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E-sports: una nova modalitat
esportiva?

Dins el sector de 'Esportiel Benestar, al llarg de les darreres décades, els e-sportshan passat
a ser unarealitat de la ma de la indUstria dels videojocs. Aixi, si bé en la conceptualitzacié, la
programacié i els arranjaments de base digital els videojocs son un producte propi de 'ambit
audiovisualidel sector de la indlstria creativa, la popularitzaci6 dels videojocs ha generat un
impacte en el sector economic de Uesport a través de la competicio, lorganitzacié de lligues,
la creacié d’empreses esportives, l'aparicié de nous perfils professionals i la consolidaci6
d’un auténtic subsector d’activitat econdmica, que slanomena e-sports.

Tal com ho defineix la International Esports Federation, els e-sports sén un esport competitiu
en el qual jugadores i jugadors (gamers) fan servir les seves habilitats fisiques i mentals per
competir en diferents jocs en un medi electronic i virtual. Els e-sports sén una activitat que
esta en procés de ser oficialment reconeguda com a esport i en la qual dues o més persones
jugadores interactuen i competeixen, de manera professional o amateur, en un joc virtual
reglat. Aquestes caracteristiques sén tipiques de qualsevol altra competici6 esportiva, on hi
ha persones que juguen, professionals que en tenen cura i les entrenen, normatives a seguir,
arbitres que vetllen pel seu complimentipublic que assisteix presencialment a lesdeveniment
esportiu, en unes quantitats que sovint superen els esports presencials de caire tradicional
com el futbol o 'handbol.

La practicadels e-sportstant pottenirlloc en competicionsvinculades ajocs de caire esportiu
(Gran Turismo Sport, FIFA...) o ambientats en mons fantastics en els quals cal superar reptes i
aventures (League of Legends, Counter-Strike, Clash Royale...).

A~



https://iesf.org
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El concepte d’ e-sport va popularitzar-se l'any 2000 a Corea del Sud, malgrat que els origens
dels e-sports poden situar-se a finals del segle XX, quan el 1972 va tenir lloc el primer
esdeveniment entre lestudiantat de la Universitat de Santford (Estats Units d’América) entorn
del joc Arcade Spacewar!; uns anys després, el 1980, lempresa Atari va organitzar el torneig
Space Invaders Championship, que va atraure gairebé 10.000 participants i va convertir-se en
el primer esdeveniment massiu en e-sports.

Figura 1. Caracteristiques dels e-sports
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El desenvolupament d’internet a finals dels vuitanta i comencaments dels noranta -quan la
connexiob a internet va suposar una gran evoluci6 per als jocs digitals per la possibilitat de
competirenlinia-,vafomentarlorganitzaci6 de tornejos, lliguesicompeticions mundials,cada
cop amb més audiéncia. Aquesta evolucié va desencadenar el sorgiment i larticulaci6é d’un
subsector econdmic nou en qué jugadors i jugadores ja no participaven pel seu compte i amb
finalitats ladiques, sind que sorgirien els equips de jugadors professionals, patrocinadores
privades, lorganitzacidé de lligues territorials, d’esdeveniments i, alhora, les empreses de
produccié de continguts audiovisuals també entraren en el mercat dels e-sports.
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En definitiva, la formacié d’una comunitat d’aficionats i aficionades, les empreses
desenvolupadores de programari i Uinterés dels mitjans de comunicaci6 d’Europa, els Estats
Units d’América i Corea del Sud va desembocar cap a la professionalitzacié dels e-sports i
lorganitzacié, amb més periodicitat, de competicions i tornejos. Aixi, 'any 2008 es va crear
la International Esports Federation amb un objectiu clar: professionalitzar els e-sports per
assegurar que les persones que juguen i entrenen disposin d’unes condicions adequades
(entrenaments reglats i periddics, cura de la salut i prevencié de lesions, suport psicoldgic
i una remuneraci6 ajustada a les exigéncies de la posicio, entre d’altres) per respondre en
consonancia al nivell i intensitat amb qué es desenvolupen les competicions d’e-sports.

