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Resumen

Mediante la realizacion de este trabajo de investigacion, se ha buscado exponer una
revision histdrica de los deportes electronicos, ya que, en la ultima década, los e-Sports
han adquirido y ampliado su mercado e influencia debido a las nuevas tendencias
comunicativas. Gracias a plataformas de transmision de video en directo, como Twitch o
YouTube, han propiciado que las nuevas esferas de consumo, en el ambito de la
comunicacion, estén al alza, consiguiendo grandes audiencias y siendo similares, a su vez,
a grandes eventos deportivos de primer nivel de futbol o baloncesto. De este modo, las
alternativas al periodismo y la narracion tradicional han cambiado el paradigma
periodistico sumergiéndose en estas nuevas plataformas, lugar donde la Liga de
Videojuegos Profesional (LVP) y Esportmaniacos tienen un papel fundamental en la
comunicacion de los e-Sports de Espania. Las competiciones (LEC, IEM Katowice, Six
Invitational, entre otros...) y los jugadores profesionales de los diferentes videojuegos
mas importantes como League of Legends, Counter Strike: Global Offensive o Rainbow
Six. Siege, son algunos ejemplos que pueden servir de referencia para mostrar el impacto
que han causado en la industria y que han impulsado las distintas areas de desarrollo con
el paso de los afios, como la social, la econdmica o la comunicacional. Un repaso a la
nueva narrativa comunicativa que se ha integrado en la sociedad de internet, debido a la
influencia de los deportes electronicos. Aqui, el feedback entre los creadores de contenido
y el espectador es uno de muchos los factores clave para el intercambio de opiniones y

desarrollo de este nuevo paradigma comunicativo.

Palabras Clave: e-Sports; League of Leguends; Twitch; deportes electronicos; internet;

audiencias.



Abstract

Through the present research work, a historical review of electronic sports has been laid
out. In this last decade, e-Sports have acquired and expanded their sales and influence
due to new communicative trends. On-live video broadcast such as Twich or YouTube
have aroused new areas of consumerism in communication. In fact, they are continuously
increasing and achieving great audiences, similar to top-tier sport events equivalent to
football or basketball. In this sense, journalism alternatives and traditional narration have
changed the paradigm in the world of journalism, submerging in these new platforms.
There, Liga de Videojuegos Profesional (LVP), and Esportmaniacos play a fundamental
role in the Spanish e-Sports communication. The competitions (LEC, IEM Katowice, Six
Invitational, among others), and professional players in the different and most relevant
videogames in League of Legends, Counter Strike: Global Offensive or Rainbow
Six:Siege, are some examples. They have boosted the various areas of development
throughout the years in a social, economic and communicative way. A review of cutting-
edge communicative narrative which has been implemented in the Internet society
because of electronic sports. Here, the feedback between content creators and the
spectator is one of the key points for the opinion exchange and development of this new

communicative paradigma.
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1. Introduccion

Los e-Sports, aunque no tengan una definicion exacta, son competiciones de videojuegos
en el plano profesional que han causado un revuelo a nivel mundial en todos los ambitos.
Aqui los jugadores se enfrentan a través de sus pantallas en una batalla digital para
proclamarse el mejor (del Rio Gonzalez, 2018). De este modo, la evolucion y el escenario

comunicativo que aparece actiia presentandose como un nuevo paradigma.

Desde el andlisis hasta la narracion de videojuegos en los diferentes medios y plataformas
ha causado que las nuevas narrativas se aduefien de la esfera gamer. Con el paso de los
afios, el impacto social, econémico y cultural en la industria de los videojuegos ha crecido
de manera agigantada. Los eventos presenciales como conferencias de empresas
desarrolladoras, torneos de relevancia mundial, las LAN Party, asi como los integramente
online han creado un ambiente comunicacional totalmente diferente. De este modo, la
narrativa mas desenfadada, creativa y libre que se dan en las narraciones de e-Sports, asi
como en programas especializados de la materia, han hecho que una gran cantidad de

personas se sumen a consumir un producto, que ademas de entretener, informa.

El auge contante de este nuevo modelo comunicativo, realizado casi por completo en
Twitch, ha propiciado que los niveles de audiencia aumenten de forma considerable, no
solo en Espafia, sino en todo el Mundo. Este impacto social y econdmico, gracias a los
nuevos seguidores y fanaticos de los e-Sports, ha hecho que se impulse la industria con

nameros estratosféricos.

En Espana, debido a la espectacularizacion de los eventos por parte de los narradores mas
relevantes, como Jaime Mellado, “BebéCaster”, o en su momento Ibai Llanos o “BarbeQ”
en el canal de LVP (Liga Profesional de Videojuegos) en la plataforma Twitch, ha sido

uno de los factores mas atractivos para que la gente se sume a esta dinamica.



2. Objetivos

- El principal objetivo, y el mas importante, que se va a tratar es mostrar el
impacto de los e-Sports. Se hard mediante una revision general en el plano
comunicacional, econdmico y social, para que se visibilice el alcance al que
estd llegando el sector. Esta revision bibliografica es otro fin de la
investigacion, que servira para profundizar en la materia y centralizar el marco

tedrico de esta manera de comunicar.

- El segundo objetivo, se da en mostrar y ver el desarrollo de los e-Sports desde
sus inicios, tomando como referencia el impacto del videojuego League of
Legends. Este objetivo se planted por el auge de las audiencias en el ambito
competitivo de los videojuegos. Mostrar de este modo, con datos y
bibliografia, el impacto de una industria que comenzd con eventos muy
pequetios, asi como aforo reducido y que se ha convertido, con los afos, en un

fendmeno de masas que mueve millones de ddlares y personas.

