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RESUMEN

Desde hace varios afos, los E-sports han ido tomando fuerza a nivel mundial, las
competencias deportivas de videojuegos han llegado a superar en audiencia los torneos mas
importantes de los deportes convencionales, haciendo que la tematica sea de importancia en
la agencia mediatica de los medios de comunicacion de ciertos paises mientras que en otros la
tematica no ha sido abordada. Por esta razén, este trabajo investigd las semejanzas y
diferencias en los contenidos de E-sports en la prensa ecuatoriana (Primicias) y en la prensa

espafiola (E/ Espariol) desde el 2019 hasta el 2022.

Por lo tanto el trabajo tuvo como objetivo analizar los contenidos con una metodologia
cualitativa. Para Para Monje (2011) este tipo de metodologia, permite y se centra en el
andlisis de un objeto de estudio, con la finalidad de hallar caracteristicas que permitan saber

sobre lo que se estd investigando de una forma mas precisa.

Para la obtencion de datos se realizd una matriz con los contenidos generados por ambos
medios en base a la tematica. El total de contenidos analizados fue de 115 publicaciones (97
El espariol y 18 Primicias). Posteriormente se presentaron los resultados mediante graficos y
se analiz6 las caracteristicas de los mismos. Con base en este andlisis, se escribid un paper

dirigido hacia la revista monografica #PerDebate

Ademas con el objetivo de entender el abordaje de la temadtica, se realizd un proyecto
multimedia llamado Digital Sports. Se cred una pagina web con dos formatos multimedia.
Una serie de podcast con invitados relacionados al periodismo deportivo y a los E-sports. El
segundo formato es un video con distintos enfoques sobre el abordaje deportivo de los

videojuegos.



La principal conclusion del trabajo de investigacion, es que en ciertos medios de
comunicacion existe una gran falta de abordaje en la temdtica de videojuegos, las
publicaciones creadas son con un enfoque en la tecnologia mas no el ambito deportivo. La
diferencia més importante entre ambos medios se ve al momento de abordar los E-sports de
forma que el deporte queda de lado y se le da prioridad al &mbito novedoso y al desarrollo de

tecnologia.

En base al trabajo se recomienda llevar a cabo una investigacion para la creacion de nuevos
enfoques y nuevas notas sobre los E-sports para buscar la solucion a la falta de contenidos

relacionados al tema.

Palabras clave: Internet, periodismo especializado, competencias deportivas, videojuegos,

tecnologia.



ABSTRACT

En texto normal, debe ser una traduccion precisa del resumen.

Key words: Internet, specialized journalism, sports competitions, video games, technology..



TABLA DE CONTENIDO

INTRODUCCTION .....ooiiimiinneiseeise ittt sse st 11
CAPITULO Lot 19
1.1. El contexto hiStorico del tema ...........cooeevertiiiiiiiiiiniecice s 19
1.2. E1 Marco 1eferencCial..........cccccciiiiiin s iiiieeiiieeie ettt et et enae e eenae e eenee s 25
L TR = I o o) TSP 29
1.4, El paper €1aborado........cccccuviiiei ittt et et 30
CAPITULO 2 oot st 41
2.1. Cronograma y PreSUPUECSTO...ceeeeeeeurteeeetee ettt eeiteeeiieeeenneeeeeennnrreeeennneeeennnnnn 44
2.2. Proyecto MUItIMEdIa .......oeeouiieiiiiieeiiiec ettt e e s 45
CONCLUSIONES .....coomiiimiimeeseieseeeeseeesse sttt ss s 4 s 57
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS........ovcuriiriiriieeiseesssessesesesesesssesse s s osessssssssseenns 50
ANEXOS .ottt e e e e e ete e te et e ate e be et e eteeteentenneenseeneas 55



INDICE DE TABLAS

Tabla 1: Cronograma de investigacion y proyecto multimedia ...........ccceeeeveeerieennieeninneenns

Tabla 2: Presupuesto para proyecto multimedia



10

INDICE DE FIGURAS
Figura 1: Notas de Esports publicadas de 2019-2022...........cciiiiiiiiiiiiiiiiiei e, 34
Figura 2: Contexto publicaciones PrimiCias. ............ouuuuiiuiiuiiii it 34

Figura 3: Contexto publicaciones El ESPATIOL.. ... ... ....c.occc e it on it it e e e e e e e

Figura 4: Area de las publicaciones PFimiCIaS .. ...... ... v veeece e eee oo e ee e eee e e e e e e

35

35

Figura 5: Area de las publicaciones EI ESPAfOL... .......c.ccoce e eve oo ee e ee e 236
Figura 6: SUb AT€a PriliCias. ...............cee e e e e 36
Figura 7: Sub Area El ESPamol................ccccouuuii i 37
Figura 8: FOrmato PrimiCiaS............oouiiii it eee e 37
Figura 9: Formato El ESPaniol............cooooi i 38
Figura 10: Forma diSCursiva PrilICIAS .. .........o.uiuiie i 38
Figura 11: Forma discursiva El ESpariol..............ccooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee 39
Figura 12: Captura de pantalla podcast Digital Sports.............ccouviiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnn. 43
Figura 13: Captura de pantalla inicio Digital Sports.............coueiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiieannnn. 43

Figura 14: Logo Digital SPOFLS........c.oneini e e



11

INTRODUCCION

Las nuevas tecnologias han permitido que la forma de entretenimiento evolucione y uno de
los ejemplos mas evidentes y con mayor alcance a nivel mundial, ha sido los videojuegos. Un
espacio digital con tanta variedad de contenido ha hecho que se generen competencias con el
objetivo de encontrar a los mejores. De hecho, “desde el 2017, el Comité Olimpico
Internacional (COI) reconoci6 a los deportes electronicos como actividad deportiva”(Barriga

Neira, 2021).

Al ser un tema de gran apogeo y que ha generado torneos que son vistos a nivel mundial los
medios de comunicacion se ven en la necesidad de cubrir los E-sports, es decir las
competencias en diferentes videojuegos entre dos o mas personas ya sea presencial o virtual.
El secreto de crecimiento que han tenido los videojuegos empieza a partir de las
competencias a nivel mundial; de hecho, se estima que en 2019 los E-sports tuvieron ingresos
superiores a los 900 millones de dolares, segin el informe de 2020 de la consultora Newzoo
(espacio especialista de datos de videojuegos). Estos ingresos se deben a patrocinios,
retransmision de los medios. Durante el 2019 se celebraron 885 eventos importantes de

E-sports (Newzoo, 2020).

La audiencia en los E-sports es uno de los factores mas importantes para que los medios de
comunicacion aborden la tematica. Como punto de partida se puede ver lo sucedido en 2018,
cuando el torneo mundial League of Legends (uno de los videojuegos con mas usuarios a
nivel mundial) fue visto por 200 millones de espectadores una cifra que superd por casi el

doble a la audiencia del Stper Bowl del mismo afio.
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En Ecuador han existido torneos de E-sports realizados por empresas privadas de internet,
Primicias como medio de comunicacion digital ha realizado pocas notas con etiqueta de
E-sports desde el 2019 hasta 2022, ha realizado otras notas con temadtica de “gamer” sobre
videojuegos. Todas estas publicaciones son solo sobre datos generales no se habla del deporte
que se vuelven las competencias. Las publicaciones estdn ubicadas en la seccion de

Tecnociencia y no en Deportes.

Los medios de comunicacion se han ido adaptando con el pasar del tiempo y los avances
tecnologicos como las especializaciones periodisticas han ido aumentando. En Ecuador,
Primicias no ha considerado los E-sports como un deporte, se lo ha ubicado en una zona
llamada “tecnociencia”. Las publicaciones realizadas por este medio no cuenta con una gran
informacion sobre las competencias o los videojuegos, se centran un poco mas en los

aspectos novedosos y generales.

En Espana, la informacion sobre los espacios digitales tiene mucha mas presencia esto se
debe a que el pais posee muchas mas personas involucradas en estos deportes, otro de los
factores son las plataformas web. Twitch es un claro ejemplo de esto, una plataforma donde
los creadores de contenido generalmente realizan tematicas relacionadas a videojuegos, en
Espaia se encuentran los creadores de contenido con mayor audiencia de habla hispana en el

mundo.

Debido a la informacion previa, Espafia le da mayor importancia a la teméatica de E-sports y
los medios de comunicacion buscan cubrir los temas de manera distinta, el medio digital £/
Espariol introdujo una seccion especial para los deportes que se generan en espacios virtuales
y los nombré “Otros Deportes”. Su contenido se enfoca tanto en los aspectos generales como

los aspectos mas centrados en las competencias deportivas esto podemos entender debido a
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que “Espana es el cuarto pais que mas videojuegos consume en la actualidad y la facturacion

ascendio a 1.163 millones de euros al afio” (Pérez Rodriguez, 2019).

