on
estan des de la
mateixa casa on
entrenen a la
mateixa sala tots
junts...”.

“pero de tota la vida
s’han fet en
estadis, en funcio
del public”.

cinc ordinadors en

linia, o els que
siguin que
necessitin pels

jugadors de l'equip
i es figuen a jugar
alla, bastant facil
d'implementar”.

Corporalitat

“a nivel de
movimiento fisico,
ahi no lo existe,

osea estas en tu
casa, sentado en tu
mesa”.

“seuen a la cadira i
estan hores i hores
entrenant”.

“Basicament viuen
per jugar més que
no pas viuen de
jugar”

Manera
d’expressar-se

es complejo
porque al final
necesitas entender
de eso, por ejemplo
si yo ahora me
pongo a ver... yo
de ‘LOL sé pero
poquito, yo me
pongo a ver una
partida de ‘LOL’ y

me costaria
entender ciertas
cosas”’

“és super técnic”

“molts anglicismes”.

‘moltes
expressions en
anglés i del mon
dels videojocs”

Per tant, entenem que els e-sports sén una disciplina que es practiquen des de casa, a
excepcid d’alguns grans esdeveniments, on els jugadors no realitzen gran moviment
fisic, i s'utilitzen moltes expressions en anglés i un llenguatge molt técnic en funcié del

videojoc.
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En quant a I'is de l'espai i la corporalitat dels jugadors, podem diferenciar entre dos
tipus d’escenaris, un pre-covid i I'altre post-covid. En ambdds casos la corporalitat dels
jugadors i la distribucié de I'espai és la mateixa, jugadors asseguts davant una pantalla
en un seient de cotxe (playseat), perd canvia la localitzacié de la competicié. En un
escenari pre-covid, veiem que les competicions s’organitzaven en circuits de Férmula
1 reals, de tal manera que es disposava d’'una sala dins el propi circuit on els jugadors
duien a terme la competicio, perd en un escenari post-covid, aixd ha canviat i cada
jugador ha de competir des de casa seva o des d’'un centre adaptat que es propietat
de l'equip.

També veiem que es fa especial émfasi en la salut mental dels jugadors. El fet de ser
persones tant joves, pot arribar a suposar un gran desgast mental i perjudicar el futur
d’aquesta persona. “al ser una disciplina que quema tantissim (...) és molt demandant,
tenir aquest nivell mental i et requereix com una espécie de serenitat i estabilitat
mental que molta gent no és capag d’assolir (...) preferiria que existis una espécie de
suport psicologic (...) pergué és una cosa que quema tant que si no tens aquest tipus
d’ajuda igual no te’n en surts’.

IDENTITAT DIGITAL

En les dues observacions veiem que la manera de comunicar esta orientada a un
public jove i per tant s'utilitzen les xarxes socials com a mitja de comunicacio principal;
‘Al finalitzar I'esdeveniment el twitter de KOI ja comptava amb més de 250.000
seguidors”. En total podem descobrir tres tendéncies comunicatives, comunicacio
interna entre els competidors “Pel que fa a la radio sembla que estigui parlant amb
alguna mena d’entrenador per consultar l'estrategia de la cursa”, comunicacio dels
comentaristes cap al public “El to dels comentaristes en tot moment és molt intens”, *
Es un quiz a mode d’entreteniment per conéixer una mica més als pilots...” i
comunicacio del public cap a la retransmissio. El fet que les xarxes socials serveixen
de trampoli per comunicar, dona als espectadors un paper més participatiu en la
competicié. Encara que a l'hora d’analitzar com els e-sports s’estableixen en la
guotidianitat de les persones la comunicacioé entre jugadors no ens proporciona tanta
informacio.

Per destacar les tendéncies dels seguidors als comentaris de YouTube, s’observen 2
tipus de comentaris principals. En primer lloc trobem comentaris d’enhorabona i
felicitacions en general; ‘Esta4 siendo un orgullo verte crecer desde que hacias los
consultorios. Eres leyenda.’, ‘Te amo Gigante Noble! Saludos desde Argentina crack!
Lo mejor en este proyecto!l’, ‘Ufff tremendo evento el de ibai con pique, me alegro
mucho de que logres tus suerios ibai, que sigas creciendo y cumpliendo tus metas’.

| en segon lloc trobem comentaris sobre expectatives de futur i ‘desitjos’ dels fans;
‘Que ganas de tener las skins de esport del equipo de ibai en mis juegos fav Grande
gigante noble’, ‘Increible!!! Qué ganas de recibir mi Camiseta KOI!!I", ‘ESpero verlos en
la champions del 2022 vamos crjo’, ‘Si sacan su team de CSGO ufff seria

H

espectacular.......... :

Seguint amb la dimensié comunicativa dels e-sports, referent a les entrevistes, trobem
dues vies principals emissor-receptor, la primera via és com es comunica la competicio
amb el public i la segona via com el public consumeix la competicié. En ambdos casos
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les xarxes socials i les plataformes de streaming juguen un paper clau, deixant de
banda els mitjans tradicionals i adaptant aquesta nova era dels esports a les noves
tecnologies. “Un papel clave. Las redes sociales ‘eh’ y la comunicacion y lo audiovisual
es un gran porcentaje de los e-sports”. Un dels avantatges d’aquesta nova manera de
comunicar és la gran interaccié que hi ha per part de l'aficié en temps real mitjangant
els xats en directe o els comentaris per xarxes, d'aquesta manera es produeix un
efecte feedback on tant emissor com receptor del contingut pot actuar de manera
practicament instantania. El fet que, segons diuen les persones entrevistades, els e-
sports estiguin orientats cap a un public jove, fa que les principals vies d’accés siguin
gratuites per, d’aquesta manera, arribar més facilment a un public que potser no té un
suficient nivell adquisitiu per pagar una mensualitat a una plataforma de pagament, tot
i que les persones entrevistades diuen que en un futur no descarten que els e-sports
facin el salt a les plataformes Premium.

