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Resumen

Los cambios culturales sufridos en las ultimas déca-
das han originado diferentes fendmenos emergentes
que han irrumpido en nuestro tiempo. Los deportes
electrénicos (esports) se han consolidado como uno de
ellos, dando lugar a su estudio desde multiples areas,
especialmente desde las ciencias de la actividad fisico-
deportiva (ocio, rendimiento, profesionalizacion...). Por
todo ello, el presente trabajo ilustra como el mundo
cientifico-académico esta abordando este fenémeno en
la actualidad, sirviéndose del protocolo PRISMA-P para
revisiones sistematicas y de las bases de datos Scopus y
Web of Science como fuentes principales de informa-
cién. Los resultados aportan un total de 106 trabajos en
torno a la tematica, que se han categorizado en cuatro
ejes: actividad fisica y salud; concepto de deporte; los
esports como fenémeno social; y marketing y marco
legal. Como resultado principal, se aprecia que hay un
escaso corpus de conocimiento cientifico-académico so-
bre esports, en comparaciéon con el impacto social del
mismo. La dispersién en las teméaticas desde las que se
aborda se debe, fundamentalmente, al casi inexistente
marco regulatorio legal, ademas de lo abstracto del fe-
némeno para explicarlo desde el concepto tradicional
de deporte.

Palabras clave: Esports, revision sistematica, produc-

cioén cientifica, bibliometria, tecnologias de la informa-
cién y de la comunicacién.
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Abstract

The cultural changes suffered in the last decades
have originated different emergent phenomena that
have burst into our time. Electronic sports (esports)
have been consolidated as one of them, giving
rise to their study from multiple areas, especially
from the sciences of physical-sports activity (leisure,
performance, professionalization ...). Therefore, this
work illustrates how the scientific-academic world
is currently addressing this phenomenon, using the
PRISMA-P protocol for systematic reviews and the
databases Scopus and Web of Science as main sources
of information. The results provide a total of 106
works on the subject, which have been categorized
into four thematic axes: physical activity and health;
concept of sport; esports as a social phenomenon;
and marketing and legal framework. As a main
result, there is a scarce corpus of scientific-academic
knowledge about esports, in comparison with its
social impact. The dispersion in the topics from which
it is approached is due, fundamentally, to the almost
non-existent legal regulatory framework, besides the
abstract of the phenomenon to explain it from the
traditional concept of sport.

Key words: Esports, systematic review, scientific
production, bibliometrics, information and
communication technologies.
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Introduccion

Los grandes avances tecnoldgicos acontecidos en es-
tas ultimas décadas han producido un sustancial cam-
bio e influencia sobre todos los d&mbitos de la sociedad
(Ramirez-Macias, 2011). Una representacion de ello es
la relevancia que han obtenido los videojuegos en nues-
tros dias, siendo el primer medio de masas de esta nueva
era electrénica (Lafrance, 2003). El propio crecimiento
y expansién del ambito de los videojuegos ha genera-
do otras manifestaciones en numerosas areas (Gémez-
Garcia & Navarro-Sierra, 2013), como en la educacién
(Funk, Pizzo, & Baker, 2018), el arte (Szablewicz, 2015),
el mundo empresarial (Jenny et al., 2018) o, incluso, en
la concepcién de los especticulos deportivos y/o com-
petitivos (Hamari & Sjoblom, 2017).

Los deportes electrénicos, mas popularmente co-
nocidos como esports, son el resultado de la profesio-
nalizacién del mundo competitivo de los videojuegos
(Antén-Roncero & Garcia-Garcia, 2014; Carrillo-Vera,
2015, 2016), fenémeno con gran empuje y desarro-
llo en las ultimas dos décadas. Autores como Wagner
(2006) 0 Marcano (2012) definen los esports como un
area de las actividades deportivas en las que las per-
sonas desarrollan y entrenan capacidades mentales o
fisicas en el uso de las tecnologias de la informacién
y la comunicacién, principalmente bajo el uso de vi-
deojuegos competitivos. Es necesario matizar que, al
igual que ocurre con el binomio juego-deporte, aun-
que todos los esports son videojuegos, no todos los
videojuegos son esports. Ocurre incluso que diferen-
tes videojuegos deportivos, que tienen componente
competitivo y posibilidad de juego online, no son con-
siderados esports, ya que son necesarias varias carac-
teristicas para que tenga esta consideracién, como el
impacto mediatico del videojuego, la base de jugadores
o torneos basados en dicho juego.

Aunque desde el comienzo del fenémeno han sido
utilizadas multiples formas, actualmente (y por el uso
frecuente del mismo en el marco del propio fenémeno)
se ha acufiado el término esport o esports (Esport/s a
comienzo de oracién), dejando atrds otros conceptos
similares como e-sport, e-Sport, eSport y sus plurales.
Es preciso contemplar para revisiones del fenémeno
que el propio término esport puede acarrear confusién
en el proceso de busqueda, ya que se corresponde con
el término deporte en cataldn.