- El tercer objetivo para el desarrollo de esta investigacion se basa en exponer
como los e-Sports, asi como sus jugadores, han causado tanto impacto con sus
respectivas ligas en medios de retransmision en directo como Twitch, gracias

al nuevo paradigma comunicacional creado.



3. Hipotesis

En la historia de los deportes y de los videojuegos hemos visto como la evolucion de la
tecnologia ha propiciado que las audiencias crezcan a un nivel muy rapido. De este modo,
su impacto en los medios escritos (paginas webs especializadas o tradicionales) y

audiovisuales, como Twitch, se ha visto cada vez mas incrementado.

Sin embargo, la sociedad y el publico general no tiene tanta consideracion por esta clase
de deporte, por estar, en parte, en plataformas no tan convencionales de las que no tienen

tanto conocimiento o por considerarlo como un “juego de nifios”.

De este modo, vamos a poder observar como el auge de la industria de los videojuegos
esta llegando cada vez a mas gente, gracias a audiencias cada vez mayores y de todos los
rangos de edad. Por lo que, las emisiones y programas que se hacen en directo en Twitch
van a marcar un antecedente en la comunicacion, abriendo y apostando por un nuevo
modelo comunicacional que va a servir de herramienta para el periodismo y para todo

aquel que consuma el producto.

4. Metodologia

Para el desarrollo de esta investigacion, la metodologia utilizada ha sido el producto de
un estudio, en su mayoria, cualitativo, aunque en algunos puntos de este trabajo he
recurrido a datos y nimeros para apoyar el fuerte marco tedrico. La consulta contante en
las diversas fuentes documentales, que rodean el fenomeno de los e-Sports, para poder
establecer el entorno comunicacional, economico y social de la industria servirdn para

saber como se desarrolla el sector.

Por ello, vamos a comenzar con el marco tedrico, con un repaso a la historia de los
deportes electronicos desde sus inicios, asi como su evolucidn a través de los afios. Para
ello es necesario saber como se originaron los primeros juegos que precedieron al
sentimiento competitivo del gaming, sabiendo su contexto y destacando algunos ejemplos
durante este desarrollo tecnoldgico. Con esto se hara una comparacion del estado e
impacto de los e-Sports a nivel global, estatal (Espafia) y Corea del Sur. Aqui se
destacaran algunos puntos fuertes del panorama, como jugadores determinantes en el
auge de la industria y medios de comunicacidon que retransmiten las partidas en Twitch.

Asi como datos del mercado global que registra los e-Sports y, ademas, el impacto social



que supone el aforo en los eventos presenciales que se dan en grandes estadios de futbol

o baloncesto con capacidad para miles de personas.

Un factor para entender las nuevas formas de comunicar en Twitch, es comprender sus
origenes y se demostrara su funcionamiento por medio de sus contenidos. La separacion
en el fenomeno transmedia entre los medios, que se dedican a emitir y narrar partidas
competitivas, como la LVP y creadores de contenidos seran de utilidad para el desempeno
periodistico. Otro factor de la parte tedrica se centrara en la influencia de los streamers
como Ibai Llanos (Espana) o “MrBeast” (Estados Unidos) haciendo grandes eventos de

ocio que sustituyen al gaming.

Otro de los puntos clave de este marco tedrico es la figura comunicacional de la
plataforma Twitch y del titulo League of Legends en Espafia. Para su desarrollo, la
metodologia cualitativa es clave, ya que, gracias a ella, se demostrard como esta la
situacion actual de los deportes electronicos en nuestro pais y la del propio videojuego
como modelo de influencia en el aumento de las audiencias. Ademas, otro tema a tratar
sera el impacto econdmico y social global (audiencias) del LoL. Aqui, la metodologia que
se va a usar sera en parte cuantitativa, ya que una gran parte de la informacion que se
usara de revistas cientificas, tesis o paginas web estadisticas reflejan datos y cifras que
seran de especial ayuda para el desarrollo y complementacion del marco tedrico. Con esto
hay que tener en cuenta los ingresos, indices y porcentajes de espectadores, asi como otros
factores mas que serdn de relevancia para comparar el impacto comunicativo y econoémico
de las diferentes regiones, como es el caso de China o Corea del Sur, donde las audiencias

son mas notables.



5. Marco teorico

5.1 Historia, evolucion de los videojuegos y los e-Sport

A'lo largo de la historia, el ser humano ha tenido mil formas de entretenimiento. Juguetes
artesanales, juegos de mesa o la musica han sido algunos de los ejemplos. Con la
evolucion de la tecnologia, las vias de ocio han avanzado de forma exponencial debido a
la irrupcion de los videojuegos. De este modo, con su profesionalizacion y las nuevas vias
de consumo de contenidos en plataformas digitales han creado un nuevo paradigma en el

mundo de los pasatiempos y la comunicacion.

Para ver el desarrollo comunicativo de los e-Sports actual hay que conocer sus origenes.
La creacion de los juegos electronicos comenzaria en el afio 1952 gracias al profesor de
informatica Alexander Douglas. Durante su tesis en la Universidad de Cambridge, que
giraba en torno a las relaciones existentes entre los seres humanos y los ordenadores.
Debido a esto, utilizé una programacion que simulaba los vinculos de ambos lados en un
tablero virtual. De este modo, “el primer videojuego Nought and crosses, o también
llamado OXO, que es la version informatizada del tres en raya convencional, esto permitia

enfrentar al humano contra la méquina” (Belli & Lopez, 2008).

Otro de los ejemplos del origen del gaming cooperativo fue el conocido Tennis for Two,
en el afo 1958, a manos del fisico William Higginbothan. En este caso, “el juego era una
simulacion de tenis de mesa hecho en un ordenador analogico para todos los que visitaban

el Brookhaven National Laboratory” (del Prado Casteleiro, 2018).