El concepte de gratuitat esta molt present als e-sports i per aixo tornem al tema de la
creacio de contingut. Els equips estan constantment creant contingut a les xarxes, ja
siguin fotos, videos llargs, videos curts, o videos en directe interactuant amb la
comunitat. Per aixd l'equip de creadors de contingut és tant o més important que
'equip de jugadors professionals. “molts equips es centren més en aix0 que en la
competicié. Ser molt vistos i tenir molta visibilitat perqué les marques paguin i es pugui
treure profit, més que l'equip fent bons resultats”.

Un fenomen que ha jugat un paper clau en el desenvolupament dels e-sports ha estat
la covid. Malgrat hem viscut una pandéemia que ha tingut un gran impacte, sobretot
negatiu, a nivell mundial el sector dels e-sports s’ha vist beneficiat ja que ha apropat a
moltes més persones a la competicié. “Yo creo que hubo un pico muy grande cuando
llego el confinamiento y todo el mundo estaba desde casa y luego ‘'mmm’ pues siguid
creciendo, porque los e-sports siempre han estado increccendo pero a menos
velocidad que en la época de confinamiento, pero aun asi considero que siguen
creciendo.”, “el covid ha estat un ‘boom’ molt ‘heavy’ per tot aquest sector”, “el covid
ha ajudat moltissim perqué ens ha ensenyat que é€s una cosa que si es para el moén,
aix0 pot seguir”. Encara que no tots els efectes de la pandémia han estat positius ja
que moltes de les competicions presencials s’han hagut de deixar de fer. “Per les
competicions ara amb la pandémia si que es veritat que es veuen moltes
competicions on estan des de la mateixa casa’.

Pel que fa a la digitalitzacié veiem clarament com un esport tradicional com la formula
1 que fa més de 70 anys que existeix, s’ha digitalitzat creant les seves propies
competicions on-line. “els noms dels equips sén exactament els mateixos que els de la
competicié tradicional pero afegint la paraula e-sports al final.”, “De cop apareix un
jugador de e-sports i el mitic pilot de F1 Fernando Alonso.”

CAPITAL ECONOMIC

Pel que fa a les barreres d’entrada al moén dels e-sports van molt ligades al capital
economic i social dels jugadors. Ajuntant les tres entrevistes podem veure que
I'idioma, concretament 'anglés, és una gran barrera d’entrada per competir a nivell
professional, ja que si no es parla anglés sera molt dificil comunicar-se amb la resta de
les persones. Després cal tenir en compte el factor economic, que no nomeés inclou el
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fet de pagar tots els periférics necessaris, sind que també té un component temporal,
és a dir, els joves que tenen potencial per ser professionals dels videojocs han de
dedicar molt temps asseguts davant un ordinador i en molts casos, moltes families no
estan disposades a ‘pagar aquest cost’ ja que tenen altres prioritats com estudiar o
treballar per ajudar a casa. “un suport familiar també, important (...) , tots expliquen
gue els seus pares els van deixar fer”.

Veiem que les dimensions de negoci i digitalitzacié estan més a prop del que sembla,
guan parlem de digitalitzacié ens referim a com els esports tradicionals s’han adaptat a
aquesta nova tendéncia, passant de l'esfera convencional a la digital. Aquest pas
'hem vist molt progressivament perd hi és. En primer lloc veiem com organitzacions
tradicionals com la Formula 1 ha creat el seu propi campionat d’e-sports dins el marc
de l'empresa desenvolupadora del videojoc, EA, perd amb totes les llicéncies
corresponents per poder organitzar les competicions de manera conjunta. No només
passa amb la Formula 1 siné que el FC Barcelona, entre d’altres equips tradicionals,
ha creat la seva propia seccié de e-sports. “Pero si que es cierto que las entidades de
deporte tradicional tienden a tener su seccion, como el Barga tiene su seccion de
Baloncesto, Balonmano, Hockey, estan tirando para los e-sports. Es como un deporte
mas”.

Finalment veiem que la dimensié de negoci esta molt present en els e-sports, de fet a
les entrevistes trobem un espcial émfasi en aquesta dimensid, ja que en molts casos
es considera clau per a la supervivéncia del sector. En el cas de KOI trobem grans
marques reconegudes a nivell mundial que patrocinen l'equip; “Pel que fa als
patrocinadors, anomenen grans companyies com Finetwork, Disney+ i Cupra. Van
aprofitar aquesta part de I'esdeveniment per presentar un nou model del cotxe Cupra i
fer un sorteig.” Aixo també dona constancia de la digitalitzacié de les marques, creant
d’aquesta manera una forta preséncia en l'esfera virtual. El terme neogci no s’ha de
mal interpretar, siné6 que s’ha d’entendre com si el funcionament d’un equip d’e-sports
o d'una competicié fos el mateix que el d'una empresa convencional, és a dir,
comptem amb uns patrocinadors/inversors que posen diners si els resultats sén
favorables i si les coses van malament aquests diners deixen d’entrar i per tant tenim
el risc de desaparéixer. “s’havia de comprar una llicéncia per jugar en la lliga LVP,
Superlliga de LOL.”, “Salta un anunci de 5 segons d’apple a YouTube”, “Ferrari s’uneix
a la competicié amb el seu equip de e-sports.”