Asimismo, los deportes electrénicos no han quedado
relegados al drea mds puramente deportiva y/o social,
sino que han pasado a entenderse como un fenémeno
abarcable por el drea empresarial y juridica (Brickell,
2017; Burk, 2013; Canfield, 2017; Cunningham et al.,
2017; Holden & Ehrlich, 2017; Jenny et al., 2018;

Lokhman, Karashchuk, & Kornilova, 2018; Rothman,
2013; Seo, 2013). Debido a esta expansién social y
econdmica, la industria del videojuego ha conseguido
ser el sector cultural y de entretenimiento que mds
recauda en multitud de paises. Las practicas colatera-
les que ha generado el fenémeno (creacién de clubes,
apuestas, contratos, eventos...) han despertado, por
un lado, el interés del sector empresarial, que busca
posicionarse y obtener beneficios de este y, por otro
lado, la adaptacién de las normativas, reglamentos y
legislaciones propulsados, entre otros, por el sector ju-
ridico, federativo y/o legislativo.

En la misma linea, los medios de comunicacién se
hacen eco del fenémeno, existiendo un incremento
casi exponencial en los ultimos afios de las retrans-
misiones, programas, noticias, publicaciones perio-
disticas e informaciones encontradas en numerosos
medios. Autores como Antén-Roncero y Garcia-Garcia
(2014) o Carrillo-Vera (2016) manifiestan las posibili-
dades comunicativas del mercado y cémo se constru-
ye este espectaculo mediatico, siendo el espectador el
principal foco de atencién. Es destacable que este in-
cremento exponencial sea traducido en un interés en
las busquedas del término esports u otros homénimos
en diferentes metabuscadores, asi como en la pro-
duccién de trabajos cientifico-académicos publicados
desde el 2005 a la actualidad (Bascén-Seda, Piedra,
Ramirez-Macias, & Rodriguez-Sanchez, 2018) lo que,
una vez mas, sitia a los deportes electrénicos como un
fenémeno de gran calado en nuestro tiempo.

Por este auge tan repentino, desde la academia se
busca estudiar este fenémeno, lo que precisa de pro-
duccién cientifica que sustente, avale y cimente las in-
vestigaciones venideras. Actualmente, aunque existe
poca produccién cientifica sobre esports, es importan-
te perfilar qué corpus de conocimiento se ha generado
y en torno a qué dreas o ejes tematicos se produce, para
asi poder evaluar y desarrollar dicho conocimiento.
Por todo ello, el presente estudio tiene como objetivo
realizar un andlisis de esta produccién cientifico-aca-
démica sobre los esports, para poder definir las ten-
dencias y asunciones que se estdn produciendo sobre
este fenémeno sociocultural.

Método
Estrategia de busqueda

Para la realizacién de este trabajo se ha optado por
el uso del protocolo de revisién sistemdtica PRISMA

(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews
and Meta-Analyses), publicada por Moher, Liberati,
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Identificacion

Registros sometidos a revision tras la elimiancion

. . Criterios
de duplicados (tftulo, resumen, palabras clave)

Screening 3

Registros sometidos a revision en texto completo
tras la primera aplicacion de criterios de exclusion

Criterios

| et |
< Crtris |

Eligibility

Registros finales sometidos a discusion tras
segunda criba de criterios de exclusion

Included §

Figura 1. Diagrama del protocolo PRISMA-P (adaptado de Moher et al., 2009, p. 3).

Tetzlaff, Altman, y el Prisma-P Group (2009) y actuali-
zada por el PRISMA-P Group et al. (2015). A continua-
cién, en la Figura 1 se presenta graficamente el proto-
colo seleccionado. Con relacién a esto, se han definido
las bases de datos Scopus y Web of Science como fuen-
tes principales de seleccién de los trabajos que serdn
sometidos a los criterios de inclusion del protocolo de
revision. La cadena de busqueda conformada para tal
labor ha sido: “esport*” AND “e-sport™”.

Criterios de inclusiéon

El proceso de seleccién de articulos se ha estable-
cido en funcién a unos criterios de inclusién previos,
con objeto de aislar aquellos trabajos que se ajusten al
problema establecido. Estos criterios han sido: 1) que
el objeto de estudio del trabajo trate sobre esports o
deportes electrénicos; 2) que se trate de un articulo
cientifico publicado en revistas periddicas y seriadas;
3) que se encuentre en soporte digital; y 4) que se en-
cuentre redactado en inglés o castellano.

