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La entrevista realizada se llevo a cabo en marzo del 2020 y presenta un

panorama general sobre los e-sports en la actualidad.

EG—: Es evidente que en la actualidad los videojuegos han crecido bastante y cada vez
estan mas presentes en momentos de nuestra cotidianidad. En el mismo sentido, es muy
comdin escuchar a los jovenes hablar sobre jugar de manera profesional y deportiva, sin
embargo, alin existen mitos sobre este tipo de dindmicas. En este sentido, para aclarar los
conceptos, me gustaria preguntarte ¢qué es un e-sport y cuales son sus caracteristicas?
¢Como lo definirias?

AG—: Un e-sport puede ser entendido como la practica competitiva de un videojuego ya
sea jugador contra jugador (PvP por sus siglas en inglés) o jugador contra el ambiente
(PVE por sus siglas en inglés); las partidas y torneos pueden jugarse en linea o
presencialmente. Por citar ejemplos, de juegos competitivos contra el ambiente se
pueden encontrar los speed runs cuyo objetivo es acabar algln juego en el menor tiempo
posible, juegos como World of Warcraft en el cudl las mejores hermandades cada

ocasion que se agrega una banda mitica compiten por ser la primera en vencer el
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contenido en el mudo. Mientas que algunos ejemplos de juegos competitivos en el modo
PvP son: League of Legends, Hearthstone, Super Smash Bros, CS Go, Starcraft Il.

De igual forma, existen eventos de e-sports masivos que cada vez adquieren mayor
relevancia. Un ejemplo de esto es el campeonato Worlds 2018 (organizado por la
compania Riot Games duena del MOBA League of Legends), torneo donde compiten
equipos de todas las regiones del mundo para alzar el titulo de campedn del mundo. Este
evento tuvo una audiencia de 99,6 millones de espectadores (nicos y un maximo de 44
millones de usuarios concurrentes; mientras que la bolsa de premios fue de 6,7 millones
de délares, de los cuales 2,5 millones fueron otorgados por la compania y 4,2 millones
fueron contribucion de los fanaticos a través de microtransacciones dentro del videojuego
(Riot Games, 2019). Para poner estos datos en perspectiva, el Superbowl 2019, segln
datos de Nielsen, tuvo una audiencia de 98,2 millones de televidente.

Como bien lo mencionas, los e-sports son una de las practicas alrededor de los
videojuegos que mas interés ha causado en los Ultimos anos, por la cantidad de fanaticos
que atraen y las ganancias que generan. Los e-sports compiten con la amplia oferta de
entretenimiento de medios tradicionales; pero ademas de los intereses econdémicos, las
practicas alrededor de los e-sports tienen en su nlcleo audiencias participativas,
videojugadores que son productores de entretenimiento para otros jugadores (streamers),
videojugadores que se insertan en las practicas profesionales de ligas estructuradas y
comunidades que se forman en las plataformas de streaming, los videojuegos y los e-

sports. A pesar de esto, son un tema poco estudiado desde el campo de la comunicacion.

EG—: ¢Cual es el origen de los e-sports? ¢Se puede rastrear? ¢Cémo fue el proceso de

crecimiento de estos?

AG—: A pesar de que los origenes de los e-sports se pueden rastrear a las competencias de
juegos de arcade en la década de los setenta y ochenta, asi como los torneos de
computadora en los noventa, estos habian sido vistos como no mas que una curiosidad o
una practica de un grupo de individuos pertenecientes a una subcultura. No es hasta
principios de esta década que los e-sports comienzan a atraer audiencias masivas y con
ello el interés de marcas, empresarios y desarrolladores, propiciando asi un rapido
crecimiento. No obstante, vale la pena tener en mente los inicios de los e-sports ya que
como nos recuerda Taylor los e-sports “contemporaneos estan insertos en una tradicion
mas antigua y larga de juego competitivo” (2012, L.244); tradiciones que siguen vigentes y