D’aquesta manera el concepte negoci va molt lligat als e-sports ja que aquestes
organitzacions o entitats tradicionals han vist 'oportunitat d’expandir-se cap a nous
horitzons. “en los e-sports creo que el negocio tiene gran parte de presencia, al final

” 7

hay muchas marcas”, “si no hi ha diners, desapareix dema”.
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5. CONCLUSIONS

Al llarg d’aquest estudi s’ha pogut fer analisi més profund dels e-sports i entendre
quins son els elements clau en la gran progressié d’aquesta nova disciplina dins
lesfera esportiva. Com hem comentat al llarg del treball no només es tracta d'una
disciplina esportiva, sind que els e-sports tenen un conjunt de caracteristiques que
representen un nou espai de socialitzacié per a joves i una gran oportunitat de negoci
per als que ho sapiguen interpretar millor.

Hem vist que la creaci6 de contingut juga un paper clau en al comunicacié i promocio
dels e-sports arribant a ser tant o més important que el component esportiu i
competitiu. Ho hem vist amb les persones entrevistades, que totes poses especial
emfasi en el nombre de seguidors i la visibilitat de 'equip en xarxes socials. A més la
joventut dels esportistes i dels espectadors fan que sigui el millor métode per arribar a
una major quota d’audiéncia. Amb les observacions també s’ha pogut veure la gran
guantitat de publicitat que hi ha i com els equips i les competicions fan Us de les xarxes
per crear més contingut que no pas el purament esportiu.

La salut mental ha estat un tema que al iniciar I'estudi no s’havia tingut en compte pero
que a l'hora de fer les entrevistes s’ha vist que és un factor molt important en el
creixement dels esportistes. La seva joventut i la gran dedicaci6é de la que requereixen
els e-sports, junt amb la perillositat de I'is de les xarxes socials fa que aquest tema
s’hagi de tractar amb especial respecte. Qualsevol equip hauria de tenir el seu servei
de suport psicologic per ajudar als esportistes.

També hem analitzat la preséncia femenina en els e-sports i hem vist que és molt
reduida en termes competitius, perd pel que fa a la creacié de contingut trobem un
nombre bastant més equilibrat dhomes i dones. Sabem que el mén dels videojocs
esta molt masculinitzat i la preséncia femenina pot arribar a suposar una mena
d’amenacga o incomoditat per part dels homes del sector i per aix0 la seva presencia és
més reduida parlant en termes competitius. Esta clar que en aquest sentit s’ha de
seguir avancant i intentar trobar quin és de veritat el factor pel qual la preséncia de les
dones és tant reduida i intentar canviar-ho.

Per contestar als tres objectius generals que haviem proposat al principi de I'estudi,
trobem que entre els esportistes tradicionals i els aquests nous esportistes que estan
sorgint, hi ha molt poques diferencies. En el cas dels e-sports existeix una manca de
moviment fisic, pero, per exemple, els escacs també estan considerats com a esport i
el moviment fisic també es practicament nul. Aleshores s’haurien d’esclarir quins son
els criteris per considerar que una disciplina és esport 0 no ho és. Potser una de les
grans diferencies és la joventut dels e-sportistes i la poca durada de la seva carrera
professional.

En segon lloc, veiem que el principal pdblic que consumeix e-sports son persones
joves, normalment de no més de 35 anys. La manera en la que consumeixen aquesta
nova disciplina esportiva és online i ho fan de manera gratuita a traves de plataformes
de streaming com YouTube o Twitch. El factor joventut pot estar relacionat amb l'us
dels videojocs, ja que a mesura que les persones creixen deixen de jugar a videojocs,
principalment pel temps del qual disposen.
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Per ultim, veiem que els esports tradicionals no es volen quedar enrere i s’estan
adaptant a aquest context canviant de manera molt eficient. Veiem que poc a poc hi ha
meés entitats d'esports tradicionals com la Formula 1, la lliga de futbol espanyola o
grans equips com el FC Barcelona gque estan creant les seves propies competicions i
seccions d’e-sports per poder integrar aquesta nova dimensié esportiva dins els seus
imaginaris.

Responent a la pregunta inicial de la recerca es pot considerar que els e-sports son
una nova disciplina esportiva que ha vingut per quedar-se i que poc a poc anira
guanyant nous adeptes.

Per tant, en termes generals, tot i trobar algunes diferéncies, sobretot a I'hora de
desenvolupar la practica esportiva, es pot considerar que els e-sports no estan tant
allunyats dels esports tradicionals com pot semblar a simple vista.
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7. ANNEXOS

1. GUIO DE L’ENTREVISTA

INTRODUCCIO

E-SPORTS: la revolucio esportiva del futur. Una mirada sociologica
Explicacio de la metodologia, funcionamenti proteccié de dades.
Informar que es tracta d'un treball académic

Quina vinculacio tens amb el mon dels e-sports

Creus que tots els videojocs es poden considerar e-sports?

BLOC 1: ROL

Quins son els codis de vestimenta en el mon dels e-sports?

Quins so6n els accessoris fonamentals en el mén dels e-sports?

Consideres que hi ha molta diferéncia amb un esportista tradicional?

Com veus el paper de les dones en els e-sports? Consideres que hi ha igualtat
en oportunitats i salaris?

BLOC 2: HABITUS

Com es distribueix un espai on es practiquen e-sports? Com son els espais?
On es fan els entrenaments? | les competicions?

Alguna vegada t'’has trobat amb situacions on el comportament dels agents ha
sigut anit esportiu i ha pogut ser sancionat?

Com s6n i com es comporten els fans?

