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video games - sports communication - electronic sports (eSports)

sociedad y en el mundo del periodismo deportivo. El trabajo, que esta dividido en dos vertientes, por un lado 

This assay shows how eSports (e-sports) is making inroads into our society and the world of sports 
journalism. The work, divided into two aspects, on the one hand, shows how the pandemic and the 
growing interest in doing business are shaping the future of eSports. On the other hand, he explains 
how the media are accepting the entry of this new sport, both in the way they broadcast matches or 
news and in the media.
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1.In  

 

Para ello hace falta dejar claro que son los eSports, en el inf

de Videojuegos (AEVI) (2022, p. 34) se define eSports como el nombre con el que 

jugadores, equipos, ligas, publishers, organizadores, broadcasters, patrocinadores y 

espectadores. Se puede jugar de forma amateur o profesionalizada y de forma presencial u 

n las palabras eSports o sus es 

o ciberdeportes para evitar confusiones. 

 

como deporte, se  a considerar deporte parte de una 

deportivo. Poco a poco han ido surgiendo noticias, la  en formato de digital, y nuevas 

La 

pandemia ha ayudado al despegue de este sector, por lo tanto, ha ayudado a aumentar la 

audiencia.  

Por todos estos motivos hace falta empezar un estudio, que puede ayudar a futuras 

investigaciones, donde se demuestre como es el consumo de este deporte, como es la audiencia, 

como se proporciona . Este 

trabajo se divide en cu

 Una segunda parte donde se analiza si este deporte se puede llegar a considerar 

negocio y incorporacion de equipos 

de eSports en su repertorio de equipos. En tercer lugar, se analiza como la prensa deportiva y 

 Finalmente, se ha hablado con un grupo representativo de 



seguidores de eSports y se les ha comentado algunas de las conclusiones preliminares a modo 

 voz a los especialistas, periodistas deportivos, para que 

 

 

1.1. Objetivos 
General: 

A. 

deportes 

icos: 

B. B) Analizar los efectos de la pandemia en el impulso de los eSports. 

C.  

D. D) Estudiar si el periodismo deportivo se ha adaptado a esta nueva modalidad, los de 

eSports. 

  

1.2.  
General: 

A. 

 

 

B. populares? 

C.  

D. 

comunicar este nuevo deporte? 



E. ports en vez de la 

 

1.3.  de partida 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2.  
 

y actualmente 

encontrando la mayor parte de estas investigaciones centradas en la 

docu

y Huang, 2011; Hutchins, 2008; Seo y Jung, 2014; Seo, 2016; Taylor, 2012; Wagner, 2006; 

Witkowski, 2009, 2012).  

gos (AEVI) (2022, p. 34) se define 

patrocinadores y espectadores. Se puede jugar de forma amateur o profesionalizada y de forma 

presencial u online. Otras denominaciones son gaming competitivo, organized play, egaming o 

 

Tras recibir el nombre de eSports o deportes eletronicos muchas personas se plantearon si de 

verdad esto era un nuevo deporte como consecuencia se han realizado investigaciones apra 

comprobar si lo es, la  introducidas por comparaciones Sentarse frente a una 

computadora y jugar videojuegos no es la imagen que viene a la mente cuando una persona 

piensa en un atleta.  (Academy, 2017) o  

resistencia virtual a considerar el eSport como deporte  ) aun que no todos 

llegan alas mismas conclusiones. En estos  se muestra una  dividida donde 

vemos argumentos a favor de que los eSports son un deporte, y  que niega 

rotundamente que lo son. Aun que des de la pandemia de Covid-19, se demuestra como la 

balanza empieza a decantarse por considerar los eSports como deporte. Junto a este 

posicionamiento llegan  y  sobre como ha afectado la pandemia en los 

deportes (Smith & Skinner, 2021) y como ha beneficiado en los eSports (Bisht et al., 2022). 

 

de explicar su impacto en nuestras vidas y en la vida de los periodistas (Hamari & Sjjblom, 

2017). Como punto de partida de este trabajo nos basaremos en investigaciones previas.  

Analizando la corriente periodismo 

deportivo



se incluye en este gran mercado 

-to-peer de 

rnet y su creciente demanda, lo que hace preponderar sobre 

 

Los estudios han reflejado el in mostrado con las 

tiempo durante las horas pico. 

E

 y fue visto 

de 40.000 personas en el Estadio  por Abad, J.E. 

(2015), ha sido un detonante para analizar audiencias de este deporte. 

 rgente 

niendo el ojo en las 

 

Muchos de los estudios llevados a cabo, se han centrado en analizar diferentes variantes de los 

-  2018) nos explica que es este 



abanico de posibilida

Kim, SJ, 

2017).

