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1 INTRODUCCION.

Hablar de los e-sports, es en un primer momento, hablar de espectaculo,
de deporte y de videojuegos, de fans viendo cada dia como los mejores
jugadores desarrollan estrategias increibles con sus equipos y se alzan
victoriosos, ganando premios de grandes sumas de dinero. Sin embargo,
aunqgue esto es lo que a simple vista se contempla, la realidad va mucho mas
all4, y es que aquellos que se mueven en el mundo de la administracion y
direccion empresarial, pueden ver que el deporte digital no funcionaria si no
hubiera cientos de empresas respaldandolo, puesto que cada equipo lo
conforma una sociedad que hace el rol de mecenazgo, cada videojuego
diferente del que surge una escena competitiva ha sido creado por una enorme
empresa desarrolladora con cientos de empleados, cada evento llevado a
cabo, cada torneo, cada competicidon, tiene detras empresas organizadoras,
gue a su vez contactan con las propietarias de los locales y estadios donde se
reunen jugadores y fans, cada ordenador, cada teclado, cada raton, cada
mando, se elabora en una empresa de hardware que en la mayoria de casos
ofrece sus productos a cambio del espacio publicitario que surge del hecho de
gue los mejores jugadores del mundo empleen sus productos, es decir,
entramos también en el patrocinio, donde incluso empresas que no tienen nada
que ver en el sector, deciden apostar por él, incluyendo sus firmas en las
camisetas de los jugadores, en la marca del equipo, o incluso siendo

propietarias de uno.

Es por ello, que el objetivo de este trabajo sera comprender dicho
mercado en auge. Se analizara su historia, su evolucién, su estado actual y las
relaciones entre jugadores, equipos, empresas y espectadores, para asi
vislumbrar el abanico de posibilidades de un negocio y su viabilidad,
conociendo los gastos a los que se enfrentaria asi como las distintas vias para

promocionarse y crecer.
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2 ¢QUE SON LOS E-SPORTS?

2.1 Definicion de e-sport:

¢, Qué son los e-sports? La palabra en si misma es una composicion de

dos palabras inglesas:
» Electronic (E): Medio electroénico.
* Sports: Deportes.

Tal y como sugiere, se trata de deportes que se realizan en un medio
electronico. Este medio empleado se refiere a dispositivos del tipo PC,
consolas y moviles, que en la actualidad, disponen de conexion a internet para
conectar a los usuarios entre si de un modo cooperativo y competitivo,
convirtiéndose en jugadores que deben de superar un reto, bien en conjunto,

bien como rivales.

¢ Por qué deporte? El ejemplo mas cercano para entender la calificacion
de deporte a esta competicion en alza es el ajedrez, al que también se le
considera deporte desde hace mucho tiempo, siempre y cuando tratemos con
el nivel profesional. Los jugadores profesionales emplean grandes cantidades
de tiempo y esfuerzo en mejorar sus habilidades, llegando a ser los dias
previos a torneos dedicacion exclusiva diaria, sometiéndoles a grandes niveles

de presion, que trae consigo cansancio fisico, psiquico y emocional.

Una vez descompuesto, podemos entender que los e-sports son las
competiciones organizadas de videojuegos online, que es el término inglés
empleado para los juegos en linea, es decir, que requieren conexion a internet
en su ambito tanto casual como profesional. Destacamos en linea porque para
gue pueda convertirse en un fendmeno de competicion y expectacion requiere

no solo la posibilidad de que los equipos de jugadores se enfrenten entre si,
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sino que ademas, este partido y/o desafio pueda ser reproducido en otros

dispositivos, ofreciendo por tanto la posibilidad de ser observado.

2.2 Origenes.

La competicion en el mundo de los videojuegos se remonta a la propia
existencia de los mismos, si bien el término e-sports surgiria décadas después.
Uno de los primeros torneos de los que se tiene constancia, fue del juego
Spacewar producido por estudiantes de ingenieria del MIT (Instituto
Tecnologico de Massachussets), este consistia en dos naves enfrentadas
sobrevolando una estrella, resultando ganador el jugador de la Unica nave que

sobreviviera al enfrentamiento.

Sin embargo, no seria hasta 1983 cuando se llevaria a cabo una
auténtica liga de competicién en juegos de arcade (conocidos como maquinas
recreativas), siendo la empresa desarrolladora Twin Galaxies la que
organizaria dicho evento, poniendo a disposicion de los participantes varios
salones de arcade en diferentes ciudades americanas de clasicos como
Pinball, Donkey Kong, etc. Tendria una periodicidad anual y se conoceria como
Video Game Masters Tournament (con la excepcion de su primer afio, cuyo
nombre fue North America Video Game Challenge). La empresa encargd al
equipo nacional de videojuegos de Estados Unidos que llevase a cabo la tarea
de registrar y corroborar las puntuaciones de los participantes en cada maquina
empleada, con el fin de dar a conocer los récords y por lo tanto ganadores. Tan
solo dos afios después, el evento pasaria de ser llevado a cabo de ocho

ciudades, a treinta y cinco.

A pesar de que ya podemos hablar de deportes electrénicos, no seria
hasta aflos noventa con el surgimiento de internet al entorno del hogar cuando
la escena cambiaria, y los torneos presenciales se relegarian a las LAN party

(que son eventos donde un gran numero de personas se conectan en red de
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area local entre si, encontrandose en un gran local como un pabell6n, una nave
industrial etc.) ganando cada vez mas popularidad el enfrentamiento online,
con titulos como el popular juego de lucha Street Figther o de tiros Doom,
donde por aquel entonces, con modems de 56K, se jugaba con el riesgo de
que una llamada telefénica al hogar interrumpiese la partida. (“¢Cuanto ha

cambiado nuestra forma de ver los e-sports?” 2017).

2.3 Principales géneros de e-sports:

Un factor muy importante a tener en cuenta en los e-sports es el tipo de
juego de la competicién, puesto que la variacion de mecanicas es enorme entre
unos tipos y otros, un jugador que domine un género a nivel profesional, puede
carecer de habilidad para dedicarse a otro. Puedes pasar de un juego de
estrategia por turnos donde en un tablero los jugadores emplean cartas para
usarlas contra su rival en un enfrentamiento individual uno por uno, en el prima
la paciencia y la suerte a la hora de robar cartas de la baraja, y por otra parte
encontrarte en un campo de batalla junto a otros compafieros controlando a un
personaje muy diferente a todos los demas, cada uno con mecanicas propias
diferenciadas, teniendo poco tiempo para pensar, donde priman los reflejos y la

previsiéon. Por lo tanto, diferenciaremos entre:

- First-person shooter (FPS): Como primera categoria tenemos los
disparos en primera persona, los cuales consisten en controlar una
camara que representa la vision del personaje utilizado para
enfrentarse a los rivales, en solitario o en equipo y completar
objetivos empleando en uso de armas en simulaciones de batallas de
diferentes ambientaciones, como por ejemplo tematica de las guerras
mundiales, época medieval, ciencia-ficcion futuristica. Este tipo de

videojuegos ha estado familiarizado tradicionalmente con el

7
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ordenador y las videoconsolas fijas, por la gran cantidad de recursos
gque se necesitan para poder activarlos. Sin embargo, en la
actualidad, consolas portatiles e incluso los méviles tipo Smartphone
tienen capacidad suficiente como para reproducirlos en versiones de
menor calidad gréfica. El ejemplo mas destacado de esta tematica es
la saga Call of Duty, basada en los conflictos bélicos de la historia.

Hay que hacer ademas una mencién especial al género battle
royale, puesto que a pesar de que este nace de un solo modo de
juego del género FPS, el last man standing (Ultimo hombre en pie)
gue consiste en ser el Ultimo jugador que sobreviva a la batalla donde
un elevado namero de participantes (100 por ejemplo), compiten por
sobrevivir contra el resto (existe también la versiébn por equipos).
Ejemplos de estos juegos battle royale multiplataforma son: Fornite
de Epic Games, con calidad grafica de animacion y tematica zombie
postapocaliptica (es decir, un futuro inmediato tras un desastre global
debido a ciertos factores, como podria ser una epidemia mundial), asi
como PlayerUnknown's Battlegrounds (mas conocido por sus siglas
PUBG) del desarrollador Brendan Greene y distribuido por Bluehole,

de tematica guerra moderna.

Multiplayer online battle arena (MOBA): En esta categoria
encontramos los lideres del espectaculo de los torneos de E-Sport.
Este tipo de juego consiste en un enfrentamiento de dos equipos de
cinco jugadores en un mapa estandar en el que los objetivos a llevar
a la cabo no varian, con una camara en tercera persona y vista
aérea, donde deberan ganar terrero a los rivales en enfrentamientos
individuales o colectivos, siguiendo la estrategia del tira y afloja. Cada
uno de ellos debera elegir un personaje, con diferentes habilidades,
tratando de que encajen lo mejor posible entre ellas. Hay que

destacar que el hecho de que la camara sea de vista aérea, es uno
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de los factores determinantes en la popularidad de este tipo de
juegos, puesto que la sencillez a la hora de visualizar lo que ocurre
dentro de la partida, permite que un mayor nimero de espectadores
se sienta inmerso en la fantasia, que ademas recuerda al tipo de
camara de los deportes tradicionales. Como ejemplos de estos
juegos tenemos titulos independientes como League of Legends de
la empresa Riot Games, que seria la cuspide de visualizacion en
términos de espectadores por torneos consiguiendo en su torneo
mundial de 2018 un pico de 19,8 millones simultdneos. Otro ejemplo
de este género, dentro de la plataforma digital de distribucion de
contenidos y gestion de derechos conocida como Steam, propiedad
de la empresa Valve Corporation, seria el titulo Dota 2, al cual
debemos hacer una mencién especial, puesto que en su ultimo
torneo internacional (2018) entregd en premios la mayor cantidad de
dinero registrada en los e-sports en un solo evento, sumando la cifra

de 24,6 millones de dolares.