BLOC 3: IDENTIAT DIGITAL

Perque en el mon dels e-sports els jugadors utilitzen un ‘nickname’?
Durant el covid aix0 ha ajudat al sector? Com era abans del covid?
Consideres que un equip de e-sports té una finalitat purament esportiva?
(explicar el cas de KOI)

Hi ha mobilitat entre disciplines de e-sports?

Quin paper tenen les xarxes socials a I'hora de comunicar? | els mitjans
tradicionals?

Perque la majoria de contingut és gratuit?

Consideres que les plataformes de streaming han superat a la televisié? O en
un futur veurem competicions exclusivament en la televisio?

Com afecta a un equip les critiques anonimes per xarxes socials?

BLOC 4: CAMP

Creus que el capital econdmic, social i/o cultural d’'una persona influeix a I'nora
de practicar o no e-sports?

Qui acostuma a organitzar les competicions?

Com solen expressar-se els agents involucrats en un partit? Pots fer una
descripcio de cadascun d’ells? (llenguatge, expressions...)

Confies que en un futur hi hagi beques per esportistes d’alt rendiment a
jugadors de e-sports?

Com veus I'evolucio de la societat espanyola envers els e-sports?

ACOMIADAMENT
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- Siconsideres important dir alguna cosa més, endavant.
- Donar les gracies.

2. Observacio: Presentacié KOI

Context: El dia 15/12/2021 I'streamer Ibai Llanos i el jugador del FC Barcelona,
Gerard Piqué van presentar al Palau Sant Jordi el seu propi equip d’e-sports davant
d'unes 10.000 persones. (Annex: PRESENTANDO MI NUEVO EQUIPO | KOI,
https://www.youtube.com/watch?v=yh3xuiLORpU). El video compta amb 1.348.259
visualitzacions, 110.193 likes i 2589 comentaris.

Analisi: El dia 15/12/2021 I’streamer Ibai Llanos i el jugador del FC Barcelona,
Gerard Piqué van presentar al Palau Sant Jordi el seu propi equip d’e-sports
davantd’'unes 10.000 persones.

Aprofitant el meu interes pels e-sports i aquest treball, vaig tenir I'oportunitat
d’assistir en directe a aquest esdeveniment. L'stream de I'’esdeveniment ja no
esta disponible, ja que cada cert temps la plataforma Twitch esborra els
directes, pero de totes maneres es tindra com a suport un video al canal de
YouTube d’'lbai LIanos.

L’esdevenimentes va dividir en dues parts. La primera va consistiren presentar
tot alld relatiu a I'equip; nom, escut, patrocinadors, samarreta, jugadors,
creadors de continguti xarxes socials. La segona part va ser un ‘showmatch’ al
videojoc ‘LOL’ entre el recent nascut, KOI, i un equip francés anomenat
Karmine Corp.

Pel que fa a la posada en escena, es van poder observar moltes cameres, un
gran espectacle de llums, bona qualitatde so, una pantalla geganton s’anaven
posant imatges, sofas pels jugadors i creadors de contingut que es van anar
presentantun per uniunazonaambientada per poder disputarel ‘showmatch’
amb taules, cadires, ordinadorsi tot tipus de periferics.

De les primeres coses que diu Ibai Llanos al presentar I'acte és que la finalitat
de KOI no és que sigui un equip purament d’e-sports. A més de presentar dos
equips competitius, també es va presentar un gran equip de creadors de
contingut peranar més enlla de la competicio.

Parlant de com va sorgir la idea, Gerard Piqué diu que I'lbai li va dirque es va
presentar una oportunitatinicaique s’havia de comprar unallicéncia per jugar
en la lliga LVP, Superlliga de LOL. A continuacié es va presentar el nom i
I'escut de I’equip, per fer-ho es va projectar un video a les pantalles gegants
explicant la historia d’'unes carpes japoneses anomenades Koi, on una
d’aquelles carpes va aconseguir convertir-se en Drac.

Pel que fa als patrocinadors, anomenen grans companyies com Finetwork,
Disney+i Cupra. Van aprofitar aquesta part de I'esdeveniment per presentar un
nou model del cotxe Cupra i fer un sorteig. Seguidament es van anunciar les
xarxes socials de I'equip, tik-tok, twitter, instagram i twitch. Al finalitzar
I’esdeveniment el twitter de KOI ja comptava amb més de 250.000 seguidors.
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Més tard es van presentar les samarretes oficials, on es pot veure I’escuti tots
els patrocinadors.

Després de tot aix0 ja van passar a presentar els components humans de
I'equip. En primer lloc es va tornar a projectar un video on apareixien tots els
creadors de contingut (12 persones) i quan es va acabar el video van apareixer
al mig de I'escenari, on se’ls va fer una petita entrevista a cadascu. Aquest
mateix procediment es va repetir amb els jugadors (8 persones, 5 jugadors i 3
entrenadors)de I'’equip competitiu de ‘LOL’.

Un cop presentats tots els components relatius a I’equip, es va disputar el
primer partit de la historia de KOI. En aquest moment van aparéixer dos nous
actors a I'escenari, els comentaristes (casters) del partit. El partit consistia en
jugar 3 partides, i el que guanyes dues se’'n duia la victoria. En total es van
jugar tres partides, on KOI va guanyar dues i Karmine Corp una. Les partides
tenien una durada d’'uns 40 minuts.