En Ia tesis “la emergencia de los Esports y su configuraciéon como deporte” de Julian Barrera
(2019) se explica mucho sobre la tematica de los videojuegos y competiciones que ha creado
en base a la necesidad de espacios donde se participe contras otras personas o equipos
llevando a que existan ligas profesionales del deporte que existe Uinicamente en el espacio
digital. Con todo esto el autor busca ubicar a los videojuegos contra los deportes
convencionales y si se podrian ubicar como un nuevo espacio en la educacion fisica y el

deporte.

Uno de los temas de los que se habla en el analisis es el aspecto fisico. Los videojuegos si
involucran el aspecto de la motricidad en pequefios movimientos del cuerpo, ya sea manos,
mufieca y brazos pero no es como un deporte tradicional que conlleva mayor movilidad. El
autor habla de que una persona que lleva horas en los videojuegos puede tener problemas
fisicos similares a un oficinista por ende los videojuegos deben ser vistos como un deporte
distinto, aunque el desarrollo fisico no sea el mejor el desarrollo de habilidades mentales es
superior al de un deporte tradicional comparandolo el ajedrez, deporte que no implica mayor

movilidad fisica pero si habilidad de reaccion.

En la tesis “Analisis del Tratamiento y Potencial Mediético y Publicitario de los E-Sports en
los Medios Generalistas y Especializados en Espaiia” de Pablo Enrique Pérez Sosa (2017),
“La comunicacion en el sector de los e-sports en Espafia. Como las marcas actian ante este
nuevo paradigma mediatico” de Victor Lopez Martinez (2020) y “Cobertura Periodistica de
los deportes electronicos en las paginas web de los diarios Libero y Depor en los meses de

abril a junio del 2021”de Héctor Eduardo Barriga Neira, el tema de los E-sports en los
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medios de comunicacion en Espafia ha crecido al punto en el que los medios se estan
adaptando para llevar la informacion al lector. Se habla mucho de las diferencias entre un
medio generalista y un medio especialista y la necesidad de tomar la tematica desde el &mbito
deportivo por la necesidad del consumidor. Los medios deportivos en Espafia estdn creando
secciones y formas de tratar los videojuegos dando asi el realce necesario al tema. Los

autores analizan la forma de expresarse, al mezclar la tecnologia y lo deportivo.

Por la forma en que los medios aun no encuentran la manera de cubrir los E-sports es la
importancia de la investigacion realizada. De alli, que se plantee como pregunta directriz:
(Cuales son las diferencias y las semejanzas en los contenidos de E-sports en medios
digitales de Ecuador y Espafia? La importancia de cubrir la tematica se basa en el alcance
masivo que se estd formando a partir de los videojuegos y la necesidad del consumidor de
informacion relacionada con el tema, el abordaje cobra relevancia porque el consumidor no

solo busca generalidades sino también busca informarse sobre el deporte y las competencias.

PREGUNTA DE INVESTIGACION

Con toda la informacion analizada la pregunta de investigacion es ;Cuales son las diferencias

y las semejanzas en los contenidos de E-sports en medios digitales de Ecuador y Espafia?

OBJETIVOS

General

Analizar las diferencias y las semejanzas en los contenidos de E-sports en dos medios

digitales uno de Ecuador y otro Espafia desde el 2019 hasta el 2022.

Especificos
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- Registrar el contexto en el cual se da el reconocimiento de los E-sports como
deportes y la cobertura medidtica, con énfasis en Ecuador y Espaia, a partir de 2019
cuando se celebraron importantes competencias de este tipo de deportes.

- Definir los E-sports dentro del periodismo deportivo y en las competencias deportivas
como parte de la agenda mediatica del periodismo digital iberoamericano.

- Construir y aplicar una metodologia de andlisis comparativo para visualizar las
diferencias y las semejanzas en los contenidos de E-Sports en dos medios digitales de
Ecuador y Espana, Primicias y El Espariol desde el 2019 hasta el 2022 para, a partir
de los resultados alcanzados redactar un paper y construir un proyecto periodistico

multimedia.

DISENO METODOLOGICO

Este trabajo de investigacion es descriptivo, ya que partio de la pregunta: cuales son las
diferencias y las semejanzas en los contenidos de E-sports en medios digitales de Ecuador y
Espafia. En este sentido, la investigacion buscd ver las caracteristicas que presentan los
contenidos de E-sports en los medios de dos paises a través del contenido producido con la

tematica de los deportes electronicos.

En este trabajo el enfoque seleccionado fue cualitativo. Para Monje (2011) la metodologia
cualitativa permite y se centra en el anéalisis de un sujeto de estudio, esto con la finalidad de
encontrar caracteristicas que permitan saber sobre lo que se estd investigando de una forma
mas precisa. Para Rodrigo el andlisis del contenido tiene como eje central el mensaje del
objeto de estudio (Rodrigo 1999). Esto quiere decir que lo que posee el contenido es lo

importante, las caracteristicas, los detalles y el mensaje que se emplea, esto fue utilizado para
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esta investigacion debido a que se buscO comparar y determinar las semejanzas y las

diferencias que los medios posee dentro de su contenido de E-sports.

Rodrigo plantea que uno de los procesos a tomar en cuenta para el analisis, es determinar el
ambiente donde se concentra el objeto de estudio ya sea fisico o virtual (Rodrigo 1999). Para
la investigacion y el andlisis se escogieron dos ambientes, primero el pais de Ecuador, y
segundo Espafia, este ultimo fue escogido debido a su gran influencia de las competencias de
videojuegos y de creadores de contenido para redes sociales, que produce que su tematica sea
totalmente distinta a un pais como Ecuador que recién esta entrando en el mundo de los

E-sports de una forma mas profesional.

Ya con los paises determinados se procedid a escoger un medio de cada lugar, dando asi con
Primicias de Ecuador y El Espaniol de Espaia, ambos medios fueron elegidos con ciertos
parametros. Primero los dos medios tienen su origen en un espacio digital. El Espariol
fundado en 2015 y Primicias siendo el primer diario totalmente digital del Ecuador. Su origen
en el espacio digital es importante debido a su relacion con la tematica de videojuegos que se
realizan en un espacio similar (EI Espafiol, 2015). Los dos medios tienen como misién la
innovacion del periodismo. Al ser los E-sports, una actividad que busca innovar el area
deportiva y otros ambitos se entiende que los medios estarian interesados en la tematica

(Primicias, 2019).

Los dos medios escogidos tienen un gran numero en audiencia y prestigio en el dmbito
periodistico. El Espariol a finales de 2021 quedo en el fop 3 de la prensa espafiola por el
numero de visitantes que leyeron paginas del diario, con un total de 21,2 millones de visitas
en el mes de octubre del 2021(Criado, 2021). Por otra parte, Primicias a principios de 2022

obtuvo dos premios en el concurso de periodismo Eugenio Espejo en las categorias de mejor
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entrevista y mejor investigacion periodistica y también es el primer diario digital del Ecuador

(Primicias, 2022).

Con los medios establecidos se escogio el tiempo para la seleccion de las publicaciones, en
la investigacion el tiempo de andlisis fue desde el 2019 hasta el 2022, esto se debe a que a
partir del 2019 las competencias de videojuegos empezaron a crecer y tener mayor apogeo a
nivel mundial es por eso que este afio es el mds importante para los E-sports y su
crecimiento, también otra de las razones se debe a que 2019 fue el primer afo Primicias

empez6 con la tematica de videojuegos.

Las notas escogidas tuvieron los siguientes parametros de analisis: relevancia de la
informacion, en base al contenido y sus caracteristicas, acontecimientos importantes de los
E-sports ya sea para el pais o a nivel mundial, resultados de competencias o publicaciones
relacionadas a competencias de videojuegos. Todas las publicaciones escogidas tendran

relacion con los E-sports.

Las secciones de los medios donde se encuentran las publicaciones también fueron un objeto
de andlisis para responder la pregunta de investigacion que se menciond previamente. Se
buscd cada seccion que posea una nota relacionada a los E-sports. Toda la investigacion se
realizé con el objetivo de ver cudles son las diferencias y las semejanzas en los contenidos de
E-sports en medios digitales de Ecuador y Espafia. Para seleccionar las notas se buscé en
ambos medios los atajos que poseen para encontrar publicaciones relacionadas con un tema
especifico. Se usaron las palabras E-sports y Esports. Asi fue como se encontraron un total de
115 archivos, divididos en 18 notas del diario Primicias 97 de El Espariol en el tiempo
previamente seleccionado. Posteriormente se realizd una matriz de datos para saber

informacion de cada uno de los archivos seleccionados. Los pardmetros fueron: Fecha de
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publicacion, URL, Tags usados, seccion, extension, uso de elementos graficos, Formato, Area
y subarea donde se encuentren las notas, tema, contexto de la creacion, forma discursiva en la
que estd escrita, si existe un patrocinio en la nota y por ultimo observaciones que posea la
publicacion. Todos estos parametros se escogieron con el objetivo de encontrar caracteristicas
que sirvan para comparar ambos paises en relacion a como abordan la temdtica de los
E-sports. Con la informacion recolectada se realizaron un total de 8 mapas para poder crear

una comparacion en las publicaciones de ambos medios.
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CAPITULO 1

LOS E-SPORTS EN LA PRENSA ECUATORIANA Y LA PRENSA ESPANOLA, LAS

DIFERENCIAS Y LAS SIMILITUDES EN NUEVAS NARRATIVAS

Los nuevos deportes que se encuentran en un espacio digital, llevan muchos afos en
construccion y desarrollo. Sin embargo, el publico se ha vuelto masivo y la necesidad de ser
parte de la agencia medidtica ha tomado mds fuerza. Existen paises que se encuentran

trabajando en ello, como Espafa, y otros en los que no tanto, como Ecuador.