Al tener en cuenta estos precedentes, el concepto de ocio empezaria a marcar un antes y
un después. Ya que, en los Estados Unidos de América, en el afio 1972, comenzaria a
comercializarse la primera consola, Magnavox Odyssey, que tenia en su memoria de
almacenamiento algunos juegos ya grabados donde hasta dos usuarios podia jugar a la
vez. Ademas, gracias a este paso hacia la introduccion de videoconsolas en los hogares,
las compaiiias empresariales como Atari o Coleco vieron un nicho de mercado interesante

de cara al futuro.

De este modo, las maquinas recreativas tuvieron su relevancia en lo que serian los
primeros comicios de los e-Sports en la historia, ya que comenzarian a registrar la
puntuacion de cada usuario. Con esto empezaria un sentimiento de competicion entre

jugadores para sobrepasar las calificaciones guardadas.



Segun Gallego Acosta (2019), no seria hasta 1983 cuando se crearia una auténtica liga de
competicion 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 una serie de salones arcade, en diferentes ciudades de

Estados Unidos, con clasicos como Pinball, Donkey Kong, etc.

Aunque este haya sido el primer indicio reconocido de los e-Sports a nivel competitivo,
no seria hasta los afios 90, con el avance de la tecnologia, cuando el fendémeno gamer
pasd a un nuevo escenario y se empezaria a consolidar como un fenémeno de masas. De
este modo, las empresas de la industria se dieron cuenta que, en el mundo de los
ordenadores, habia una oportunidad debido a la mejora de hardware con el paso de los

afios, ya que ahi estaba el futuro de los ciberdeportes.

A mediados de los 90, comenzaron las primeras grandes LAN parties en las que
los jugadores podian competir entre si. Pero no solo a gran escala, sino sobre todo
a pequeiia, el juego a través de la red ejercia una fascinacion cada vez mayor.

(Larch, 2023)

Este tipo de reuniones multitudinarias supuso un gran impacto social, ya que la union de
los gamers en estos torneos presenciales causd el origen de los primeros equipos
profesionales, que, con el tiempo, competirian entre si en los torneos mas relevantes de
titulos como StarCraft o Doom. Gracias a esta evolucion, el gaming, en su faceta mas
competitiva, a los finales de los afios noventa se pudo crear en Alemania, por ejemplo, la
Liga de Deportes Electronicos (Larch, 2023). Esto supuso marcar un antes y un después
en el devenir de los e-Sports, ya que, otros paises europeos crearian mas adelante otras

ligas.

Ademas, ya por el afio 1995 y con la emergente popularidad de las LAN-parties y la
entrada de los juegos en linea, se crearon las primeras grandes paginas o plataformas, que
servian para que todo el mundo pudiera enfrentarse en la red. Debido a esto se pudo crear
la CPL (Cyberathlete Proffesional League), reconocida como la primera liga de deportes

electronicos de la historia (del Prado Casteleiro, 2018).

Ya pasados los afios noventa e insertados en el nuevo milenio se empezaron a consolidar
las desarrolladoras de consolas de sobremesa (Sony, Nintendo y Microsoft), que, a dia de

hoy, continian su dominio y liderazgo en el mercado de los videojuegos (del Prado



Casteleiro, 2018). De hecho, una gran cantidad de titulos de estas compaiiias son objeto

de eventos competitivos como FIFA, Super Smash Bros, Tekken o NBA2K.

El crecimiento exponencial de la comunidad y la profesionalizacion de los equipos ha
causado que, en la actualidad, existan cientos de juegos (League of Legends, Counter
Strike: Global Offensive, Rainbow Six: Siege, entre otros.) que se han establecido en la
esfera competitiva escalando a un nuevo nivel social y econdmico, similar a los deportes
convencionales. Ademas, el entorno comunicacional que rodea a estas actividades se ha

profesionalizado de igual manera.

Por lo que, los e-Sports gracias su gran evolucion con el paso de los afios, a los eventos y
la interconectividad e interactividad de la competicion han generado cantidades ingentes
de dinero. De este modo, y ya, por ultimo, las paginas web y plataformas de retransmision
en directo como Twitch o YouTube, ya sea en directo o en diferido, se encargan informar
o retransmitir toda la informacion de los e-Sports, asi como las principales competiciones
de alto nivel, consideradas ya por grandes instituciones como una “actividad fisica” por

su desempeno deportivo.

Segun Murillo Regafio (2019), el 28 de octubre de 2017 el COI (Comité Olimpico
Internacional) emitido un comunicado en el cual exponian lo hablado en la 6° Cumbre
Olimpica. Ademas, el autor incidid que en este comunicado el COI reconocio los E-Sports
como una “actividad fisica” y les invitaba a entrar en el movimiento olimpico: “Los
Esport competitivos podrian considerarse como una actividad deportiva, los jugadores
involucrados se preparan y entrafian con la misma intensidad que lo hacen los atletas de

los deportes tradicionales.

Con esto se puede llegar a la conclusion de que los videojuegos y los e-Sports son un
atractivo cada vez mayor. Su irrupcion, cada vez mas fuerte, esta llegando a mas lugares
y esta pasando a ser el foco de investigaciones académicas para estudiar el fendbmeno en

profundidad.

De este modo, Gomez Pedraz (2022) llega a la conclusion que la investigacion académica
sobre videojuegos es uno de los campos mas prometedores para los investigadores en
comunicacion social. Con este precedente incide que este fendmeno hace 20 afios no
atrajo la atencion de los estudiosos y que atn requiere un esfuerzo tedrico considerable

sobre la historia de la interaccion social. Ademas, dedujo que las industrias involucradas
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en el disefio, desarrollo, produccion y mercadeo de videojuegos han alcanzado un alto

grado de madurez e importancia socioecondémica.