Pel que fa a detalls que em vaig fixar i un analisi una mica meés profund, vaig
poder observar, des del principi de I'esdeveniment, un grup d'uns 300
seguidors francesos que van fer molt soroll al llarg de la nit, anaven amb
banderes i megafons, d’aquesta manera creaven un ambient de fanatisme en
relacio al seu equip. Durant el partit la sensacio era d’estar veient un partit de
futbol, les dues aficions animaven al seu equip, i a I’horaintentaven provocar a
I’aficio rival, quan s’aconseguia una ‘kill’ o un punt, es celebrava gairebé de la
mateixa manera que un gol, cosa que ens indica la gran influencia dels esports
tradicionals i com els e-sports creen unes tendéncies culturals molt semblants a
les dels esports tradicionals.

En quant a temes d’edat i génere, pel que fa als jugadors tot eren nois d’entre
16 i 22 anys, creant aixi un gran biaix de génere en I'ambit competitiu. Pel que
fa als creadors de contingut si que vam trobar més diversitat i I’equilibri entre
homes i dones era molt positiu. Finalment, pel que fa al pablic general, tot i
identificar a bastantes dones, la gran majoria del public eren homes d’entre 18 i
25 anys. D’aquesta manera el contingut comunicatiu estava dirigit cap a un
publicjove.

En aquest cas, I'espai defineix un tipus d’esdeveniment esportiu, perd amb una
gran variant cultural. La distribucié de I'espai emmarcava aquestes dues
tendencies, cultural i esportiva.

Per destacar les tendéncies dels seguidors als comentaris de YouTube,
s’observen 2 tipus de comentaris principals. En primer lloc trobem comentaris

d’enhorabona i felicitacions en general; Esta siendo un orgullo verte crecer desde que
hacias los consultorios. Eres leyenda.’, ‘Te amo Gigante Noble! Saludos desde Argentina crack!
Lo mejor en este proyecto!l’, ‘Ufff tremendo evento el de ibai con pique, me alegro mucho de
que logres tus suefios ibai, que sigas creciendo y cumpliendo tus metas’.

| en segon lloc trobem comentaris sobre expectatives de futur i ‘desitjos’ dels
fans; ‘Que ganas de tener las skins de esport del equipo de ibai en mis juegos fav Grande
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gigante noble’, ‘Increible!!! Qué ganas de recibir mi Camiseta KOI!!', ‘ESpero verlos en la
champions del 2022 vamos crjo’, ‘Si sacan su team de CSGO ufff seria espectacular........... ’

3. Observacio: 2021 F1 Esports Pro Championship: The FINAL Round!
(https://www.youtube.com/watch?v=8AsEkzI1nSs).

Context: S’esta disputant la jornada final del campionat d’e-sports de la F1, organitzat
per la mateixa entitat que organitza les competicions tradicionals de F1. Aquest
esdeveniment es va retransmetre en directe pel canal de YouTube de la F1 el 16 de
desembre de 2021 i compta amb 680.003 visualitzacions i 13.385 likes.
Malauradament els comentaris del xat estan desactivats, per tant, aguesta observacio
es centrara en els aspectes visuals, organitzatius i técnics d’'una competicio d’e-sports.

00:01 Es veu un cronometre | Hi ha un cronometre
marxa enrere on diu | marxa enrere que marca
‘starts in 4:56’ i s’escolta | l'inici de 'esdeveniment.

una musica de fons. Com
a fons dimatge podem
veure una imatge
promocional amb el
logotip de la competicio i
una serie de grafismes.

03:40 El to de la musica de fons | Segurament aixd ens
ha canviat. indica que falta menys

temps per comencar.
04:54 El cronometre arriba a0 i Deu ser una mena

es canvia la pantalla. | d’introducci6 o capgalera
Comenca a sonar una|per a donar inici a la
musica i es comencen a | competicio.

veure imatges daltres
jornades i dels jugadors
que comepteixen.

05:02 Salta un anunci de 5] Al retransmetre la
segons d’apple a | competicio per YouTube, i

YouTube. per tal de poder

monetitzar més les

visualitzacions, imagino

gue al llarg del video
aniran saltant diferents

anuncis.
05:25 S’acaba la introduccioé i| Durant la introduccié he
s’escolten aplaudiments. observat que els noms
dels equips sén

exactament els mateixos
que els de la competicié
tradicional pero afegint la
paraula e-sports al final.

05:30 Apareix un home amb | L’'home és el presentador
ulleres [ dona la | de [l'esdeveniment i el
benvinguda a | platd on esta deu ser el

l'esdeveniment. Diu que|lloc on es narrara

23


https://www.youtube.com/watch?v=8AsEkzl1nSs

ALUMNE: MARTI FARRES AGUILERA

TUTORA: DAFNEMUNTANYOLA

estan a Londres per
descobrir qui sera el
campid de la temporada
2020/2021. L’home
apareix a un plat6é amb
banners dels equips, dues
pantalles gegants, una
taula de comentaristes i
tres trofeus. Hi ha molta
publicitat.

l'esdeveniment. La
publicitat és la mateixa
gue a la F1 tradicional. Els
trofeus son diferents pero
deuen tenir com a
destinataris al millor equip,
millor pilot i la volta més
rapida. A veure si meés
endavant ho comenten.

05:46

L’home amb ulleres diu
que el trofeu del millor
equip ja esta adjudicat a
‘Mercedes’ perd mentre
aixeca el trofeu de millor
pilot diu que en aquesta
categoria tot esta per
decidir.

Segurament
‘Mercedes’ ja té molt
d’avantatge  sobre els
seus competidors.

equip

05:55

L’home amb ulleres diu
gue vol celebrar els ultims
cinc anys de F1 e-sports
amb un video.

Es pot entendre que ja fa
5 anys que s’organtizen
aquest tipus de
competicions.