Es por eso que desde el afio 2019 hasta el afio 2022 es un periodo de tiempo significativo
cuando los E-sports han crecido en numero y competencias se han posicionado como uno de
los deportes con mayor apogeo a nivel mundial. En ese sentido, este capitulo incluye varias
acciones previas que aportaran a un analisis comparativo entre la prensa ecuatoriana y la

prensa espafiola.

Primero, se reconstruira la historia de los E-sports a nivel mundial y como esto ha repercutido
en los medios para que los deportes digitales se vuelvan parte de la agenda medidtica.
Después se definiran conceptos importantes para la discusion de temas sobre E-sports y el
periodismo deportivo y finalmente se escribird un paper en el que se aplique un disefio

metodolédgico de andlisis comparativo entre ambas prensa, la ecuatoriana y la espafiola.
1.1 Marco contextual: La evolucion de los E-sports

Aunque las competencias deportivas de videojuegos tienen sus origenes hace mas de 30 afios,
con las competencias infantiles como el caso del torneo de Space Invaders Championship en
1981, su mayor acogida se da relativamente hace pocos afios, uno de los momentos mas

importantes para tomar como punto de partida es el afo de 2018. Durante este afio las
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competencias deportivas de videojuegos alcanzaron una gran acogida masiva, siendo puesto

en la palestra mundial. En este punto un suceso cambi6 la forma de ver estas competencias.

Durante el campeonato mundial del 2018 de League of Legends, uno de los videojuegos mas
importantes del mundo, hubo tuvo una transmision en 19 idiomas y alcanzo6 una audiencia de
mas de 200 millones de personas superando asi a la cantidad de espectadores que tuvo el
Staper Bowl, que es el partido mas importante del fitbol Americano del afio por casi el doble

(Blanch, 2020).

La gente empez6 a ver a los videojuegos ya no solo como un pasatiempo, se comenzd a ver
como una oportunidad de competitividad y mas. En 2019 los E-sports alcanzaron los 950
millones de ddlares en ingresos a nivel mundial (Newzoo, 2020). Durante el mismo afio se
celebraron un total de 885 eventos deportivos en el area de videojuegos. Con la gente
empezando a ver los videojuegos con mas seriedad ocurrio algo que cambiaria la vision por

completo.

El Comité Olimpico Internacional (COI) empezo a cuestionar si los E-sports son parte de las
disciplinas deportivas y si es que podria ser parte de las olimpiadas. En el comunicado que
emiti6 la entidad se explica que los E-sports y sus competencias si son “actividades
deportivas”. Pero la parte olimpica no fue tan positiva para los videojuegos ya que se explico
que para ser parte de los deportes olimpicos en un futuro se deben cumplir ciertos parametros

que se ven complejos de que se realicen (Ayora, 2019).

En el comunicado del COI explicaron que los E-sports estaban viviendo un crecimiento muy
grande y una gran aceptacion por parte de los jovenes en todo el mundo y que todo esto
podria ser muy bueno para el movimiento olimpico. En esta situacion el Comité Olimpico

explicd que no todas los videojuegos podrian formar parte de los Juegos Olimpicos debido a
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que en ciertas competencias puede existir cierta parte de violencia, en este sentido existen
muchos videojuegos que son los mas importantes para este deporte que no podrian ser
tomados en cuenta por otro lado videojuegos sobre fltbol o baloncesto si podrian ser
aceptados. El conflicto es que estos videojuegos son simulaciones de deportes que ya son

considerados olimpicos y es por eso que se ve dificil que atraigan a publico distinto.

Por ultimo el informe explica que se necesitardn la creacion de federaciones nacionales e
internacionales que escriban reglas que no solo tengan que ver con las que dicta el videojuego
para que los E-sports puedan llegar a los Juegos Olimpicos en algiin momento. En este punto
existen conflictos de intereses debido a que la gran mayoria de los creadores de torneos de
E-sports son creados por patrocinadores externos y la creacion de federaciones haria

complejo en sentido monetario.

En Espafia los videojuegos han tomado mucha fuerza. En 2020 se cre6 la Federacion
Espafiola de Jugadores de Videojuegos y Esports (FEJUVES), con el objetivo de tener una
entidad que represente a los jugadores y a los videojuegos, todo esto para poder regular el
ambito deportivo y laboral (M, 2021). FEJUVES se encarga de escoger a los representantes

espafioles para el E-sports World Championship en varios videojuegos.

En el 2020 la FEJUVES form¢ parte de la federacion internacional de E-sports, el cual es un
foro de paises que buscan crear torneos y compartir conocimiento de los videojuegos a nivel
mundial. Su creacion fue en 2008 y contd con solo 9 paises actualmente cuenta con mas de
100 paises miembros alrededor de los cinco continentes. Actualmente el Campeonato
Mundial de E-sports de esta entidad es el evento deportivo de videojuego mas importante a
nivel mundial que tiene como objetivo hacer conocer esa disciplina a mas gente (Marca,

2021). Durantes estos acontecimientos los medios espafioles empezaron a ver la teméatica de
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E-Sports con otra vision, es asi como empiezan a ser parte de la agencia medidtica y
empiezan a tener su evolucion propia, empezando a publicar noticias con informacion
relacionada a este mundo de forma general y solo con lo novedoso, dejando a un lado el tema
deportivo y las competencias. El enfoque de las primeras publicaciones de 2019 sobre los
E-sports eran sobre la evolucion de la tecnologia y sus ganancias. Pero poco a poco los
medios se dieron cuenta de que el publico buscaba mas y que los videojuegos en ciertos
momentos se los debian ver como un deporte y es asi como para 2020 en adelante se empieza
a mezclar la narrativa deportiva convencional con la informacién general que ya estaban
trabajando. Los medios pasaron de publicar la informacion general a discutir sobre las
competencias, los ganadores, los mejores momentos que hasta ese momento solo se veia en el

periodismo deportivo convencional (Criado, 2021).

No solo las publicaciones tuvieron un cambio. Los medios espafioles tuvieron que pensar
sobre la seccion que ocuparan los E-sports, al principio se acomodaron en tecnologia por su
relacién con los videojuegos pero poco a poco empezaron a ganar su propio espacio hasta

lograr tener un espacio en la seccion de “otros deportes™.

En Ecuador los torneos de E-sports son con menor impacto a nivel mundial pero siguen
siendo competencias deportivas con mucha acogida entre las personas. Las competencias de
de videojuegos se empezaron a realizar de forma informal hace més de 10 afios, desde 2017
La empresa de internet, Celerity cred un torneo que busca posicionar los videojuegos como
una competencia mucho mas grande. Ahora el torneo se realiza anualmente y se retransmite
por una cadena de television y redes sociales. Durante el 2021 la competencia tenia una base

de jugadores de mas de diez mil personas.
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En Ecuador durante el 2020 los E-sports tuvieron un impacto mas fuerte en el pais, esto se
debe a que la LigaPro ( Liga Profesional de Futbol del Ecuador) anunci6 oficialmente que
iban a unirse a los E-sports. "Esto es mas que futbol, es la LigaPro, un espacio virtual para
que nuestros gamers compitan en diferentes juegos para demostrar quién es el mejor.

iBienvenidos a los Esports!", publicd la entidad en sus medios de comunicacion oficiales.

Con este anuncio se dejaba claro que el Ecuador no iba a quedarse atras en la tendencia del
mundo de los videojuegos, asi poco a poco los equipos deportivos mas importantes del
Ecuador empezaron a anunciar la creacion de sus division de E-sports, al punto de que en
2022 Liga de Quito, uno de los clubes mas importantes para la historia del deporte del pais
presentard a los miembros de su equipo de E-sports en su “Noche Blanca”, el evento de
presentacion de la plantilla de futbol que competira este afio en el torneo nacional. Con esto
se evidencia que los E-sports son igual de importantes que el futbol para el club y el pais

(Araujo, 2021).