5.2 Los e-Sports en a nivel global, Corea del Sur y en Espaiia

Si se hace un repaso a escala global de la situacion de los e-Sports, se puede observar
como una gran cantidad de competiciones internacionales y jugadores han provocado que
el mercado global se intensifique con el paso de los afos, concretamente desde 2010. La
incidencia en la escena competitiva de clubes profesionales como G2 Esports, Fnatic, T1
(anteriormente SK Telecom T1) o FaZe Clan, ha creado una fuerte comunidad de fans

con el auge de la industria.

Un jugador como el coreano Lee Sang-Hyeok, o mejor conocido como “Faker”, ha
marcado un antes y un después en la esfera competitiva de los deportes electronicos. Su
desempefio, habilidad e inteligencia en sus diez afios de carrera como profesional lo ha
convertido en el mejor jugador de la historia del juego de Riot Games, asi como una de
las personas con mas impacto social, dentro y fuera del juego. Esto se debe ya que es uno

de los tinicos que ha conseguido ganar tres mundiales de League of Legends.

¥

06:56:19

“Faker” en un partido de la LCK contra Hanwha Life Esports. Fuente: twitch.tv/Ick.
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Otro ejemplo de impacto social y crecimiento de un videojuego por medio de un jugador
profesional se dio gracias al ucraniano Alexander Kostylyov, alias “slmple”. El que es
considerado como uno de los mejores jugadores de todos los tiempos de Counter Strike:
Global Offensive, gracias a sus hazafias virtuales en el club Natus Vincere logro que la
comunidad del conocido FPS (First Personal Shooter), de la desarrolladora Valve
Corporation, adquiriera una nueva dimensién, tanto en ingresos como en lo

comunicacional, mediante las retransmisiones de las partidas por Twitch.

PLAYER OF THE DECADE

SIMPLE

"S1mple” reconocido como jugador de la década. Fuente: eslfaceitgroup.com

En cuanto a datos, este mercado global emergente, en el afio 2018 generd, en todas las
plataformas (consolas, ordenadores, smatphones, etc.) unos 1300 millones de dolares, de
forma exclusiva, en cuanto se refiere, al gasto realizado por los jugadores (Block &
Haack, 2021). Las microtransacciones y pagos dentro de los diferentes juegos fueron las

principales causas de estos ingresos.

Por otra parte, las audiencias masivas de las grandes ligas del LoL, como la LPL (League
of Legends Pro League) o LCK (League of Legends Champions Korea) ha creado un
nicho de mercado que, en nimeros, se asimilar a las audiencias de partidos de futbol de
primera division. Las nuevas tecnologias han ayudado a que, en parte, ayuden a crecer la
comunidad y publico de este deporte. No obstante, el caso de Corea del Sur en relacion
con el fenomeno del League of Legends es muy caracteristico. El videojuego de Riot

Games en el pais asidtico es considerado como el mejor organizado de las regiones en
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todas las facetas, ya que es una de las pocas naciones donde se ha fomentado la practica

de los e-Sports como un deporte mas, tanto en lo econdmico como en lo comunicacional.

El impacto social de esta region, gracias a sus jugadores, ha tenido tanta relevancia que
ha creado un ambiente totalmente diferente al de otros paises. Esto se debe a que muchos
jovenes toman y utilizan el LoL como algo mas all4 de un mero medio de entretenimiento,
ya que, para ellos, el juego de Riot, es considerado como un deporte con el que se pueden
ganar la vida. Gracias a esta mentalidad de la sociedad coreana y a la presencia e
influencia de los jugadores profesionales, se ha generado un aluvion masificado de fans
que, si se hace una comparacion, son dignas de deportes de primer nivel como el futbol o
baloncesto. De este modo, se ha generado una también una obsesion por parte de los fans
denominado fendomeno fanboy, término que en los deportes convencionales es lo mas

cercano a los fanaticos o los ultras (Garcia Callealta, 2016).

En el plano mas estatal, los deportes electronicos han tenido figuras representativas en
varios clubes y juegos que han dejado su huella en la comunidad, llegando a ser referentes
para muchos. Una de las personas involucradas en el auge del gaming en Espafa fue
Sergio Garcia, alias “Knekro”. Fue uno de los personajes mas conocidos de la escena
competitiva, asi como uno de los primeros espafioles en participar en un torneo mundial,
quedando tercero del mundo en el conocido videojuego Pokémon 2000. En la actualidad
se dedica a hacer directos en Twitch de una gran variedad de videojuegos como Genshin

Impact o League of Legends.

En el LOL, varios espafioles han causado impacto en la escena competitiva. Jugadores
retirados como “Ocelote”, “xPeke” o “PePiiNeRO”, y activos como “Elyoya” o

“Th3Antonio” han marcado un antes y un después.

Con Carlos Rodriguez, alias “Ocelote”, comenzo su carrera profesional en el World of
Warcraft hasta que, con la salida del LoL decidio pasarse en 2009 al género MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena) donde llegaria a disputar la final de la competicion
mundial (Murillo Regafio, 2019). Con el paso del tiempo fundé G2Esports, un club que
se ha consolidado como uno de los mas grandes del mundo en los e-Sports, ya que esta

presente en la mayoria de los videojuegos competitivos.
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La figura de Javier Prades, alias “Elyoya”, en la actualidad, es y ha sido un gran impulso
para el seguimiento de League of Legends en Espafia. El joven jugador procedente de
Villareal, que milita en el equipo MAD Lions en la maxima categoria europea (LEC), con
su habilidad y naturalidad ha conquistado al ptblico general, causando un impacto social

nunca visto antes. Ademas, es considerado por la comunidad como el mejor jugador

espafiol de todos los tiempos.

