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E-sports: ;Una nueva modalidad
deportiva?

Dentro del sector del Deporte y el Bienestar, a lo largo de las Ultimas décadas, los e-sports
han pasado a ser una realidad de la mano de la industria de los videojuegos. Asi, si bien en
la conceptualizacion, la programacion y los arreglos de base digital, los videojuegos son un
producto propio del &mbito audiovisual y del sector de la industria creativa, la popularizacion
de los videojuegos ha generado un impacto en el sector econémico del deporte a través de
la competicion, la organizacion de ligas, la creacion de empresas deportivas, la aparicion
de nuevos perfiles profesionales y la consolidacion de un auténtico subsector de actividad
econdémica, que se denomina e-sports.

Talcomo lodefine laInternational Esports Federation, los e-sportsson un deporte competitivo
en el cual jugadoras y jugadores (gamers) usan sus habilidades fisicas y mentales para
competir en diferentes juegos en un medio electrénico y virtual. Los e-sports son una
actividad que esta en proceso de ser oficialmente reconocida como deporte y en la cual
dos o mas personas jugadoras interactian y compiten, de manera profesional o amateur,
en un juego virtual reglado. Estas caracteristicas son tipicas de cualquier otra competicion
deportiva, en la cual hay personas que juegan, profesionales que las entrenan y cuidan de
su salud, normativas a seguir, arbitros que velan por su cumplimiento y pablico que asiste
presencialmente al evento deportivo, en unas cantidades que a menudo superan a las de los
deportes presenciales tradicionales, como el fatbol o el balonmano.

La préactica de los e-sports puede tener lugar tanto en competiciones vinculadas a juegos de
caracter deportivo (Gran Turismo Sport, FIFA...) o ambientados en mundos fantasticos en los
que hay que superar retos y aventuras (League of Legends, Counter-Strike, Clash Royale...).



https://iesf.org/
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El concepto de e-sport se popularizé en 2000 en Corea del Sur, a pesar de que los origenes de
los e-sports pueden situarse a finales del siglo XX, cuando en 1972 tuvo lugar el primer evento
entre el estudiantado de la Universidad de Santford (Estados Unidos de América) en torno
al juego Arcade Spacewar!; unos anos después, en 1980, la empresa Atari organizé el torneo
Space Invaders Championship, que atrajo a cerca de 10.000 participantesy se convirti6 en el
primer evento masivo en e-sports.

Figura 1. Caracteristicas de los e-sports
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Fuente: Elaboracion propia a partir de e-sports (Diputacion de Barcelona) y Guia para entender qué son los e-sports (Observatorio de tendencias)

Eldesarrollodeinternetafinalesdelosochentayprincipiosde los noventa-cuandolaconexion
ainternet supuso una gran evolucion para los juegos digitales por la posibilidad de competir
en linea-, fomento la organizacion de torneos, ligas y competiciones mundiales, cada vez con
mas audiencia. Esta evolucion desencadend la aparicion y la articulaciéon de un subsector
econdmico nuevo en el cual jugadoresy jugadoras ya no participaban por su cuentay con fines
ladicos, sino que surgieron los equipos de jugadores profesionales, patrocinadoras privadas,
la organizacidn de ligas territoriales, de eventos y, a la vez, las empresas de produccién de
contenidos audiovisuales también entraron en el mercado de los e-sports.
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En definitiva, la formacién de una comunidad de aficionados y aficionadas, las empresas
desarrolladoras de software y el interés de los medios de comunicacion de Europa,
Estados Unidos de América y Corea del Sur impulsé la profesionalizacion de los e-sports
y la organizaci6n, con mas periodicidad, de competiciones y torneos. Asi, en 2008 se cred
la International Esports Federation con un objetivo claro: profesionalizar los e-sports para
asegurar que las personas que juegan y entrenan dispongan de unas condiciones adecuadas
(entrenamientos reglados y periddicos, cuidado de la salud y prevencion de lesiones, apoyo
psicolégico y una remuneracion ajustada a las exigencias de la posicion, entre otros) para
responder en consonancia al nivel e intensidad con la que se desarrollan las competiciones
de e-sports.