Procedimiento

Atendiendo a lo establecido por el protocolo PRIS-
MA-P para revisiones sistemadticas (ver Figura 1), el
presente trabajo se desarrollé siguiendo cuatro fases:
1) (‘identification” en PRISMA-P) aplicacién de la ca-
dena de busqueda a las bases de datos y registro de los
resultados que arroja la busqueda, atendiendo a su ti-
tulo y resumen; 2) (‘screening’ en PRISMA-P) elimina-
cién de duplicados en los resultados de la fase anterior
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y filtrado segin los criterios de inclusién, atendiendo
al titulo, resumen y palabras clave; 3) (‘elegibility’ en
PRISMA-P) revisién del formato de texto completo de
los resultados filtrados en torno al objeto de estudio y
los criterios de inclusién establecidos; 4) (‘included’ en
PRISMA-P) los trabajos que superan esta cuarta fase
pasan a formar parte del proceso de revisién y discu-
sién en torno al problema de investigacién planteado.

Para que quede constancia, la tltima revisién de las
bases de datos especificadas se produjo el 20 de julio
de 2019.

Resultados

Correspondiendo con la Fase I del procedimiento,
de la busqueda en las bases de datos mencionadas se
obtuvieron un total de 643 trabajos, eliminando 156
registros por encontrarse duplicados en la Fase II. En
esta misma fase, al aplicarse los criterios de inclusién,
se eliminaron otros 340 registros que no cumplian con
dichos criterios. Esto redujo la muestra a 147 resulta-
dos para su revision en texto completo en la Fase III,
tras la que se descartaron otros 41 trabajos, confor-
mando un conjunto final de 106 trabajos que cum-
plian con los criterios establecidos (Fase IV).

La estratificacién de la produccién académica se
acomparia en la Figura 2. Como se puede apreciar, el
crecimiento en el nimero de publicaciones ha sido
creciente en los dltimos afios, siendo 2017 y 2018 los
periodos més productivos para la comunidad cientifica
y académica.
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Figura 2. Frecuencia de produccién de trabajos con relacion al afio de publicacion.

Psychiatry Research

New Media & Society

Journal of Gaming and Virtual Worlds
Journal of Consumer Culture

Game Studies

Behaviour & Information Technology
Sport Mannagement Review

Journal of Gamng and Computer-Mediated Simulations
Games and Culture

Computers in Human Behavior
Sport, Ethics and Philosophy

Gaming Law Review: Economics Regulation Compilance and Policy

Figura 3. Frecuencia de produccion de trabajos con relacion a las revistas.

En cuanto a la procedencia de los trabajos, puede ob-
servarse en la Figura 3 cémo existen algunas revistas
donde se han publicado de forma predilecta los traba-
jos que componen esta revision, siendo mayoritaria la
realizada en lengua inglesa (96,2% del total de traba-
jos analizados).

Discusion

A tenor de los resultados obtenidos, se puede es-
tablecer una clasificacion de los articulos producidos
en torno al fenémeno de los esports en cuatro lineas:
aquella donde se estudia la relacién de la practica de
deportes electrénicos con el estado fisico y la salud de

los practicantes (‘actividad fisica y salud’); los trabajos
donde se conectan los esports etimolégicamente con
el concepto tradicional de deporte (‘concepto depor-
te’); las emergencias del fenémeno en los diferentes
estratos que componen la cultura y sociedad (‘fenéme-
no social’); y aquellos detalles referentes a la mercanti-
lizacién o definicién legal de estos esports (‘marketing
y marco legal’). Ademas de toda esta informacién, enla
Tabla 1 quedan expuestos el ntumero de articulos que
forman parte de cada una de las dreas.

Eje actividad fisica y salud

En esta divisién tematica se han recopilado 22 es-
tudios, todos ellos publicados en los dltimos afios. En
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Tabla 1. Clasificacion de los articulos revisados en las
diferentes areas de estudio.

Area de estudio Numero de articulos

Eje ‘actividad fisica y salud’ 22
Eje ‘concepto deporte’ 15
Eje ‘fenédmeno social’ 58
Eje ‘'marketing y marco legal’ 11
Total articulos 106

primer lugar, deberia referirse el reciente trabajo de
revision sistemadtica de Banyai, Griffiths, Kiraly, y De-
metrovics (2019) con relacién a los aspectos psicol6-
gicos presentes en los esports. Aunque de alto interés
por el enfoque, se cifie a estudios hasta el afio 2017, lo
que, habida cuenta de los resultados encontrados en
este trabajo en el afio 2018 (37 publicaciones, ver Fi-
gura 2), limita su potencial.

Los estudios recogidos en este eje abordan, en su
mayoria, posibles desérdenes psicolégicos y/o actitu-
dinales, como la hiperactividad, neuroticismo, extro-
versién o adiccién en jugadores de videojuegos online
(B. Evren, Evren, Dalbudak, Topcu, & Kutlu, 2018; C.
Evren et al., 2018; B. Evren, Evren, Dalbudak, Topcu,
& Kutly, 2019), todo gracias a un instrumento que fue
validado en el trabajo de C. Evren et al. (2017). Como
linea general, estos trabajos concluyen que existe tres
veces mas probabilidades (B. Evren et al., 2019) de
darse un trastorno de juego online en sujetos con défi-
cit de atencién e hiperactividad que en aquellos que no
tienen estas caracteristicas.