Javier Prades celebrando el titulo de la LEC del spl/it de primavera de 2023. Fuente: esportmaniacos.com

Aunque estas personas han tenido relevancia en el devenir de los deportes electronicos,
un factor importante han sido los canales de Twitch Espafa que se han dedicado a dar una
cobertura informativa y narrativa de lo que sucede en la esfera competitiva, como es el

caso de LVP (Liga Profesional de Videojuegos), fundada por Sergi Mesonero.

Un ejemplo de las organizaciones surgidas al calor de los deportes electronicos es
la Liga de Videojuegos Profesional (LVP) que es la mayor organizadora de
competiciones de videojuegos en Espafia. La liga naci6é en 2011 y pertenece al
grupo Mediapro. La LVP organiza competiciones de ‘League of Legends’, ‘Clash

Royal’ y ‘Counter-Strike: Global Offensive’ (Murillo Regafio, 2019).
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5.3 La nueva narrativa de Twitch

La plataforma de retransmision en directo Twitch, se ha convertido en el medio nimero
uno en la retransmision de e-Sports. La empresa fue creada en el afio 2011 como un
subproducto de la web de videojuegos Justin.tv, pero no seria hasta 2014 cuando la
conocida multinacional de compra en linea, Amazon, obtuvo los derechos. Lo importante
y la diferencia primordial de la forma comunicacional de los deportes electronicos a la
programacion televisiva tradicional lineal, se basa en el servicio de streaming, asi como
servicios de videos bajo demanda con posibilidades casi infinitas (Martin Mufioz &

Pedrero Esteban, 2021).

Este fendmeno transmedia que tiene su especializacion casi de forma exclusiva en los e-
Sports y los videojuegos, hace pocos afios era impensable, pero en la actualidad es algo

tan normal que cada vez mas personas se suman a esta ola.

Este modelo lleva afnos de desarrollo en los mercados surcoreano y
norteamericano. Segun los datos de MLG.tv, su audiencia ha crecido un 600% en
los tltimos 3 afios, y el consumo de video online un 1557% desde 2011. Un
consumo que los usuarios realizan a través de Internet, desde dispositivos moviles
como teléfonos y tabletas, consolas o televisores conectados a la Red. (Anton
Roncero & Garcia Garcia, 2014)

Como la principal distribucién de contenidos de Twitch gira en torno a los videojuegos,

se pueden diferenciar dos clases de retransmisiones. Una de ellas mas casual por parte de

los creadores de contenido y otra mas profesional, donde se emiten las partidas de forma

narrada de las competiciones mas importantes.
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La diferencia comunicacional entre ambas a la hora de emitir un evento se basa en como
lo desarrollan y lo preparan. Por ejemplo, los programas de la LVP (Liga de Videojuegos
Profesionales) que retransmiten partidas de Valorant, o LoL, tienen una puesta en escena
digna de la television convencional, con un estudio donde trabajan y una producciéon

profesional.
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El equipo de casters de la LVP que cubri6 el MSI de 2021. Fuente: esportmaniacos.com

Luego, las cuentas de creadores de contenido que pueden emitir estas competiciones
tienen una narrativa mas distendida. De este modo, el streamer puede hablar con su
comunidad mediante el chat de forma mas directa, creando un vinculo entre ambas partes.
Ademas, la figura de las encuestas en Twitch, en las diferentes competiciones, demuestra
el feedback que se da entre el creador de contenido o los narradores de una partida y el
espectador.
En un escenario en el que los deportes electronicos siguen creciendo, lo cual
repercute en sus propias narrativas, el uso del feedback en los grandes torneos de
videojuegos ha de servir para modificar, cambiar, ajustar e incluso incorporar
nuevas narrativas. (Martin Mufioz & Pedrero Esteban, 2021)
De este modo, con el prestigio y la fama de la plataforma, multiples empresas del sector,
como Playstation o Xbox, decidieron implementar en sus consolas (Playstation 4 y Xbox
One) un sistema de retransmision en directo que estuviese anclado con Twitch (Burroughs

& Rama, 2015).
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El objetivo de este movimiento se realizo con el lanzamiento de ambas videoconsolas
para continuar con el boom de la cultura gamer, asi como, para permitir poder hacer
emisiones de partidas en directo sin la necesidad de tener un ordenador.

Aunque el avance de Twitch esta enfocado a los deportes electronicos y a los videojuegos,
cabe destacar que una gran cantidad de creadores de contenidos hacen directos que se
relacionan con grandes eventos que no tienen que ver con el universo gamer. Algunos
ejemplos son La Velada del Afo o Disaster Chefs, donde el streamer, Ibai Llanos, es uno
de los principales organizadores y promotores. Estos espectdculos deportivos o
simplemente de ocio, son productos de calidad audiovisual y alternativas al gaming que

ofrece la plataforma y los creadores de contenido para entretener y atraer a mas publico.
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Ibai Llanos junto a los periodistas Gerard Romero y Victor Navarro "Navarrosa" en Disaster Chefs. Fuente:
twitch.tv/ibai,

17



5.4 La figura comunicacional del League of Legends y Twitch en Espaiia

El videojuego multijugador de género MOBA, League of Legends, desde su lanzamiento
en octubre de 2009, ha tenido un crecimiento exponencial que supuso la entrada de una
gran cantidad de nuevos jugadores. Gracias a su popularizacion con los afios, las
plataformas de streaming vieron una oportunidad para retransmitir en directo las partidas
de los equipos competitivos de las diferentes regiones. Asi como la puesta en escena de
los torneos mas internacionales como los Worlds, que equivale a los campeonatos
mundiales del videojuego. El objetivo de este ultimo evento, que lleva en activo desde
2011, consiste en juntar a los mejores clubes y jugadores del mundo para que compitan

entre si para consolidarse como campedn y obtener, ademas, un premio metalico.