Real-time strategy (RTS): Estrategia en tiempo real, consiste en uno
o varios jugadores que deben derrotar al otro dando 6rdenes a
diferentes unidades, ya sean obreras, militares, etc. Con el fin de
vencer al rival en una batalla, no se interpreta el papel de un
personaje, sino que se comanda al conjunto. Su tematica es muy
variopinta, desde juegos clasicos como el Age of Empires en el cual
el jugador viene representado por el rey/emperador del ejército de un
pais comenzando por la edad media, y avanzando a edad feudal, de
los castillos e imperial, y otros de género ciencia ficcion como el
StarCraft que populariz6 el e-sport a través de internet, y que siempre
ha gozado de una inmensa popularidad en el pais Corea del Sur,
hasta el punto de que en su segunda parte, StarCraft 2, cuya final es

la World Championship Series, que celebra anualmente en el evento
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BlizzCon de la compafia Blizzard Activision. Sin embargo, este
pasado afio 2018, el titulo ha sido arrebatado a los jugadores de
Corea, ganandolo Joona Sotala, un finlandés apodado Serral por su
nick en el juego, después de 7 afios de supremacia coreana. El juego
consiste en enfrentar a tus tropas en un futuro lejano, escogiendo
entre humanos, Zergs y Protoss, dos razas de seres alienigenas, con
estrategias totalmente diferentes entre ellas: desarrollo, construccion,

suministro, batalla etc.

Role playing game (RPG): En este género, el jugador interpreta el
papel de un personaje en su mundo, como interacciona con otros
jugadores, con personajes controlados por la inteligencia artificial.
Este género es muy variable, dado que depende de los disefiadores
cada desafio que se plantea, por lo general, el e-sport de este tipo de
juegos se basa en la competicién de los mas altos en la clasificacion
de JcJ (jugador contra jugador), que son los que han demostrado
mejor su habilidad y por lo tanto mas puntuacion tienen al obtener
victorias en los campos de batalla (Battleground) que son
enfrentamientos entre dos equipos para juegos tradicionales como
capturar la bandera, mantener una posicién, o arrebatar otra durante
toda la contienda, y también al obtener victorias en las arenas, que
son escenarios mucho mas pequefios, donde se enfrentan dos
equipos de 3 jugadores en una batalla donde el objetivo es que tu
equipo sea el ultimo en pie. El mejor ejemplo de este género es
conocido como World of Warcraft, de la empresa Blizzard Activision,
en un mundo de fantasia y con graficos y detalles de serie de

animacion.
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Fighting games: los juegos de lucha tradicionales, presentes desde
la época de las maquinas recreativas, han llegado a nuestros dias,
con mejor calidad grafica pero con la misma esencia, la de una
pantalla donde dos personajes enfrentados se desplazan en dos
dimensiones, en la que los jugadores deben derrotar al rival, ya sea
acabando con su resistencia, o sacandolo fuera del mapa. Estos
titulos tienen todavia bastante influencia en los torneos presenciales,
puestos que existen en gran multitud de plataformas y no precisan
demasiados recursos, basta con una pantalla, una consola y dos
controladores para hacer un torneo de un gran niumero de jugadores,
en combates por turnos. Ejemplos de este género son los clasicos
Mortal Kombat o Street Figther, y mas recientes como la saga Smash

de Nintendo

Sports: El deporte tradicional también tiene cabida en el mundo de
los e-sports, si bien no es el principal de los géneros, podemos
encontrar juegos de cada tipo de deporte, y algunos de ellos llegar a
ser relevantes, como es el caso de la saga FIFA, simulador de futbol,
qgue ofrece al jugador una vista aérea del campo y control tanto
individual como colectivo sobre los personajes (que curiosamente
son los propios deportistas en la vida real), que celebrara el su
mundial este verano, enfrentando a los jugadores con mayor
puntuacion en la “Global Series”, sistema de clasificacion basado en
retribucién de puntos y perdida de los mismos por victorias en el
juego competitivo, asi como recompensa por los torneos oficiales de
menor categoria, como el FIFA eClub World Cup 2019, donde los
clubes compiten por un total de 100.000 euros en premios,
obteniendo de estos hasta 40.000 el ganador, ademas de 1.500

puntos para la mencionada Global Series.
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3 ORGANIZACION DE LA COMPETICION DIGITAL.

3.1 Jugadores.

A la hora de distinguir a los jugadores profesionales, que se han hecho
un nombre en el mundo de los videojuegos, tenemos dos vertientes distintas, el
jugador de entorno competitivo, que da vida a los e-sports, y el jugador que se
dedica al streaming (la emisién en directo de sus partidas), que da vida al
espectaculo. A pesar de que los trabajos de ambos son parecidos, la forma en
la que lo desarrollan es muy diferente y en esta seccién nos centraremos en los

del entorno competitivo, dejando a los segundos para mas adelante.

Como en cualquier deporte, son muchas las virtudes con las que debe
contar un jugador para poder llegar a la cima, siendo su tiempo de reaccion,
sus reflejos, una de las caracteristicas mas importantes puesto que cuando una
confrontacién que puede otorgar un punto clave para la victoria, como un gol,
un golpe, la pérdida de un punto estratégico dura escasos segundos, realizar
cada movimiento antes que el rival, reaccionar a tiempo a sus acciones, es
primordial para el éxito. Con las siglas “APM”, acciones por minuto es como se
denomina esta especial caracteristica, que hace una media de todas las
acciones que esta realizando el jugador, que incluye, cada botdn pulsado, cada
desplazamiento del raton, cada cambio de direccion del control de direccion del
mando y aungque no impligue necesariamente que un jugador sea superior a
otro por tener un nivel mayor, es un buen indicativo de su habilidad. Otras
aptitudes como la toma de decisiones, la estrategia, la presteza, son también
muy importantes, puesto que adaptarse ante cada situacion y aprender en
tiempo real para poder contrarrestar los movimientos del rival puede suponer
evitar una derrota. Todo premia al jugador, pero esto conlleva un elevado
agotamiento mental y por consiguiente fisico, dado que son sometidos a

grandes cantidades de estrés, tension y horas de préactica frente a pantallas,

12
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ademas de otros diversos problemas vinculados con la higiene postural y las
largas sesiones sentados en el mismo punto. Es por ello que las propias
empresas aconsejan a los jugadores practicar actividad fisica, realizar
descansos y encontrar una posicion correcta y comoda para que esta perdure a
la hora de jugar, incluso se ha hecho un producto para este publico objetivo,

llamado sillas gaming especializadas en las largas sesiones de juego.

El nivel de habilidad de cada jugador dentro de los videojuegos
competitivos se mide gracias a los sistemas de clasificacién, los dos métodos
mas populares hasta la fecha son los conocidos como “ladderboards” o tablas
de clasificacion, empleadas cuando el nUmero de participantes es pequefio en
comparacién al computo global, y el sistema de puntacion ELO, que invento el
profesor estadounidense Arpad Elo para establecer la habilidad relativa de los
jugadores en un sistema de puntuaciones en base al nimero de derrotas,
victorias propias y del rival enfrentado, empleado este si, cuando tratamos la
totalidad de jugadores. Este sistema, ademas, suele subdividirse en jerarquias
basadas en distintos elementos para destacar a los jugadores en la cuspide.

300,000 -

Bronce Plata Oro Platino Diamante Maestro

Figura 1. Distribucién de jugadores Europa oeste en League of Legends 2014.
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En la Figura 1 se muestra el sistema de clasificacion de League of
Legends de la empresa Riot Games perteneciente al sector Europa Oeste en
2014 el cual muestra como se reparten en cuanto a nivel de habilidad los
jugadores. Segun la puntuacién de cada jugador en base a sus indices de
victorias y derrotas a la hora de jugar y enfrentarse a otros, su nivel interno de
ELO lo distribuird en una de las respectivas categorias, reservando para los
200 mejores jugadores, el rango de “Challenger” o competidor, que representa

tan solo el 0,01% de los jugadores total de dicha region.

3.2 Clubes de e-sport.

Los jugadores con mayor nivel de habilidad, que estan en la cima del
nivel competitivo, buscan participar en los grandes torneos del deporte digital,
bien de manera individual (aquellos de un solo jugador) o bien organizados en
equipos (aquellos de méas de un jugador) y para ello se unen o son contratados
por clubes que realizan la tarea de mecenazgo. Estos clubes son empresas
privadas que pueden o no tener una distribucion territorial como los deportes
tradicionales (pero que, por lo general, carecen de ella), donde los jugadores,
junto al resto de comparferos, pueden evolucionar y refinar sus habilidades

para alcanzar los objetivos comunes de estos en beneficio propio y del club.

Los clubes con mayor prestigio y capital, tienen la categoria de
competidores internacionales, y es muy comun que los jugadores se desplacen
a otras localidades e incluso estados donde esté la sede de la empresa, por
motivos como la proximidad con esta y con los organizadores, para mayor
facilidad en los traslados y porque ademas, principalmente para el e-sport de
equipos, estas ponen a su disposicion hogares con dispositivos electronicos,
linea de conexion a internet de alta calidad, y todo el equipo informatico
necesario para que los jugadores convivan y practiguen entre si para una

mayor coordinacion y un mejor vinculo entre ellos. Asimismo, dada la gran

14
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cantidad de horas al dia que los jugadores pasan enfrente del ordenador
sentados y en un continuo estado de tension (puesto que incluso la partida mas
sencilla de entrenamiento sigue siendo un desafio contra otros jugadores de
muchisimo nivel), adem&s de contar con entrenadores para plantear
estrategias y poner en conocimiento los constantes cambios en los videojuegos
(que tienen una periodicidad baja, es comun que haya cambios de equilibrio
poder y el conjunto de habilidades de un personaje, una carta, un jugador
etc...) cuentan también con preparadores fisicos, nutricionistas, psicélogos,
pues su salud, fisica y mental influye muchisimo en sus capacidades, dado el

esfuerzo y por lo tanto desgaste al que son sometidos.