06:08

Apareix un altre home,
aquest amb una camisa
blanca, i diu que per
entendre com a crescut la
F1 e-sports em de
retrocedir fins al 2017, a
Abu Dhabi.

Aquest home sera una
mena de col-laborador
més tecnic i en el video
imagino que fara wun
recorregut al llarg de la
historia de F1 e-sports.

06:18

Apareixen imatges del
circuit d'Abu Dhabi on els
jugadors estan ficats en
fila en uns seients amb un
volant i una pantalla.

La primera competicié de
la historia es deuria
celebrar al circuit d’Abu
Dhabi el mateix cap de
setmana que la
competicié de F1
tradicional. Els seient amb
pantalles i volants sén els
‘playseats’ que s'utilitzen
especialment  en les
competicions de
‘simracing’

06:30

Els dos homes que han
aparegut fins al moment
comencen a parlar dels
inicis de la F1 e-sports.

Aquell dia deuria suposar
un abans i un després
pels amants dels e-sports
ila F1.

06:53

Apareixen 3 homes en
una taula, dos dells soén
els que ja em vist. De cop
apareix un jugador de e-
sports i el mitic pilot de F1
Fernando Alonso.

Entenc que estaven fent
una entrevista i Fernando
Alonso es va apropar per
coneixer més sobre el
tema. Sembla que els dos
mons no estan tan
allunyats.

07:08

L’home amb ulleres diu
gue 2017 va ser genial i al
2018 es van traslladar a

Per com ho ha dit no crec
gue totes les curses fossin
presencials en els circuits,
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Silverstone, un altre cirucit | sind que anirien
de F1. intercalant.

07:20 Es veuen imatges dels | La preparacio dels
jugadors fent activitat | jugadors també té un
fisica. component fisic.

08:10 Ferrari s'uneix a la|Hi ha un alt grau de
competici6 amb el seu | professionalitzacio,  tant
equip de e-sports. Es| per la realitzacio de les
continuen veient imatges | imatges com pels
d’anteriors competicions. | components competitius.
Per trair als jugadors que
representaran als equips
es fa un ‘draft’ a [lestil
NBA.

08:40 Els comentaristes diuen | La covid ha suposat un
que amb [larribada de | gran canvi de paradigma
2020 i la covid, tots els | en els e-sports.
grans premis van passar a
ser en format virutal.

09:05 Els pilots de F1 tradicional | Amb la covid, es van
van organitzar la seva| haver dadaptar a les
propia competicio virtual. | circumstancies.

09:51 Torna a sortir un anunci
de 5 segons d’apple.

10:13 L’home de la camisa | Lacomparativaservira per
blanca fa una comparativa | veure la millora de Ila
entre dues sessions de | industria amb el pas dels
classificacio diferents. | anys.

Comenca a parlar sobre
conceptes més tecnics de
la competicio.

10:33 Es veuen imatges de les | EI to dels comentaristes
curses de tota la| es practicament igual que
temporada. Hi ha uns|el dels comentaristes
comentaristes de fons | tradicionals, posen la
narrant tot el que passa. mateixa energia. Pel que

fa a les imatges, es nota
gue es un videojoc pero
son molt realistes.

11:05 Surten una serie de nois | Sembla que cadascu
celebrant les seves | estigui a casa seva, pero
victories des de una | I'efusivitat d’haver guanyat
habitacio. una cursa és immensa.

11:20 El premi per ser campio | Aixd demostra I'evolucio
del mon és de 750.000€ dels e-sports i la millora

en les recompenses.

11:59 Donen pas a ‘la gran final’ | Sembla que ja comenca
amb un video on es| l'accio.
mostra el trofeu de millor
pilot.

12:05 Apareixen dos homes | L’home de la samarreta
asseguts a una taula amb | blanca és el germa del 7
pantalles amb papers, | vegades campid del mén
boli, microfons. L’altre | Lewis Hamilton.
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home va amb una
samarreta blanca i es diu
Nic Hamilton

12:40 Apareix un cronometre on | Aquest crono marca [l'inici
diu ‘session countdown’. | de la cursa al circuit de
Apareix el nom del circuit | Brasil, la silueta que
(Brasil, Sao Paulo), una | apareix és la del circuit.
silueta i un cartell on hi diu
‘starts in’ 27:16

13:10 Torna a aparéixer 'anunci
d’Apple

19:35 Acabem de veure una| Realment les imatges sén
recopilaci6 dels millors | molt similars a les que es
moments de la curs | poden veure per televisio
dImola. Em sentit els|en una cursa ‘real’. Els
comentaristes, em vist | comentaristes tenen el
imatges del joc on a la | mateix to de veu.
part esquerre de la
pantalla sortien les
posicions dels jugadors
amb el seu nom i el seu
temps. A la part superior
sortien el numero de
voltes de la cursa.

19:35 En aquesta recopilacio | S'entén que cada pilot
també em vist als pilots | esta a I'habitacié de casa
des de unes habitacions. | seva. Les cares de
En alguns casos es veien | concentracio, felicitat,
llits de fons rabia dels pilots sén iguals

que si la competicid fos
tradicional.

19:45 Torna a apareixer un| Sembla que contra més
anunci dapple, aquest| estona estic veient
cop de 15 segons 'esdeveniment, més llargs

son els anuncis.

19:50 Apareixen dos nois, | Sembla que aquest dos
cadascu des d’un | nois siguin pilots i estiguin
habitacio diferent. Porten | des de la seva propia
auriculars i microfon. | habitacio.

Diuen que faran un quiz

21:20 Els dos nois han anat| Es un quiz a mode
contestant una serie de | d’entreteniment per
preguntes sobre dades de | conéixer una mica més als
la competicio. pilots.