Por una parte, el mercado emergente generado por estos factores ha hecho que, en Espatia,
se desarrollen cuentas en Twitch que producen contenidos que cubren la demanda de los
fans. La figura representativa de streamers nacionales como Ibai Llanos,
“Cabramaravilla” o “Kuentinlol” en el universo del League of Legends ha provocado que
la comunidad se apegue mas al videojuego y disfrute escuchando o viendo los directos.
La nueva narrativa utilizada por estos creadores, asi como los casters (comentaristas)
hace que se desarrollen nuevas vias de comunicacion ajustadas a la dindmica del juego, y
con el que, ademas, pueden interactuar con el publico haciendo de este un medio

comunicativo bidireccional.

En el caso de League of Legends, esa estrategia se ha materializado a través de un
sistema de recompensas afiadido a las misiones: su funcionamiento resulta similar,
pero en lugar de alcanzar objetivos establecidos, los popularmente denominados
drops se activan ante determinadas circunstancias de una partida. (Martin Mufioz

& Pedrero Esteban, 2021)

Por otra parte, los medios de comunicacion convencionales han estado presentes en la
cobertura informativa de las jornadas de competicion y todo lo que rodea a los e-Sports.
Como es el caso de los periodicos deportivos Marca o AS, que han apostado por este tipo
de contenido de manera exclusiva en sus plataformas digitales. Aqui desarrollan noticias
de los equipos, asi como de los diferentes torneos domésticos de las otras regiones. Un
dato a tener en cuenta es que las publicaciones no se dan en formato fisico porque el
publico objetivo que lee el diario de forma usual no tiene interés en los e-Sports, sino por

el deporte tradicional, que este caso es el futbol (Gallego Acosta, 2019).
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En la actualidad, el impacto social del videojuego y sus creadores de contenido han creado
una comunidad que cada vez tiene mas consumidores fidelizados que prefieren nutrirse

de informacion y entretenimiento dentro de las plataformas virtuales.

El establecimiento progresivo de estos medios de comunicacion alternativos en
Espafia ha generado interés y multiplicado la demanda informativa, lo que ha
Ilevado a la creacion de nuevos espacios informativos disgregados sin grandes
lideres ni medios de comunicacion dominantes. (Anton Roncero & Garcia Garcia,
2014)

Por ejemplo, una de ellas es la relacionada con el medio digital y canal de Twitch dirigido
por Antonio Guillermo Yuste, Esportmaniacos (ESPM). Su presencia en la esfera gamer
supone una cobertura informativa digna de un medio tradicional. Su pagina web ofrece
contenidos actuales relacionados con el mundo de los videojuegos y en concreto los e-
Sports. Su formato digital y especializado es muy similar a los medios tradicionales ya
que presenta la informacion por bloques y segmentada por contenido. Esto hace que todo
aquel que quiera consultar cualquier novedad relacionada con el universo de LoL

competitivo pueda hacerlo con total seguridad.

gaming
news

STREAMERS ~ (SGO  VALORANT  VIDEQNUEGOS  +ESPORTS ~

22de

la nueva campeona de League Los fichajes mas importantes de Kick
of Legends hasta la fecha

Pagina web de ESPM. Fuente: esportmaniacos.com

Por otra parte, en su vertiente mas audiovisual en Twitch tiene un formato que sigue o se
asimila la linea de una cadena de television. El canal tiene una serie de diversos programas

durante los siete dias de la semana denominados Gaming Talk Show, que se dividen a lo
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largo del dia y hablan de diferentes temas y colaboradores del universo de los
videojuegos. De todas formas, el espacio que mas audiencia tiene es el dedicado a los
deportes electronicos, pero de forma casi exclusiva a la actualidad de los equipos y
competiciones tanto nacionales (Superliga), ligas domésticas de otros paises (LEC, LCK,
LVP, etc.), asi como eventos internacionales (Worlds o Mid Season Invitational) de
League of Legends cuando se da la situacion, ya que son una vez al afio. Con alrededor
de mas de 171.153 seguidores en la plataforma y con mas de 1.900 espectadores de media
se ha consolidado como el mayor medio informativo y de debate de la comunidad de LoL,

no solo de habla hispana, sino del mundo.

Otra de los programas de Twitch que se emiten a modo de tertulia sobre los e-Sports, pero
enfocandose, en su mayor parte, en el League of Legends, se titula “La Previa”. Este
espacio del streamer y exjugador profesional de LoL, “Skain”, ha adquirido relevancia
en la esfera comunicativa de los e-Sports. Esto se debe a la afluencia de invitados
especiales al podcast. Desde jugadores de é€lite en activo como “Koldo”, “Flakked” o

“Supa” hasta los narradores de deportes electronicos con mas renombre de Espafia como

Noa, Sergio Ferra o “Wolk™.

Programa n°92 de La Previa con "Flakked" (izquierda) de invitado. Fuente: twitter.com/skain24
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De este modo, las nuevas vias de comunicacion emergentes que se dan en Twitch son una
combinacion entre las interfaces interactivas y de entretenimiento que te ofrece la
plataforma, asi como el propio desarrollo de nuevos medios en internet (Goémez Pedraz,

2022).
5.5 Impacto econdmico y en la audiencia global de los e-Sports

Un factor importante del desarrollo comunicativos de los e-Sports se aprecia por su
crecimiento en audiencia. Si observamos estos niveles a escala global vemos que los
numeros registrados son significativos. Por lo que, el gaming ha crecido con el paso de
los afios de manera exponencial y se ha convertido, en la actualidad, en una de las mayores

industrias del entretenimiento.