3.3 Competicién.

De la misma manera que existe una gran cantidad de géneros de
videojuegos y por lo tanto de e-sports, también los modelos de competicion se
diferencian mucho entre ellos, de entre las clasificaciones que se pueden

hacer, destacaremos varias de ellas:

e Como se enfrentan:

- El enfrentamiento directo entre los jugadores, con la denominacién
comun de jugador contra jugador (JcJ) siendo en inglés player versus
player (PvP).

- El enfrentamiento indirecto, que persigue alcanzar un objetivo en un
tiempo récord, superar una puntuacion etc., llamado jugador contra
entorno (JCcE) siendo su denominacion inglesa plaver versus
environment (PVE).

e Tamafo de los equipos: aunque las posibilidades son infinitas, los
enfrentamientos mas caracteristicos suelen ser el combate individual

uno contra uno y la batalla de cinco contra cinco jugadores.

15



&'B Universidad Politécnica de Cartagena
q g Facultad de Ciencias de la empresa Autor: Pedro Javier Gallego Acosta
E-Sports, origenes y oportunidades de negocio

e Lugar de desarrollo: Se refiere a donde se encuentra cada participante:
si es en el mismo reciento, si se encuentran en diferentes puntos
geograficos etc. En un torneo presencial se dispondra de diferentes
equipos informaticos para que todos los jugadores estén en el mismo
lugar y usen la misma red. Por el contrario, en uno por internet, cada uno
jugaré desde donde tenga su equipo o consola.

e Numero de enfrentamientos: Atendiendo al tipo, la duracién de este y de
la consistencia del objetivo final, puede darse el caso de que el nimero
de partidas que ocurran sea mas de una. Si la consecucién de un
objetivo se extiende a lo largo de varios dias, es légico pensar que
sencillamente el ganador sera el primero que lo alcance, sin embargo,
cuando la duracion de cada una de las rondas es inferior a una hora
(caso de MOBA, de estrategia, de lucha, de sport etc...), la competicidon
estable que el ganador del duelo se definira al mejor de varias partidas,
siendo el mas comun de todos ellos, el primero que se haga con tres

victorias.

A continuacion, se muestran algunos ejemplos de enfrentamiento en distintos
videojuegos para clasificar y asi poder clarificar los puntos anteriormente

desarrollados:

- League of Legends World Championship, también conocido
simplemente como Worlds, o los mundiales, tal y como su nombre
indica, es el torneo de los mejores equipos del titulo, enviados de
entre los equipos clasificados de cada region, (separados por
continentes) e implica un enfrentamiento “JcJ” con un tamafio de
equipo de 5 jugadores, presencial, en un estadio adaptado para la
gran cantidad de gente que asiste a ver los partidos. Consta de
varias fases, siendo la primera la fase de grupos, donde se enfrenta a
los equipos dos veces y solo los dos con mas puntos pasan a la

siguiente fase, la eliminatoria, donde hay un Unico enfrentamiento,
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una serie de partidas al mejor de 5, clasificando al ganador para la
siguiente ronda, habiendo cuartos, semifinales, y la gran final, que se
desarrollan a lo largo de varios fines de semana. Dada la
presencialidad, la existencia de un horario, un numero de
enfrentamientos fijo y un limite de tiempo de apenas unas pocas
horas, hacen de este la imagen mas conocida y popular del e-sport,
aguella ademas con mayor repercusion en las redes, y que atrae un
mayor numero de fans.

Fortnite, torneo entre youtubers de Rubén “Rubius” Doblas, en
este segundo ejemplo, tenemos las caracteristicas de un torneo de
“JcJ”, donde no hay equipos, cada jugador va por su propia cuenta
en un gran mapa donde gana el ultimo que sobrevive. El torneo fue
organizado por este famoso “youtuber” con el fin de que muchos
como él, es decir, otros “youtubers”, y demas figuras importantes del
mundo de las redes sociales de habla hispana jugasen juntos, pero
cada uno desde su propio lugar de emision (torneo no presencial).
Como resultado se produjo un evento de retransmisién que en suma
entre todos los canales que reprodujeron las partidas alcanzaron mas
de diez millones de espectadores simultaneos.

Final mundial de Tetris 2018: de formar parte de los clasicos, como
uno de los primeros videojuegos que existieron, a jugarse torneos
mundiales. Este es un ejemplo de e-sport (JcE) dado que, aunque la
idea es vencer al rival sacando mas puntuacién que él, lo que haga
uno no afecta al otro, individual puesto que no hay equipos y
presencial, dado que ambos jugadores se encontraban en el mismo
local de Portland en Estados Unidos, donde el aspirante Joseph
Saelee derrot6 3 a 0 al ocho veces campedn Jonas Neubauer
(Canto, 2018).

World of Warcraft, progresion de la banda en dificultad mitica:

este seria un ejemplo de enfrentamiento (JCE), con un tamafio de
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equipo de 20 jugadores sin ser presencial. Es una carrera de equipos
a escala mundial, ganando quien consiga derrotar al ultimo jefe de
banda en la mayor dificultad que ofrece el juego. Las bandas son
entornos cerrados para una cantidad de jugadores limitada, donde la
empresa desarrolladora coloca una serie de pruebas, que en la
mayoria de casos son enemigos muy poderosos (jefes) con unas
mecanicas que aumentan en cantidad segun el nivel de dificultad.
Estas bandas, o “raids” en el lenguaje original del juego, son
lanzadas periddicamente cuando se afade contenido al titulo, y
suponen dias enteros de intentos durante una elevadisima cantidad
de horas para poder ser el primero que lo consigue. En la Figura 2
vemos a continuacién la progresion de “La Batalla por Dazar’Alor”,
donde los simbolos sobre cada jefe son las insignias del equipo
profesional de jugadores que lo derroté por primera vez. Finalmente,
y tras 348 intentos, el equipo europeo de “Method” derrotd al jefe final
él dia 5 de febrero, y teniendo en cuenta que la dificultad mitica de
esta prueba se abri6 el 29 de enero, supuso una semana de
dedicacion exclusiva a alcanzar la meta, con la presion de competir a

nivel global contra otras tantas decenas de hermandades.

©msi  Brorbye D TERTAGEAR MRS Kensington, Zippo [ o1scoro

Figura 2. Progreso de hermandades en la banda Battle of DazarAlor
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4 E-SPORTS ALREDEDOR DEL MUNDO.

4.1 Vision general.

Cabe destacar que el mundo de los videojuegos, esta estructurado por
una serie de regiones, que se diferencian en funcién de los macroservidores
que las empresas usan para poder organizar a sus jugadores, y aunque cada
pais tiene luego su sello de identidad propio, territorios como el europeo
compiten en conjunto en algunos titulos, puesto que como destacabamos
anteriormente, la competicion se realiza mediante equipos que son sociedades,
que tienen libertad para contratar a los jugadores que asi deseen. En la
mayoria de casos, la estructura de estos macro-servidores seria:
norteamericano, americano centro y sur, europeo, asiatico y australiano. Es la
region asiatica sin embargo la que lidera la competicién en el mundo de los e-
sports en la mayor parte de géneros, DOTA, FPS, Moba... donde tanto Korea
del sur como China tienen una cultura alrededor del videojuego muy superior al

resto de paises de cualquier region.

4.2 Los e-sport en Espafa.

En nuestro pais, la propia RTVE estimé que algo méas del 40% de
ciudadanos juega videojuegos, ya sea de forma mas casual, 0 mas constante,
independientemente de la plataforma. Esto representa un alto potencial para el
mercado de los e-sports, puesto que la mayor cantidad de espectadores son
los propios jugadores, al entender qué esta pasando. Esto le supone al pais un
publico de 5,5 millones de personas en los e-sports, y sin embargo, solo el 29%
son mujeres, lo que podria deberse a varios factores tales como la poca
representacion en los equipos competitivos, la fuerte discriminacién femenina

en el mundo de los videojuegos (machismo digital) y las plataformas mas
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empleadas, el 45% de las jugadoras espafiolas utilizan como principal opcién
para jugar el teléfono movil, siendo esta la menos potente de entre todas las

opciones y donde menor es por lo tanto el mercado del deporte digital.

En cuanto a ligas principales, tenemos para destacar, que serian la
Superliga Orange, también conocida como LVP (liga de videojuegos
profesional) donde tendriamos los titulos de League of Legends (MOBA), Clash
Royale (Estrategia) y Counter Strike (FPS), la ESL espafiola, que ofrece
torneos de distintas categorias de la mayoria de titulos (AEVI, libro blanco
esports, 2018) incluidos los mencionados anteriormente, asi como HearthStone
de estrategia por turnos de cartas y la liga University Esports que este afio
abarca un total de 53 universidades espafiolas, siendo el equipo Lions UPCT
los participantes por la politécnica de Cartagena. Cabe destacar que los
videojuegos son la primera opcion de ocio audiovisual espafiola, reflejando en
2017 una facturacion de 1.359 millones de euros, seguida de la industria del

cine, con una cifra mucho menor, 597 millones (Hernandez, 2018).

4.3 Los e-sports en Europa.

En Europa, son tres los paises los que lideran los e-sports y su
oficialidad como deporte, Francia, Suecia y Rusia. En Francia existe el
organismo Francia eSports para la regulacién laboral y proteccion de los
jugadores como empleaos. En Suecia el deporte tradicional se ve afectado por
el clima frio, lo que ha favorecido el crecimiento de los e-sports notablemente,
creandose una fuerte cultura a su alrededor, se ha implementado en los
colegios (publicos) asignaturas de e-sports, y en la television se retransmiten
las partidas y torneos de alta competicion. En el caso de Rusia, los e-sports
tienen el mismo reconocimiento que los deportes tradicionales. Segun la
consultoria de deportes electrénicos Newzoo, Europa generd en 2017 un tercio

de los ingresos mundiales por los e-sports. En cuanto a lo que equipos se
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refiere, G2 Esports, fundada por Carlos “Ocelote” Rodriguez es considerada la

octava fuerza (econdmicamente) de los e-sports segun la revista Forbes.