Los medios de Ecuador van muy atrds en la temdtica de E-sports que otros paises. Desde
2019 los medios digitales no tomaron en cuenta a los deportes de videojuegos con tanta
importancia, solo se publicaba siempre y cuando tuviera una informacioén novedosa de gran
peso, la cantidad de publicaciones al principio fue muy escasa y las que existian tenian
informacion general. Con la llegada de torneos al Ecuador empezaron a aumentar las
publicaciones pero aun manteniendo el mismo enfoque, el cual no tomaba en cuenta las
competencias y lo deportivo. Con la llegada de una liga de E-sports propia en Ecuador
conjunto con grandes equipos de futbol del Pais, empez6 un cambio mas significado en la
agenda medidtica, el enfoque varid poco, mostrando uniformes o logros, pero en mayor

cantidad la informacion general.



24

Las secciones en los medios ecuatorianos son confusos por donde poder ubicar a los
E-sports, empezaron siendo parte de secciones de tecnologia o novedades durante el 2019 y
hasta la actualidad ha sido parte de las mismas secciones pero ciertas publicaciones ocupan

espacios deportivos.

A nivel mundial existen muchas competencias que se han vuelto muy importantes para los
E-sports, son varios los factores que influyen en saber cudles son los torneos con mayor
impacto en el area de los videojuegos. La audiencia, el factor economico y la popularidad del
videojuego del torneo son algunos de los pardmetros mas importantes para que las

competencias tengan mayor peso a nivel mundial.

Uno de los torneos mas importantes ya se menciond previamente en la investigacion y es uno
de las primeras competencias de videojuegos que se crearon en la historia y se trata del
Campeonato mundial de League of Legends, al ser uno de los juegos que posee mayor
namero de jugadores, el torneo donde se conoce a los mejores jugadores del mundo genera

una gran expectativa entre los amantes de este videojuego.

Uno de los torneos mas recientes creados y que ha generado una gran audiencia, colocandose
asi entre las competiciones mas grandes a nivel mundial, es la Copa Mundial de Fortnite,
desde su llega Fortnite se popularizé de manera inmediata al punto de ser uno de los titulos
mas descargados de la historia de los videojuegos. Su torneo mundial se lanz6 en 2019 en un
estadio deportivo que se utiliza para deportes tradicionales, ademas de ser transmitido a
diferentes partes del mundo. Para clasificar al torneo hubo mas de 40 millones de aspirantes y
el premio para los ganadores era superior al que gandé Novak Djokovic por coronarse
campeon en Wimbledon, uno de los torneos mas importantes del tenis (BBC News Mundo,

2019).
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Con esta informacion se ha reconstruido la situacion en la que se encuentran los E-sports y

toda historia, ademas de saber el peso que ocupan estos deportes para Ecuador y para Espana.
1.2 Marco referencial: Los E-sports, nuevos deportes y periodismo especializado

Desde que el internet aparecié se le ha dado muchas funciones, muchos usos y muchos
cambios, el uso principal desde su origen fue la comunicacion entre personas. El internet
genera un espacio donde se puede interactuar con el mundo entero con mucho menos

esfuerzo y en menor tiempo.

En el trabajo de investigacion “Relacion entre el uso de internet para el y el aprendizaje
escolar en estudiantes adolescentes del Ecuador”, Eduardo Alvarez e Irina Mufioz explican la
relacion que los jovenes poseen con la tecnologia y como la manejan en sentido de
entretenimiento. El internet durante muchos afios se ha vuelto un servicio indispensable para
el ser humano, uno de los medios mas importantes de comunicacion que existen en la
actualidad. En los adolescentes el internet ha sido utilizado de muchos métodos y se ha
pasado las cosas que se realizan dia a dia al espacio digital como: llamadas, escribir y hasta
jugar. “6 de cada 10 usuarios que acceden a internet todos los dias lo hace para descargar
juegos, musica, videos, imagenes, redes sociales y otros”(Espin Alvarez & Freire Mufioz,
2019). Aqui podemos darnos cuenta que el espacio digital se ha vuelto un lugar para que las
personas puedan divertirse sin tener que salir de casa y esto es importante de revisar porque
es asi como que se generan importantes momentos, como la creacion de videojuegos. La
importancia y relacion que tiene el internet y los videojuegos no solo surge como método de

obtencion de entretenimiento.
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Cuando empiezan a salir los métodos de entretenimiento de espacios digitales, empieza
también a salir la necesidad del consumidor por no solo jugar contra una maquina, también

el deseo de comunicarse con una persona real y es aqui donde surgen los juegos en linea.

Al empezar con juegos donde puedes participar con otras personas que son reales, surge la
naturaleza del ser humano, que es la competitividad entre nosotros, la necesidad de saber
quien es mejor es normal en el ser humano. “Todas las personas estamos condicionadas a
competir, lo llevamos marcado en nuestro ADN. Esto radica en la necesidad basica de nuestra
especie por la supervivencia” (Enciso, 2018). Es aqui cuando los usuarios de los videojuegos
empiezan a ver la necesidad de hacer mas grande estd competitividad y llevarla a su ciudad,

pais y hasta de forma global.

En el texto “La emergencia de los Esports y su configuracion como deporte”(Gomez, 2019),
el autor habla de los E-sports como una categoria de deporte que no cumple con ciertos
requisitos. Primero como definicién se explica que podria ser una serie de competencias
deportivas que se desarrollan en un espacio digital en diferentes videojuegos. Se podria
considerar un deporte debido al alto uso de la inteligencia y los reflejos méas una motricidad
que el autor describe como fina. En su trabajo de investigacion explica la similitud de este
deporte con el ajedrez, donde el movimiento corporal es minimo pero el uso del
razonamiento es mucho mayor, a su vez explica que el deporte podria definirse como el uso

del cuerpo en una gran cantidad.

En el texto se describe que los videojuegos no entran en esta categoria. En los E-sports
existen riesgos a la salud aunque el movimiento corporal sea minimo, las largas horas de
practica y los torneos pueden ser comparados a la jornada laboral de una persona que trabaja

en una oficina por 8 horas provocando dafios en su columna, cuello y brazos por las



27

posiciones en las que se encuentra, ademas de un agotamiento por la luz que emiten los
dispositivos electronicos. Otro factor importante sobre los E-Sports que se remiten al texto
son los reglamentos. “La reglamentacion de los eSports es un aspecto complejo...debido a
que existen muchos juegos y cada uno es concebido, producido y regulado por una casa
desarrolladora diferente”’(Gomez, 2019). Podemos ver que no existe una regulacion clara para
los E-Sports debido a un conflicto de intereses , en este sentido se explicar lo antes
mencionado sobre el tema olimpico, donde una de las condiciones para que los E-sports
formen parte de los Juegos Olimpicos es que sean regulados por entidades del pais o
mundiales y es complejo por que las instituciones privadas perderian mucha autoridad que

actualmente poseen.

Pese a todos los contratiempos, los videojuegos se han ido ganando un espacio entre los
deportes, volviéndose una nueva categoria deportiva porque aun posee habilidades por parte
de los usuarios y un gran mundo de competencias que permite y produce que los E-sports se

vuelvan un deporte con un gran apogeo mundial.

El crecimiento exponencial de los videojuegos y los E-sports a nivel mundial, su
profesionalizacion y un aumento en los consumidores de los deportes electronicos han
producido que los medios volteen a ver estd tematica y vean una necesidad de ser introducida

en la agenda mediatica.

En el trabajo de investigacion “El tratamiento informativo de los eSports como
especializacion periodistica deportiva en Espafia” (Rodriguez Fuertes, 2017) se habla sobre lo
que estd sucediendo en el periodismo deportivo actualmente y como los periodistas estan
manejando estos deportes en sus publicaciones llevandolos a generar nuevas

especializaciones que ayuden a brindar la informacidn que el usuario esté buscando.
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“A la complejidad del periodismo hay que afadir la complejidad de cada una de las
especializaciones a las que el periodismo especializado se va a aplicar, lo cual supone la
consideracion de dos complejidades de dificil acoplamiento por la diferencia enorme de
codigos, de intereses, de estructuras de aproximacion a la realidad” (Fernandez del Moral,

2004, p. 27).

Con esto se podria entender la especializacion periodistica como una fusion del periodismo
tradicional con un aumento de caracteristicas especificas de la tematica. El autor explica que
en la actualidad podria entender al periodismo especializado una forma de ejercer la
profesion y la adaptacion de un estilo sobre una temadtica para poder cumplir con las

necesidades del publico especifico e informar al ptblico general.(Rodriguez Fuertes, 2017)

En el texto se busca ubicar en qué parte de este periodismo de especialidad podria entrar los
E-sports. Normalmente se lo coloca lo mas cerca del periodismo deportivo por su relacion
con las competencias pero también podria ser parte del periodismo de tecnologia por su

desarrollo en un espacio digital.

El autor expresa que el periodismo deportivo es una de las areas periodisticas con mas
presencia social y a su vez profesional donde se le brinda mucha importancia a la
informacion y al lenguaje, los sucesos se vuelven una prioridad, como podria ser la narracion
de un partido o un evento con los momentos a destacar, su lenguaje no es demasiado formal

para poder llegar a un publico general.