 

1973, 1974; Wang et al., 2008; West y Turner, 2010). La 

Papacharissi y Mendelson, 2010; Papacharissi y Rubin, 2000; Whiting y Williams, 2013), 

mira en como trans

ha mostrado la manera en que el consumo de los medios complace al espectador.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3.  

untos clave, el primero 

de inversores o clubs deportivos en  equipos de eSports, teniendo en mente en el 

 

Para ello se ha usado un hecho un estudio cualitativo y cuantitativo. Haciendo referencia al 

 

Se ha elegido LVPes debi

europeo. E

garantizar el omos - 

 

poder tener otro punto de partida se ha 

y se les ha puesto a debatir sobr

 

y deporte tradicional, publicados en medios especializados en el 

ver si los periodistas eran los culpables del descontento de los fans de los eSports con los medios 



 

 Para la comparativa se han empleado campeonatos de finales mundiales de 2019 y 2020-2022. 

Los medios de referencia 

medios es la siguiente: 

 

nacional, con una tirada media de 413.252 ejemplares diarios y un promedio de 

(OJD). 

om

 

io 

https://esports.as.com/

mite encontrar puntos comunes entre 

objetiva. 

La tabla usada es la siguiente: 

Elementos Formales 

Datos generales Medio y fecha:  

Autor:  

Enlace: 

 Noticia 

  

  

Contenido multimedia  

 



Elementos de Contenido 

  

  

Target  

Datos 

 

Elementos subjetivos  

 

Otro punto en el que se ha investigado en este campo ha sido 

profesional de deportes, Coach y profesor en Top Gamers Academy. Con estas entrevistas se 

ha buscado obtener el punto de vista del otro bando, no tanto desde el punto de vista del 

aficionado, sino des de dentro como periodistas y comentaristas del sector.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4. Marco contextual 

4.1. Origen y  
 

, la 

a destruirse, ganaba quien se quedaba 

. En 1980 se celebr con 

Space Invaders donde una nave mataba a los 

 

videojuegos. Los juegos fueron Super Mario y The Legend Of Zelda creando el Nintendo World 

Championship.

Otros juegos fueron Pokemon 

gracias al actual youtuber 

 

esta oportun

de Nintendo para ganar puntos. 

Algunos torneos que se llevaron a cabo a finales de los 90s fueron el Cyberathlete Professional 

League (CPL), QuakeCon, y la Professional Gamers League. La QuakeCon era un torneo anual 

de Quake que se llevaba a cabo en Dallas, Texas. La Professional Gamers League era una 

competencia de StarCraft que se disputaba en Corea del Sur. Los videojuegos que se jugaron 

-Strike, Quake y Warcraft. 

 



con el juego Warcraft hasta llegar al League Of Legends, uno de los videojuegos profesionales 

y el entretenimiento, lo que ha llevado a que esta actividad se convierta en una industria 

s 10 empresas que se 

Internacional de la Industria de los Videojuegos (2016). 

1. Activision Blizzard 

La empresa desarrolladora y distribuidora de videojuegos estadounidense Activision Blizzard 

es la que encabeza el ranking de la industria de los videojuegos en 2015, con ingresos por 

populares, como World of Warcraft, Call of Duty y StarCraft. 

2. Tencent 

La empresa china Tencent es la segunda en el ranking de la industria de los videojuegos en 

2015, con ingresos por US$4.2 billones. Tencent es responsable de algunos de los videojuegos 

League of Legends. 

3. Sony 

La empresa japonesa Sony es la tercera en el ranking de la industria de los videojuegos en 2015, 

populares, como Grand Theft Auto, Call of Duty y Uncharted. 

4. Microsoft 

La empresa estadounidense Microsoft es la cuarta en el ranking de la industria de los 

videojuegos en 2015, con ingresos por US$3.3 billones. Microsoft es responsable de algunos 

r y Forza Motorsport. 



5. Apple 

La empresa estadounidense Apple es la quinta en el ranking de la industria de los videojuegos 

en 2015, con ingresos por US$2.2 billones. Apple es responsable de algunos de los videojuegos 

inja y Temple Run. 

6. King 

populares, como Candy Crush, Farm Heroes y Bubble Witch. 

7. Nintendo 

2015, con ingresos por US$1.8 billones. Nintendo es responsable de algunos de los videojuegos 

 

8. Electronic Arts 

La empresa estadounidense Electronic Arts es la octava en el ranking de la industria de los 

videojuegos en 2015, con ingresos por US$1.7 billones. Electronic Arts es responsable de 

o FIFA, Battlefield y Madden NFL. 

9. Google 

La empresa estadounidense Google es la novena en el ranking de la industria de los videojuegos 

en 2015, con ingresos por US$1.3 billones. Google es responsable de algunos de los 

 Birds, Fruit Ninja y Candy Crush. 

