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El present treball tracta d’un estudi sociològic sobre els e-sports, un nou fenomen que 

des de fa ben bé una dècada està copsant l’atenció de milions de persones a través 

d’internet i les xarxes socials. Els e-sports fan referència a la professionalització de la 

practica de videojocs, mitjançant competicions multi jugador en un àmbit virtual.  

Aquest estudi pretén indagar en les qüestions més intrínseques dels e-sports així com 

el perfil dels jugadors, el perfil del públic, la caracterització dels espais on es duu a terme 

l’activitat esportiva, les pràctiques que es duen a terme a l’hora que es vol veure com la 

gent pot accedir als e-sports i quin ús en fa.  

Per tant, la pregunta inicial de la recerca és la següent: De quina manera els e-sports 

s’estan instal·lant en la quotidianitat de les persones? 

Podem identificar tres objectius generals que són; (1) Trobar si hi ha diferències 

significatives entre el habitus dels esportistes tradicionals i els nous tipus d’esportistes 

que estan naixent. (2) Saber quin es el públic que consumeix aquesta disciplina com ho 

fa i per què. (3) Saber de quina manera els esports tradicionals s’estan movent davant 

aquesta revolució tecnològica.   

En els darrers anys l’ús de les noves tecnologies ha augmentat considerablement arreu 
del món, fent que centenars d’activitats quotidianes hagin estat substituïdes per aquest 
procés de digitalització en el qual ens trobem. Internet ha suposat la creació d’un món 
paral·lel on ens relacionem amb el món i afrontem la realitat a través d’una pantalla. Una 
d’aquestes noves activitats és el canvi en la pràctica d’esport (T. Millán , 2006). 
D’aquesta manera, com diu Sànchez García R. (2020), lo que fins fa relativament poc 
es coneixia simplement com a videojocs, amenaça en convertir-se en el sector més 
lucratiu de la gran família esportiva. 

Per elaborar el treball de camp s’han tingut en compte els conceptes de Rol (Goffman, 

1959), Habitus (Bourdieu, 1991), Identitat digital (Christakis i Fowler, 2010) i Capital 

Econòmic (Abanazir, 2019), amb les seves corresponents dimensions i indicadors. 

En aquest treball s’utilitzarà una metodologia Qualitativa, amb les tècniques d’anàlisi 

empíriques d’entrevistes estructurades i observació etnogràfica virtual. En total s’han 

realitzat unes 8 hores d’observació i tres entrevistes amb una durada de 30 minuts de 

mitjana.  

Una qüestió interessant a tenir en compte sobre la presència femenina als e-sports són 

les diferents esferes d’actuació d’aquests. Així doncs l’esfera de la creació de contingut 

juga un paper clau per la inclusió de les dones als e-sports.  

Pel que fa a la dimensió comunicativa dels e-sports, trobem dues vies principals 

emissor-receptor, la primera via és com es comunica la competició amb el públic i la 

segona via com el públic consumeix la competició 

Veiem que la dimensió de negoci està molt present en els e-sports, de fet a les 
entrevistes trobem un espcial èmfasi en aquesta dimensió, ja que en molts casos es 
considera clau per a la supervivència del sector. D’aquesta manera el concepte negoci 
va molt lligat als e-sports ja que les organitzacions o entitats tradicionals han vist 
l’oportunitat d’expandir-se cap a nous horitzons.  
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En conclusió, la salut mental ha estat un tema que al iniciar l’estudi no s’havia tingut en 

compte però 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 dedicació de la que 

requereixen els e-sports, junt amb la perillositat de l’ús de les xarxes socials fa que 

aquest tema s’hagi de tractar amb especial respecte 

Per contestar als tres objectius generals que havíem proposat al principi de l’estudi, 

trobem que entre els esportistes tradicionals i els aquests nous esportistes que estan 

sorgint, hi ha molt poques diferències, veiem que el principal públic que consumeix e-

sports són persones joves, i la manera en la que consumeixen aquesta nova disciplina 

esportiva és online i ho fan de manera gratuïta a traves de plataformes de streaming 

com YouTube o Twitch i per últim, veiem que els esports tradicionals no es volen quedar 

enrere i s’estan adaptant a aquest context canviant de manera molt eficient. 

Responent a la pregunta inicial de la recerca es pot considerar que els e-sports són una 

nova disciplina esportiva que ha vingut per quedar-se i que poc a poc anirà guanyant 

nous adeptes. Per tant, en termes generals, tot i trobar algunes diferències, sobretot a 

l’hora de desenvolupar la pràctica 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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