Con respecto al interés sensorial despertado por los
esports, se observa que los efectos de las animaciones
y dindmicas dentro del juego producen atraccién por
el entorno inmersivo que generan (Y. Seo, Kim, Lee, &
Jung, 2018). Esta linea de investigacién contintia la del
estudio de las adiciones y del corpus de conocimiento
del 4mbito de la psicologia, ya que en los ultimos afios
ha sido un aspecto que ha preocupado socialmente y
donde el debate sigue candente (B. Evren et al., 2018;
Triberti et al., 2018). En estos trabajos se aprecia una
relacién directamente proporcional entre las variables
‘tiempo invertido en jugar a videojuegos’ (siendo este
diferenciado en ciertos tramos horarios) y ‘trastorno
por juego online’, las cuales se ven afectadas también
por otras variables como la ‘edad’ (a menor edad, ma-
yor posibilidad de darse este trastorno) y ‘género de
videojuego jugado’ (mayor posibilidad en videojuegos
online de participacién masiva).

Autores como (Holden, Kaburakis, & Rodenberg,
2018) advierten sobre la posibilidad de que los esports
supongan un estimulo tan atractivo que puede gene-
rar sedentarismo, especialmente en edades tempra-
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nas. Un estudio contextualizado en los paises asiiti-
cos (Choi, Hums, & Bum, 2018) advierte de que, en
sujetos donde se han identificado conductas adictivas
en torno a los deportes electrénicos, aumentan los
comportamientos delictivos, especialmente en la eta-
pa adolescente. Por el contrario, también existen in-
vestigaciones (Brock & Fraser, 2018) acerca del efecto
positivo de los esports en variables como la resolucién
de problemas o la creatividad.

El segundo gran grueso de investigaciones en este
eje gira en torno al vinculo entre los aspectos psico-
l6gicos y el rendimiento de los jugadores de esports.
Estas investigaciones dictan una linea de progreso
hacia aquellas caracteristicas que un jugador de es-
ports debe poseer para encontrarse en el maximo
rendimiento (Woods, Hayes, Meyer, Kardan, & Ber-
man, 2016), ademds de estudiar que la variacién de
algunos de estos procesos psicolégicos, como la an-
siedad, pueden predecir el rendimiento de la compe-
ticién (DiFrancisco-Donoghue, Balentine, Schmidt, &
Zwibel, 2019).

En un enfoque relacionado con el rendimiento y
cuadros patolégicos se presenta un estudio sobre el
burnout en jugadores de esports (Pérez-Rubio, Gon-
zélez, & Garcés de los Fayos, 2017), explicando que la
tendencia a sufrir este sindrome se relaciona con las
responsabilidades en el juego, aumentando si los en-
trenamientos se dirigen a la mejora de la cooperacién
entre los jugadores (una de las principales caracteristi-
cas del rendimiento en esta modalidad) y disminuyen-
do si se potencian aspectos como la expresividad social
o la iniciativa.

Enlazando con el drea puramente deportiva, el tra-
bajo de Xia, Wang, y Zhou (2017) estudia patrones
tacticos en el juego y documenta los mismos, sentan-
do un precedente para construir el constructo técni-
co-tactico que podria encontrarse en los diferentes
esports. La victoria, especialmente en los videojuegos
multijugador de arena de batalla en linea (Multiplayer
Online Battle Arena o MOBA, en inglés) parece corre-
lacionarse con un mayor numero de enemigos derro-
tados, mayor control sobre el mapa de juego, ciertas
configuraciones previas al juego que permiten algunos
esports o el numero de veces que se toma la iniciati-
va para confrontar al contrario. El trabajo de Reitman
(2018) sigue en esta linea, demostrando que el factor
comunicativo, la tactica, la estrategia y coordinacién
del equipo en League of Legends suponen una mejora
del rendimiento durante el juego. De la misma forma,
Fanfarelli (2018) identifica en el juego Overwatch una
serie de habilidades y caracteristicas de rendimiento,
como el posicionamiento en el mapa (o en los comba-
tes) o el mecanismo de decisién-ejecucion.
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En cuanto a aspectos de entrenamiento, fisicos y
motrices en jugadores considerados de alta competi-
cién, se observa que el tiempo medio dedicado al jue-
go es de 5,28 horas diarias (Kari & Karhulahti, 2016).
Este mismo estudio apunta que estos ‘atletas electr6-
nicos’ realizan en torno a 1 hora y 8 minutos de ejer-
cicio todos los dias, por la concienciacién acerca de los
beneficios globales de los estilos de vida saludables.

Tampoco se han encontrado evidencias de cambios
en las respuestas hormonales de los jugadores, donde
la testosterona, niveles de cortisol o la hormona del
crecimiento permanecen estables (Gray, Vuong, Zava,
& McHale, 2018).

Con relacién a los aspectos motrices, van Hilvoorde
y Pot (2016) argumentan que, aunque los esports im-
plican acciones motoras cuya intencionalidad es la de
desplazarse, estas no son lo suficientemente globales
ni significativas para que puedan producirse entrena-
mientos especificos en torno a ellas ni tampoco la in-
clusién de estas modalidades dentro de programas de
educacién fisica y/o deportiva.