10. Ubisoft 

2015, con ingresos por US$1.2 billones. Ubisoft es responsable de algunos de los videojuegos 

 



4.2.  
 

que se dedican al mundo del gaming, es decir, jugadores profesionales (Marketing Delvy, 

2021). Estos clubes participan en competiciones de videojuegos multijugador de gran 

real (Real Time Strategy), juegos de disparos en primera persona (shooters) y juegos con arenas 

de , MOBA). Los clubes de eSports 

tienen una estructura organizativa similar a la de una entidad deportiva profesional. El objetivo 

de estos clubes es competir a nivel internacional y obtener el mayor reconocimiento posible. 

importancia contar con un capital inicial elevado. Una vez creada la sociedad, opcionalmente 

 de Clubs de Esports.  Como cualquier 

empresa, un club de eSports debe integrar a todo tipo de profesionales dentro de una estructura 

 El diferentes perfiles: entrenadores, 

 

 

 Director deportivo 

 Team Manager

 Entrenador 

  

 Jugadores 

 Otros como masajistas. 



Por  pero no menos importante, los clube

materiales y bienes para proveer a los gamers con los mejores sistemas y componentes para el 

es necesario que el club 

una superficie de entre 30 y 100 metros cuadrados, dependiendo del tipo de juego que se vaya 

a prac

utilizados en el mundo de los eSports son los siguientes: 

 PC: El 

ser potente y estar configurado para el juego al que se va a dedicar. 

 

el mundo de los eSports. Son idea  

 Tablet: Aunque no son tan populares como las PC o las consolas, las tabletas 

 

 Teclado: Es el dispositivo que se utiliza para introducir datos en el ordenador. Debe 

 

 

ser preciso y permitir una gran velocidad de movimiento. 

Los videojuegos empezaron dirigirse hacia una manera de competir en equipo, muchos de ellos 

equipo. Una vez te

l ya 

 

 

 



1. Cloud9 

 

 

2. Team Liquid 

Team Liquid es el segundo club 

de Leyend

historia. 

3. Fnatic 

un total de 192,8 millones de 

 

4. SK Telecom T1 

SK Telecom T1 es el cuarto club de esports q

de Leyendas de League 

historia. 

5. Newbee 

tal de 146,3 

 



6. Edward Gaming 

 ha ganado en la historia de los 

Profesional de League of Legends), comp

historia. 

7. Team SoloMid 

u

su historia. 

8. LGD Gaming 

dinero ha ganado en la historia de los 

Profesional de League of Legends)

historia. 

9. Invictus Gaming 

 un total de 

historia. 

10. Cloud9 Challenger 



(Liga de Leyendas de League of Legends). 

 

4.3. La megaindustria de los videojuegos  

4.3.1.  

en todos los mercados analizados. 

y Desarrolladores de Videojuegos (2022). 

el 

informe anual de la consultora Newzoo (2018). Este mercado que incluye todas las formas de 

ia 

 Los deportes 

-Strike: Global 

Offensive y el StarCraft II (ESPORTS, 2020)

e 1.095 millones 

-

ual, seguido por el de las marcas, un 

58% anual. 

 



pos de jugadores profesionales que utilizan ordenadores y consolas para 

competir en videojuegos. Los partidos se transmiten en vivo por internet y los aficionados los 

importantes tienen una audiencia de miles de espectadores, que pagan por verlos en directo o 

ue creen que 

s Unidos, Reino Unido, Alemania 

y Brasil. Las apuestas se realizan sobre todo en partidos de Counter-Strike: Global Offensive, 

parte, a la influencia que los deporte

un merca  

-1,1%. Para fi

clave: 

1. La Realidad Virtual (VR) y la Realidad Aumentada (A

e de 

consumo en 2021, un incremento interanual del 78,5%. Las principales plataformas 

de VR y AR son las siguientes: Plataforma VR AR HTC Vive Oculus Rift Sony 

PlayStation VR Microsoft HoloLens Google Daydream View Samsung Gear VR Las 

principales aplicacio

 



2. 

, datos proporcionados 

en : Tencent 9.372, Activision Blizzard 3.780, NetEase 3.063, 

Electronic Arts 2.749, Ubisoft 2.521 y Warner Bros. Interactive Entertainment 1.815 

3. . 

 (2020), el 

mercado de j

incremento interanual del +42,6%. Las principales plataformas de juegos en 

streaming son las siguientes: Plataforma Juegos en streaming Twitch, Amazon Game, 

Streaming Microsoft, Mixer y Google Stadia.  

4. o en los 

 (2020), el mercado de juegos 

+11,8%.  

5. 

 (2020), el mercado de 

del +19,5%.  

 

Factores clave del crecimiento: 

1. 

nuevas plataformas de juegos, como la Realidad Virtual (VR), la Realidad 

Aumentada (AR), los juegos en streaming y los juegos en China. Estas plataformas 

 

2. ecimiento 

en todo el mundo.  



3. La lleg

empresas de juegos. 

