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Resumen

Los eSports son una tendencia a nivel mundial que ha tenido un crecimiento
vertiginoso en las ultimas décadas; sin embargo, el desarrollo académico en
este campo ha sido escaso, quizas debido a falta de interés de las diferentes
areas del conocimiento. No obstante, los eSports cada vez adquieren mas
seguidores, logrando superar en Vvisualizaciones a algunos deportes
convencionales, por lo que han logrado atraer la atencion de organizaciones y
multinacionales que ven en ellos una oportunidad de negocio, hasta el punto en
gue algunas organizaciones deportivas internacionales y nacionales también
han querido unirse a este movimiento, que se quiere consolidar como un
deporte y ha logrado captar la atencion del Comité Olimpico Internacional.
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Abstract
The eSports are a worldwide trend that have had a vertiginous growth in the last
decades. However, the academic development in this field has been very little
due to the lack of interest of different areas of knowledge. However, eSports is

gaining more and more followers in visualizing some conventional sports, due to
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this, they have managed to attract the attention of organizations and
multinationals that see a business opportunity in eSports, to the point where
some sports organizations international and national have also wanted to join
this movement that wants to consolidate as a sport and has managed to
capture the attention of the International Olympic Committee.
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Resumo

Os eSports sdo uma tendéncia mundial que tem apresentado um crescimento
vertiginoso nas Ultimas décadas. No entanto, o desenvolvimento académico
neste campo tem sido escasso, talvez devido a falta de interesse das diferentes
areas do conhecimento. No entanto, os eSports estdo cada vez mais
adquirindo seguidores, alcangcando superar em visualizacdes a alguns esportes
convencionais, por isso, tem conseguido atrair a atencdo de organizacfes e
multinacionais que enxergam neles uma oportunidade de negdcio, a ponto de
algumas organizacbes esportivas internacionais e nacionais também
desejarem se juntar a este movimento que o pretende consolidar como um
esporte tendo conseguido captar a atencdo do Comité Olimpico Internacional.

Palavras chave: eSport; videogames; esporte, patrocinio, publicidade

1. Introduccién

Los eSports, o deportes electronicos, se conocen como la parte competitiva de
los videojuegos. Esta practica ha abierto el debate a nivel internacional
respecto a si se deben, o no, considerar como deportes. Aunque es escasa la
bibliografia sobre los eSports, autores como Wagner (2006) los definen como
‘un area de actividades deportivas en la que las personas desarrollan y
entrenan habilidades mentales o fisicas en el uso de tecnologias de
informacion y comunicacion” (p.3). Gotarra (2017) los define como “el conjunto
de competiciones en base a un reglamento publico y preestablecido, con

caracter deportivo, donde los equipos se baten mediante videojuegos en linea”
(p.4).
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Los estudios publicados sobre los videojuegos tratan temas relacionados con
los efectos sociales (Cummings & Vandewater, 2007; Strasburger et al., 2010),
los efectos psicoldgicos (Allahverdipour et al., 2010), e incluso tratan sobre sus
efectos fisioldgicos (Lager & Brenberg, 2005). Al analizar la bibliografia
consultada sobre los eSports, se ha encontrado que las investigaciones se
relacionan con las posibilidades comunicativas (Roncero & Garcia, 2014;
Garcia & Sierra, 2013) y las posibilidades econ6micas (Vera, 2016; Lee &
Schoenstedt, 2011; Seo, 2016; Gotarra & Jordan, 2017). Ademas, se encuentra

mas informacion sobre la economia de este sector en medios de comunicacion.