diferencian a los e-sports de los deportes tradicionales como se expondra mas adelante.
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El rapido crecimiento de los e-sports estd motivado por varios factores. En primer
lugar, la popularizacion de los videojuegos y la masificacion de las capacidades de
conectividad a internet en los equipos de computo, teléfonos moéviles y consolas; esto ha
permitido la inclusion de capacidades de juego en linea, fomentando asi el juego
competitivo, las practicas y consumo de streaming. De acuerdo con datos presentados por
la consultora especializada en videojuegos, NewZoo, la audiencia de e-sports es de 143
millones de entusiastas y 192 millones de espectadores ocasionales a nivel mundial. Otro
dato importante de las audiencias de los e-sports es presentado por SuperData, consultora
especializada en videojuegos, quien senala que uno de los aspectos por los que los e-
sports se han atraido la atencion de las marcas se debe a que el 54% del plblico esta
entre los 21 y los 35 anos, segmento de la poblacién que cada vez es mas dificil de
alcanzar a través de medios tradicionales.

En segundo lugar, ligado a lo anteriormente mencionado, ha ocurrido una
profesionalizacion de las ligas competitivas de los e-sports. Incluyendo entrenadores,
psicélogos deportivos, narradores, arbitros, producciones sofisticadas en estadios,
sistemas de transmisién de partidas en vivo, etc. A partir de esto, los e-sports han logrado
posicionarse alrededor como un mercado redituable alrededor del mundo. Tan solo
durante el afio 2017 obtuvieron ganancias de 1.500 millones de ddlares y se proyecta un
crecimiento de un 26% para el 2020. Al mismo tiempo, junto con esta profesionalizacion
también ha ocurrido una diversificacion de las fuentes de ingresos.

Otra peculiaridad de los e-sports es que el limite entre los profesionales y los
jugadores aficionados es mucho menos marcado que en los deportes tradicionales. Los
videojugadores se pueden encontrar con los jugadores profesionales en sus propias
partidas de juego ya sea competitivamente o durante el juego casual. Existe una practica
llamada smurfing que consiste en que jugadores de ligas altas creen cuentas nuevas bajo
otro nombre para jugar en ligas mas bajas. Taylor menciona que esta conexion entre el
entretenimiento diario y el fanatismo, entre lo amateur y lo profesional, ayuda a construir
lazos afectivos fuertes.

Con la profesionalizacion y el auge de los e-sports los eventos en vivo se han vuelto
un lugar mas donde los entusiastas de estos deportes pueden reunirse; sin embargo, en
estos eventos, mas que el fanatismo por un equipo, lo que une a los espectadores es la
pasion por el videojuego que se esta jugando. En estos eventos presenciales los asistentes
comparten un espacio con otros que tienen el mismo interés, como menciona Martoncik,
“Los esports no solo son acerca de jugar videojuegos, sino que también pueden satisfacer
la necesidad de pertenecer” (Martondik, 2015, p. 208). Los eventos en vivo son
transmitidos a través de las plataformas de streaming que utilizan los gamers, aqui el chat
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también juega un papel crucial para la convivencia y el enganche de la audiencia. Una vez
mas, retomo a Taylor, quien menciona que “un componente importante en los eventos de
e-sports es el espectaculo en vivo en la locacion, la otra parte crucial del stream es lo que

sucede en el chat de la plataforma en vivo al mismo tiempo que el torneo” (2018, L.3206).

EG—: Si se toma en cuenta que actualmente vivimos en un entorno digjtal en donde existe
una gran convergencia de medios de comunicacién, predominantemente digitales, ¢cual es

la relacién de los e-sports respecto a otras plataformas?

AG—: Uno de los aspectos centrales para comprender a los e-sports es la relacién que
tienen con los servicios de streaming en vivo de videojuegos y la cultura de fans que se ha
generado alrededor de éstos. Taylor se aventura a definir este fendmeno como la tercera
oleada en los e-sports, comenzando cerca del 2010 y teniendo en cuenta que en su nicleo
esta el crecimiento del streaming en vivo el cual combina lo televisivo con lo social y la
interaccion del publico (Taylor, 2018, L.140). Esto no solo ha potenciado el crecimiento de
los e-sports y la formacion de comunidades, también alrededor del streaming se generan
ganancias multimillonarias para las plataformas, asi como para los streamers.