Para el caso catalan, desde la Union de
Federaciones Deportivas de Cataluna se
promueven los e-sports -con el patrocinio de
unaempresa privada de telecomunicaciones-
a través de la Liga Catalana de e-sports
y ya se cuenta con la implicacién de las
respectivas federaciones catalanas de
tenis, ajedrez, automovilismo, béisbol,
orientacion, baile y bolos. Por otro lado, para
hacer evidente el impulso que tienen los ' .
e-sports en Barcelona, desde 2021 existe

§ 1) : ,

el Barcelona International Gaming Center, ; A

una infraestructura especifica destinada — "ﬁ! ‘d“\\“l
al fomento de los e-sports, que cuenta con
un claster empresarial, un centro de alto
rendimiento deportivo y otras equipaciones
especificas. Igualmente, en Espanha el
sector mueve 1.000 millones de euros, con
muchos equipos y estructuras como la Liga
de Videojuegos Profesional. Clubs de deporte

tradicionales como el FC Barcelona también
estanentrandoenlaindustriade los e-sports.

El subsector de los e-sports, en expansién, tuvo en el Barcelona Games World (BGW), en
octubre de 2017, el escenario de la primera jornada de la Superliga Orange de League of
Legends, organizada por la LVP en colaboracion con Fira de Barcelona, que también organizé
la primera Copa Call of Duty y la Superliga de Clash Royale. Mas de 135.000 personas pasaron
por el BGW, el salén mas grande de Espafha en e-sports, donde otras grandes empresas
ofrecieron varias actividades relacionadas con los e-sports. Esta feria tuvo una nueva edicién
en 2019, bajo el nombre de NiceOne Barcelona — Gaming and Digital Experieces Festival.

Asi pues, en paralelo a la expansiéon del fenédmeno de los deportes electrénicos en la
vertiente social, también ha habido un aumento -casi exponencial- en el &mbito econémico,
especialmente en los ultimos anos. En cuanto a su audiencia, desde el 2016 ha aumentado
més del 300%, hasta llegar a casi 500 millones de espectadores y espectadoras. Con respecto
a su facturacion, los e-sports cerraron 2020 con 1.100 millones de délares, 730 millones méas
que en 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. Evolucion de la facturacion econémicay de la audiencia mundial de los e-sports
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Fuente: Elaboracién propia a partir de Revista Angle - Universitat de Barcelona

Por otro lado, la consolidacién de los e-sports en Catalufa es una realidad y, segin los
altimos datos, concentra el 53% de la facturacién del sector en el conjunto de Espafia (2021).
Ademas, en Cataluna ya existen 145 empresas que se dedican al mundo de los e-sports, con
un total de 4.000 puestos de trabajo y que facturan unos 500 M anuales (2021). Los e-sports
también reciben el apoyo del Departamento de Politicas Digitales y Administracion Pablica de
la Generalitat de Catalunya, que quiere posicionarse estratégicamente en este nuevo nicho
apoyando a la ya mencionada Liga Catalana de e-sports a través de las federaciones.

Actualmente, gracias a nuevas plataformas digitales conocidas como plataformas
over-the-top (OTT)- que retransmiten contenidos en directo y a través de Internet-, la
audiencia puede vivir las partidas casi en primera persona y disponer de servicios que
hacen la experiencia mas completa. A modo de ejemplo, permiten el acceso a las pantallas
individuales de cada persona jugadora, comparten entrevistas con ellas u ofrecen p6dcasts
después de las partidas, pareciéndose cada vez méas a las competiciones de muchos deportes
profesionales tradicionales. Un ejemplo de este nicho de mercado es la plataforma Twitch,
especializada en emisiones en streaming de competiciones de e-sports, que es capaz de
movilizar audiencias de millones de personas.
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Retos de los e-sports

La mayor presencia social de los e-sportsha generado una doble polémica sobre si su practica
profesional es o no saludable y en torno a su consideracién como deporte, en términos de
reconocimiento oficial.

Existe un gran consenso entre los y las profesionales de la salud y de la educacion sobre
el hecho que una dedicacion excesiva a los juegos digitales -especialmente por parte de
la poblacién joven- puede tener efectos negativos para la persona, sobre todo en términos
de aislamiento y de incapacitacion para la interaccién social. En este sentido, los e-sports
pueden ser una fuente de ocio, entretenimiento y aprendizaje, asi como un instrumento
inclusivo, por ejemplo, para personas con diversidad funcional, y también de promocién de
las relaciones sociales, la actividad fisica y la salud.