Existe, incluso, alguna iniciativa donde se estudia
el uso el uso de sustancias que afectan al rendimiento
de los jugadores, como el adderall, lo que podria consi-
derarse como el sustrato del dopaje en los esports, en
clara correlacién con el deporte tradicional (Holden,
Kaburakis, & Wall Tweedie, 2019).

Se cierra este punto con el articulo de Funk et al.
(2018), que presenta las oportunidades de investiga-
cién y formacién/educacién en torno al mundo de los
esports, particularmente desde el &mbito de las cien-
cias de la actividad fisico-deportivas (Hebbel-Seeger,
2012). Es quizas en esta corriente donde los profesio-
nales de la actividad fisico-deportiva deben volcar sus
esfuerzos ala hora de contribuir a la explicacién del fe-
némeno (DiFrancisco-Donoghue & Balentine, 2018).

Eje concepto deporte

En este segundo eje, las lineas de investigacién que-
dan muy claras, encontrdndose 15 estudios, desarro-
llados entre 2015 y 2018, centrados en la considera-
cién como deporte de los esports.

Por un lado, Schwartz (2017a, 2017b) realiza un
recorrido por la historia de la competicién de video-
juegos, hasta llegar a esta ultima etapa de los esports,
constatando la evolucién de este fenémeno; tanto
es asi que varios autores (Abanazir, 2019; Jonasson,
2016; Jonasson & Thiborg, 2010; Summerley, 2019)
se atreven a estudiar la influencia que estan produ-
ciendo los deportes electrénicos en el deporte tradi-
cional, reflexionando sobre si estos pueden conside-
rarse ya parte de la historia del deporte. Estos trabajos

tratan a los esports como un proceso de hibridacién
hacia una nueva era deportiva, que pivota en torno ala
tecnologia: ayudandose de la historia del deporte occi-
dental, se entienden los esports como otro precedente
del futuro concepto del deporte.

Otra linea de trabajo son los que teorizan de forma
critica sobre si los esports son o no deporte. Autores
como Chao (2017), Jenny, Manning, Keiper, y Olrich
(2016), Parry (2018) o Rosell Llorens (2017) abarcan
este tema desde un paradigma terminolégico, ahon-
dando en las caracteristicas propias y cruzando el
deporte tradicional con los esports, concluyendo con
una formulacién que los clasifica como deportes o no
segun si existen factores como la institucionalizacién,
caricter motriz, reglamentacidn, ética y moralidad o el
cardcter humanistico.

No obstante, no se percibe un consenso claro, ya que
existen tanto investigaciones escépticas (Hallmann &
Giel, 2017; Rosell Llorens, 2017), a favor (Heere, 2017;
Jenny et al., 2018; Jonasson & Thiborg, 2010; Wag-
ner, 2006) y en contra (Parry, 2018) en torno a la acep-
tacion de los esports como deporte. Por otro lado, in-
vestigaciones desde un paradigma filoséfico, como la
de Sanchez-Pato y Remillard (2018), Michaluk (2012)
o Sentuna y Dincer (2016) concluyen que los esports
podrian ser deporte en el futuro. Concretamente, la
obra de Michaluk (2012) contempla muchos de los
aspectos que el deporte ha ido incluyendo histérica-
mente, viéndose los esports como un paso més en esta
evolucién y abriéndose a la era digital.

Es importante destacar el trabajo de Wagner (2006)
debido a que, aunque no cumple con los criterios de
inclusién de la revisién por tratarse de una comuni-
cacién en un congreso, es el precursor de esta linea de
debate, haciendo un primer acercamiento al término
deporte desde el paradigma de los deportes electréni-
cos y marcando precedente para todos estos estudios
posteriores.

El debate aun estd presente y sigue aportando argu-
mentos tanto a favor como en contra de su aceptacion.
Los diferentes federaciones deportivas y colegios pro-
fesionales relacionados con los profesionales del mun-
do del deporte, en sus diferentes comunicados y notas
de prensa («Comunicado Oficial del Consejo COLEF
sobre los eSports», 2017), han dejado ver su postura
contraria a estos, dudando sobre el caricter motriz y
ética de estos. En un término medio se encuentra el
Comité Olimpico Internacional, el cual se posiciona de
manera escéptica, augurando una posible inclusién de
los esports en los JJOO en el futuro, al menos de al-
gunos titulos («Esports stars welcomed to Lausanne!-
Olympic News», 2019). Prueba de ello han sido los
juegos asidticos de 2018, donde existian varias compe-

CCD45 1 ANO16 I VOLUMEN 15 I MURCIA2020 I PAG.341A352 I ISSN: 1696-5043



ticiones de algunos deportes electrénicos («<KFACTBOX-
Games-Esports at the 2018 Asian Games», 2018).