Los contenidos de video sobre videojuegos son generados por usuarios que pueden
ser vistos en la forma de streaming en vivo o como videos a demanda en plataformas
como Twitch, Facebook o YouTube, entre otras. Este tipo de contenidos generd 5.200
millones de ddlares de ganancias y alcanzé 850 millones de usuarios durante 2018 segin
lo reportado por SuperData. Por ejemplo, Ninja, streamer de videojuegos, en 2018
acumulé 218 millones de horas vistas en su canal de Twitch; obteniendo ingresos por esta
actividad de alrededor de 500 mil délares al mes. Los ingresos que obtienen los streamers
provienen de suscripciones pagadas al canal, un porcentaje de las ganancias de los
anuncios en las plataformas, donaciones de otros usuarios de streaming y patrocinios.

Uno de los puntos importantes cuando se habla de e-sports es comprender que no
solo se refieren a lo que sucede en la escena profesional, gran parte de ellos es la
competencia que ocurre en las ligas competitivas de los videojuegos, en el juego diario por
parte de los videojugadores. Los videojuegos que son e-sports tienen modos competitivos
donde los jugadores pueden probar sus habilidades y ser posicionados de acuerdo con su
nivel de habilidad en formatos que los separan por ligas o0 rangos. Los equipos
profesionales observan estas clasificatorias para encontrar reclutas. También es
importante prestar atencién a las comunidades que se forman alrededor del videojuego y

su practica competitiva, asi como las que se forman a partir de los servicios de streaming
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en vivo. Por (ltimo, pero no con menor importancia, esta el fanatismo de los gamers hacia

los videojuegos y su practica.

EG— Como bien lo mencionas, los e-sports son un fendmeno complejo que involucra
diversas dindmicas de consumo y socializacién; precisamente, en este contexto, surge la
pregunta ¢por qué la gente ve e-sports, siendo que su rol es Gnicamente pasivo y no

interactian de manera directa con los videojuegos en el momento?

AG—: Una gran parte de los seguidores de los e-sports antes de considerarse fanaticos de
estos, primero se consideran videojugadores. Es a partir de esto que se involucran con los
e-sports. Taylor plantea que los videojugadores no llegan a los e-sports “esperando ser fans
0 espectadores, sino que primero se consideran jugadores y después de la exposicion a
videos a demanda, sitios web o podcasts, transforman su objeto de esparcimiento a uno
que simultaneamente también es sobre el fanatismo” (Taylor, 2012, L.3823). El interés por
un videojuego sumado con intereses como mejorar su nivel de juego, ver mas del
videojuego que les gusta o la aspiracion de llegar a ser profesionales, es lo que ocasiona
gue se involucren con la escena de los e-sports.

La caracteristica de verse primer como jugadores les permite a los observadores
entender lo que esta sucediendo en las partidas de juego; los videojuegos que son e-sports
son muy variados y se necesita conocimiento especifico de las reglas de cada uno, las
situaciones que suceden y a menudo también conocimiento sobre el meta juego. Ver una
partida de un MOBA (Campo de Batalla Multijugador en Linea) o de un MMOTCG (Videojuego
Masivo Multijugador de Cartas Coleccionables) puede ser tan diferente como ver un partido
de fltbol americano y uno de tenis. “... los esports son un fenémeno cultural amalgamado
donde practicas separadas de los esports estan correlacionadas a través de un flujo de
entendimientos compartidos, herramientas, habilidades y competencias” (Seo & Jung, 2016,
p. 649).

Asi mismo, al verse primero como videojugadores, existe una relacion afectiva con
el videojuego y con lo que pasa en la partida que esta observando, los videojugadores
pueden extrapolar las situaciones que suceden en una partida con las experiencias que
han tenido en el juego. Existe también un componente afectivo y de encarnacién
importante, es decir, ver a alguien jugar resuena con los espectadores como
videojugadores y pueden aprender estrategias y trucos que después pueden aplicar a sus
propias sesiones de juego.

Hay que tener en cuenta que los videojuegos y los espectadores han estado ligados
desde la época del arcade, cuando los jugadores tenian que esperar su turno para poder
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retar, o en los juegos de consola de un jugador cuando esperaba su turno para tener el
control. El papel del jugador observador es importante y puede tomar diferentes actitudes
entre ellas dar consejos, asombrarse por la manera de jugar del otro 0 comparar sus
habilidades con las del jugador que se encuentra jugando. Holin y Chuen, en un estudio
sobre los espectadores en los arcades comentan que estos ayudan a moldear los marcos
de interaccién que rodean el juego a través de sus actitudes, nivel de habilidad y sus
rangos; convirtiendo la actividad de jugar en un espacio de espectaculo publico (2011,
p.134). Vale la pena resaltar que aun cuando no se esta jugado, el observador esta
pensando como jugador, por lo que observar es otra forma de involucrarse con el
videojuego.