4.4 Los e-sports en América.

Tradicionalmente se ha venido realizando competiciones por separado
entre Norteamérica y Suramérica. En Norteamérica ademas cuentan con la
mayoria de estudios desarrolladores de los juegos competitivos de hoy en dia:
Riot Games (League of Legends) Blizzard (Overwatch, HearthStone...) Valve
(Dota2), ademas de contar con los equipos privados con mayor capital: Cloud9
valorada en 310 millones de délares y TeamSoloMid valorada en 250 millones.
Sin embargo, los e-sports no han tenido tanta acogida como en las demas
regiones, rara vez sus equipos llegan a puestos altos en los torneos mundiales
y en términos de espectadores los e-sports no consiguen alcanzar a la NFL
(national football league) o a la NBL (national basket league), por lo que,
aunque siguen siendo relevantes, y tanto el mercado como la representacion a
su alrededor crece, no lo hacen tanto como en Europa o Asia, por un mercado

de entretenimiento audiovisual deportivo mas saturado.

En la zona de Suramérica, en 2016, se decidié que, para conseguir
mayores niveles de atractivo en el publico, se crearian dos ligas, la LLN (liga
latinoamericana del norte) y la CLS (copa latinoamericana del sur)
segmentando el mercado, de tal manera que los espectadores pudieran
sentirse identificados con los jugadores de equipos de su pais 0 mas proximos.
Sin embargo, esto causo6 un efecto contrario, dado que, al dividir la poblacion,
disminuian la competitividad de los jugadores, puesto que hay menos rivales
del mismo nivel al que enfrentarse, lo que ademas impedia que ningun equipo
de la region pudiera competir en torneos mundiales (con la excepcion del
torneo por paises de Overwatch). Por esta razon que los organizadores de los

torneos de Latinoamérica han tomado la decisién este 2019 de unificar la
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region, mezclando a todos los jugadores y equipos. Es por ello que el Manager
de E-sports de Riot Games del continente latino Andrés Varela explicaba que,
si juntas dos grupos de jugadores para que compitan entre si, y de ahi
seleccionas a los mejores, el equipo resultante serd por lo tanto mas
competitivo, pudiendo resultar en mayores oportunidades de cara a los
mundiales. No obstante, dicho crecimiento, al igual que en la zona norte del
continente americano, crece en los e-sport en menor medida que el resto de

regiones.

4.5 Los e-sports en Asia.

A diferencia del continente europeo, donde la popularidad de los e-sports
crece enormemente cada afio, y de América, donde mas fuertes son las
inversiones en cuanto a desarrollo de videojuegos y capital de los equipos, Asia

destaca por tener los equipos mas competitivos.

La cultura de Corea del sur alrededor de los videojuegos le ha llevado a
dominar una gran cantidad de géneros, como por ejemplo en los mundiales de
League of Legends, donde la final la ganaron desde la temporada 32 hasta la
temporada 72 diferentes equipos del pais surcoreano, o los mundiales de
StarCraft y StarCraft2, donde el pais habia permanecido invicto desde 1999.
Asimismo, el pais cuenta desde hace mucho, aproximadamente desde el 2.000
con una asociacién formaba por el gobierno y empresas privadas llamada
‘KESPA” que es la Asociacion coreana de e-sports, encargada de que
existieran canales de television dedicados a la informacion sobre los
videojuegos y retransmision de la competicién, que los videojuegos pudieran
ser un trabajo remunerado, de organizar grandes eventos de competicion
deportiva electronica y de popularizar la cultura de los videojuegos. Toda esta
cultura favorable y positiva ha sido la que los ha convertido en los grandes

campeones que mencionabamos al principio.
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En cuanto a China, podemos destacarla por la fuerte inversion que han
hecho en equipos competitivos, dando como resultado que en el mundial de
League of Legends (el espectaculo de alta competicion con mayor numero de
espectadores mundial) la final de 2018 se disputase entre el equipo Invictus
Gaming (China) y Fnatic (Europa) con un resultado a favor del primer equipo de
3 a 0. Otro hecho muy importante en el pais es que el dos de marzo de 2019,
en la universidad de Tsinghua en la ciudad de Beijing, la asociacion de internet
china organiz6 cumbre sobre los e-sports. En el evento, al que acudieron altos
cargos de multiples empresas relevantes en el sector de los videojuegos, del
deporte digital y de las plataformas de Streaming, asi como politicos del pais,
se propuso la creaciéon de un Consejo de e-sports, dado que el nivel de
consumo de estos ha alcanzado un nivel tal que ya tienen un impacto real
sobre la economia del pais. Se pretende que sea una manera de ayudar a
crecer a los profesionales, y a facilitarles la salida y entrada del pais, al darle
una categoria laboral tanto a los equipos (como empresas) como a los
jugadores (como empleados) y asi poder obtener el visado (Hongyu. 2019). Es
asi también el pais donde se ha llevado a cabo el proyecto para el primer

estadio cuyo propdsito principal son los e-sports (Palmer-Wilson, 2018.)

En Japdn, sin embargo, los e-sports encontraron muchos problemas
para su crecimiento ya que para luchar contra la adiccion a los videojuegos y
otras formas de ludopatia, existia una ley que impedia que los premios en los
torneos del pais tuvieran un valor superior a 100.000 yenes (menos de 800
euros). Es por eso, que paralelamente a China, se crea la “JeSU” (Japan
Esports Union), para que al mismo tiempo que se derogaba esa ley limitrofe, se
pudiera entregar licencias de trabajo en los e-sports, garantizado a los
jugadores profesionales el amparo de su gobierno, la posibilidad de salir del
pais etc. Sin embargo, esto no quiere decir que Japon no haya sido pionera en
el mundo de los videojuegos, dado que, si bien la alta competicion no destaca
como en otros paises de su region, si que destaca el desarrollo de los mismo.

Hablamos de la mundialmente conocida empresa Nintendo, desarrolladora de
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titulos como Pokémon (del cual existen competiciones a todos los niveles
puesto que los propios juegos y servidores ofrecen la posibilidad de
interconectar a los jugadores de una forma muy sencilla, originalmente por
cables entre las consolas, y en la actualidad a través de cualquier red Wi-Fi e
internet y también de otra empresa con una popularidad similar, Konami
desarrolladora de los juegos de PES (Pro Evolution Soccer) considerado a la
par que FIFA como el referente del Futbol en el mundo de los videojuegos.
Esta ultima ademas esta en vias de construccion del Konami Creative Center,
que se tratard de un edificio en plena capital japonesa, Tokio, dedicado a los
deportes electronicos, donde se prevé que albergard zonas de vivienda para
que los equipos de alta competicidbn convivan y entrenen, zonas de maquinas
recreativas, gimnasios, restaurantes... lo que lo convertira en un centro de ocio

y reunién de tanto fans como jugadores.

4.6 Los e-sportsy las olimpiadas.

En lo que atafie al mundo de las Olimpiadas, se tiene constancia de que
el Comité Olimpico Internacional tiene presente a los E-sports, pero se debe de
lidiar con varias problematicas: no hay una federacion, ni ningun otro tipo de
asociacion internacional que englobe esta categoria, ni representantes a los
que poder dirigirse, y, a diferencia del deporte tradicional, que esta organizado
en asociaciones y de manera territorial: municipios, paises etc., los equipos de
e-sport son propiedad de empresas privadas, ademas, segun el articulo de
Palazuelos (2017) para El Pais, el presidente del comité, Tomas Bach, expreso
otra preocupacion: "No existe organizacibn o una estructura que nos dé
confianza o garantia de que en esta disciplina se respeten y cumplan las reglas
y valores olimpicos del deporte y que se vigile y asegure la implementacion de

estas reglas”
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Es por ello que para los juegos olimpicos de Tokio 2020 no se incluiran
categorias de e-sports (a pesar de que curiosamente, la mascota olimpica sera
el personaje de videojuegos de la empresa Nintendo, Mario Brosh), y habra
que ver si ocurre en los juegos de Paris en 2024. Sin embargo, el Consejo
Olimpico de Asia si incluira en los Juegos Asiéticos de 2022 la categoria de los
E-sports, aunque sera como deporte invitado, perdiendo asi la participacion en
la entrega de premios, y por lo tanto no teniendo los mismos privilegios que el

resto de categorias (Rosas, 2018).
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5 ESPECTADORES DE LOS DEPORTES ELECTRONICOS
¢QUIEN Y COMO?

5.1 Perfil de espectador.

Cuando se habla en términos de audiencia, en cualquier deporte, show,
evento, podemos establecer una clasificacion inicial sencilla, los espectadores
ocasionales y los constantes, siendo los primeros los que disfrutan de vez en
cuando viendo los e-sports, y los segundos, los aficionados que lo siguen de
forma constante, ya sea por hobby o incluso por trabajo (redactores de webs,
comentaristas, gente influyente en redes sociales). Con este primer analisis
podemos establecer el crecimiento total del nimero de espectadores del
deporte digital, que como vemos en la Figura 3 y segun las cifras recogidas por
la consultoria Newzoo (Pannekeet, Van Geenen y Hordijk, 2019) serian de:
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Figura 3. Crecimiento de los espectadores ocasionales y aficionados en los esports
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Dejando una estimacion de crecimiento medio a lo largo de estos afos del
entre el 15% y el 18% sobre el valor del afio anterior, tanto para los ocasionales

como para los aficionados.

Esta informacion es relativamente sencilla de obtener: Cada perfil de
usuario que se usa para ver un streaming, un torneo, un video de YouTube,
deja un registro de conexion, asi un usuario que esté conectado a diario, y otro
que lo haga un dia a la semana, reflejan el nivel de entusiasmo con el e-sport.
A la hora de analizar otras caracteristicas, como la edad, el nivel de estudios, el
empleo o el género, la cuestion se complica. Puesto que se requiere un
dispositivo conectado a internet, y la reproduccién en directo de videos de alta
calidad implica un alto consumo de red, este es un hobby de interiores, una
encuesta a nivel de calle seria poco relevante dado que es dificil identificar
quien ve y quien no ve competiciones de videojuegos para hacer cuestionarios.
Por esta razon una vez mas son las redes sociales e incluso los cuestionarios
en la propia plataforma de streaming los mejores elementos para obtener esta
informacion. Si desglosamos por edad y género estas cifras (Pannekeet et al.,
2019) como vemos en la Figura 4 y la Figura 5, tenemos que a pesar de que
hay un rango de edades bastante alto, el mayor publico se concentra entre los

21 anos y los 35 quedando los siguientes valores porcentuales:

Espectadores aficionados
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40% 38%
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20%
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10% —— —
7% \
0% % = 1%

Entre 10y 20 afios. Entre 21y 35 afios. Entre 36 y 50 afos. Entre 50 y 65 afios.