4. El auge de los juegos de realidad alternativa. Los juegos de realidad alternativa 

El mercado de 

incremento interanual del +128,3% (Newzoo, 2020). 

 

 

, lo que le 

posiciona  

(2020)

expa

entretenimiento. E

mundial (Newzoo, 2021), con un crecimiento anual del 7,5%. Las plataformas de juego en 



, un crecimiento del 15% en 

1.410 millones de 

con un valor de mercado de 875 millones de euros , un crecimiento 

s  en 2020, lo que 

 

el grueso, el 63%, se ha creado 

 y 125 proyectos empresarial

 

 

a que demuestra que hay una gran 

-  

 

0 millones de euros anuales y emplea 

dominado por los juegos para ordenador (PC), seguidos de 

el merca

anuales. 

 



4.3.2.   

consultora Deloitte (2021)

elona, el 

 

Barcelona, Josep Maria Bartomeu, el objet

 

los eSpo

el infiorme de 2021 (el club blaugrana entra al mundo de league of legends, 2021). 

 

El Valencia CF tiene un equipo de eSports llamado Valencia CF eSports. Este equipo se encarga 

de competir en torneos de videojuegos como League of Legends, FIFA, CS: GO, Clash Royale 

y PUBG. El Sevilla FC tiene un equipo de E-sports llamado Sevilla FC E-Sports. Este equipo 

se encarga de competir en torneos de videojuegos como League of Legends, FIFA, CS: GO, 

invertido en el sector de los E-

-sports, que 



 -

-

 

 

La R

iene previsto invertir 5 

 

 

rtido en el sector de 

invertir 5 millones de euros en este sector e

 

 

Otros clubes que han invertid son el Athletic Club de Bilbao que tiene un equipo de eSports 

llamado Athletic Club de Bilbao eSports. Este equipo se encarga de competir en torneos de 

videojuegos como League of Legends, FIFA, CS:GO, Clash Royale y PUBG. Y el Real Madrid 

) es el equipo de 

ipo se encarga de competir en 

torneos de videojuegos como League of Legends, FIFA, CS:GO, Clash Royale y PUBG. 

 



tanto el Manchester City como el Manchester United se han introducido en los deportes 

-sports de la ciudad de 

Manchester, llamado The Manchester Cit

equipo de e-sports llamado Team Solomid, que tiene una gran presencia en Estados Unidos.

 

4.4.  Los esports post-pandemia 
 

En el estudio de Newzoo eSports, sin tener 

a que las 10 ciudades 

 

Estas predicciones se han visto afectadas por el Coronavirus. El Coronavirus, se ha clasificado 

lud y este ha acabado afectando 

directa o indirectamente, a casi todos los aspectos de nuestras vidas. Una de las consecuencias 

que conlleva esta pandemia han sido cambios del distanciamiento social, considerada una 

estrategia clave para mantener el virus bajo control. En el transcurso de unas pocas semanas o 

 

Los confinamientos por el coronavirus no afectaron en nada a la industria de los eSports. Al 

contrario, los eventos digitales han hecho crecer la comunidad de usuarios. Los eSports siguen 

cancelados o a ser realizados en 

que se estima que hay unos 454 millones de personas que siguen al menos un evento de eSports 

cada mes. A pesar de que el coronavirus ha afectado el mercado laboral en general, la industria 

de los eSports parece estar resistiendo bien. Muchos eventos han sido cancelados o realizados 



 

Cambios que se han podido observar en la rutina de las personas es el aumento de tiempo de 

juego de los consumidores y el dinero gastado en los juegos. Con las medidas de cuarentena la 

 

Entre diciembre de 2019 y ma

 

 

equipos, normalmente de cinco jugadores cada uno (Mora-Cantallops & Sicilia, 2018, p-1), con 

%. 

aunque menos pronunciada (-



tiradores (+40%), los juegos d

 

A

en 2020. 

 

4.5.  Los eSports: periodismo deportivo 

4.5.1.  Los eSports como deporte 

(eSports) se han consolidado como uno de ellos.  

supone entrenamiento y suj

 



Las palabras eSports, ciberdeportes  

 

Sin embargo, en 2017 la agencia Asociated Press 

videojuegos. 

 

La Real A

de palabras, y expresiones que no aparecen en el diccionario, pero que han generado dudas 

Antes de empezar a plantear el debate sobre si los eSports son un deporte hace falta dejar largo 

 



todas aquellas actividades que se realizan 

 

Conviene distinguir los videojuegos de los eSports porque las diferencias entre ambos resultan 

 

 

 

postural, muchas veces una forma de practicarlo es con el pilates.  