Peralcascatala,desdelaUniédeFederacions
Esportives de Catalunya es promouen els
e-sports -amb el patrocini d’'una empresa
privada de telecomunicacions- a través de la
Lliga Catalana d’e-sports i ja es compta amb
la implicaci6 de les respectives federacions
catalanes de tenis, escacs, automobilisme,
beisbol, orientacid, ball i bitlles. D’altra
banda, per fer evident 'impuls que tenen els
e-sports a Barcelona, des de 2021 existeix
el Barcelona International Gaming Center,
una infraestructura especifica destinada
al foment dels e-sports que compta amb
un claster empresarial, un centre d’alt
rendiment esportiu i altres equipaments
especifics. Igualment, a Espanya el sector
mou 1.000 milions d’euros ,amb molts equips
i estructures com la Liga de Videojuegos
Profesional. Clubs d’esport tradicionals com
el FC Barcelona també estan entrant en la
indUstria dels e-sports.

Elsubsector dels e-sports, en expansio, va tenir en el Barcelona Games World (BGW), loctubre
de 2017, lescenari de la primera jornada de la Superlliga Orange de League of Legends,
organitzada per la LVP en col-laboracié amb Fira de Barcelona, que també va organitzar la
primera Copa Call of Duty i la Superlliga de Clash Royale. Més de 135.000 persones van passar
pel BGW, el salé més gran d’Espanya en e-sports, on altres grans empreses van oferir diverses
activitats relacionades amb els e-sports. Aquesta fira va tenir una nova edicié el 2019, sota el
nom de NiceOne Barcelona — Gaming and Digital Experieces Festival.

Aixi doncs, en paral-lel a lexpansié del fenomen dels esports electronics en el vessant social,
també hi ha hagut un creixement -gairebé exponencial- en 'ambit econdmic, especialment
els darrers anys. Quant a la seva audiéncia, des del 2016 ha augmentat més del 300 %, fins
arribar gairebé a 500 milions d’espectadors i espectadores. Respecte la seva facturacid, els
e-sports van tancar 'lany 2020 amb 1.100 milions de ddlars, 730 milions més que el 2016.


https://iesf.org
https://www.lligacatalanaesports.cat/ca/
https://www.bigcenter.gg
https://lvp.global/?noredirect=en_US
https://lvp.global/?noredirect=en_US
https://lvp.global
https://www.talent.upc.edu/esp/agenda/event/3094/niceone-barcelona-gaming-digital-experiences-festival/?gclid=EAIaIQobChMIgZW_q4_C-wIV7IODBx2ZRAIOEAAYASAAEgIj7_D_BwE
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Figura 2. Evolucio de la facturacio economica i laudiencia mundial dels e-sports
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Per una altra banda, la incorporacié dels e-sports a Catalunya és una realitat i, segons les
darreres dades, concentra el 53% de la facturaci6 del sector al conjunt d’Espanya (2021). A
més, a Catalunya ja existeixen 145 empreses que es dediquen al mén dels e-sports, amb un
totalde 4.000 llocs de treballi que facturen uns 500 M anuals (2021). Els e-sports també reben
el suport del Departament de Politiques Digitals i Administraci6é Pablica de la Generalitat de
Catalunya, que vol posicionar-se estratégicament en aquest nou ninxol donant suport a la ja
esmentada Lliga Catalana d’e-sports a través de les federacions.

Actualment, gracies a plataformes digitals conegudes com a noves plataformes
over-the-top (OTT) -que retransmeten continguts en directe i a través d’Internet-, laudiéncia
pot viure les partides gairebé en primera persona i disposar de serveis que fan U'experiéncia
més completa. A tall d’exemple, permeten l'accés a les pantalles individuals de cada persona
jugadora, comparteixen entrevistes amb elles o ofereixen podcasts després de les partides,
assemblant-se cada cop més a les competicions de molts esports professionals tradicionals.
Un exemple d’aquest ninxol de mercat és la plataforma Twitch, especialitzada en emissions
en streaming de competicions d’e-sports, que és capa¢c de mobilitzar una audiéncia de
milions de persones.




E-SPORTS | Focus sectorial ESPORT | BENESTAR

Reptes dels e-sports

La major preséncia social dels e-sports ha generat una doble polémica sobre si la seva
practica professional és o no saludable i entorn de la seva mateixa consideracié com a esport,
en termes de reconeixement oficial.

Existeix un gran consens entre els i les professionals de la salut i de l'educaci6 sobre el fet
que una dedicaci6 excessiva als jocs digitals -especialment per part de la poblaci6 jove- pot
tenir efectes nocius per a la persona, sobretot en termes d’aillament i d’incapacitacié perala
interaccio social. En aquest sentit, els e-sports poden ser una font d’esbarjo, entreteniment
i aprenentatge, aixi com un instrument inclusiu, per exemple, per a persones amb diversitat
funcional, i també de promocié de les relacions socials, U'activitat fisica i la salut.