Los E-sports generaron que la prensa busque ubicarlos en una especializacion distinta por
que se vuelve una tematica muy amplia que fusiona la informacién novedosa y la tecnologia

con la informacion de cubrirse las competencias, es por eso que el autor lo coloca cerca del
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periodismo deportivo pero no como parte de la especialidad por su diferencia en la
informacion que se puede transmitir y que el usuario busca recibir (Rodriguez Fuertes,

2017).

1.3 El paper a publicacion

Este paper serd enviado a la revista #PerDebate. Esta es una publicacion periddica anual
realizada por la Universidad San Francisco de Quito, de la carrera de periodismo del Colegio
de Comunicacion y Artes Contemporaneas (COCOA), posee un enfoque de reflexion y

analisis en articulos en base a temas de comunicacion social y especialmente periodismo.

La revista #PerDebate busca trabajos acerca de las practicas profesionales. Este paper sera
presentado como un articulo de andlisis de los resultados de una investigacion. La
publicacion puede ser escrita en espaifiol o inglés. Los trabajos deben tener un rigor cientifico

y académico.

El texto debe ser original e inédito en el formato APA. Se utilizard 7imes New Roman como
tipo de letra y sera de 12 puntos. La extension del paper serd de hasta 20 paginas, esto
incluye referencias, tablas y los anexos. Debe contener un resumen de hasta 300 palabras. El
documento debe tener un titulo centrado de 80 a 100 caracteres con espacio, debajo y también
centrado debe estar el nombre del autor, la institucion a la que pertenece y un correo

electronico de contacto.

Un paper académico es un articulo o publicacién que se basa en investigaciones, hallazgos, e
innovaciones. Se tiene que estar redactado correctamente para que otros profesionales puedan

analizarlo, estudiarlo y hasta contrastarlo. Que el conocimiento sobre un tema vaya en
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aumento es el objetivo de la publicacion. El paper tiene que poseer un lenguaje claro para

que los que consuman el contenido puedan recibir el mensaje correctamente (Lam, 2016).

1.4 El paper elaborado

Videojuegos en el periodismo deportivo: analisis comparativo de contenidos E-sports entre
prensa espafola y ecuatoriana

Andrés Alexander Mediavilla Flores
Universidad San Francisco de Quito
amediavillal @estud.usfg.edu.ec

Resumen: los E-sports han ido tomando fuerza a nivel mundial con el pasar de los afios, las
competencias deportivas en espacios digitales, han llegado a superar en audiencia a los
eventos mas importantes de los deportes tradicionales, haciendo que la tematica ocupe un
espacio dentro de la agenda medidtica de los medios de comunicacion de algunos paises
mientras que en otros, la cobertura hacia los videojuegos ha sido minima o nula. Por esta
razdn, este trabajo estudia las semejanzas y diferencias en los contenidos de E-sports en la
prensa ecuatoriana (Primicias) y en la prensa espanola (E! Espariol) desde el afio 2019 hasta
el 2022.

El trabajo tuvo como objetivo el andlisis de los contenidos utilizando una metodologia
cualitativa. Para Para Monje (2011) este tipo de metodologia, se centra en el andlisis de un
sujeto de estudio, con la finalidad de estudiar y encontrar las caracteristicas que permitan
saber sobre lo que se esta investigando de una manera mas precisa.

Para obtener los datos y analizarlos se realizd una matriz con las notas publicadas por ambos
medios en base a la tematica. El total de publicaciones fue de 115 notas (97 El espariol y 18
Primicias). Posteriormente se presentaron los resultados mediante graficos y se analiz6 las
caracteristicas de los mismos.

La principal conclusion del trabajo de investigacion, es que existen medios de comunicacion
con una gran falta de abordaje en la tematica de videojuegos, las publicaciones creadas son
con un enfoque dirigido a la tecnologia mas no a lo deportivo. La diferencia mas importante
entre ambos medios se ve al momento de abordar los E-sports de forma que el deporte queda
de lado y se le da prioridad al &mbito novedoso y al desarrollo de tecnologia.

En base al trabajo se recomienda llevar a cabo una investigacion para la creacion de nuevos
enfoques y nuevas notas sobre los E-sports para buscar la solucion a la falta de contenidos
relacionados al tema.

Palabras clave: Internet, periodismo especializado, competencias deportivas, videojuegos,
tecnologia.

Abstract:
Key Words:

1. Introduccidon
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Las nuevas tecnologias y espacios digitales permiten que la forma de entretenimiento cambie
y uno de los ejemplos mas evidentes y con mayor apogeo a nivel mundial, ha sido los
videojuegos. Un espacio digital con tanta variedad de contenido ha hecho que se generen
competencias con el objetivo de encontrar a los mejores. De hecho, “desde el 2017, el Comité
Olimpico Internacional (COI) reconoci6 a los deportes electronicos como actividad
deportiva”(Barriga Neira, 2021).

Al ser un tema de gran crecimiento y que ha generado torneos que son vistos a nivel mundial
los medios de comunicacion se ven en la necesidad de abordar los los E-sports, es decir las
competencias en diferentes videojuegos entre dos o mds personas ya sea presencial o de
manera virtual. El secreto del crecimiento y aumento que han tenido los videojuegos
empieza a partir de las competencias mundiales; de hecho, se estima que en 2019 los E-sports
tuvieron ingresos superiores a los 900 millones de dolares, segun el informe de 2020 de la
consultora Newzoo (espacio especialista de datos de videojuegos). Estos ingresos se deben a
patrocinios y retransmision de los medios. Durante el 2019 se celebraron un total 885 eventos
importantes en el mundo de los E-sports (Newzoo, 2020).

La audiencia en los E-sports es uno de los factores mas importantes para que los medios de
comunicacion cubran la tematica. Como punto de partida se puede observar lo sucedido en
2018, cuando el torneo mundial League of Legends (uno de los videojuegos con mas
jugadores a nivel mundial) fue visto por 200 millones de espectadores, cifra que superd por
casi el doble la audiencia del Stiper Bowl de ese afio.

En Ecuador han existido torneos de E-sports realizados por empresas privadas de
telecomunicaciones, Primicias como medio de digital ha realizado un minimo de notas con
la etiqueta de E-sports desde el afio 2019 hasta el 2022, ha realizado otras notas con tematica
de “gamer” sobre videojuegos. Todas estas publicaciones solo brindan datos generales y no
se le da un enfoque deportivo a las competencias. Las publicaciones estdn ubicadas en la
seccion de Tecnociencia y algunas en Deportes.

Los medios de comunicacion se han adaptado con el pasar del tiempo y los avances
tecnologicos como las especializaciones periodisticas han ido en aumento. En Ecuador,
Primicias no ha considerado los E-sports como deporte, las notas han sido ubicados en una
zona llamada “tecnociencia”. Las publicaciones realizadas por este medio no cuenta con una
gran informacion sobre las competencias o los videojuegos, se centran mas en los aspectos
novedosos y generales.

En Espaiia, la informacion sobre los espacios digitales tiene mas presencia, esto se debe a que
el pais posee mas personas involucradas en estos deportes, otro de los factores son las
plataformas web. Twitch es un claro ejemplo de esto, una plataforma donde los creadores de
contenido generalmente realizan temadticas relacionadas a videojuegos, en Espafia se
encuentran los creadores de contenido con mayor audiencia de habla hispana en el mundo.

Debido a la informacion previa, Espafia le da mayor importancia a los E-sports y los medios
de comunicacion buscan cubrir los temas desde varios enfoques, el medio digital E/ Espariol
introdujo una seccion especial para los deportes que se generan en espacios virtuales con el
nombre “Otros Deportes”. Su contenido se enfoca tanto en los aspectos generales como los
aspectos mas centrados en las competencias deportivas esto podemos entender debido a que
“Espafia es el cuarto pais que mas videojuegos consume en la actualidad y la facturacion
ascendio a 1.163 millones de euros al afio” (Pérez Rodriguez, 2019).
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En la tesis “la emergencia de los Esports y su configuraciéon como deporte” de Julian Barrera
(2019) explica sobre la temadtica de los videojuegos y competiciones que ha creado en base a
la necesidad de espacios donde se participe contras otras personas o equipos llevando a que
existan ligas profesionales del deporte de videojuegos. Con todo esto el autor busca ubicar a
los videojuegos contra los deportes tradicionales y si se podrian ubicar como un nuevo
espacio en la actividad fisica o deporte .

Uno de los temas de los que se habla en el andlisis, es el aspecto fisico. Los videojuegos si
involucran la motricidad en pequeiios movimientos del cuerpo, ya sea manos, muieca y
brazos pero no es como un deporte tradicional que conlleva mayor movilidad de las
articulaciones. El autor habla de que una persona que lleva horas siendo parte de los
videojuegos puede tener problemas fisicos similares a un oficinista por ende los videojuegos
deben ser vistos como un deporte distinto, aunque el desarrollo fisico no sea el mejor. El
desarrollo de habilidades mentales es superior al de un deporte tradicional comparandolo con
el ajedrez, deporte que no implica mayor movilidad fisica pero si habilidad de reaccion.