 

 eSports tiene similitudes con los 

deportes mentales dada la resistencia necesaria de los jugadores profesionales para aguantar el 

ritmo y 

  

Por otro lado, los eSports tienen elementos comunes a los deportes tradicionales 

 

1. Hay organizaciones e instituciones que lo avalan (p.ej., clubes de eSports) 

2. Existen competiciones regladas (p.ej., en formato de liga durante una temporada o copa 

entre clubes); 

3. -  

4. Hay unas normas 

5. Son competitivos. 

no descartan la posibilidad de verlo en 



 28 modalidades fijas 

 

 

  

4.5.2. Periodismo deportivo 

bar, procesar y distribuir la 

 

Robert G. Picard (2017) 

 

jornadas de periodismo deportivo de la Universidad San Jorge (Aznar, 2019), a pesar de que la 

vos digitales que apenas leen prensa o ven los telediarios. 

y l

escritos rondan las 300 o 500 palabras. Montero recomienda a los nuevos reporteros de eSports 

uipos, las competiciones, 

munod con unas rutinas de trabajo muy parec

resto de deportes.  Se informa de jugadores, de clubes, de profesionales de liga, de fichajes, de 

torno a un videojuego. 

 

 



dos tipos de contenido. "En la web de ESPN funciona muy bien la informac

con invitados, repaso de la actualidad y entrevistas", asegura. La presentadora del programa de 

gramadora de eSports de ESPN asegura que "el objetivo de los 

rgumento de 

la norteamericana ESPN, pasando por la alemana RTL o la francesa Canal+. Pese a que los 

obre el sector. En las principales televisiones 

ojuegos. "Los eSports son una realidad y deben estar presentes en los 

muchos aficionados", asegura Carlos Montero (Aznar, 2019). En EEUU, las competiciones de 

eSports se 

. 

s plataformas through 

ESPN.com, ESPN2, ESPNU, ESPN Deportes y ABC. 



plataforma digital de contenidos, E-

 

lares y se 

 principalmente 

 

 

4.6.  Medios de  

4.6.1.   

En la actualidad 

los fans de los eSports mayormente visualizan los partidos mediante Twitch. 

Facebook Gaming, en las que los jugadores pueden ganar dinero mediante la susc

donaciones de los espectadores. 

Twitch TV 
Twitch es la Plataforma de streaming por excelencia de los videojuegos, propiedad de 

Justin.Tv. No fue hasta 

 



5 contaba con 100 millones de 

 

como stream, cosa que conllevo a tener 15 millones de usuarios activos diarios. 

 

retransmitidas por canales oficiales, como LVP (Liga de videojuegos profesionales) que se 

centra en el seguimiento de los torneos de League of Legends y LVP2 que se centra en la 

los 

de eSports en lengua hispana. 

ESL_csgo_es, donde se retransmiten los eventos 

de Counter-Strike: Global Offensive. La cuenta de Twitch es propiedad de ESL (Electronic 

Sports League 

YouTube Gaming   
Juntamente con Twitch.Tv han dominado el espacio de streaming y de las producciones bajo 

demanda. En YouTube Gaming se puede encontrar todo tipo de contenido, desde tutoriales de 

videojuegos, a partidas en directo de competiciones de esports. Y al igual que Twitch.Tv, 

YouTube Gaming permite a los usuarios interactuar con los y

de los videojuegos especializando en retransmisiones en vivo de los esports.  Una idea que se 

to hizo que Google crease una competencia directa a 

Amazon, el propietario de Twitch.Tv. 

en el consumo de videos bajo demanda, donde los usuarios pueden ver contenido ya grabado 



de videos subidos a la plataforma son de juegos.  

Mostrando que su  

 

TV convencional 

partes: para 

 

ate de 

partidos.  

 

los eSports pero sin llegar a proponerlos para la televiso convencional. Mediapro ya lidera 

el 28 de noviembre de 2018 

horas de contenido disponible en Ubeat.tv y en la app para Android e iOS donde se pueden ver 

diferentes contenidos oscilando desde programas de entretenimiento, contenido de creadores 

en exclusiva, reportajes de videojuegos y contenido de la Liga de Videojugos (LVP). Ubeat 

 

Mediapro comunicaba el 7 de 

las nuevas generaciones. Propone un festival en que se mostraran las diferentes variantes de 



a

personas en Barcelona.  

-

resentada por Jordi Cruz, se emitia en 

 

 

4.6.2.  La audiencia 

espectadores de eSports en Esp

competiciones de eSports y a la falta de datos oficiales de la audiencia. Sin embargo, se calcula 

 

Los seguidores de lo

 

mercado de los videojuegos, tanto por parte de los creadores de videojuegos como por parte de 

los generadores de contenido.  En su tiempo libre el 25% de este grupo decide invertirlo en 

gos), seguido del 18% que decide ver redes sociales o chatear 

dato a dest

eos, o en 

parte de la vida social cotidiana. 

dedicado a los eSports e



consolas. El tiempo promedio que pasa este grupo es ligeramente inferior a los miembros de la 

videojuegos.  