En lactualitat, per tal d’afavorir lequilibrientre elmén realivirtual de jugadorsijugadoresidel
public seguidor, els agents implicats treballen en la definici6é d’un codi de bones practiques
que reculli consells i recomanacions que serveixin de guia pel que fa a les condicions fisiques
i mentals que haurien d’acomplir aquestes persones.

Finalment, amb relacié al reconeixement oficial dels e-sports, dotze anys després de la
fundacié de la jaesmentada International Esports Federation, el Comité Olimpic Internacional
va decidir acceptar els e-sports a les Olimpiades de Toquio 2021 com a esport d’exhibicio,
entre altres raons perqué podrien ajudar els Jocs Olimpics a recuperar laudiéncia jove.
Després d’aquest triomf, el sector no descarta la possibilitat de participar com a esport oficial
als jocs de Paris 2024, tot i que el cami per assolir el seu ple reconeixement es preveu llarg.
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L’impacte dels e-sports en els perfils
professionals

El creixement exponencial dels e-sports els darrers anys ha provocat el sorgiment d’un
nou mercat que comenca a demandar tant perfils professionals nous com altres perfils
professionals ja existents que hi troben una oportunitat per oferir nous serveis especifics.
Per tant, en alguns casos, es tracta de perfils professionals de nova creaci6, que guarden una
estreta relacié amb la practica dels e-sports, mentre que d’altres son figures professionals ja
consolidades, perd que requereixen un ajust competencial a les noves caracteristiques que
envolten el mercat de treball dels e-sports.

Figura 3. Impacte dels e-sports en locupacio
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A continuaci6, es presenten alguns dels perfils professionals més demandats arran de la
consolidacié6 dels e-sports:

Jugador/a professional: persona protagonista dels e-sports. Acostuma a ser una/a

'@I' jugador/a amateur que es professionalitza quan, a causa de la seva valua en el mén

- de les competicions en e-sports, aconsegueix el patrocini d’un actor privat i s’integra

en un equip de gamers o bé, de manera individual, participa en esdeveniments també

sota patrocini. Les seves habilitats i competéncies professionals sén les propies de

gualsevol esportista, llevat de la forca fisica: resisténcia fisica, constancia, capacitat
d’analisi i concentracid, resiliéncia i treball en equip.
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Caster (o comentarista): és la veu que comenta les competicions i sencarrega de
transmetre 'emocié de la partida a laudiéncia, analitzar la seva mecanica, decurs i
resultats. Aquest perfil requereix un coneixement del joc d’e-sports en qliestib. Les
persones que exerceixen com a caster també sdn competents en la gesti6 de les
xarxes socials, saben com interactuar amb el public per generar comunitat i generen
continguts.

Entrenador/a esportiu/iva: a partir d’un coneixement aprofundit dels e-sports, és la
persona responsable de dissenyar i implementar una estratégia de joc mitjancant
la recopilacid i el tractament de les dades que genera el desenvolupament de les
competicions. També prepara els programes d’entrenament fisic i psicologic per
assegurar l'estabilitat emocional i psicologica dels/de les e-esportistes de lequip.

Analista d’e-sports: treballa amb dades detallades del joc per analitzar qué ha anat
bé o malament en una partida concreta. També fa previsions per a diferents escenaris
de decisid, la qual cosa es pot fer servir per produir comentaris i ressenyes de jocs o
pot ser utilitzat per empreses de jocs i equips esportius professionals per millorar
el seu joc o entrenar els seus equips per a millorar el rendiment. Si treballa per a
una empresa desenvolupadora de videojocs, fa servir técniques d’analisi de dades per
entendre com els i les jugadors/es utilitzen el joc i, aixi contribuir a informar sobre el
desenvolupament de productes.

Altres ocupacions ja consolidades en altres ambits professionals com Nutricionistes,
Psicolegs o Fisioterapeutes tenen en els e-sports una funci6 de suport a lestat fisic i
mentalde l'e-esportista, perd adaptadaales caracteristiques d’aquest tipus particular
de jocs i competicions, amb lobjectiu d’assegurar tant el seu rendiment esportiu
com la seva salut i benestar (definir i controlar lalimentacid, pla d’entrenament fisic,
benestar emocional, entre altres).



https://treball.barcelonactiva.cat/porta22/cat/fitxes/E/fitxa52191/entrenadora-esportiuva.do
https://treball.barcelonactiva.cat/porta22/cat/fitxes/C/fitxa5782/dietistanutricionista.do
https://treball.barcelonactiva.cat/porta22/cat/fitxes/P/fitxa5157/psicolegologa-clinica.do
https://treball.barcelonactiva.cat/porta22/cat/fitxes/F/fitxa5784/fisioterapeuta.do

E-SPORTS | Focus sectorial ESPORT | BENESTAR

Algunes de les funcions per les quals aquests perfils professionals de la salut haurien
de vetllar son les segients:

= Lergonomia del seient de la persona que practica e-sports.