Mujer esss==Hombre

Figura 4. Distribucion por edades de los espectadores aficionados a los e-sports.
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Espectadores ocasionales
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Figura 5. Distribucién por edades de los espectadores ocasionales de los e-sports.

De lo que podemos obtener dos conclusiones: la primera es que a pesar de ser
un mercado en el que se cuenta con un alto de nivel de participacion tanto
masculina como femenina, hay una fuerte brecha en términos de aficién
continua entre las mujeres, que podria estar propiciada por la escasez de
jugadoras profesionales que existen en la actualidad. En la alta liga, los
equipos suelen ser exclusivamente masculinos, lo que causa un efecto bola de
nieve, por el cual, al no poder dar el paso el género femenino a los torneos
principales, en los que pudieran ser equipos mixtos, no ocurre el reclamo para
que otras jugadoras de gran nivel se lancen a la alta competicion y a su vez, al
no sentirse representadas e identificadas, el propio publico femenino prefiere
ver los e-sports como un pasatiempo eventual que como un hobby. La segunda
conclusion es que el publico mayoritario en ambos casos, es de gente joven,
gue ha tenido acceso a la tecnologia y a internet desde temprana edad y estan
acostumbrados a emplear los ordenadores para la mayoria de tareas de
entretenimiento convirtiéndolo en un objetivo dificil al que acceder a través de

la publicidad tradicional puesto que al elegir lo que ven y cuando lo ven, no
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siguen una programacion como en las cadenas de television donde incluir

spots publicitarios especificos para ese sector de audiencia.

5.2 Visualizacion de los e-sports.

Medios de comunicacion de noticias tradicionales del mundo de los
deportes como las revistas de Marca o AS (esta segunda lo hace junto a
Movistar) han decidido apostar por los e-sports, incluyendo un apartado web
especifico con noticias relacionadas con los equipos y competiciones jugadas,
reportajes a los jugadores, analisis de las jornadas, e incluso informacion
relevante sobre la empresa y el videojuego en si (ajustes de equilibrio, cambio
de reglas, nuevos campos de juego 0 nuevos personajes) pero cabe destacar
que por el momento solo publican en su formato digital, ya que el mercado
objetivo, la "audiencia" de esta informacién no esta interesada en el formato

fisico, por lo que se reserva el uso del papel para el deporte tradicional.

Sin embargo, para ver e-sports y consumir este deporte digital, los
medios empleados mas atractivos hasta la fecha y con mayor influencia en el
mercado, son las plataformas dedicadas al streaming. Dichas plataformas
ofrecen una base de datos y punto de emisién, donde como si de una red
social y al mismo tiempo un canal de television se tratase, un usuario, un grupo
de ellos o incluso una sociedad, pueden crear una cuenta donde otros
usuarios, registrados o no, pueden acceder a observar tanto el contenido que
se emite en directo, como el contenido que se ha "colgado" en el canal, es
decir, que el propietario ha guardado de cara al publico para poder ver, ya sea
cuando este se encuentra emitiendo en directo, o para cuando no es encuentre

activo.

Cuando un creador de contenido opera con una plataforma de
streaming, tiene gran libertad para ofrecer a su publico el tipo de

entretenimiento que desea, no siendo necesariamente contenido e-sport,
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aunqgue este sea el contenido principal de la mayoria de canales. Un factor que
se debera tener en cuenta, es que dependiendo de si utiliza contenido
llamativo, ya sea por ser original, por seguir la demanda del mercado o por
simplemente tener una gran habilidad el propio protagonista para atraer al
publico, tendré la posibilidad de monetizarlo, obteniendo el llamado “Partner”.
Este es un término especifico que se emplea cuando se calcula el ingreso
proporcional que debera obtener de la compalfiia, por los beneficios que este le
ha generado, como si de un socio se tratase, que generalmente provienen de la
publicidad que la plataforma incluye entre los videos de los diferentes canales.

Como principal y mas importante de todas destacamos Twitch. TV
(ahora propiedad de la multinacional Amazon), que no ha parado de crecer en
audiencia desde su creacion en 2011 llegando a multiplicarse por diez el
namero de espectadores simultaneos promedio en tan solo 7 afios como se
muestra en la Figura 6. Una de sus caracteristicas mas importantes es que
ademas del servicio de emision en directo, conecta a los seguidores
directamente con la persona encargada del streaming por un sistema de chat.

Promedio de espectadores simultaneos

1.200.000 1.072.476

1.000.000 746.600

800.000 591.809

536.433

600.000
350.550

400.000 207.547

200.000 | 101.775

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Figura 6. Promedio de espectadores simultdneos en la plataforma Twitch.TV por afio.
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Ademas, esto también repercute en mayores ingresos en publicidad para
la empresa, pudiendo permitirse la mejora de la plataforma, y el salario de sus
creadores, lo que anima a otros a crear y emitir su propio contenido, surgiendo
asi un efecto retroactivo positivo que se refleja en la tendencia en alza del

numero de canales simultaneos:

Promedio de canales simultaneos
45.000 41.024

40.000
35.000
30.000
25.000
20.000
15.000
10.000

5.000

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Figura 7: Promedio de canales en emision simultaneos en la plataforma Twitch.TV por afio

La plataforma mundialmente conocida como YouTube, ademas de servir
de biblioteca online de contenido multimedia, donde los usuarios cuelgan
videos en sus canales, también hace las veces de plataforma de streaming
desde que en febrero de 2017 esta permite la posibilidad de retransmitir en
directo. La condicion inicial era disponer de al menos 10.000 suscriptores, pero
esta cifra bajé posteriormente. No obstante, los propios usuarios que
previamente utilizaban esta plataforma, la abandonaron a favor de Twich.TV
por una monetizacibn mas sencilla, mejor remuneracién y por escandalos

cometidos contra los videos por parte de la empresa, acerca de reducciéon de
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visitas de los videos para disminuir los ingresos que les correspondian a sus

respectivos duefios (Sierra, 2018).

Existen otras plataformas, menos conocidas, puesto que son de canal
anico, empleadas generalmente por una empresa o club para la autopromocion
de sus torneos, o equipos. Ejemplos de estos canales son por ejemplo Movistar
e-sports, donde ofrece un amplio abanico de noticias del mundo de los
deportes electronicos en sus canales de television digital, o el propio canal de
League of Legends (lolesports.com), propiedad de la empresa Riot Games, que
retransmite los partidos llevados a cabo de en los torneos oficiales de su propio
juego, o SmashCast.TV, plataforma con caracteristicas parecidas a Twich.TV

pero mas enfocada al Streaming en plataformas moviles.

5.3 Dispositivos para ver el deporte digital.

Con respecto a las plataformas del deporte digital, tenemos un doble
sentido, por un lado, hablamos de los dispositivos donde este se puede
reproducir, es decir, los aparatos electronicos que ofrezcan la posibilidad de
reproducir las diferentes paginas de streaming y video como mencionabamos
anteriormente. Atendiendo a esto, podemos hablar de dispositivos tales como
los ordenadores, y sus diferentes reproductores de salida de video como las
pantallas, los proyectores etc., también estan las televisiones tipo SmartTV que
cuentan con acceso a internet, las Tablets gracias a su conexion a la red via
WI-FI y los moviles tipo Smartphone, que tienen la posibilidad de estar en

conexién tanto via Wi-Fi como por conexion por datos.

Por otro lado, tenemos los dispositivos en las que se desarrolla el
escenario para la competicién, es decir, el aparato electronico donde se
reproduce el videojuego, y en él que los participantes se conectan para llevar a
cabo tal actividad. En la actualidad, existe un elevado niumero de posibilidades,

ya que casi cualquier dispositivo dispone de juegos con conexion a internet y
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un modo competitivo, sin embargo, podemos destacar tres grandes grupos
para diferenciar entre cOmo se juega, como se accede a internet, como se

compite y como se lleva a cabo el Streaming en cada uno de ellos.

Por capacidad y sencillez a la hora de llevar a cabo todas las tareas
mencionadas, y porque alberga los juegos con mayor numero de
visualizaciones, asi como por mayor cantidad monetaria de premios, estaria el
ordenador. Ademas de ser la herramienta mas potente para reproducir los
juegos, también ha sido tradicionalmente la Unica que permitia el juego éptimo
en diferentes géneros, como el de estrategia donde la velocidad del ratén junto
con los comandos del teclado hacia que la experiencia de juego con el mando
de una consola fuera poco satisfactoria, dada la poca velocidad de reaccion y

la ausencia de comandos de acceso directo.

En relacion calidad precio, el podio se lo llevan las consolas
tradicionales, puesto que, aunque la calidad grafica, el acceso a internet y la
oferta de juegos no es tan amplia como el ordenador, el valor de las consolas
sigue estando muy por debajo de los ordenadores de “Gaming”. Podemos
destacar como ejemplos Play Station 4 de Sony, Xbox One de Microsoft y
Swicth de Nintendo. Debemos hacer una mencién especial a Nintendo puesto
que, a la diferencia de las otras dos grandes marcas de consolas, Nintendo
Swicth es una consola portatil, capaz de reproducir juegos en calidad HD, tanto
en su propia pantalla, como en la pantalla de otro dispositivo que disponga de
conexion HDMI.

Por movilidad, la ventaja destaca en los moviles, que a pesar de que es
muy reciente la entrada en la escena de los e-sports de este tipo de juegos,
también podemos ver equipos profesionales con jugadores dedicados, como es
el caso de la division del Valencia FC, asi como el equipo Neverback Gaming,

ambos competidores esparioles del titulo Clash Royale.
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6 NEGOCIOS ALREDEDOR DE LOS E-SPORTS.