La franja de edad que sigue a los milenials son la Generacion X, comprendiendo a los 

preferencias de consumo en su tiempo libre ya que posicionan en primer lugar mirar la 

online con un 18%, que coincide con el 18% de tiempo de ocio dedicado a los juegos. Aunque 

la cifra de jugadores de videojuegos no desciende exageradamente ya que es de un 60%, donde 

deciden consumir una media de 4 horas y 25 minutos por semana. 

42% ha probado un videojuego alguna vez, y destacan que l

online, y finalmente un 10% a jugar. De este 10% que dedica su tiempo libre esta de media 2 

les pueden proporcionar los videojuegos.  

 

 futuro de los eSports se puede 

industria del entretenimiento, el mercado de lo

 

  

 



 

 

ocasionales (Newzoo, 2021). El informe de la firma de inteligencia de mercado Newzoo, 

 manera regular. Los 215 millones 

restantes son espectadores ocasionales, que pueden sintonizar para ver un gran torneo o la 

espera que la audiencia global de deportes ele

con la audiencia entusiasta alcanzando los 256 millones y la audiencia informal alcanzando 

la creciente popularidad de l

mundial de deportes el



en este momento son Fortnite, League of Legends, DOTA 2 y Counter-Strike: Global 

en estos 

plata

deport

crecimien

impu  

 



5.  
5.1. Prensa: Noticias deportivas: eSports vs tradicionales 

5.1.1.  Comparativa del diario AS:  

Final CS:GO 2021 VS Final Champions League 2020 

Elementos Formales 

Datos generales Medio y fecha: AS  08/11/2021 

 

Enlace: https://esports.as.com/counter-

strike--global-offensive/Natus-Vincere-

lleva-Major-historico_0_1517848204.html

 

 Noticia 

  

 

 No  

Contenido multimedia No   

 

Elementos de Contenido 

 Final del PGL Major Estocolmo 

(Final mundial de CS: GO) 

Uso de lenguaje   

Target Aficionados 

Datos Resultados de partidos anteriores 

 

 

 

 

 

 



Elementos Formales 

Datos generales Medio y fecha: AS  23/08/2020 

Autor:  Aritz Gabilondo 

Enlace: 

 

 

 Noticia 

  

 

 No 

Contenido multimedia  

 

Elementos de Contenido 

 Final Champions League 

(Final del torneo internacional oficial de 

 

Uso de   

Target Aficionados 

Datos 

alineaciones, cambios, y tarjetas. Disponibles 

enlaces.  

 

Elementos subjetivos  

 

 

 

 



5.1.2. Comparativa del diario MARCA: 
Final del League of Legends 2019 vs Final Champions 2019 

Elementos Formales 

Datos generales Medio y fecha: MARCA  10/11/2019 

 

Enlace: https://www.marca.com/esports/league-of-

legends/2019/11/10/5dc83219268e3eaf128b4576.html

 

 Noticia 

  

  

  

Contenido multimedia opening de la 

ceremonia

 

Elementos de Contenido 

 Worlds 2019  
(Final mundial de League of Legends 2019) 
 

 No 

Target General 

Datos  

Elementos subjetivos No 

 

 

 

 

 

 

 

 



Elementos Formales 

Datos generales Medio y fecha: MARCA  01/06/2019 

Autor: Hurtado

Enlace: https://www.marca.com/claro-mx/futbol-

internacional/champions-

league/cronica/2019/06/01/5cf2e9cc46163f565d8b4578.html

 

 Noticia 

  

 

 No   

Contenido multimedia  

 

Elementos de Contenido 

 Final Champions League 

(Final del torneo internacional oficial de 

 

  

Target General 

Datos  

Elementos subjetivos  

 

Los dos redactores de las 

c

 por el 

portafolio. 



cos graduado por la universidad de Valencia. Debido a su 

coordina 

 

 

5.2.  

una de estas 

canales de: @LVPes, @Giants o @ESL_csgo_es 



 

Mes Horas en antena Tipo de contenido 

Enero 118h 45min Partidos 

Febrero 14h 50min Partidos 

Marzo 129h 15min Partidos 

Abril 97h 35min Partidos 

Mayo 102h 35min Partidos 

 

 

 Lunes: 07:30  13:30 (promedio de 5h 55m) 

 Martes: 10:50  16:50 (promedio de 5h 55m) 

  13:30 (promedio de 6h 10m) 

 Jueves: 07:20  13:30 (promedio de 6h 5m) 

 Viernes: 07:20  12:50 (promedio de 5h 25m) 

  13:10 (promedio de 5h 40m) 



emite en La 2, de lunes a viernes entre las 9:30 horas y las 10:00 horas.   

en preestreno a las 19:00 en RTVE Play. 