En la tesis “Anadlisis del Tratamiento y Potencial Mediatico y Publicitario de los E-Sports en
los Medios Generalistas y Especializados en Espafia” de Pablo Enrique Pérez Sosa (2017),
“La comunicacion en el sector de los e-sports en Espafia. Como las marcas actiian ante este
nuevo paradigma mediatico” de Victor Lopez Martinez (2020) y “Cobertura Periodistica de
los deportes electronicos en las paginas web de los diarios Libero y Depor en los meses de
abril a junio del 2021”de Héctor Eduardo Barriga Neira, el tema de los E-sports en los
medios de comunicacion en Espafia ha crecido al punto en el que los medios se estan
adaptando para llevar la informacion al lector. Se habla mucho de las diferencias entre un
medio generalista y un medio especialista y la necesidad de tomar la temdtica desde el ambito
deportivo por la necesidad del consumidor. Los medios deportivos en Espafia estdn creando
secciones y formas de tratar los videojuegos dando asi el realce necesario al tema. Los
autores analizan la forma de expresarse, al mezclar la tecnologia y lo deportivo.

Por la forma en que los medios ain no hallan la forma de abordarlos E-sports es la
importancia de la investigacion realizada. De alli, que se plantea como pregunta directriz:
(Cudles son las diferencias y las semejanzas en los contenidos de E-sports en medios
digitales de Ecuador y Espafia? La importancia de cubrir la tematica se basa en el alcance
masivo que se estd formando en torno a los videojuegos y la necesidad del consumidor de
informacion relacionada con el tema, el abordaje cobra relevancia porque el consumidor no
solo busca aspectos generales sino también busca informarse sobre el deporte y las
competencias.

2. Metodologia

Este trabajo de investigacion es de caracter descriptivo, ya que partié de la pregunta: cuales
son las diferencias y las semejanzas en los contenidos de E-sports en medios digitales de
Ecuador y Espafia. En este sentido, la investigacion buscd ver las caracteristicas que
presentan los contenidos de E-sports en los medios de dos paises a través de las publicaciones
con la temadtica de los deportes electronicos o videojuegos.

En este trabajo el enfoque seleccionado fue el cualitativo. Para Monje (2011) la metodologia
cualitativa permite y se centra en el andlisis de un sujeto u objeto de estudio, esto con el fin
de encontrar caracteristicas que permitan saber sobre lo que se investiga de una forma mas
precisa. Para Rodrigo el analisis del contenido tiene como eje central el mensaje que
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transmite del objeto de estudio (Rodrigo 1999). Esto quiere decir que lo que posee el
contenido es lo mas relevante, las caracteristicas, los detalles y el mensaje que se emplea.
Esto fue utilizado para esta investigacion debido a que se buscd comparar y determinar las
semejanzas y las diferencias que los medios poseen dentro de su contenido de E-sports.

Rodrigo plantea que uno de los procesos a tomar en cuenta para el analisis, es determinar el
ambiente y contexto donde se concentra el objeto de estudio ya sea fisico o virtual (Rodrigo
1999). Para la investigacion y el analisis se escogieron dos ambientes, primero el pais de
Ecuador, y segundo Espaia, este ultimo fue escogido debido a su gran influencia de las
competencias de videojuegos y de creadores de contenido para redes sociales, que produce
que su tematica sea totalmente distinta a un pais como Ecuador que recién estd entrando en el
mundo de los E-sports de una forma profesional.

Ya con los paises determinados se procedid a escoger un medio de cada uno, llegando asi con
Primicias de Ecuador y El Espaniol de Espaia, ambos medios fueron elegidos con ciertos
pardmetros. Primero los dos medios tienen su origen en un espacio digital. El Espariol
fundado en 2015 y Primicias siendo el primer diario totalmente digital del Ecuador. Su origen
en el espacio digital es importante debido a su relacion con la tematica de videojuegos que se
realizan en un contexto similar (El Espafiol, 2015). Los dos medios tienen como mision la
innovacion del periodismo. Al ser los E-sports, una actividad que busca innovar el area
deportiva y otros dmbitos se entiende que los medios estarian interesados en abordar la
tematica (Primicias, 2019).

Los dos medios escogidos tienen una gran audiencia y prestigio en el &mbito periodistico. £/
Espariol a finales de 2021 quedo6 en el tercer puesto de la prensa espafiola por el nimero de
visitantes que leyeron las paginas del diario, con un total de 21,2 millones de visitas en el
mes de octubre del 2021(Criado, 2021). Por otra parte, Primicias a principios de 2022 obtuvo
dos premios en el concurso de periodismo Eugenio Espejo en las categorias de mejor
entrevista y mejor investigacion periodistica y también es el primer diario digital del Ecuador
(Primicias, 2022).

Con los medios establecidos se escogid el tiempo para analizar las publicaciones, en la
investigacion el tiempo de estudio fue desde el 2019 hasta el 2022, esto se debe a que a partir
del 2019 las competencias de videojuegos empezaron a crecer y tener mayor espacio a nivel
mundial, es por eso que este afio es el mas importante para los E-sports y su crecimiento,
también otra de las razones se debe a que 2019 fue el primer afio donde Primicias empez6 a
crear publicaciones con la tematica de videojuegos.

Las notas escogidas tuvieron los siguientes parametros de analisis: relevancia de la
informacion, en base al contenido y sus caracteristicas, acontecimientos importantes de los
E-sports ya sea para el pais o a nivel mundial, resultados de competencias o publicaciones
relacionadas a competencias de videojuegos. Todas las publicaciones escogidas tendran
relacion con los E-sports.

Las secciones de los medios donde se encuentran las publicaciones también fueron un objeto
de andlisis para responder la pregunta de investigacion que se menciond previamente. Se
buscd cada seccidn que posea una nota relacionada a la tematica de E-sports. Toda la
investigacion se realizo con el objetivo de ver cudles son las diferencias y las semejanzas en
los contenidos de E-sports en medios digitales de Ecuador y Espafia. Para seleccionar las
notas se busc6O en ambos medios los atajos que poseen para encontrar publicaciones
relacionadas con un tema especifico. Se usaron las palabras o tags: E-sports y Esports. Asi
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fue como se hallaron un total de 115 archivos, divididos en 18 notas del diario Primicias 97
de El Espariol en el tiempo previamente seleccionado. Posteriormente se realizé una matriz
de datos para determinar caracteristicas de cada uno de los archivos. Los parametros fueron:
Fecha de publicacion, URL, Tags usados, seccidon, extension, uso de elementos graficos,
formato, area y subarea donde se encuentren las notas, tema, contexto de la creacion, forma
discursiva en la que esta escrita, si existe un patrocinio en la nota y por Gltimo observaciones
que posea la publicacion. Todos estos parametros se escogieron con el objetivo de encontrar
caracteristicas que sirvan para comparar ambos paises en relacion a la cobertura de la
tematica de los E-sports. Con la informacion recolectada se realizaron un total de 8 mapas
para poder crear una comparacion en las publicaciones de ambos medios.

3. Resultados

Luego de analizar un total de 115 notas publicadas (entre Primicias y El Espariol de 2019 a
2022) El Espaiiol fue el medio con mayor nimero de de publicaciones

Grafico 1

Notas de Esports publicadas de 2019-2022
Total de notas: 115

= Ecuador = Espafia

El Espariol publico un total de 97 notas relacionadas a E-sports, en comparacion con las 18
notas de Primicias. Se puede apreciar claramente el impacto que han tenido los deportes
electronicos en la agenda medidtica de un medio de Espafia, en comparacién con un medio
Ecuatoriano.

Contexto publicaciones Primicias

Gréfico 2
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Grafico 3

Contexto publicaciones El Espafiol

El contexto de las publicaciones escogidas nos da una clara vision de lo que ocurre en ambos
paises, por su parte Ecuador le da mayor peso al tema tecnologico con un 56 % sobre las
competencias deportivas. Mientras que en Espafia aparece un contexto diferente el cual es
E-sports y sociedad que hace referencia a los deportes electronicos como parte de la
normalidad en la sociedad. Las innovaciones tecnoldgicas y los videojuegos tampoco son el
punto mas fuerte en E/ Espariol. Con un 40% las competencias deportivas son el contexto por
el cual existen mayor nimero de notas realizadas.

Las publicaciones se dividieron en areas para poder ser encontradas debido al espacio digital
donde se localizan los dos medios escogidos.

Gréfico 4

Area de las publicaciones Primicias
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Grafico 5

Area de las publicaciones El Espafiol

Sociedad
1%

En Primicias las notas se encuentran en el area deportiva con un 83% sobre el area de
tecnologia, mientras que por el lado de E/ Espariol aparece un pequeiio porcentaje con una
nueva area de publicacion, denominada, sociedad. El area de deportes es el espacio con
mayor numero de notas, con un total de 89%.