6.1 Streaming.

A la par con el crecimiento de los e-sports, ha crecido el streaming
centrado en los videojuegos, que engloba mas alla de la competicion:
charlas sobre actualizaciones, opiniones, partidos amistosos,
entretenimiento humoristico etc. Son muchas las posibilidades que tiene
la persona que retransmite para entretener a su publico y conseguir
audiencia. Aquellos que se dedican a la retransmision en directo, tienen 4

formas de obtener ingresos:

- Donaciones, siendo estas las mas dificiles de predecir, puesto que
no hay un limite para la cantidad o el nimero de veces que un
espectador puede decidir realizarlas. Las mas comunes varian entre
1 y 5 euros, délares etc. Sin embargo nada impide, como ocurre a
veces, gue estas sean de miles de ddlares. El usuario conocido como
“‘“Amhai”, apoya a los canales de Twitch haciendo donaciones del
orden de 10.000 ddlares. (Salazar, 2018).

- Subscripciones, las cuales son una herramienta de la pagina, y por
tanto, esta va a comision con el streamer, generalmente del 50%,
aunque a partir de las 10.000 subscripciones estos pasan a ser
considerados del “top” y pueden negociar para disminuir el % que se
gueda la pagina, y puesto que la subscripcion estandar esta fijada en
4,99 (tanto dblares como euros segun la zona), el ingreso promedio
de un creador de contenido modesto de 100 subscripciones sera de
250 euros al mes. Para atraer a posibles subscriptores, la pagina
pone a disposicion notificaciones de nuevos “directos”, nuevos videos
cargados en la pagina, “emoticonos” personalizados para el

canal/chat, ademas de la posibilidad de diferentes categorias en la
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subscripcion, para ofertar diferentes recompensas segun el ingreso

proporcionado, como podemos observar en la Figura 8:
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>
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- Todo io de los subs de 55

SUDS e

Figura 8. Precio y ventajas por la suscripcion del stream de Sergio “iamdiamond” Martin.

Anuncios, donde nos encontramos que, hada mas entrar a un canal,
la web lanza uno, no controlado por el duefio de este, a partir de ahi,
todos los demas son responsabilidad del creador de contenido,
existiendo una opcién en su perfil de la plataforma para emitir otro.
Los anuncios proporcionan una cantidad monetaria dependiendo de
la época del afio en el que se emitan, pero por lo general varian entre
0,2 y 1 euros/dolar por minuto, por cada 10.000 espectadores.
Patrocinio, el cual es el mas complicado de medir, dado que las
negociaciones y el pago de una empresa privada a un particular,
suele quedar en secreto. Lo que esta claro es que este dependera
del numero de subscriptores, el de espectadores promedio, su
alcance en las redes sociales etc. Uno de los métodos mas visibles
de patrocinio es el de jugar a un juego especifico, pagado por la
desarrolladora, buscando que el juego se conozca a través de un
jugador con gran influencia, donde los pagos suelen estar entre los
0,1y 1 euros/ddlar la hora por cada 10.000 seguidores (Hale, 2018).
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Los jugadores que se encuentran en la cima de las plataformas mas
populares de streaming (Twitch, Youtube) obtendrian sumas del orden de
50.000 ddlares estadounidenses por hora sin llegar a ser esa la cantidad mas
alta que han llegado a obtener por parte de los negocios que buscan espacio
publicitario para promocionar sus productos (Needleman, 2019). Sin embargo,
no solo las empresas de publicidad ofrecen altas cantidad, también los propios
estudios de desarrollo de videojuegos, ya que el récord de la suma mas grande
ofrecida a un streamer la tiene el jugador norteamericano conocido como Ninja
(que alcanzo el punto algido de su fama gracias al juego Fortnite) donde la
Electronic Arts le ofreci6 1 millbn de dolares por jugar en su canal y dar
promocién en su red social Twitter al juego que acababan de lanzar al
mercado, Apex Legends, y es posible que algo de influencia tuviera, puesto
que alcanzo los veinticinco millones de jugadores en tan solo una semana, y de
cincuenta millones en un mes, siendo hasta la fecha el juego que mas

rapidamente se ha distribuido.

6.2 Patrocinadores y publicidad.

En los e-sport, el patrocinio es la clave para obtener ingresos y sacar
adelante un equipo, puesto que, al igual que el deporte tradicional, no hay un
producto o servicio que se pueda vender ya que el juego en si es propiedad de
la desarrolladora, el torneo lo capitalizan los organizadores, y la visualizacion

de publicidad en los videos y directos repercute en la pagina web.

Partiendo de esta premisa es comprensible que los patrocinadores sean
tan importantes, convertidos en la fuente de financiacion principal, se les
concede espacios publicitarios en cualquier punto que pueda ser de utilidad
para estos, por ejemplo en las camisetas de los jugadores, como es el caso de
la empresa de moda y ropa Armani, que estara patrocinando y proporcionando

vestimentas a los jugadores del equipo italiano Mkers (Gonzalez, 2019), en el
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propio nombre del equipo, como vendria siendo el equipo Movistar Riders o
SKT1 Telecom, en el mobiliario de las casas y locales de los torneos, en la
interfaz de la plataforma del Streaming, e incluso en eventos ocurridos dentro
del juego que modifican la experiencia de este durante unos instantes, como
una mejora sustancial de poder para uno de los equipos durante unos minutos,
y que esta sea representada por una empresa de combustible como se

muestra en la Figura 9:

Shell %)
V-ePower

i

\ '\ ‘“q
BARON ROWER PLAY Shell
S 4 ' \t\ “Presented by v- Power

Figura 9. Publicidad Shell V-Power durante el periodo “Baron Power Play” en la partida.

Podriamos clasificar el patrocinio en los siguientes tipos:

- Patrocinar a un streamer: Como ya mencionabamos, hay streamers
en el mundo de los videojuegos de diferentes tipos, y ya sean mas
centrado en el modo competitivo, 0 mas centrados en el contenido
humoristico, patrocinar a ellos, como a cualquier otro tipo de
“‘influencer” en las redes sociales, implica que lo que le llegue, lo que
use, y lo que diga, llegara a sus fans. Es muy comdn en este caso

que sean patrocinados, o reciban muestras de productos de
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hardware, el equipo informatico fisico como un raton, unos cascos,
una silla Gaming. Es también comun el enlace de descuento, si un
consumidor accede a la web e introduce el cddigo o enlace, tendra
acceso a productos méas baratos, al tiempo que se produce un
feedback de la repercusion que la publicidad a través de ese stream

esta teniendo.

Patrocinar a un equipo: cualquier marca que decida hacer una
inversidbn para aplicar su nombre y publicidad en un club, muy
extendido en los deportes tradicionales. Es comun ademas que cada
equipo tenga varios patrocinadores, y ver en las camisetas de los

jugadores los nombres de dichas empresas.

Patrocinar un evento: La presentacion de un nuevo juego, la
actualizacion de uno ya existente, una convencion, un torneo, en
general cualquier situacién con un gran publico vale para insertar
publicidad y llegar a un elevado niumero de personas. Si bien es
verdad que es en los torneos donde se alcanzan cuotas de millones
de espectadores, como por ejemplo en la Legends Pro League (LPL)
donde la cuota super6 los 63 millones de usuarios viendo la final
entre los equipos chinos de Invictus Gaming y Royal Never Give Up.

Crear el propio evento: El hecho de crear el evento, da el control
sobre él, y aunque el coste sera mayor puesto que es la empresa la
que lo organice en su totalidad, y corra con la mayor parte de los
gastos, la captacion de la marca por parte del publico ser& inevitable.
Un ejemplo claro de esto en Espafa es la Superliga Orange, que
engloba torneos a nivel nacional de tres juegos distintos: League of

Legends, Clash Royale, y Counter Strike GO.
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En cuanto a las cifras del mercado, como podemos comprobar en la Figura 10,

para este 2019 se esperan unos valores de:

INGRESOS ESTIMADOS MERCADO ESPORTS

PATROCINIO 456,7 M.
= DERECHOS DE EMISION 251,3 M.
H PUBLICIDAD 189,2 M.
= COMERCIALIZACION Y VENTA DE ENTRADAS 103,7 M.
CUOTA A LAS DESARROLLADORAS POR HOSPEDAIJE 95,2 M.

Figura 10. Estimacion de ingresos del mercado de los esports a generar este 2019.

Medido en millones de dolares, (Pannekeet, et al., 2019) y suponiendo
un aumento de un 26,7% respecto al afio anterior, se esperan unos ingresos
totales en el sector de mil cien millones medidos en dolares por todo el mundo.
La cifra principal, el patrocinio, que supone un 42% de los ingresos totales, lo
llevan a cabo distintos tipos de empresas, cuya principal diferencia radica en si
estas forman parte del sector o no; si la que patrocina es por ejemplo una de
venta de periféricos y otros productos informaticos, forma parte de este,
mientras que una de alimentacion, no. Es importante tenerlo en cuenta ya que
la gran mayoria de empresas del sector llevan a cabo algun tipo de patrocinio,
ejemplos como Intel, TRX, HyperX, Razer, Logitech, Jinx, Corsair, etc. Por otro

lado, algunas empresas que no forman parte de este y que también estampan
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su marca en algun aspecto de los e-sports serian tales como CocaCola,
McDonald, Gillete, Adidas, Mercedes, etc.

Concretamente en Espafia, un 44% del total de ingresos por patrocinio
provenia de empresas del sector. Asi mismo, el nimero de empresas que han
realizado este tipo de inversion ha aumentado en un 29%, pero es conveniente
destacar que el 94% de ellas proviene de un sector no relacionadas con los e-

sports (“Top patrocinio esport & gaming: marcas que mas intervienen”, 2019).