Las plataformas de streaming no solo funcionan como medio para la transmision
de e-sports, lo hacen como lugares donde sucede la interaccion entre jugadores
profesionales y semiprofesionales con los espectadores. En palabras de Taylor: “Una de las
contribuciones mas importantes del streaming en vivo para el desarrollo de los e-sports ha
sido su habilidad de conectar a los fanaticos con los mejores jugadores”(Taylor, 2018,
L.1478). Ver a jugadores profesionales practicar es sin duda una oportunidad para
aprender y conocer nuevas estrategias para un videojuego. Pero en realidad es la
interaccion con los streamers mientras juegan y con los otros espectadores mirando el
stream, la que es una de las caracteristicas mas importantes de la forma en la que se ven

los e-sports.

EG—: Como bien mencionabas en un inicio, existen pocos abordajes académicos sobre los

e-sports, sin embargo, gcuales son algunos de los principales aportes en esta linea?

AG—: La mayor parte de los estudios realizados buscan entender el por qué la gente
consume e-sports. Cheung y Huang (2011) realizan una revisiébn de materiales en linea y
proponen una clasificacion de los tipos de espectadores para el videojuego Starcrafft,
presentando nueve categorias distintas de espectadores. Otro estudio analiza el papel
analiza el papel de los espectadores en los juegos de arcade (Holin Lin y Chuen, 2011).
Posteriormente Seo y Jung (2016) utilizan la teoria de la practica social para comprender el
consumo de videojuegos y e-sports, concluyendo que los jugadores tienen practicas de
consumo mas alla del juego.

En el mismo sentido, otro estudio aplicd la escala de Motivaciones para el consumo
de Deportes (MSSC), buscando comparar el consumo de deportes con los e-sports,
concluyendo que estudios posteriores deben enfocarse en las motivaciones propias de los
e-sports (Hamari & Sjoblom, 2017). Mientras que en Sjoblom y Hamari (2017) se busca
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conocer como los espectadores se acercan a los videojuegos como medio, siendo uno de
los hallazgos principales que el sentirse parte de una comunidad esta directamente
relacionado con el nimero de horas que la gente pasa viendo streaming. Por Gltimo, Taylor
(2018), propone seis categorias para entender el consumo de streaming de e-sports y
videojuegos. Como se puede observar, analizar los e-sports y el consumo de streaming de
videojuegos desde logicas tradicionales, falla al momento de intentar reconocer las
caracteristicas que hacen que las comunidades y las practicas que se forman a partir de
estos sean diferentes.

Por otro lado, se puede encontrar una linea de investigacion que se enfoca en los
efectos de la competencia en los videojuegos. Weiss y Schiele (2013) se enfocan en conocer
como afecta esto a la formacion de relaciones sociales y si los videojuegos competitivos
afectan el desarrollo de la personalidad de los individuos. Mientras que en estudios
realizados por Verheijen, Stoltz, Van den Berg y Cillessen (2019), se examina cémo el juego
en solitario, cooperativo o competitivo afecta la conducta de los adolescentes y las actitudes
hacia sus amigos. En esta linea de estudios falta analizar la percepciéon que tienen los
gamers cuando estan practicando de manera aficionada un e-sport; conocer cuales son sus
practicas en el juego competitivo desde el punto de vista del deporte.

Otro de los intereses de indagacion se relaciona con los e-sports, la practica del
streaming en vivo y los streamers. Kaytoue et al. (2012) investiga lo que llama un nuevo
tipo de comunidad social que emerge en las plataformas de streaming de videojuegos;
mientras que Smith, Obrist y Wright (2013) analizan las comunidades que se forman
alrededor de distintos contenidos de streaming y que buscan maneras de mejorar los
servicios interactivos de transmision de contenidos. Una investigacion mas analiza la forma
en la que los canales de Twitch funcionan como un tercer espacio y la manera en la que
promueven la participacion en los streams para encontrar pistas que promuevan la
participacion en transmisiones en vivo.