Las notas dentro de su contenido tienen una subarea, que permite al lector encontrar de otra
forma el texto que busca.

Grafico 6

Sub Area Primicias

En Primicias no existe una subdrea dentro de las notas publicadas acerca de E-sports,
simplemente tienen un area especifica.
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Grafico 7

Sub Area El Espafiol
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Por el lado de El Espariol las notas pueden tener subdreas, la que mas predomina son los
E-sports con un 70%, seguido de regional con un 14%, que hace referencia a publicaciones
realizadas con informacioén de una zona especifica del pais y luego deportes con el 10%.
Ademads existen otras categorias inferiores y muy pocas notas no estdn ubicadas en una
subarea.

El formato en el que se escribieron estas notas se dividid en cuatro secciones, determinadas
en base al andlisis de cada publicacion. Reportaje, Narracion, Cronica Deportiva, Andlisis. El
formato hace referencia al estilo de publicacion y a la forma en la que es escrita junto con su
lenguaje.

En el caso de Primicias el formato de reportaje, es el que posee mayor nimero de
publicaciones, con un 78%. Narracion es el segundo con un total de 17%, crénica deportiva
5% y por ultimo no existe ninguna nota de andlisis en el medio ecuatoriano.

Grafico 8

Formato Primicias

Anélisis
0%

Cronica
Deportiva
5%



38

En el Caso del E! Espariol. El formato mas utilizado es el reportaje con un 42%, seguido de la
crénica deportiva con un 30% y el andlisis con un 26%, por tltimo se encuentra la narracion
con un 3%.

Grafico 9

Formato El Espafiol

Narracién
3%

La forma discursiva en los dos medios de comunicacidon hace referencia al lenguaje que se
utiliza en las notas publicadas el cual se divide en 3 categorias: Explicativo, descriptivo y
narrativo.

En el caso de Primicias, la forma discursiva con mayor cantidad de notas es el descriptivo
con un 45%, seguido de cerca por el explicativo con un 44% y por ultimo el narrativo con
apenas 11%.

Grafico 10

Forma discursiva Primicias
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Para El Espariol 1a forma discursiva més usada en las publicaciones es el descriptivo con un
42% , seguido de un igualitas con el 29% para el narrativo y el explicativo.

Grafico 11

Forma discursiva El Espafiol

Todos los graficos fueron elaborados por Andrés Mediavilla

Fuentes: Diario El Espairiol y Primicias

En el medio digital de Espana, El Espariol cambia completamente el formato de publicacion,
aqui sigue dominado el reportaje con un total de 41%. En segundo lugar aparece la cronica
deportiva con un 30%, seguido de analisis con un 26% y por Ultimo narracioén con 3%.

4. Discusiones y Conclusiones

El trabajo de investigacion busca analizar y encontrar las semejanzas y diferencias en los
contenidos de E-sports en la prensa ecuatoriana (Primicias) y la prensa espafiola (E/
Espariol), en el tiempo determinado desde 2019 hasta 2022. En el mundo deportivo las
competencias de videojuego han crecido de forma exponencial produciendo un interés en los
medios de comunicacidon para abordar la tematica desde varios enfoques. Con este punto de
partida se realizé una matriz de datos con un total de 115 notas referentes a los E-sports. Las
notas fueron tomadas de Primicias (18 notas) y El Espaniol (97 notas) que corresponden a las
publicaciones referentes a la temdtica de videojuegos realizadas en el tiempo previamente
mencionado.

La primera conclusion del trabajo realizado es la diferencia en la cantidad de trabajos
realizados sobre la tematica por parte de Primicias. Entre ambos medios solo el 16% de las
publicaciones son del medio de Ecuador, dejando en evidencia la falta de abordaje y
cobertura que el medio le brinda a las competencias deportivas en el area de videojuegos, esto
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pese a que la Liga Profesional de Futbol del Ecuador (LigaPro) cre6 su liga gaming y los
equipos de futbol mas importantes del pais su equipo de E-sports.

Las notas realizadas por E! Espariol aborda desde varios enfoques la temética de los
videojuegos, lo importante para analizar es el enfoque deportivo que se le da a las
competencias y los equipos, la parte de innovacion tecnoldgica no es lo mas importante en
sus publicaciones, buscan generar interés a través de cronicas deportivas, temas relacionados
a los equipos como fichajes y cambio de jugadores. Por otra parte Primicias si genera notas
con respecto a las competencias deportivas donde su enfoque se basa en los premios, los
organizadores y datos generales de la competencia, dejando asi en evidencia una falta de
enfoque en el ambito deportivo y los personajes involucrados.

La ubicacion de las notas es un diferencia que el andlisis demostré por parte de ambos
medios, Primicias ubica sus publicaciones en la zona deportiva y de tecnologia en su mayoria
pero tienen dentro de los trabajos palabras claves que ayudan a encontrar de mejor manera los
reportajes, estas palabras clave no tienen una continuidad al contrario usan mezclas de
escritura con respecto a los E-sports que genera una confusion al momento de buscar los
trabajos, esto deja en evidencia una falta de orden al momento de colgar sus notas en el
espacio digital.

Por otro lado El Espariol posee un orden en su publicaciones y lo llevaron a ubicar en una
zona deportiva especificamente con respecto a los videojuegos haciendo que su busqueda sea
mucho mas facil, ademas se crearon sub areas regionales para que los lectores puedan
encontrar equipos y competencias deportivas de su zona en especifico.

Por ultimo, el lenguaje y formato de las notas es distinto debido a la gran variedad de
enfoques que le da EI/ Espariol a la tematica, creando asi una forma discursiva que tiene
relacion con las competencias deportivas y su desarrollo, mientras que Primicias no contiene
ningln contenido relacionado al desarrollo deportivo de los videojuegos.

En definitiva debe existir un cambio en el manejo de la tematica por parte de los medios de
comunicacion en especial desde el enfoque que se le brinda. Agregar nuevas formas de contar
las historias relacionadas al E-sports es necesario debido al crecimiento que el mundo digital
esta teniendo a nivel global. En base a estas acciones se realiz6 un trabajo multimedia
relacionado al periodismo. Los aportes que generd el trabajo fueron la perspectiva de
periodistas deportivos en relacion a los videojuegos y su comparaciéon con los deportes
tradicionales, ademas de su vision con respecto al abordaje en los medios de comunicacion.
Por otro lado se pudo evidencia la perspectiva que tienen las personas involucradas en los
E-Sports sobre como los medios de comunicacion generan las notas y el enfoque que le
brindan, por ultimo la forma de ver de los lectores y la necesidad que tienen de contenido con
relacion a la tematica y los enfoques que buscan como consumidores.

Esta investigacion se llevd a cabo debido a la falta de cometido relacionado con los
videojuegos y sus competencias deportivas en los medios de comunicacion. El mundo de los
E-sports tiene un gran peso a nivel mundial superando en ocasiones la audiencia que poseen
los deportes tradicionales y a su vez no poseen presencia en los medios de comunicacion.
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CAPITULO 2

Digital Sports: Camino de los videojuegos a convertirse en deporte

El nombre de Digital Sports busca mostrar como el mundo de los videojuegos esta
incursionando en el mundo de los deportes. Los E-sports estan pisando con mucha fuerza en
la sociedad y el periodismo debe ver la temética y trabajar en cubrir de manera que el lector
tenga el contenido deseado Su mision es proponer piezas periodisticas del mundo de los
E-sports para medios de comunicacion, evidenciando posibilidades de tratamiento
periodistico en lo tecnoldgico y deportivo en funcidon de las audiencias interesadas en esos

asuntos.

La pagina web fue creada de forma gratuita en el portal Wix.com. Al abrirse lo primero en
verse serd el nombre y el logo del proyecto, con un deslizamiento vertical, se podra ir
apreciando imagenes relacionadas a la tematica junto con explicaciones de lo que el proyecto
busca realizar, como su mision, qué formatos brinda y un espacio para que se puedan
contactar los lectores con el autor, ademas de una caja de comentarios con el objetivo de
generar interaccion. En la parte superior podras encontrar una pestafia que te separa entre la

seccion de inicio y un espacio de Blog donde se encuentran los formatos realizados.

La péagina web se dividira por secciones. En la primera seccion se tratara de la introduccion al
portal web. Aqui existird una breve explicacion del proyecto, su mision y quien es el autor del
proyecto. Aqui también habra un video introductorio sobre la tematica principal, los E-sports,
qué son, y qué estan haciendo en el mundo actualmente junto con un corto resumen sobre su

origen.
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En la segunda seccion estara el primer formato, el podcast. Este formato serd por capitulos
con una descripcion de cada episodio y de lo que se va a tratar, junto con una foto que
complemente el episodio y se conozca quienes serdn los participantes del capitulo. En la
tercera seccion estara el segundo formato, el cual seran videos de los E-sports que contengan
momentos de torneos y jugadas junto con la forma de andlisis deportivo que se haya
realizado. Una especie de recopilacion de abordajes de la tematica desde diferentes enfoques.
Por ultimo, en la cuarta seccion se encontrara el cierre, esta parte tendra una conclusion con

tips para cubrir la tematica junto con los datos de contacto y seccion para comentarios.