= La cura de la vista de la persona que practica e-sports, en el sentit d’evitar
el cansament ocular i el desgast excessiu de la visié per sobreexposicié a les
pantalles.

= Tonificaci6 i flexibilitat muscular general del cos de la persona que practica els
e-sports, amb lobjectiu de reduir els riscos fisics derivats del sedentarisme i
mantenir els reflexos.

= Vetllar pel manteniment d’habits de vida saludables pel que fa a l'alimentacio,
el descans nocturn i evitar la dependéncia de substancies estimulants com, per
exemple, el cafeé.

8 Finalment, locupacié indirecta generada en els ambits de Uorganitzacié

g@g d’esdeveniments i la interacci6 amb el plblic es materialitza en els perfils
professionals que concorren en qualsevol esdeveniment multitudinari de l'ambit
esportiu per assegurar el seuimpacte en xarxes socials, 'éxit técnic en laretransmissio
de l'esdeveniment i en avaluar lles possibilitats comercials i de generaci6é de nous
contractes.

En definitiva, es valora que limpacte en locupacié dels perfils professionals vinculats
als e-sports anira a l'alca en noves oportunitats professionals, tant per a nous perfils que
requereixen d’una formacio especifica i reglada -que inevitablement comencara a oferir-se
al mercat- com per a altres perfils tradicionals provinents d’altres sectors econdmics que
puguin reciclar-se i incorporar-se al mén dels e-sports.

10
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E-sports, enfocats

En lactualitat, els e-sports sén un mercat a
lalca, tant en termes de generaci6 d’activitat
econdmica com en termes de generacid
d’ocupacié. La seva novetat rau en el fet de
fer coincidir els productes digitals que es
van comencar a desenvolupar a la década
de 1980 amb la professionalitzacié d’una
practica esportiva que genera una forta
atencid6 mediatica. Aquesta coincidéncia
genera un mercat en expansi6 del que encara
no se’n coneix el sostre.

Culturalment, els e-sports formen part de
lanomenada “cultura milenial” i ateny, molt
especialment, les persones nascudes al
voltant de 'any 2000, pel que s’identifica amb
perfils professionals vinculats a persones
joves, totes elles nadiues digitals. El mercat
dels e-sports segueix les pautes del moén
dels grans espectacles esportius (basquet,
futbol, moviment olimpic...) i, per aquesta
rad, sembla clar que la seva evoluci6 seguira
les seglients pautes de futur:

Consolidacié dels perfils professionals
explicitats anteriorment.

Captaci6 de nous segments de public
(audiéncia), el que redundara en noves
expansions del mercat dels e-sports.

Professionalitzaci6 del mercat dels
e-sports, que assolira unes pautes
similarsalesquejaconformenelsmercats
d’altres esports com el futbol o 'handbol:
jugadores i jugadors professionals que
comptaran amb persones gestores
que s'ocuparan dels fitxatges i les
negociacions econdmiques, la gestio dels
drets d’imatge, la incorporacié de nous
perfils professionals provinents de la
tecnologia, lenginyeria, la comunicaci6
i el dret per donar suport als jugadors i
jugadores professionals i als equips on
s’enquadren, entre altres.

11

dels de

Interés
comunicacié per a fer retransmissions

grans  mitjans
d’e-sports en directe a través de
mitjans com la televisid, talment com
passa amb altres esports, més encara
amb el desplegament i consolidaci6 de
lligues professionals. En aquest sentit,
la incorporacié dels e-sports com a
disciplina olimpica i els passos que ja
s’han fet redundara en aquesta tendéncia

En definitiva, el sector dels e-sports esta
en plena fase de definicié i creixement,
perd com a mercat emergent seguira unes
pautes de desenvolupament i creacid
d’ocupacio molt similars a la d’altres esports,
en els que les persones jugadores estan
professionalitzades, perd només sén una
peca més de lengranatge del mercat i dels
perfils professionals que ja s’estan creant.
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