2. Desarrollo

Historia de los eSports

El desarrollo de los eSports comienza en 1980, con el primer campeonato de
Atari, con su juego Space Invaders, que contd con una participacion de 10.000
personas (Reddit). A partir de ese punto se fueron realizando mas
competiciones, como la nintendo world championship, en 1990, en California. Y
fue en esta década donde los eSports tuvieron su primer gran salto gracias a la
internet y sus juegos en linea. En 1997 se cred la CPL (Cyberathlete
Professional League), y es a finales de los noventa, hasta 2010, donde surgen
los principales titulos del sector. En 2011, los eSports realizan su segundo gran
salto, con la aparicion de los canales de streaming (transmision en vivo por
internet), como Twitch y Youtube; actualmente, su crecimiento y aceptacion ha
sido tan grande, que pueden alcanzar mayores visualizaciones que algunos
deportes convencionales, e incluso que otras industrias de entretenimiento

como el cine y la musica (Gotarra 2017).

Aunque existe una gran variedad de eSports, los géneros mas representativos
son los MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), RTS (Real Time Strategy),
FPS (Firts Person Shooter), CCG (Colection Cards Game) y simulacion (juegos

de deporte convencionales).
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Inversién de las organizaciones privadas

Los eSports generan millones de visualizaciones y su audiencia va en
aumento, y donde hay un gran evento, con un gran publico, hay una
oportunidad que las marcas utilizan para acercarse a él. Grandes
patrocinadores estan aprovechando este escenario, donde ya tienen
participacion en juegos deportivos continentales, e incluso algunas patrocinan
equipos o jugadores, como la empresa Gillete. Movistar por su parte, cred su
propio equipo, y ademas también ha creado un centro de alto rendimiento en

eSports.

En cuanto al mundo del deporte convencional, estos no se quedan atras, y
clubes de futbol ya se suman al mundo de los eSports, como el Schalke 04, el
Valencia, el PSG, y en Colombia el Santa Fe F.C. y Millonarios F.C. ya
lanzaron convocatorias para formar sus equipos de eSports. Incluso grandes
celebridades del deporte, como Ronaldo, Shaquille O'neal y Gerard Piqué ya

estan invirtiendo en los eSports.

En vista del gran interés que despiertan los eSports en el publico, el Comité
Olimpico Internacional ha considerado reconocerlos como deporte, con la
posibilidad de incluirlos en el programa de los juegos olimpicos de Paris 2024,
como deporte de exhibicibn. Por otra parte, los eSports estardn como
exhibicion en los juegos asiaticos de Yakarta, 2018. La necesidad de una
federacion que regule los eSports, fue suplida en 2008 con la creacién de la
IESF (International Esports Federation), que en la actualidad cuenta con 47
naciones asociadas en las que se encuentran Argentina y Costa Rica, y la
Federacion Nacional de Deportes Electrénicos México se encuentra en proceso

de aceptacion.

La creaciébn de estas federaciones, abre la posibilidad de conformar

organizaciones deportivas oficiales asociadas a ellas, con respaldo de los
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Comités Olimpicos de los diferentes paises, como ya viene sucediendo en

México, donde el Comité Olimpico Nacional respalda su federacion de eSports.

El prondéstico, a futuro, para los eSports, es alentador; se espera que, para este
afo (2018), las marcas contribuyan con un 77%, que representa 694 millones
de ddlares, lo cual significa que aumentara un 48%, respecto al afio anterior.
También se espera que la audiencia alcance los 380 millones de espectadores
y, finalmente, en su trayectoria actual se estima que para el 2020 la industria

crezca hasta 1.4 mil millones de ddlares (Pannekeet, 2018).

3. Conclusiones

Los eSports representan tanto un reto como una oportunidad para la gestién
deportiva y el ambito académico en Colombia, razén por cual es importante
interesarse por esta tendencia y crear estrategias para conocerla,
comprenderla, implementarla y desarrollarla, sin el velo del prejuicio. No
avanzar en su gestion, implica perder participacion en su mercado, a pesar de
las excelentes oportunidades que presenta el sector de los eSports. Por lo
tanto, es necesario generar investigaciones orientadas a comprender mejor
este sector, y, en especial desde el area de la educacion fisica, empezar a

conocer e intervenir en este nuevo sector, pues se requiere.
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