Al hablar del estado econémico y las audiencias de los e-Sports, es necesario tener
conocimiento sobre los eventos presenciales como torneos o ligas domésticas, que han
crecido de forma répida durante todos estos afnos. Con el tiempo, los espacios donde se
retunen los clubes y los fans han ido creciendo. La revolucion de los deportes electronicos
ha sido de tal manera, que los torneos presenciales han ido desde locales que no alojaban
a mas de 200 personas hasta estadios con capacidad para miles de personas. Un ejemplo
de ello se puede apreciar en los Worlds 2022 de LoL, que, con sede mixta entre México
y Estados Unidos, se dividio el torneo en varias localizaciones, siendo la mas pequefia el
Arena Esports Stadium en México con capacidad de 130 personas, y la mas grande en el
State Farm Arena, pabellon y casa del equipo de la NBA, Atlanta Hawks, con 21.000

localidades disponibles.

De acuerdo con Gaudiosi (2017), la audiencia global de entusiastas de los deportes
electronicos aproximado se centra en la comunidad asiatica con un 44%, un 25% por parte
de Europa, y un 19% en los Estados Unidos. De este modo, y gracias a esos niveles de
espectadores, China y Corea con sus respectivas ligas en los diferentes juegos, ingresaron
106 millones de ddlares en el afio 2016. Con esto, la escena global de esta practica ha
crecido a tal nivel, que ha alcanzado unos 1.300 millones de espectadores, en términos
generales, incluyendo unos 190 millones de fanéticos de los e-Sports, asi como 194

millones de audiencia ocasional (Jenny, y otros, 2018).
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Porcentaje de audiencia de los e-Sports en 2017. Fuente: elaboracion propia.

Otro de los factores clave en el crecimiento de los espectadores en los e-Sports fue la
incidencia de la pandemia de la COVID-19 y el confinamiento. Con la lucha del virus y
el paron de todos los deportes convencionales por la amenaza infecciosa, los deportes
electrénicos experimentaron un aumento significativo. El formato exclusivamente online
sirvid para incrementar su audiencia. Videojuegos como League of Legends, Counter
Strike o FIFA, como ejemplos mas relevantes, continuaron con sus torneos, durante los
meses de confinamiento, de manera rutinaria, pero con una diferencia, cada jugador
entrenaba y competia desde su casa. Asi como los encargados de retransmitir las
competiciones, que tuvieron que improvisar pequefios estudios en sus domicilios para

poder narrar las partidas por Twitch sin ningtn tipo de problema.

Con el paso de los anos y la facilidad para adquirir un ordenador, moévil o consolas, en el
mercado se ha visto incrementado el indice de aficionados. Con esta premisa, hay que
afiadir que la industria ha tenido unos beneficios de mas de mil millones de dolares, por

encima de la television y la musica digital (Block & Haack, 2021).

Uno de los picos maximos de audiencia en la historia de la comunicacion en el League of
Legends se dio en la maxima competicion a nivel mundial, los Worlds. Este torneo generd

una afluencia de 47.7 millones espectadores unicos. Todo ello retransmitido en los
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directos de Twitch en las veintitrés cuentas encargadas (LVP, RiotGames, etc.) y en

dieciocho idiomas diferentes (Jenny, y otros, 2018).

La afluencia de publico en Twitch, durante la historia del LoL, ha ido variando de manera
considerable. En un repaso de las audiencias de 2018 a 2022, de forma general, se puede
ver gracias a la empresa estadistica Statista. De octubre de 2018 a diciembre de 2019
hubo un promedio de 110.000 espectadores (Statista, 2022), en este periodo de tiempo se
produjeron una gran cantidad de altibajos. Esto se debe por la situacion de crecimiento
que estaba experimentando el juego. Dicha evolucion no se dio hasta el comienzo de la
pandemia a finales de 2019 e inicios de 2020, que, aunque seguia con una afluencia
irregular de subidas y bajadas, se mantuvo en torno a los 180.000 espectadores de media
(Statista, 2022). Pero no fue hasta octubre de 2021, en plena época de los Worlds, cuando
la audiencia media volveria a subir hasta llegar a un pico méaximo de 280.058 espectadores
de media, registrado un numero mayor de audiencia simultanea (Statista, 2022). La
importancia de la competicion y su impacto se reflejé de manera sustancial ya que volvio
a haber una bajada que no se remontaria hasta el comienzo de las ligas en todos los paises

por el mes de enero.
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Picos de audiencia media de los e-Sports (2018-2022). Fuente: elaboracién propia.
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Si analizamos la audiencia general del LoL en las diferentes regiones con mas actividad,

se puede apreciar que la distribucion no es la misma en todo el mundo.

Segin Gomez Gonzalez (2021), la audiencia media en China durante el afio 2020 supera
ampliamente a la mitad de los espectadores situdndose en un 65,7%, sin embargo, en
Estados Unidos no llega al 25% de espectadores contando con un 24,8% de share, esto
significa que hay una diferencia de 40,9 puntos entre el pais asiatico y americano. Con
esto incidid que, en entre medias, se encuentra Arabia Saudi que aglutina un 39,8% de
audiencia media, teniendo asi un 25,9% menos que China, pero un 15% mas que EEUU.
Ademés, el autor comentd que en Espafia se encuentra entre una audiencia baja y media,

puesto que ven e-Sports de media un 32,2% de personas.