Para el primer formato se escogi6 el podcast en forma de entrevista/analisis. Seran 4 podcast
que tendrén la presencia de un invitado que forma parte del mundo deportivo y del mundo de
E-sports. Jugadores profesionales de videojuegos, analistas deportivos, consumidores del
mundo de los videojuegos y las competencias deportivas y periodistas de deportes. En cada
podcast se abordard un enfoque distinto al mundo de los videojuegos y la forma de ver de
personas involucradas en diferentes areas de la temadtica. El podcast tendra una duracion de
15 a 25 minutos dependiendo del contenido que el invitado y mi persona como presentador
podamos mostrar en el episodio, contard con musica de fondo para el ambiente y tendrd un
estilo mas informal, en estructura de una conversacion natural con guioén no total, sino como
apuntes y soporte para el hablante. Para el segundo formato se escogio, videos. Se creard una
serie de videos que recolecta distintas formas de abordar la tematica de los E-sports en los
medios de comunicacion, la parte visual serd una combinacion de jugadas y torneos de
videojuegos junto con su abordaje en el periodismo, ya sea narrativo o en cronica deportiva.
También se tomard en cuenta la parte de la tecnoldgica y la innovacion en el dmbito

noticioso. Los videos seran de los videojuegos y de los torneos para que el espectador
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conozca como se realizan las competencias y los periodistas o estudiantes pueden conocer
diferentes formas de tratar la temadtica. El link de la pagina web es:

https://andresmediavillal.wixsite.com/digitalsports

Grafico 12
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2.1. Planificacion y presupuesto

Para realizar el proyecto Digital Sports se realizd actividades previas que constan
posteriormente en el cronograma. El cronograma de actividades, fue dividido en dos
secciones. La primera estd destinada para la investigacion realizada para el paper que se
encuentra en el capitulo 1. La segunda seccion es destinada para el proyecto web. En la tabla
que se encuentra a continuacion se encuentra la distribucion de trabajo por meses. La
investigacion y sus actividades se realizaron durante los meses de enero, febrero y marzo.

Posterior a esto comenzo el trabajo en el proyecto web.

Tabla 1, Cronograma de actividades:

Enero

Febrero

Marzo

Abril

Mayo

Seleccion del
tema

X

Justificacion

Pregunta de
investigacion

Objetivos

Capitulo 1

Redaccion
del paper

Capitulo 2

Proyecto
web formato
1

Proyecto
web formato
2

Presentacion
de la tesis
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Elaborado por Andrés Mediavilla

El presupuesto para el proyecto fue visto en el tiempo determinando desde enero hasta mayo
del cronograma. Por ende se realizaron todos los calculos de servicios basicos, telefonia, red
de internet, y uso movil. Todo el trabajo es realizado por el autor a excepcion del logo del
proyecto web que fue realizado por un personal extra. Ademads se agregd un valor extra que

se refiere a gastos varios que pueden ser utilizados en cualquier situacién necesaria.

Tabla 2. Presupuesto del proyecto

Internet 1508
Celular/Telefonia moévil 40%
Servicios bésicos 250%
Logo 508
Gastos varios 508
Total 540%

Elaborado por Andrés Mediavilla.

2.2 Identidad del Proyecto

Al ser un proyecto sobre la relacion de los deportes y los videojuegos en los medios de
comunicacion la seleccion del logo es importante para demostrar de qué se trata el proyecto
web. La cromatica escogida fue en base a la tecnologia y los colores mas utilizados en los
deportes convencionales, quedando asi la cromatica de colores neon y verdes que buscan
representar el avance en la tecnologia y el color que normalmente se usan en las canchas de
ciertos deportes. Ya con los colores elegidos se procedio a elegir un tipo de tematica con una
relacion agresiva, deportiva y san serif que hace relacion a una escritura mas moderna de

espacio digital, por ende la tipografia escogida fue, Adventure. Todo el logo fue en base a una
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mezcla entre lo deportivo y el espacio digital, como una union por ende el disefio usa uno de
los objetos mas comunes en los videojuegos, como lo son los mandos de una consola. Por
otro lado los objetos como balones son herramientas muy conocidas en el mundo deportivo
convencional por ende una fusion de estos objetos representa lo que “Digital Sports” busca

representar. Se adjunta a continuacion el logo.

Logo de Digital Sports:

Figura 14
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CONCLUSIONES

El trabajo busco responder a la pregunta de cuales son las diferencias y las semejanzas en los
contenidos de E-sports en medios digitales de Ecuador y Espafia desde 2019 hasta 2022.
Como se expuso anteriormente el mundo de las competencias deportivas ha crecido
exponencialmente en el mundo y este fenomeno ha producido que la agenda mediatica para

algunos medios de comunicacion se adapte y en otros casos no.

Asi se realizd una matriz de analisis con 115 notas deportivas, 97 del medio El Espariol por
parte de Espafia y 95 de Primicias por parte de Ecuador correspondientes al tiempo
previamente mencionado. Al analizar los datos se evidencid un claro contraste entre ambos
medios con respecto a la temdtica de las competencias de videojuegos y como fueron

abordados.

La primera conclusion del trabajo de investigacion es la falta de publicaciones con respecto a
la temética por parte de Primicias. Entre los dos medios analizados apenas el 16% del total de
notas realizadas fueron hechas por el medio de Ecuador. Esto evidencia una falta de
importancia con respecto a la tematica de los videojuegos, sobre otros deportes, pese a que en

2021, la LigaPro (Liga Profesional de Futbol) anuncid su division de E-sports.

Las notas realizadas por el medio E/ Espariol cubren una gran variedad de temas relacionados
a las competencias deportivas de videojuegos, realizando cronicas deportivas y datos sobre
equipos y miembros de los mismos. Mientras que Primicias en su gran mayoria publicé notas
relacionadas con el tema tecnologico, dejando de lado el tema deportivo. Esto deja en

evidencia una falta de interés sobre el mundo deportivo que envuelve los videojuegos.
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Existen una diferencia en la forma de ubicar las notas, Primicias tiene sus notas con tematica
de videojuegos en su mayoria en el 4rea deportiva pero si quieres buscarlas mediante palabras
clave, las publicaciones poseen palabras distintas con respecto a los E-Sports de forma que
su busqueda se dificulta y se mezcla con publicaciones relacionadas a la innovacion en
videojuegos mas no en las competencias deportivas. El Espariol cre6 areas especificas para
sus publicaciones y ademads cre6 sub areas regionales para que el lector pueda leer las notas

que corresponden a su ciudad y los equipos que son de la zona.

En definitiva, los cambios que los medios deben generar dentro de su area deportiva para
mejorar el abordaje de los FE-sports son: explorar el ambito deportivo dentro de los
videojuegos, realizar un correcto orden en la ubicacidon de las publicaciones, realizar mas
contenido con respecto a la tematica y diversificar sus enfoques. En base a estas acciones, se
paso del andlisis e investigacion a un ejercicio periodistico, en forma de proyecto multimedia;
los aportes que se gener6 en base al trabajo fueron la vision que se tiene dentro del
periodismo deportivo sobre los videojuegos y como es la vision sobre el abordaje mediatico
que se brinda para las personas dentro del mundo de los E-sports y por ultimo saber cuales

son las necesidades de los lectores con respecto a la tematica.

Esta investigacion se llevo a cabo debido a que se evidenci6 una falta de publicacion en los
medios digitales que tiene como misioén la innovacion en el periodismo. El mundo de los
E-sports lleva creciendo al punto de superar a las competencias deportivas tradicionales y su
falta de presencia en los medios de comunicacion, evidencia de una falta de andlisis de la

tematica.

Para investigaciones futuras sobre el tema, se recomienda investigar la falta de contenido y su

efecto en las audiencias. Por otro lado se podria comparar como otros medios abordan la
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tematica para asi realizar una analisis sobre la calidad de contenidos que se publican con
respecto a los videojuegos. También se podria realizar un andlisis de como el crecimiento de
las competencias regionales generan un cambio en las notas que se realizan en los medios de

comunicacion y cuales son los enfoques desde los que se les esta dando cobertura.
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panol.com/deps Deportes, Esports, 1 Miutun Niadrid Open, desde cass
uz-madrd-openmeiores: | Mutua Madrid Open, los mejores tenistas jugarén el torneo
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19910/20200523/jeque-almeriz-carga-te Futbol La Liga, UD television tirando el mando cuandole
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htps://ww.elespanol.com/deporte: Deportes, Esports, Kun Aglero sale al mercado: crea un
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