Dentro del propio fenémeno de los esports estos ya
son tratados como deporte, aunque ain queda camino
para encontrar un consenso claro desde el 4rea de las
ciencias fisico-deportivas.

Eje fendmeno social

En el tercer eje se identifican 58 investigaciones
de diferentes lineas de investigacién debido a que,
como fenémeno social emergente que son los esports,
pueden ser abordados desde multitud de dambitos y
perspectivas. Aunque las publicaciones abarcan mas
espacio temporal (2008-2019), 54 de ellas han sido fe-
chadas en los dltimos cuatro afios.

Explorando los resultados, se observan trabajos
que contemplan la posible instrumentalizacién de
los esports como medio donde ejercer cyber-bullying
(Sharma, Anand, & Mathew, 2018); las diferentes ex-
periencias de género que tienen las mujeres dentro
de los esports, como jugadoras (Wasserman & Ritte-
nour, 2019), espectadoras o trabajadoras (Ruvalcaba,
Shulze, Kim, Berzenski, & Otten, 2018), aprecidandose
actitudes discriminatorias, miséginas y violentas; de
c6mo se forman y coordinan estos equipos (Freeman
& Wohn, 2018) junto a los factores que intervienen en
el rendimiento de todo este proceso, cémo son las re-
laciones personales y/o profesionales, observando un
descenso de hasta un 30% en el rendimiento en equi-
pos compuestos por jugadores de diferentes culturas
por motivos de comunicacién (Petr Parshakov, Coates,
& Zavertiaeva, 2018); o, incluso, en la problematica
del uso de micropagos asociados a los juegos (Macey
& Hamari, 2018a, 2018b; Wang & Pleimling, 2018),
asi como las apuestas en estos deportes electrénicos
(Gainsbury, Abarbanel, & Blaszczynski, 2017a, 2017b;
Lépez-Gonzalez & Griffiths, 2018; Schneider, 2015),
ya que existe un tramo de edades tempranas que ini-
cian esta practica (Macey & Hamari, 2018a, 2018b) y
el control de las mismas es mas complejo que en las
apuestas deportivas tradicionales, por lo que se aboga
por su legislacién y control (Dos Reis, 2017), especial-
mente en los entornos online donde la legislacién es
escasa o nula (Owens, 2016).

También hay trabajos donde se realiza una explica-
cién mas general del fenémeno, interpolando factores
histoéricos, sociales y econémicos para concretar la si-
tuacién actual de los esports (Hutchins, 2008; Karhu-
lahti, 2017; Keiper, Manning, Jenny, Olrich, & Croft,
2017; Sylvester & Rennie, 2017) o futura (Pluss et al.,
2019). Parshakov y Zavertiaeva (2018) aportan una
visién mas macroscépica, llegando a relacionar al PIB
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estatal con el rendimiento en las competiciones de de-
porte electrénico: cada 1% de aumento en el PIB del
pais, supone un aumento del 2,2% en los premios en
efectivo.

Buscando nexos comunes, una de las lineas mas in-
vestigadas ha sido la dimensién social de los videojue-
gos y sus comunidades. Estudios como los de Carrillo-
Vera (2015, 2016) presentan cémo los videojuegos e
internet han cambiado la forma de relacionarse de los
jugadores, pasando de un ocio solitario (Y. Seo & Jung,
2016) a la creacién de comunidades de jugadores en
linea (Trepte, Reinecke, & Juechems, 2012).

De esta forma, también se ha generado un especticu-
lo mediético en torno a los esports, donde los mismos
jugadores ejercen un rol de espectadores de los eventos
masivos (Yuri Seo, 2016). Hamariy Sjoblom (2017) lle-
varon a cabo un estudio sobre las orientaciones moti-
vacionales de dichos espectadores, siendo la principal
la de mejorar su conocimiento y rendimiento sobre el
juego. Con relacién a la forma en que pueden seguir-
se estos eventos, Gandolfi (2016) y Gerber (2017)
abordan las emisiones en directo (streams) como una
nueva forma de interaccién con el jugador/evento y el
fenémeno esports (Anderson, 2017; Macey & Hamari,
2018b). Andrews y Ritzer (2018), defienden que esto
es una nueva forma de consumo del espectaculo depor-
tivo, donde el consumidor se siente parte del espectd-
culo por la gran interactividad que posibilitan las pla-
taformas de seguimiento del evento. Brown, Billings,
Murphy, y Puesan (2018) y Pizzo et al. (2018) van mas
alla, estudiando la audiencia de los esports como un
predictor de la audiencia en deporte tradicional y vice-
versa, identificindose que los consumidores de even-
tos de esports muestran un mayor deseo de participa-
cién en este fendmeno que los seguidores de deporte
tradicional, ya sea como espectador activo y/o jugador.