Teniendo en cuenta esto indices de espectadores, hay que saber también coémo funciona
la plataforma de streaming Twitch. Aunque los videojuegos predominan, el espacio de
emision en directo engloba una gran cantidad de contenidos mas alla de los e-Sports.
Podcasts, eventos o charlas con los seguidores son algunas de las categorias disponibles.
Ademas, segiin Gallego Acosta (2019) el sistema de ingreso econdémico o apoyo a los

creadores de contenido, asi como a sus canales se realiza mediante cuatro puntos clave:

- El primero es via donaciones. Este método permite, a cualquier persona seguidora
del canal o no, enviar la cantidad de monetaria que desee, en bits o con dinero
como tal, en forma de apoyo a lo que hace el creador de contenido

- El segundo es por suscripciones. Esta via es similar a la anterior, pero consiste en
una suscripcion que pueden hacer los usuarios para apoyar el contenido que
consumen y al crecimiento del canal que puede variar entre: un mes (3,99€), tres
meses (9,99€) o seis meses (24,99€). Aun asi, hay otra via de adquirirla, para ello
cualquier persona puede regalar suscripciones a las personas que estén en ese
momento visualizando el stream, ya sea de cinco en cinco (19,95€), de diez en
diez (39,90€) o hasta cien a la vez, esta tltima con un costo de 399,99¢.

- Latercera manera es gracias a los anuncios. Este método es como el utilizado por
las grandes cadenas televisivas o de prensa digital. Aqui, esos anuncios se activan
nada mas acceder al canal para ver su retransmision.

- Lacuarta son los patrocinios. Esto, al igual que en la television o grandes eventos,
depende del impacto que tenga el canal de Twitch en cuanto a subscriptores o

viewers de media, asi como el alcance del creador de contenido.
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Los e-Sports y su estructura comunicacional dependen de forma casi exclusiva de
internet, aunque de manera progresiva se va incorporando a la agenda publica en medios
digitales no especializados. Es por ello, que las redes sociales tienen un papel primordial
el intercambio de opiniones y en la distribucion de enlaces para acceder a los directos que
retransmiten de las competiciones. Aunque esta forma de feedback sea asi de positiva para
la industria, las RR. SS. tienen su parte negativa, ya que muchos de esos comentarios son
mensajes de odio de los conocidos Aaters, cuyo unico objetivo es sembrar el caos, asi

como desestabilizar el prestigio de la entidad.

Gallego Acosta (2019) incidié que cuando termina la retransmision en directo, comienza
un proceso de analisis para saber lo que ha sido positivo, negativo, que aspectos han
gustado mdés, o como podria mejorarse, y es en la propia red social, donde pueden
comunicarse con los seguidores, ver sus reacciones y comentarios. Ademads, comenta que
otro factor a tener en cuenta es la multiplataformidad que ofrecen las redes sociales, pues
las podemos encontrar en todo tipo de dispositivos con conexién a internet como

ordenadores, tablets, television y moviles.

A modo de resumen, la afluencia de publico en el League of Legends varia segun la
competicion que se esté jugando. El atractivo del campeonato mundial, el MSI (Mid
Season Invitational) y las ligas domésticas de cada pais, determinan la situacion y el
numero de espectadores totales. Debido a esto, los altos nimeros similares al deporte
tradicional de este fendmeno, que nacid gracias a internet, han hecho que este nuevo
paradigma comunicacional se expanda de manera inexorable a una infinidad de fans
gracias a las nuevas plataformas. Ademas, han causado que la industria suba el nivel y
mejore su tecnologia de retransmision en directo para una mejor calidad del producto y

asimilarse en cierta medida a los medios convencionales de comunicacion.
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6. Conclusiones

A modo de conclusion, la constante expansion de los deportes electronicos y su auge
comunicacional estdn causando que se desarrolle un nuevo paradigma. Factores como la
audiencia, los ingresos y beneficios o las nuevas narrativas estan presentes en la evolucion
de la industria, asi como en las plataformas de video en directo como Twitch, que ejercen
un papel fundamental en lo comunicacional y que hacen ademas de altavoz para narrar,
contar ¢ informar de toda la actualidad de los e-Sports, desde las ligas o competiciones

domesticas hasta los torneos de nivel mundial.

De este modo las nuevas narrativas emergentes estan sirviendo para cambiar el modelo
comunicacional a un plano mas cercano, donde el espectador puede interactuar con los
informadores o creadores de contenido con el objetivo de intercambiar opiniones y dar
feedback sobre diversos temas. Algo que en la television no se da y si ocurre es algo muy
cercado ya que las personas que aportan algtn tipo de opinidon dentro los programas han
sido seleccionados mediante una criba, esto, debido a que estd todo muy circunscrito al

estricto seguimiento del guion y linea del tema o espacio televisivo.

El impacto econémico supone esta industria debido al nimero creciente de espectadores
y simpatizantes, esta llegando a unos picos tan altos que se asemejan con los ingresos de
las grandes empresas, espectaculos y eventos deportivos de ¢€lite. La presencia de Asia
como gigante, en cuanto nimeros de audiencia en los e-Sports, es el referente de las
demas regiones. La participacion de sus seguidores en todas las plataformas y redes
sociales son dignas de estudio, ya que estd causando un fenémeno social que no se habia

visto desde hace muchos afios.

Por otra parte, la figura comunicativa en Espafia por parte de Esportmaniacos y la LVP
en Twitch, hace que la cobertura informativa de calidad en los deportes electronicos
crezca y fomente la entrada de nuevo publico objetivo que quiera ver o entretenerse con
cualquiera de los contenidos que desee. Ademas, cabe destacar que estas dos
organizaciones con sus retransmisiones estdn marcando un antes y un después en esta
clase de periodismo. Desde tertulias sobre jugadores hasta programas especiales de los
eventos internacionales de e-Sports son algunos de los ejemplos en la versatilidad de

contenidos.
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Por lo que, el avance tecnoldgico y la expansion de los e-Sports en todas las areas, van a
promover un cambio sustancial en la forma de informar sobre los videojuegos. De este
modo, gracias a la contante profesionalizacion de los canales, la creatividad, la dedicacion
y el desempeio profesional de los casters han promovido un nuevo modelo
comunicacional donde la emocion, el entretenimiento, la veracidad y la informacién de

la calidad van de la mano.
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