A la hora de entender como realizan la labor del patrocinio, para poder
publicitarse a través de un equipo, entendemos que tras la ronda de
negociaciones y en funcién de las cifras acordadas, la interesada podra realizar
una mayor o menor colocacion de sus anuncios y productos. Ejemplos de como

se puede llevar a cabo:

En una empresa de fuera del sector, pensemos en una comercial de
bebida energética, Monster. Se crea un anuncio con uno o varios jugadores del
equipo, se tematiza en una larga sesion de entrenamiento, y estos beben de
las latas para recuperarse del agotamiento y poder mantener su concentracion
y reflejos activos. A la par, en el hogar de entrenamiento, la empresa envia
reservas del producto, para que los jugadores, cuando estén realizando
emisiones en directo, dejen latas a la vista de la camara para que sus miles de
seguidores vean de forma directa el producto. También, se coloca el logotipo

de la marca en un punto concreto de la camiseta.

En el caso de las empresas del sector, tenemos algunas que realizar un
posicionamiento de su producto y marca similar al anterior, pero por otro lado,
encontramos algunas que utilizan los e-sports como su medio casi absoluto de
comunicacién. Un gran ejemplo de estas, es la empresa de productos de
informatica Razer: lleva patrocinando jugadores y equipos de esports desde el
afo 2.000 donde financio la Cyber Athlete Professional League (CPL) con la
suma de 100.000 ddlares. Para el afio 2.012, cuando se considera el comienzo

del auge de los e-sports gracias a las plataformas de streaming, esta empresa
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ya estaba presente en 50 equipos de e-sports y expandiéndose hasta 175 en
2017 (“This is esports”, 2019). En los torneos oficinales, gran cantidad de sus
productos hacen acto de presencia al ser los que usan los propios jugadores, lo
cual les da visibilidad constante en las pantallas que enfocan a los jugadores.
Como estan fuertemente centrados en la tematica gaming, incluyen dicho
término en la propia descripcion de sus articulos, como los que se muestran de

ejemplo en la Figura 11:

Razer DeathAdder Elite Razer Gigantus Razer BlackWidow Elite

Figura 11. Muestra de productos focalizados en el gaming de la empresa Razer.

En su pagina podemos leer que se describen como “La marca lider

mundial en estilo de vida para jugadores”.

La ventaja afladida a toda esta publicidad aplicada al esport es que, ya
gue todo se visualiza a través de dispositivos electronicos, se tiene constancia
de la cantidad de personas a la que ha llegado, ya que cada usuario en la el
recuento de espectadores implica al menos a un individuo observando. Sin
embargo cabe afadir una problematica para los anunciantes en este caso, y
son los programas para los navegadores web del tipo “Add-blocker”, que son
extensiones del propio navegador que, una vez instalados, se encargan de
bloquear la gran mayoria de publicidad que pudiera incluirse en una pagina,
como banners, ventanas emergentes. Para luchar contra ello, algunas webs
han decidido bloquear su contenido a quienes usan estas extensiones,

solicitando su desactivacion para poder continuar, otras han incluido la
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publicidad dentro de la propia retransmision: un jugador que esté haciendo
streaming, esta reproduciendo su pantalla de PC, por lo tanto, si él reproduce
un anuncio, el bloqueador no reaccionara. Esto ocurre debido a que el publico
objetivo estd acostumbrado al uso de la tecnologia desde joven y el exceso de
saturacion de publicidad le resulta molesto, puesto que si emplea los
dispositivos y no los canales de media tradicionales es por la capacidad de
eleccion. En la Figura 12 podemos observar como ambas de las principales
plataformas llevan el recuento de los espectadores totales y de los

espectadores en el momento de la emision.

1 ﬂYouTuhe =

6.697.669 visualizaciones

- 12952 ® 94.025.800 (%, Compartir : 3.230 espectadores

Figura 12. Como muestran Twitch y YouTube los espectadores y reproducciones.

El modo en el que esta publicidad se paga, difiere de una cuota fija
tradicional. En la plataforma Youtube, cada anuncio emitido tiene un coste para
el contratante que se mueve en el orden de entre 0,10 y 0,30 ddlares segun el
tipo, ya sea uno supuesto en pequefio al video, si puedes saltarlo o no etc.,
gasto que se aplica Unicamente si en el dispositivo del espectador lo reproduce
entero (30 segundos), o si este pulsa el enlace que lo reenvia a la web del
anunciante, lo que implica que un video de publicidad que alcance unas
100.000 visitas supondra un coste medio de 20.000 ddlares. Tras contactar con
YouTube, y acordar la zona y ambito de emision se fijara la cantidad dispuesta
a gastar al dia, y una vez emitidos anuncios por el valor fijo, estos se dejaran

de emitir hasta el dia siguiente.
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6.3 Equipos (vision empresarial).

Desde el punto de vista empresarial y laboral, un club de e-sports, se
forma a través de una sociedad limitada, ya que de momento no existe una
regulacion legal, que permita por ejemplo darles la consideracion de clubes de
deporte tradicional (Pérez, 2016). Lo que viene a resultar es que es el mercado
el que establece la propiedad y el funcionamiento de los clubes vy las ligas, y
esto trae consigo el problema de que no existe ninguna normativa para
organizar los torneos, ni un procedimiento fijo que deben de seguir las
empresas para cumplir los requisitos de acceso a estos, asi como que la Unica
proteccion que tienen los jugadores, es la que tendria cualquier trabajador en
una empresa privada, y puesto que los torneos ocurren por temporadas, la
contratacion puede realizarse como tal, (contrato fin de obra, contrato en
practicas) y que el jugador pierda su puesto en cualquier momento sin ninguin
tipo de compensacion econémica si el equipo no cumple las expectativas de la
empresa. En cuanto a salario, la regulacién en Espafia, dependera por un lado
del salario minimo interprofesional, y por otro, las limitaciones que se
establezcan, como es el caso de la LVP, que ha establecido dicho limite en
unos 1550 euros mensuales aproximadamente (“; Cuanto gana un jugador de
e-sport?”, 2018).

A partir de ahi, es donde nace el entramado que supondra un equipo
para competir, con los jugadores, pero a ello habra que afiadir dos figuras mas
gue son necesarias, el entrenador, dirigente de las estrategias y seguidor del
“‘meta” (estado actual del juego, cambios de equilibrio, nuevas opciones) y el
manager, encargado de la organizacion y demas logistica. Sin bien es cierto,
gue en escalas menores, estos roles los puede desempefar un jugador, a
escalas nacionales e internacionales seria inviable. Si como menciondbamos al
principio afladimos el gasto en personal de apoyo a la salud (psicologos,
entrenadores personales, nutricionistas) y abogado para apoyo legal

estariamos doblando o triplicando el gasto. A eso sumaremos la infraestructura
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de la empresa, y si es posible la “gaming house” para la convivencia y el
entrenamiento conjunto del equipo. Es por eso que los mayores clubes
aprovechan para tener varios equipos, ya que el salario de los jugadores no
representa un valor tan importante y se le puede sacar mayor partido a la
organizacion. Sin embargo, el mayor gasto, a veces superior a todos los
anteriores juntos, estad en la compra de plaza de los torneos puesto que las
plazas en la Liga Profesional de Videojuegos esparfiola para la seccion
Superliga Orange estan comprendidas entre 60.000 y 100.000 euros. Es por
ello que la media de presupuesto de los clubs espafioles esta entre los 200.000
y 250.000 euros anuales. (Recio, 2018).

Ademds, existe otra problematica afiadida y es que como los
videojuegos son propiedad de empresas privadas, estas pueden modificar y
poner reglas en ellos sin control alguno, afectando fuertemente a la fisionomia
de los clubes. Si Riot Games, propietaria de League of Legends decidiera que
Su juego va a pasar a tener 6 jugadores por equipo en lugar de 5, en un
pequefio espacio de tiempo, ya sea un par de semanas 0 un mes, (que es lo
gue suele tardarse en aplicar una nueva actualizacion, conocida como parche)
todos estos propietarios de equipos se verian obligados a adquirir otro jugador,

afectando asi los gastos de personal, logistica etc.

6.4 Redes sociales y seguidores.

El deporte digital, depende de internet, es la base para que ocurra y
poder ser visualizado. Las redes sociales juegan un papel fundamental que
contribuye a que este llegue de jugador a espectador, pues mantiene en
conexion ambas partes del espectaculo. Las plataformas de Streaming operan
online, asi como los servidores correspondientes a los videojuegos en los que
se desarrolla la competicion. Es por ello que resulta un factor clave que las

redes sociales sean la principal fuente de informacién, comunicacién y
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“feedback” que hay para los e-sports. Veamos un ejemplo, un jugador de alto
rango decide retransmitir durante dos horas sus partidas, utilizara alguna de las
plataformas de Streaming, sin embargo, ¢ COmo podrian saber sus fans que va
a llevarla a cabo? Con un mensaje de aviso en Twitter, con una noticia en
Facebook, con una historia en Instagram etc.... Esto a su vez brinda la
posibilidad de que los interesados, comenten o compartan dicha noticia,
aumentan el alcance de estas, pudiendo atraer a nuevos interesados. Esto
repercutira en una mayor audiencia, tanto para el jugador, como para las
empresas anunciantes que figuren en la plataforma de forma estandar, o que
sean patrocinadas por el propio jugador durante la retransmisién, o
posteriormente en sus redes social. Una vez termina la retransmision,
comienza el andlisis para saber si ha sido positivo, negativo, que aspectos han
gustado mas, o como podria mejorarse, y es en la propia red social, donde
pueden comunicarse con los seguidores, ver sus reacciones y comentarios.
Otro factor a tener en cuenta es el hecho de que las redes sociales, son
multiplataforma, pues las podemos encontrar en todo tipo de dispositivos como
ordenadores, tablets, television y méviles, siendo este Ultimo ademas el que
implica que el alcance de esta retroalimentacion viajara fuera del hogar, al ser

un dispositivo que sigue al usuario a lo largo del dia.