En la actualidad, para favorecer el equilibrio entre el mundo real y virtual de jugadores
y jugadoras y del plblico seguidor, los agentes implicados trabajan en la definicién de un
codigo de buenas practicas que recoja consejos y recomendaciones que sirvan de guia en
cuanto a las condiciones fisicas y mentales que deberian cumplir estas personas.

Finalmente, con relacién al reconocimiento oficial de los e-sports, doce anos después de
la fundacion de la ya mencionada International Esports Federation, el Comité Olimpico
Internacional decidié aceptar los e-sports en las Olimpiadas de Tokyo 2021 como deporte
de exhibicién, entre otras razones, porque podrian ayudar a los Juegos Olimpicos a recuperar
la audiencia joven. Después de este triunfo, el sector no descarta la posibilidad de participar
como deporte oficial en los juegos de Paris 2024, a pesar de que el camino para lograr su
pleno reconocimiento se prevé largo.
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Elimpacto de los e-sports en los
perfiles profesionales

El crecimiento exponencial de los e-sports en los Ultimos anos ha provocado la aparicion
de un nuevo mercado que empieza a demandar tanto perfiles profesionales nuevos como
otros perfiles profesionales ya existentes que encuentran una oportunidad en este ambito
para ofrecer nuevos servicios especificos. Por lo tanto, en algunos casos, se trata de perfiles
profesionales de nueva creacién, que guardan una estrecha relacién con la practica de los
e-sports, mientras que otros son figuras profesionales ya consolidadas, pero que requieren
una actualizacion competencial para ajustarse a las nuevas caracteristicas del mercado de
trabajo de los e-sports.

Figura 3. Impacto de los e-sportsen la ocupacion
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Fuente: Elaboracion propia

A continuacién, se presentan algunos de los perfiles profesionales mas demandados araiz de
la consolidacion de los e-sports:

Jugador/a profesional: persona protagonista de los e-sports. Acostumbra a ser una/a
'@l' jugador/a amateur que se profesionaliza cuando, a causa de su valia en el mundo de
- las competiciones de e-sports, consigue el patrocinio de un actor privado y se integra
en un equipo de gamerso bien, de forma individual, participa en eventos, también bajo
patrocinio. Sus habilidades y competencias profesionales son las propias de cualquier
deportista, salvo la fuerza fisica: resistencia fisica, constancia, capacidad de analisis

y concentracién, resiliencia y trabajo en equipo.
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Caster (o comentarista): es la voz que comenta las competiciones y se encarga de
transmitir la emocién de la partida a la audiencia, analizar su mecanica, decurso y
resultados. Este perfil requiere un conocimiento del juego de e-sports en cuestion.
Las personas que ejercen como caster también son competentes en la gestién de
las redes sociales; saben cémo interactuar con el publico para generar comunidad y
generan contenidos.

Entrenador/a deportivo/a: a partir de un conocimiento profundo de los e-sports, es
la persona responsable de disenar e implementar una estrategia de juego mediante
la recopilacion y el tratamiento de los datos que se generan en el desarrollo de las
competiciones. También prepara los programas de entrenamiento fisico y psicolégico
para asegurar la estabilidad emocional y psicolégica de los/de las e-deportistas del
equipo.

Analista de e-sports: trabaja con datos detallados del juego para analizar qué ha ido
bien o mal durante una partida concreta. También hace previsiones para diferentes
escenarios de decision, lo cual se puede usar para producir comentarios y reseias de
juegos o puedeserutilizado porempresasde juegosyequipos deportivos profesionales
para mejorar su juego o entrenar a sus equipos para mejorar el rendimiento. Si trabaja
para una empresa desarrolladora de videojuegos, usa técnicas de analisis de datos
para entender como los y las jugadores/as utilizan el juego y, de esta forma, contribuir
a informar sobre el desarrollo de productos.

Otras ocupaciones ya consolidadas en otros &ambitos profesionales como
Nutricionistas, Psicélogos/as o Fisioterapeutas tienen en los e-sports una funcién
de apoyo en el estado fisico y mental de la e-deportista, pero adaptada a las
caracteristicas de este tipo particular de juegos y competiciones, con el objetivo de
asegurar tanto su rendimiento deportivo como su salud y bienestar (definir y controlar
la alimentacion, plan de entrenamiento fisico, bienestar emocional, entre otros).



https://treball.barcelonactiva.cat/porta22/es/fitxes/C/fitxa5782/dietistanutricionista.do
https://treball.barcelonactiva.cat/porta22/es/fitxes/P/fitxa5157/psicologoa-clinicoa.do
https://treball.barcelonactiva.cat/porta22/es/fitxes/F/fitxa5784/fisioterapeuta.do
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Algunas de las funciones por las cuales estos perfiles profesionales de la salud
tendrian que velar son las siguientes:

La ergonomia del asiento de la persona que practica e-sports.