Mientras que otro estudio considera el streaming como la legitimizaciéon de jugar
videojuegos y propone a Twitch como la plataforma que abri6 la posibilidad de la existencia
de una comunidad de practica donde la gente puede aprender a jugar videojuegos
(Johnson & Woodcock, 2019). Sjoblom, Térhénen, Hamari y Macey (2019), investigan
sobre las practicas y elementos que utilizan los streamers de Twitch y los beneficios que
éstas tienen tanto para el streamer como para los espectadores.

En otra linea se encuentran los estudios sobre las organizaciones de e-sports y
jugadores profesionales, donde Martoncik (2015) investiga las metas de vida de jugadores
profesionales; un analisis sobre la formacién y la coordinacion de los equipos de e-sports. Por
dltimo, estudios que investigan el género en los e-sports, por ejemplo el estudio de Taylor,
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Jenson y Castell (2009) donde concluyen que en estos se continua la dominacién masculina;
mientras que Ruvalcaba, Shulze, Kim, Berzenski y Otten (2018) analizan la poca
representacion que tienen las mujeres en los e-sports. Sin duda, uno de los temas
pendientes para investigar no solo en los e-sports; sino también en torno a los videojuegos

donde en muchos géneros la participacion de mujeres es mucho menor a la de los hombres.

EG—: Lo que mencionas anteriormente es muy interesante y relevante, pues sobre todo
plantea un estado del arte sobre los abordajes académicos de lo esports. ¢Deseas agregar

algo para finalizar la entrevista?

AG—: Ha sido un gusto poder realizar este ejercicio contigo. Me parece importante senalar
que es fundamental entender que en el nlcleo de los e-sports se encuentran videojugadores
gue crean contenido para otros videojugadores, ya sea a través de streaming en vivo, torneos
en linea y competencias presenciales; son en esencia productos creados por fans para fans.
Taylor menciona que “los gamers estan creando productos mediaticos para otros jugadores.
No lo estan haciendo a través de la television, sino a utilizando sitios en linea y técnicas que
son resonantes con los videojuegos y la vida en linea” (Taylor, 2018, L. 740). Los e-sports, los
contenidos de streaming de videojuegos y los streamings sobre videojuegos no solo son una
nueva forma de entretenimiento, sino que son también una manera mas en la que los
gamers se mantienen “enganchados” con el videojuego.

Es necesario investigar las razones que tienen los videojugadores para consumir e-
sports desde la l6gica de que este consumo esta ligado a la practica de jugar videojuegos.
Esta linea de indagacion puede arrojar luz sobre como se forman las comunidades en los
ambientes digitales. Asi mismo, se identifica una falta de conocimiento en torno a las
organizaciones profesionales y los videojugadores profesionales.

Por otro lado, investigar los elementos y las practicas que adoptan los streamers de
videojuegos para generar interaccion en las transmisiones en vivo, mantener a los
espectadores “enganchados” y la formacion de comunidades puede arrojar informacion
atil para la creaciéon de productos mediaticos. Asi mismo, resulta necesario conocer mas
sobre la practica y lo que sucede durante el juego competitivo, la forma en la que los
videojugadores se apropian del juego, como interactian durante el juego y la influencia
que tiene esto en la practica aficionada de los e-sports, los consumos de streaming sobre
videojuegos y e-sports. Verheijen et al mencionan que: “Pocos estudios han investigado
que pasa entre los videojugadores durante el juego. Aun cuando los efectos de jugar
generalmente son reportados a partir de mediciones posteriores; la interacciéon entre
jugadores, mientras juegan generalmente es tratada como una caja negra” (2019, p. 297).
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Los videojugadores, el videojuego, los e-sports y las comunidades en torno a estos
se retroalimentan uno al otro. Estas relaciones estan atravesadas por la comunicacién en
todos los sentidos y por el uso de tecnologias de informacion y la comunicacion (TICs). Es
necesario tener presente estas relaciones al momento de investigar estos fenémenos, no
solo para comprender el papel que tiene el consumo y la practica de esports y videojuegos
en el dia a dia de los videojugadores, sino también para conocer el papel que juegan estos

en los consumos mediaticos fuera del videojuego.
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