6.5 Broadcast.

El término broadcast, o simplemente cast hace referencia a la narracion
de los partidos. A la par con el auge de los e-sports, ha crecido
incuestionablemente el nUmero de profesionales encargados de retransmitir y
hacer llegar al espectador cada parte del evento en cuestion. A estos
comentaristas, al igual que en cada deporte, se les exige tener amplios
conocimientos del juego en el que se desarrolla la accion, puesto que primero

tienen que entender qué esta ocurriendo en cada momento dentro del partido, y
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al mismo tiempo que ellos procesan la situacion, deben de transmitirlo a los
espectadores en directo de la forma mas clara y concisa posible. De base, las
empresas organizadoras de los torneos contratan a estos “casters” para llevar
a cabo dicha labor, pero esto implicaria que la Unica retransmisién que habria
seria en la lengua nativa del torneo, generalmente la de la empresa
organizadora del evento que a la par coincide con la propia desarrolladora del
juego. Es aqui donde entran el broadcast de particulares, donde podemos
hablar tanto de profesionales como de aficionados. Entra en juego la iniciativa
propia, ya sea por el interés personal de conseguir reconocimiento en las
redes, por mero entretenimiento o por los ingresos que le pueda dar la
plataforma ya que, al no llevar a cabo la retransmisién por contratacion,
dependen exclusivamente de esa remuneracion, salvo que ademas puedan
conseguir patrocinadores. Uno de los mejores ejemplos de habla hispana de
este segundo tipo de comentaristas es el conoci6 como Ibai Llanos, que
comenzo sus andaduras como jugador, y “casteando” desde su plataforma de
streaming diferentes partidas de los torneos mundiales de League of Legends,
llegando a cotas de audiencia de decenas de miles de personas, lo que le llevo
al punto de trabajar oficialmente para la Liga de Videojuegos Profesional (LVP)
y teniendo una presencia en las redes sociales como Twitter de mas de medio

milléon de seguidores.

6.6 Los e-sports en el pequefio negocio: Los Gaming Bar.

Antes de la revolucion de internet de banda ancha, el entorno donde se
desarrollaban y eran observados los e-sport era un local o una nave donde se
pudieran congregar una gran cantidad de personas alrededor de pantallas,
consolas etc. A posterior y gracias a la evolucion de internet, existe la
posibilidad de retransmitir el espectaculo, haciendo que ese entorno se pueda

trasladar a todo lugar conectado en la red. Actualmente, el hogar sigue siendo
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el punto principal para ver los partidos de e-sport por la comodidad que implica,
pero existen otras alternativas que han ido ganando fuerza a la par, como por
ejemplo los bares y restaurantes de Gaming: se trata de nombres comerciales
para atraer al publico objetivo, pues no necesariamente se debe diferenciar
mucho de otros locales tradicionales, con la salvedad de que en lugar de poner
deportes estandar en las pantallas, se reproducen torneos y otros eventos de
e-sports y Gaming, como conferencias de las desarrolladoras. A menudo estos
locales tematizan el menud y las bebidas con nombres que hacen referencia a
tal cultura, y disponen ademas de consolas, juegos de mesa e incluso salas de
ordenadores para jugar, ya sea por una tarifa temporal, o cambio de cierto nivel
de consumicién, recordando al modelo de los antiguos “cibercafés” donde la

gente acudia a disponer de internet por horas.

En la comunidad autonoma de Murcia contamos con “Myrtia Games”,
abierto desde octubre de 2015 y podemos encontrar en la mayoria de grandes
ciudades: “OHMYGAME” en Valencia, “Pixel Bar”, “Meltdown” en Madrid,
“‘Kame House Bar” en Sevilla, “Afterlife Bar” en Barcelona, “AFK e-Sport Bar”
en Tenerife etc. (Ortigosa, 2017). Segun las cadenas de la corporacién
Atresmedia, en Espafia hay entre 270.000 y 280.000 bares, lo que supone que
aproximadamente hay un bar por cada 175 habitantes, haciendo que el
mercado de la pequefia hosteleria esté sobresaturado, y seria l6gico pensar
gue estos nuevos bares de Gaming tuvieran muy dificil la entrada en el sector,
pero gracias a la focalizacién en una clientela objetiva, salen adelante con

buena aceptacion.

Sin embargo, las caracteristicas de un bar Gaming hacen que la
inversion inicial pueda ser mas amplia que la de un bar tradicional. La inversién
digital es alta, ya sea mediante pantallas de ordenador, televisiones o
proyectores, se necesita poder transmitir video del ordenador a estas y asi para
poder abrir las plataformas de Streaming, reproduciendo al menos un evento o

competicion, pero dada la gran variedad de géneros, si en diferentes puntos
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hay diferentes emisiones, aumenta la clientela potencial. Ademas
mencionabamos la posibilidad de que hubiera consolas y ordenadores, donde
los clientes pudieran jugar, donde en el primer caso se necesitara television o
pantalla para la consola, controladores (tradicionalmente mandos) para poder
jugar varios a la vez y videojuegos ya sean fisicos o digitales almacenados en
la consola puesto que sin ellos, de nada sirve todo el conjunto. En el caso del
ordenador, la inversion va mas alla, puesto que el mundo del Gaming requiere
los ordenadores con mayor potencia, o que incluye, tarjetas gréficas de alta
calidad, memorias RAM que soporten gran cantidad de aplicaciones
simultaneas, discos duros que puedan almacenar los juegos mas populares (en
los ordenadores estos deben permanecer instalados, implicando gran parte de
la memoria de la CPU o del HDD), teclados y ratones de alta repuesta, cascos
y microfonos para aislar del ruido externo, y una buena ventilaciéon para que las
altas temperaturas que alcanza el procesador no lo estropeen y a todo esto se
le suma una gran consumicion de red, la cual debe de soportar los distintos
videos de Streaming que se estan reproduciendo en el local, a la par que todos
los ordenadores jugando simultaneamente, y los méviles de los clientes que
hayan accedido al Wi-Fi. Otro entretenimiento bastante usual que ofrecer en
este tipo de locales son los juegos de mesa (siempre y cuando el tamafio del
local y de las mesas lo permita), puesto que estan bastante arraigados en esta
misma cultura: de cartas, de dados, de tablero, de rol, representan el “futbolin”

de los bares tradicionales.

Como caracteristica afiadida, estos locales suelen contar con cierta
apariencia que hace referencia a otras culturas que suelen ir de la mano del
gaming, como series de televisidbn o de animacion, haciendo referencias a una
0 varias, aspecto musical, como rock, metal o dubstep, de algun videojuego o
saga concreta, de una zona concreta como irlandesa para que se asemeje a un
PUB tipico del pais etc. Con ayuda de la comunidad ademas, suelen ser
centros de reunion para torneos ya sean organizados por los propios duefios o

a peticién de externos y también para fiestas como carnaval o el oktoberfest.
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7 CONCLUSION:

Los deportes electronicos se han consolidados como una opcién muy fuerte
del entretenimiento audiovisual. Durante afios, la gente jugaba y quizas acudia
a algun pequefio torneo en su ciudad, pero no se le habia brindado la
posibilidad de ver en linea partidos de profesionales con habilidades que en
ocasiones son dificiles de creer y gran parte del mérito lo tiene internet o mas
bien el volumen de trafico de este debido a que la fibra déptica con la alta
velocidad permite reproducir videos en directo con muy buena calidad, lo que
brinda la posibilidad de disfrutar los partidos como si de la propia television se
tratase, pero con un abanico de posibilidades mucho méas amplio, lo que
aumenta el mercado objetivo al que se dirige, y aunque este se englobe en el
término “gamer” ya hemos visto la enorme cantidad de géneros y de titulos que
posee. Al ser un sector joven y en alza, las posibilidades de obtener beneficio
como inversor son altas, pero al mismo tiempo le acomparia el riesgo, debido a
que el titulo mas popular de un mes, puede ser completamente olvidado por
otro nuevo con mejores y mas recientes caracteristicas el mes siguiente. Esto
causa ademas una enorme presion sobre las empresas desarrolladoras, puesto
que, si antafio un videojuego se lanzaba al mercado y de la misma forma que
de una pelicula se tratase, esa era la version final, pudiera o no gustar, en la
actualidad no ocurre asi, no en la era de las redes sociales y del feedback
instantaneo, donde el publico exige correcciones y contenido nuevo
constantemente. En muchos aspectos, es un mercado muy subjetivo, para
poder dedicarse a este como trabajador individual se requieren ciertas
caracteristicas que no todo el mundo dispone: un jugador debe tener muy
buenos reflejos, un narrador poseer una buena voz y un streamer requiere o
bien una buena presencia fisica o una gran capacidad para conectar con la
gente ya sea oratoria 0 humoristica. También hemos visto que existe la
posibilidad de crear pequefios negocios como los bares gaming que

aprovechan los e-sports como reclamo, sin embargo, su éxito o fracaso

49



%.'B Universidad Politécnica de Cartagena
q g Facultad de Ciencias de la empresa Autor: Pedro Javier Gallego Acosta
E-Sports, origenes y oportunidades de negocio

dependera en gran medida de la inversion que se pueda llevar a cabo. Las
empresas privadas que deseen patrocinar a los equipos, no notaran mucha
diferencia con respecto al deporte tradicional en el sentido de que un equipo
ganador llega a méas publico que uno perdedor. Y con respecto a estos, puesto
que no hay financiacién estatal al no haber representacion territorial (salvo en
el caso de las universidades, que pueden destinar algunos fondos),
dependeran exclusivamente del patrocinio, la publicidad, y de los premios

obtenidos por las victorias de su equipo, lo que contribuye al riesgo.

Llegados a este punto, podemos finalizar diciendo que los e-sports son un
mercado en el que interesa participar e invertir, siempre y cuando se realice
con prudencia y experiencia, ya que el computo del mercado en si, esta sin
lugar a dudas en alza, sus ingresos y espectadores aumentan en dos cifras
porcentuales cada afio, pero los equipos se disuelven tan rapido como se crean
y las desarrolladoras, tan pronto como su nuevo juego tiene millones de
espectadores, dejan de estar en el top 10 de juegos con mas visualizados de la
semana en las plataformas de streaming, perdiendo el interés de los

anunciantes, lo que se traduce en ingresos muy fluctuantes.
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