Ademais de estas experiencias como espectadores,
se abre una linea de estudio sobre las experiencias de
los propios jugadores en los esports (Johnson & Woo-
dcock, 2017; Mora-Cantallops & Sicilia, 2018). Los
mundos virtuales llegan a constituir, por si mismos,
una realidad subyacente que puede ser estudiada; Ek-
dahl y Ravn (2018) estiman que esta realidad virtual
modifica el contexto real de los jugadores, llevandolos
a sensaciones alejadas de su contexto real (especial-
mente kinestésicas).

Dentro del contexto virtual, las motivaciones de los
jugadores se vuelven fundamentales para su persisten-
cia en la practica (Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018),
entre las que se encuentran el propio gusto por com-
petir (Weiss & Schiele, 2013) y los sentimientos positi-
vos que les aporta las interacciones con otros jugadores
dentro del juego (Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018).
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En este mismo enfoque motivacional, Marton¢ik
(2015) aborda si los ‘atletas electrénicos’ juegan por
diversién o por satisfacer una serie de metas de vida,
sin llegar a resultados concluyentes. Salo (2017) y
Brock (2017) abordan, desde un plano contextual, los
aspectos que configuran la tr ansicién de estos juga-
dores desde el amateurismo a su profesionalizacién,
mostrando los problemas, dificultades, hébitos y de-
mads situaciones que se encuentran en este entorno,
como los duros habitos de vida, trastornos mentales
por presién, problemas de salud, lesiones, agotamien-
to. Aunque estos factores son comunes en la mayoria
de los casos a los sufridos en el deporte tradicional,
hay que destacar que la carrera deportiva de un atle-
ta o deportista tradicional es mucho mads larga en el
tiempo comparada con la de un jugador de deportes
electrénicos, por lo que es importante atender estos
factores en los disefios de investigacion futuros.

Como se ha observado anteriormente, la audien-
cia de los esports ha sido una temadtica recurrente.
Siguiendo a este colectivo desde un plano mediatico,
Taylor (2016b, 2016a) y Hilvert-Bruce et al. (2018)
abordan las técnicas de captacién para el publico,
como es la rapida interaccién con otros espectadores,
con los comentaristas o, incluso, los jugadores. Tal es
el interés por conocer con detalle las audiencias que ya
han aparecido investigaciones contextualizadas en en-
claves geograficos concretos, como China (Szablewicz,
2015; Zhouxiang, 2016); Corea del Sur (S. M. Kim &
Thomas, 2015; Rea, 2018, 2019) o USA (Pohl, 2017),
donde se presenta el funcionamiento de esta industria
alli (en paises orientales forma parte ya del tejido so-
cial e imaginario colectivo), su audiencia (la mas ma-
sificada del mundo, especialmente registrada desde la
etapa pre-adolescente hasta la mediana edad) y otras
caracteristicas propias del fenémeno (sponsors, ligas,
sistema de franquicias, telecomunicaciones, etc.).

Por dltimo, aparecen estudios que abordan la imple-
mentacién tecnoldgica en el mundo de los esports (N.
Taylor & Elam, 2018; Witkowski, 2012) como la inteli-
gencia artificial o el big data y cémo esto ha producido
mejoras en dicho dmbito (Yongming, Wang, & Hao-
hao, 2018), ademads de otras tecnologias que irrumpi-
ran pronto en los deportes electrénicos, como la rea-
lidad virtual (Finch & Yang, 2016; Y. H. Kim & Bang,
2018) o los juegos moviles (Atalay & Topuz, 2018) y
que modificaran la forma en que estos se entienden.

Eje marketing y marco legal
Por dltimo, se exponen las investigaciones relaciona-

das con el mundo empresarial en los deportes electr6-
nicos, asi como algunas otras donde se busca explicar el

marco legislativo que mueve esta industria. Conforman
esta drea 11 articulos, fechados entre 2013 y 2019.

En cuanto a aspectos de marketing, aparecen inves-
tigaciones como las de Y. Seo (2013), donde se realiza
una introduccién hacia el marketing en los deportes
electrénicos y las posibilidades de este mercado emer-
gente, concluyéndose que las compaiiias de videojue-
gos, de cara al futuro, destinaran multiples recursos a
generar y promocionar nuevos esports, ya que es uno
delos mercados mas rentables dentro de esta industria.

En la misma linea, Lokhman, Karashchuk, y Kor-
nilova (2018) realizan un estudio sobre la actividad
comercial de los esports en Ucrania, indicando una
tendencia positiva de los ingresos y acciones comercia-
les asociados a los deportes electrénico, sefialando la
necesidad de mejorar las plataformas y competiciones
si se quiere mantener dicha tendencia y alejarlo de un
estado puntual.

En un estudio comparativo entre las influencias del
marketing en jugadores de esports en Corea y Espa-
fia, Fanjul-Peyro, Gonzélez-Onate, y Pefia-Hernandez
(2019) senalan que la publicidad prevalente en ellos
reside en la unién de la marca a productos utilizados
por jugadores profesionales de deportes electrénicos.