La cura de la vista de la persona que practica e-sports, en el sentido de evitar
el cansancio ocular y el desgaste excesivo de la visién por sobreexposicion a las
pantallas.

Tonificacién y flexibilidad muscular general del cuerpo de la persona que
practica los e-sports, con el objetivo de reducir los riesgos fisicos derivados del
sedentarismo y mantener los reflejos.

Velar por el mantenimiento de habitos de vida saludables en cuanto a la
alimentaciéon, el descanso nocturno y evitar la dependencia de sustancias
estimulantes como, por ejemplo, el café.

8 Finalmente, la ocupacién indirecta generada en los &mbitos de la organizacién de
eventos y la interaccion con el puablico se materializa en los perfiles profesionales
que concurren en cualquier acontecimiento multitudinario del ambito deportivo para
asegurar su impacto en redes sociales, el éxito técnico en la retransmision y evaluar

las posibilidades comerciales y de generacién de nuevos contratos.

En definitiva, se valora que elimpacto en la ocupacién de los perfiles profesionales vinculados
a los e-sportsira al alza en nuevas oportunidades profesionales, tanto para nuevos perfiles
que requieren una formacion especificay reglada -que inevitablemente empezaréa a ofrecerse
en el mercado- como para otros perfiles tradicionales provenientes de otros sectores
econdmicos que puedan reciclarse e incorporarse al mundo de los e-sports.

10
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E-sports, enfocados

En la actualidad, los e-sportsson un mercado
al alza, tanto en términos de generacion de
actividad econdmica como en generacion de
ocupacidén. Su novedad yace en el hecho de
hacer coincidir los productos digitales que
se empezaron a desarrollar en la década
de 1980 con la profesionalizacién de una
practica deportiva que genera una fuerte
atencion mediatica. Esta coincidencia genera
un mercado en expansion del que todavia no
se conoce el techo.

Culturalmente, los e-sports forman
parte de la llamada “cultura milenial” y
atrae, muy especialmente, a las personas
nacidas alrededor del ano 2000, por lo que
se identifica con perfiles profesionales
vinculados a personas jovenes, todas ellas
nativas digitales. El mercado de los e-sports
sigue las pautas del mundo de los grandes
espectaculos deportivos (baloncesto, futbol,
movimiento olimpico...) y, por esta razoén,
parece claro que su evolucién seguira las
siguientes pautas de futuro:

Consolidacién de los perfiles
profesionalesexplicitadosanteriormente.

Captacion de nuevos segmentos de
publico (audiencia), lo que redundara en
nuevas expansiones del mercado de los
e-sports.

Profesionalizacion del mercado de
los e-sports, que logrard unas pautas
similares a las que ya conforman los
mercados de otros deportes, como
el fatbol o el balonmano: jugadoras vy
jugadores profesionales que contaran
con personas gestoras que se ocuparan
de los fichajes y las negociaciones
econdmicas, la gestion de los derechos
de imagen, la incorporacion de nuevos
perfiles profesionales provenientes de la
tecnologia, la ingenieria, la comunicacién

11

y el derecho para apoyar a los jugadores
y jugadoras profesionales y a los equipos
de los que forman parte, entre otros.

Interés de los grandes medios de
comunicacién en hacer retransmisiones
de e-sportsen directo a través de medios
como la televisién, como pasa con otros
deportes, mas aun con el despliegue y
la consolidacién de ligas profesionales.
En este sentido, la incorporacion de los
e-sports como disciplina olimpica y los
pasos que ya se han hecho redundara en
esta tendencia.

En definitiva, el sector de los e-sports esta
en plena fase de definicién y crecimiento,
pero como mercado emergente seguira
unas pautas de desarrollo y creacién de
ocupacion muy similares a las de otros
deportes, en los que las personas jugadoras
estan profesionalizadas, pero solo son una
pieza mas del engranaje del mercado y de
los perfiles profesionales que ya se estan
creando.
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