Dia  Hora Tipo de contenido  

31/01/2022 4 min. 56 seg. Noticia  

12/05/2022 

 

1h 48min Reportaje 



5.3. Hablando con los ellos 
5.3.1.  

Hemos juntado a dos grupos de 8 personas 

Valorant en el segundo.  

participantes, se ha 

 

  

 

conocimientos que apor

 



 

los deportes tradicionales?

  

Pudiendo descubrir 

consulta recurrentes para nuestros encuestados, pudiendo llegar a deducir que no son una fuente 

gran parte de los encuestados siente que los periodistas encargados de la especialidad de eSports 

tiene suficientes conocimientos, ya sea por el tono de voz, 

trasmiten o el vocabulario empleado. 

5.3.2.  

El sector de los videojuegos siempre se ha considerado entretenimiento, pero actualmente tiene 

audiencias inimaginables, un ejemplo claro es el torneo emitido en Twitch que ha conseguido 



posible ganar dinero por jugar a videojuegos?  El 

ha pasado con este nuevo 

asegura Quique.  

 En la entrevista Quique comento toda la gran variedad de especializaciones que hacen falta 

Si b

"ver" videojuegos en lugar de jugarlos creo que el papel de Twitch como plataforma de 

retransmisiones funciona mejor por aquello de vivir algo en directo y las diferentes 

 

La otra entrevista la proporciona Suja GG. Suja y dinamiza proyectos 

y contenido. es caster, en a los eSports un caster es lo que se le llama comentarista 

en los deportes tradicionales (Kempe-Cook, L., Sher, S. T. H., & Su, N. M., 2019), y coach de 

 SUJA es un comentarista profesional de 

 analista, coach  docente en Top Gamers Academy, programa 

en el que dio clases de Fortnite. Un punto en el que ambos entrevistados coinciden es en la 

necesidad de las plataformas digitales para recibir el impulso necesario de los eSports. Con Suja 

l futuro del entretenimiento audiovisual, 



6. Conclusiones 

 

 

podremos 

 

A. 

 

Una vez 

eguidores. 

deportes son un negocio (Samper, 1990), y como en todos los negocios crecientes se ha 

 

 

debido a que los lectores son nativos digitales (Piscitelli, 2008) y depositan mucho tiempo al 

figuras del periodismo deportivo para transmitir eventos ciberdeprotivos.  



 

: 

B. La pandemia ha impulsado los eSports 

videojuegos y aumento el seguimiento de retransmisiones de eSports online debido a que 

a parar. 

tiempo par

presenciales, 

pero haciendo balance, resulta que los seguidores que en el momento de confinamiento se 

 es cierta.  

C. 

 

Con noticias como 

  eSports & Live Streaming 

e

el Valencia CF que tiene previsto invertir 10 millones de euros en l

. Esta  es cierta.  

 

D.  

se han ido especializando, aunque sin tener un master o certifica de ellos, en esta especialidad. 



han conseguido elaborar una trayectoria que les ha posicionado como referentes y les ha hecho 

adquirir los conocimientos necesarios en este campo. Por lo tanto, si vemos noticias con pocos 

tecnicismos o de cortas no significa que el periodista no se haya especializado o no tenga las 

capacidades necesarias como para profundizar en el tema implemente se debe a las 

 

E. Twitch se ha convertido en la nueva herramienta de transmisiones de eSports.  

, en consecuencia esta 

 es cierta. Estas plataformas por su naturaleza pueden llegar mejor a los seguidores de 

League of Legends y Valorant, y cuentan con un equipo de profesionales que crean una 

 

Hace falta decir que este trabajo busca poner un poco de luz en este creciente sector y que tan 

 

resultados se comprobaran en investigaciones futuras. 
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8. Anexos 

Anexo I  



 

Se han planteado las siguientes preguntas: 

 

 

 

 

 

comentaristas?

 Beatriz "kaquka" 

 

 

 



 

1.  

2.  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.  



5. 

 

 

 

 

 

6. 

 

 

igual que los deportes tradicionales?



8.  



 

 

El sector de los videojuegos siempre se ha considerado entretenimiento, pero actualmente tiene 

audiencias inimaginables, un ejemplo claro es el torneo emitido en Twitch que ha conseguido 

 

 

asegura Quique. 

   

 de marketing 

 

 

 Siempre he estado ligado al mundo de los videojuegos, primero como prensa especializada y 

 

competiciones de eSports. 

 Actualmente, la gente no entiende que se pueda vivir de jugar, organizar, retransmitir 

y castear 

e 



del desarrollo de videojuegos ha ido evolucionando (ahora se acepta de forma generalizada 

oferta formativa ni 

 

 E

diferencian de los videojuegos de siempre? 

que han dominado el panorama de los eSports en los 

Deportes (FIFA, PES, NBA 

2K), Simracing (Gran Turismo Sport, iRacing, F1), fighting (Street Fighter, Dragon Ball...) 