21:30 Torna a apareixer el noi | Sembla que fins que no
de les ulleres, aquesta | comenci la cursa final,
vegada de peu i al costat | anirem veient resums de
d’una pantalla gegant. Diu | les anteriors curses.
gue fara un resum de la
cursa de Méxic.

25:41 Acabem de veure una | Realment les imatges son
recopilaci6 dels millors | molt similars a les que es
moments de la curs de | poden veure per televisid
Méxic. Em sentit els|en una cursa ‘real. Els
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comentaristes, em vist
imatges del joc on a la
part esquerre de la
pantalla sortien les
posicions dels jugadors
amb el seu nom i el seu
temps. A la part superior
sortien el numero de
voltes de la cursa.

comentaristes tenen el
mateix to de veu.

25:50

Tornen a apareixer els
dos homes que em vist
anteriorment, el d'ulleres i
el de camisa blanca, se’ls
uneix un altre home amb
una camisa vermella, a
pantalla surt el seu nom,
Alex Jacques. Estan de
peu davant una pantalla
gegant.

Em crida I'atencio que de
moment no em vist a
ninguna dona.

26:30

A la pantalla gegant
apareixen imatges d’altres
curses mentre els tres
homes parlen de
conceptes técnics sobre
els pilots.

Segueixen fent un analisi
dels pilots i les seves
curses anteriors.

27:14

Apareix sobre
impressionat a la pantalla
el nom de Matt Gallagher
mentre enfoquen al noi
amb la camisa blanca .

Entenc que és el nom del
noi amb camisa blanca.

27:45

Apareix una taula de
puntuaci6 a la pantalla
gegant. Es poden veure
els noms dels equips,
lescut i els punts.

Aquesta taula sembla que
ens mostra la classificacié
per equips.

28:30

Torna a aparéixer I'anunci
d’apple.

31:21

Acabem de veure una
entrevista online a un noi

que es diu Bari
Boroumand. Em pogut
escoltar la seva
experiencia i els seus
objectius. Han  sortit
imatges d’ell pilotant un
monoplaca real. Tambeé

ha sortit ell des de la seva
habitacio. Se [I'ha vist
conduint sense cap mena
de calgat.

Aquest noi sembla un pilot
de la categoria. Sembla
gue ha tingut experiéncies
previes en conduir
monoplaces reals, per
tant, el mon digital del no
digital no sembla que
estiguin tant distanciats.
L’entrevista pot ser que
sigui online per la situacio
covid. Em crida I'atencio
gue condueixi  sense
calcat, segurament estara
meés comode. Cal tenir en
compte que els riscos dels
e-sports no tenen res a
veure amb els dels
esports tradicionals

27



ALUMNE: MARTI FARRES AGUILERA

TUTORA: DAFNEMUNTANYOLA

32:56

Apareix de nou una taula
a la pantalla gegant.
Aquest cop es veu una
imatge gran de la cara
dun noi on hi diu la
paraula ‘leader’ i un seguit
de noms, noms d’equips,
escuts i punts.

Entenc que és la taula de
la classificacié per pilots,
de manera individual.

34:50

El noi de les ulleres es
dirigeix cap a la zona on
estan els trofeus i diu que
descobrirem qui sells
emportara després d'una
pausa per publicitat. Torna
a apareixer el cronometre,
aquesta vegada marca
05:03.

Sembla que el
presentador vol donar pas
a una pausa i aleshores ja
comencarala cursa.

35:00

Torna a sortir l'anunci

d’apple

35:10

Tornen a sortir els dos
nois que han fet un quiz
des de les  seves
habitacions. Ara diuen que
faran un ‘5 seconds
challenge’.

Sembla que les pauses
publicitaries no  estan
patrocinades per cap
marca i han de crear
contingut amb els pilots.

36:50

Es tornen a sentir els
aplaudiments i apareixen
el noi amb ulleres i en Nic
Hamilton asseguts de nou
a la taula.

Sembla que
apunt
cursa.

ja estigui
de comencar al

37:32

Apareixen imatges de la
ciutat de Sao Paulo, del
circuit, de pilots historics
de F1 i curses historiques
al Brasil.

Un altre mostra que els e-
sports estan molt lligats a
la F1 tradicional.

38:22

Torna a aparéixer el noi
amb camis blanca i aquest
cop fa wun analisi del
circuit.

Sembla que en els e-
sports els circuits
s'estudien de la mateixa
manera que a la F1
tradicional.

40:08

Apareix un grafisme on
diu ‘starting grid — round
12" El  comentarista
d’ulleres comenga a dir
noms i posicions.

Estan dient com sortiran
posicionats els pilots.

41:12

Apareix un video d'un noi
amb gorra blava i polo
blanc. Diu que es diu
Pietro Fittipaldi, i es pilot
de F1. Dona un missatge
de suport cap als pilots.

En Pietro sembla que té
una gran connexio amb el
circuit del Brasil i vol
donar anims als pilots.

41:30

Torna a sortir l'anunci
d’apple.

42:00

El noi d’'ulleres s'acomiada

Sembla que el noi
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[ dona pas als | d'ulleres nomes
comentaristes de la cursa. | presentava la previa i els
Son els altres dos nois | comentaristes oficials son
que haviem vist | els altres dos nois.
anteriorment, camisa

blanca i camisa vermella.

42:30 Comenca la cursa. La| M’ha deixat dubtes de si
transicio ha sigut molt | realment havia comengat
rapida. la cursa.