Jenny et al. (2018) realizan un estudio mds actuali-
zado sobre las oportunidades mercantiles que ofrecen
los esports, ademds de proporcionar algunas claves
para llevar a cabo eventos exitosos y poder adaptarse
a los cambios propios del ecosistema de los deportes
electrénicos (como incluir en el evento a jugadores, fi-
guras o influencers que acentien la relevancia de este
y atraigan a su publico al propio evento). Estos auto-
res auguran que los eventos de esports son una gran
oportunidad para generar ingresos, siendo, incluso,
un cambio econémico en la industria deportiva y de
entretenimiento, impactando en las instalaciones y
eventos deportivos actuales.

Por parte de Cunningham et al. (2017), que anali-
zan el avance del mercado de los deportes electrénicos
frente al sistema deportivo tradicional, buscando pun-
tos de acercamiento entre ambos y las oportunidades
que aporta el fenémeno de los esports, argumentan
que a las posturas maés liberales del interés mercan-
til siempre subyace la tendencia y el crecimiento del
sector, mas que la naturaleza singular de la actividad.
Ehret, Ehret, Low, y Ciklovan (2019) llegan a plantear
un estudio de caso real sobre la conformacién de un
equipo de esports, pasando desde el entorno de club
hasta el formato mercantilista de competicién de este
fenémeno.

En segunda instancia, respecto al marco legal de
los esports, se encuentra un amplio estudio de Burk
(2013), el cual, ademas de realizar una contextualiza-
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ci6n del fenémeno de los esports, comenta ampliamen-
te regimenes de propiedad intelectual que posee la in-
dustria de los videojuegos y, con ella, la de los deportes
electrénicos. Rothman (2013) realiza una respuesta al
anterior articulo, haciendo algunas reflexiones sobre el
mismo, defendiendo la idea de que, gracias a las nue-
vas tecnologias e industrias que aparecen, las leyes de
propiedad intelectual deben avanzar y adaptarse a es-
tas nuevas demandas fuera de modelos anticuados. Por
ultimo, en el ensayo de Brickell (2017) se ahonda en la
regulacién de los esports y sus riesgos, debido a que, en
multitud de ocasiones, se intenta regular como si fuera
un especticulo deportivo mds, cuando ya se ha podido
ver que la propia singularidad del fenémeno exige un
enfoque menos general. Canfield (2017) Holden y Ehr-
lich (2017) contintian este discurso, sefialando cémo lo
que se entendia como un ‘pasatiempo legitimo’ virtual
estd generando una reconfiguracién legal en pos de re-
gular este fendémeno, aportando al mismo ese prestigio
legal del que ahora mismo carece.

Conclusiones

Como se puede observar, la dispersién en las inquie-
tudes de investigacién dificulta entrever la orientacién
o tendencias que puede tomar la comunidad cientifica
en torno al abordaje del fenémeno. A pesar de todo
ello, se vislumbra que las tematicas relativas a la salud
o condicién fisica, la conceptualizacién del deporte, los
aspectos sociales y la mercantil aglutinan al grueso de
la produccién cientifica en torno a los esports. Se ob-
serva, igualmente, una tendencia incremental en los
ultimos cinco afios por parte de la comunidad cientifi-
ca en abordar el fenémeno.
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Contemplando el volumen total de trabajos, los 102
estudios que cumplen con los criterios metodolégicos
de este trabajo presentan un escaso corpus de cono-
cimiento académico existente acerca de esta temdtica.
De esto se sugiere, dada la emergencia social del fené-
meno, la necesidad de ampliar este conocimiento con
estudios e investigaciones provenientes de todas las
areas que pueden abarcar el fenémeno.

Es conveniente sefialar que, debido a la complejidad
y aparicién brusca del fenémeno, se aprecia confusién
en los trabajos a la hora de discriminar entre video-
juegos y esports, ya que es habitual encontrar un uso
sinénimo de dichos términos (incluso keyword), cuan-
do los mismos pertenecen a ecosistemas diferentes y
como tal deben ser tratados. Por tal cuestién, habria
de contemplarse, en primera instancia, que no todos
los videojuegos se consideran esports, aunque si todos
los esports son videojuegos. Por extensién, esta cues-
tién también es extrapolable al concepto de exergame,
que padece la misma coyuntura.

Otra de las limitaciones detectadas en el estado de
la cuestion obedece a la brevedad temporal del fené-
meno, lo que explica que la trayectoria y profundidad
en la mayoria de las dreas tengan atn poco recorrido,
necesitando més tiempo y avance cientifico para ma-
durar resultados o conclusiones de peso en cada uno
de los ejes marcados y otros que pueden aparecer.

De forma prospectiva, parece interesante conformar
iniciativas de investigacién desde equipos multidisci-
plinares, con objeto de abordar la dispersién y diver-
sidad paradigmatica que se observa en el fenémeno.
Igualmente, se precisa de un trabajo reflexivo sobre el
concepto de deporte, habida cuenta que, una vez mas,
los cambios sociales someten a estrés al entendimien-
to que se tiene sobre el mismo.
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