Mobile (Clash Royale, Brawl Stars...) A fin de cuentas, todo juego que permita enfrentarse de 

de 

  

un alto nivel de forma nacional e internacional. Tal es el caso de Movistar Riders, Vodafone 

Giants, Heretics o Mad Lions. Tampoco tenemos que olvidarnos de equipos como G2, cuya 

"Ocelote", posiblement    A nivel de juegos, League 

un partido competitivo de FIFA o una carrera de Gran Turismo.

 Sabemos que hay jugadores como Ninja que ganan 500.000$ o ElRubiusOMG que 

 En las lig  



y la profesionalizac

la que las principales plantillas pueden tener sueldos millonarios que muchas competiciones 

gaming house para entrenar y diferentes servicios que les pueden proporcionar sus clubes). 

  

del free to play; es capaz de ofrecer un juego en el que cualquiera puede ganar sin tener que 

gastar ni un euro. A pesar de esto consigue ingresos millonarios gracias a que se han sumado 

plataformas es uno de los motivos, pero no ha sido una casualidad. Si te fijas en el desarrollo 

de las partidas en Fortnite, te encuentras con una estructura que es perfecta para el consumo de 

los aficionados a este juego. Las partidas no son ni demasiado cortas ni demasiado largas (20-

crescendo a medida que pasan los minutos y un desenlace final que forma historias muy 

diferentes en cada partida. Eso es oro puro para los streamers. 

 

  

los conocidos como autochess (sobre todo Team Fight Tactics), a los que les auguro un gran 

 

 Sports?



 

 Por lo tanto, consideras que las plataformas digitales como Twitch y YouTube, que es 

los eSports? 

encon

las retransmisiones tradicionales. Si bien YouTube ha funcionado mejor a la hora de posicionar 

 creo que el papel de 

Twitch como plataforma de retransmisiones funciona mejor por aquello de vivir algo en directo 

 Entonces, opinas que hay riesgo de que Twitch sustituya a YouTube, tanto para los 

consumidores como para los creadores, o hay sitio para las dos

Creo que hay sitio para los dos. Tanto Google como Amazon son dos mastodontes que saben 

internet. YouTube ha creado una 

porque ya estam

ver con videojuegos. Para los creadores parece que Google se ha acomodado un poco y no 

un 

los eSports.  



 

pena pagar 5 euros al mes por seguir a un streamer sin recibir nada a cambio

enidos a los que 

erie y colas interminables por estar cerca de 

Por otro lado, es entendible que alguien quiera suscribirse a un canal porque le ofrece contenido 

contenido. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Anexo V: Entrevista a Suja 

 

y dinamiza proyectos y contenido. caster y coach de 

eSports.  SUJA es un comentarista profesional de 

 analista, coach  docente en Top Gamers Academy, programa 

en el que dio clases de Fortnite.

 

La gente no entiende que se pueda vivir de jugar, retransmitir y castear 

e se debe?

bajar.

Sabemos que hay jugadores como Ninja que ganan 500.000$ o elrubiusOMG que gana 

  

No, para nada, los jugadores profesionales a nivel nacional tienen sueldos muy precarios, los 

que 

 

Castea

al.

Has casteado profesionalmente para la LVP (Liga de Videojuegos Profesional)? 



Correcto, tuve la suerte de trabajar para Mediapro durante unos meses, culminando en una 

s de 

  

 

obligaciones, deberes, networking. Yo no solo trabajo de caster, actualmente si solo trabajara 

 

Fortnite es un boom generacional brutal, es un juego que todos hemos jugado, gratis y que 

cualquiera puede ju

diferencian de los videojuegos de siempre? 

Hay juegos que se han centrado en su faceta competitiva y la potenciaron para conseguir 

posicionarse como juegos de referencia en los esports. Como el League of Legends el Counter 

Strike o el Overwatch. 

juegos hay que seguir ahora mismo a nivel nacional? 

A nivel nacional en esports tienes a Movistar Riders, Team Heretics, Tam Queso, Vodafone 

Giants y x6tence. Estos son seguramente los mejores cluba  dia de hoy.

 

Juego un poco de todo, actualmente Counter y Fortnite.

poder desarrollar los esports?   

Totalmente, sin duda alguna es el futuro del entretenimiento audiovisual, las plataformas de 

streaming son sin duda la mejor ayuda que han tenido los eSports.

Opinas que hay riesgo de que Twitch sustituye a YouTube, tanto para los consumidores 

ra las dos? 



No, creo que pueden convivir perfectamente, inclusive tener espacio para nuevas plataformas 

que luchan por conseguir su trozo del pastel.

 

muerta, la parrilla como tal es un formato desfasado. 

cuando y lo que quieras es el futuro.

crees 

 

Si, hay muchos streamers que ya generan un contenido de mucha calidad, la diferencia es que 

 