43:45 S’ha completat la primera | La graella de I'esquerra és
volta. Apareixen els noms | la classificaci6 amb els
a l'esquerra amb uns | noms dels pilots, el temps
nimeros al costat. A dalt | que tenen de distancia
apareix un grafisme on diu | amb el pilot del davant, i a
‘fastest lap’, un nom, un | dalt apareix qui ha fet la
temps (1.11.862) i el nom | volta més rapida.
d’'un equip.

44:50 S’ha completat la segona | En aquesta camera es
volta. Veiem diferents | veu la complexitat i
tipus de cameres. Hi ha | professionalitzacio
una on es veu el|daquesta competici6 on
monoplaca en primera | tot sembla real. Amb les
persona i es poden veure | revolucions per minut del
un munt de dades. | cotxe, km/h,etc...
(‘trhottle’, ‘brake’, ‘gears’,

‘Km/h’, ‘mph’ i uns nhoms.

47:16 Ja shan completat 5| Les dades s’estan
voltes. Al llarg de la cursa | actualitzant constantment
ha anat apareixent el | per a que [I'espectador
grafisme de ‘fastest lap’ i | tingui un seguiment més
un nou grafisme on diu | Optim de la cursa.
live divers championship’
amb noms i punts. El to
dels comentaristes en tot
moment €s moltintens.

53:02 Ja shan completat 10| Tot es molt professional,
voltes. Ha aparegut una | de fet sembla una cursa
nova camera, aquesta ens | de veritat. Pel que fa a la
mostra la cara dels pilots. | radio sembla que estigui
Hem vist als primers pilots | parlant amb alguna mena
entrant a ‘box’. També | d’entrenador per consultar
hem vist sobre | I'estratégia de la cursa.
impressionat algunes
amonestacions cap als
pilots. S’ha escoltat la
radio d’un pilot.

1:04:52 Ja s’han completat 20| Molts dels conceptes
voltes. Entre mig m’ha | tecnics sén perfectament
tornat a apareixer un| aplicables a la F1
anunci d’apple. Se | tradicional, al igual que les
segueixen escoltant les | estratégies.
radios de diferents pilots.

L’emocio dels
comentaristes augmenta
amb el pas de les voltes.
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Segueixen apareixent les
cameres amb les cares
dels pilots. Veiem molts
conceptes tecnics al llarg
de la cursa.

1:12:10 S’acaba la cursa a lavolta | La manera de narrar la
25. Hem vist molta emocié | cursa i veure-la m’ha
per part dels | recordat molt a una cursa
comentaristes, sobretot al | de veritat.
haver-hi avancaments
amb incidéncia a la
classificacié i al anunciar
el nom del campi6é del
mon 2021, Jarno Opmeer.

1:12:15 Apareixen focs artificials al | Estan celebrant el
plato. Mentre s’escolta | campionat del moén de
una musica victoriosa. Es | Jarno  Opmeer. Sembla
veu la cara del guanyador, | que el campid no esta a la
esta molt content, va gent | seva habitacio, siné a
a celebrar-ho amb ell. algun centre.

1:13:20 Tornen a fer una pausa | Han repetit el video
publicitaria i tonren a| perque potser no tenen
apareixer els dos nois del | més.
quiz. Es el mateix video
que l'anterior.

1:15:00 L’home amb ulleres torna | Sembla que el pilot i I'altre
a apareixer de peu davant | home estan a un centre
la pantalla geganti fa una | propietat de equip.
connexid amb el campi6 | Potser l'altre home és el
del mon. Apareix un home | seu entrenador.
al costat del pilot,
juntament amb dos
trofeus.

1:19:32 S’acaba  l'entrevista i| Tot i que a I'entrevista no
'home d'ulleres torna a | s’ha vist molt emocionat al
seure a la taula amb Nic | campi6, deu ser quelcom
Hamilton. Comencen a | normal ja que son pilots
parlar sobre la cursa. molt joves. Sembla que al

final de cada cursa hi ha
un analisi.

1:24:05 Tornen a entrevistar a un | Aquest noi tampoc sembla
altre pilot, en aquest cas | que estigui a la seva
un noi amb samarreta | habitacié. Tot i no haver
verda que es diu Lucas. | guanyat se’l veu molt
Es veu una habitaci6 amb | somrient.
els periferics necessaris
per competir i un cartell
publicitari del seu equip.

1:29:09 Els dos nois que han| Sembla que al final de
comentat la cursa es|cada cursa fan el mateix
posen de peu davant la | procediment.
pantalla gegant i fan
entrega virtual d'una série
de trofeus.
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1:31:40

S’han vist a dos pilots
rebre els seus trofeus de
volta rapida i pilot del dia.
A més se’ls hi ha fet una
petita entrevista.

Sembla que aquests dos
pilots si que estiguessin a
casa seva, ja que el fons
sembla més tipic d'una
habitacio.

1:32:00

Mentre surten les
classificacions finals de
pilots i equips, el noi
d’ulleres fa un repas de la
temporada amb els demeés
companys. Tots
s’acomiaden.

S estd acabant la
retransmissio i
s’acomiaden fins 'any que
ve.

1:33:12

Es reprodueixen imatges
de la cursa.

Fan una mena de resum
amb els millors moments

1:35:06

Torna a sortir la capcalera
del principi i finalment una
pantalla on es pot llegir
‘Thank you for watching’

Aprofiten la capcalera per
posar-la  al final [
acomiadar definitivament
'esdeveniment.

4. Entrevista 1: Entrevista al CEO d’'un equip d’e-sports.

5. Entrevista 2: Entrevista a un ex-jugador a nivell semi professional d’e-sports.

6. Entrevista 3: Entrevista a un aficionat d’e-sports i jugador esporadic.
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