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Resumo

Nos ultimos 15 anos comecou uma era conhecida como "sociedade da informacdo ¢ do conhecimento"
(Vera, 2015). Prova disso é o desenvolvimento extensivo das tecnologias de informagdo na Colombia, que
moldou toda uma industria de eSports que gerou oportunidades empresariais e receitas significativas.
Noutros paises como a Espanha, onde as questdoes de eSports existem ha mais tempo, a tendéncia tem sido
positiva em termos econdmicos e sociais: estima-se que 3 em cada 4 criangas entre os 8 e os 13 anos tenham
uma consola de jogos de video em casa, ¢ joguem em média 25 minutos por dia, ou o equivalente a 152
horas por ano (Castillo, 2007). Da mesma forma, The Pew Internet & American Life Project estima que 8 em
cada 10 criangas americanas tém uma consola de jogos em casa, que mais de metade tem 2 ou mais, e que
66% dos jovens jogam ou descarregam jogos online (Lenhart, 2007). No entanto, a0 comparar 0s nimeros
acima na Colombia, é possivel notar um atraso tecnologico que marca uma distancia dos paises europeus e
norte-americanos onde ha um boom no eSports, onde ja sdo considerados oficiais. Este artigo visa apresentar
uma caracterizagdo da industria do eSports na Colombia até¢ 2020, a fim de contribuir para a formalizagado
destes desportos no pais, que estdo actualmente a experimentar uma popularizagdo macica a partir de
diferentes esferas sociais. Esta investigag@o foi realizada a partir de uma abordagem descritiva: foi realizada
uma entrevista com o presidente da Federagdo Colombiana de eSports (Fedecolde), foi feita uma revisao do
conteudo do website desta entidade, e as suas bases de dados foram acedidas para identificar proligas e
proclubes que sao constituidos a nivel nacional por departamentos e municipios. Foi também qtil delinear um
perfil dos jogadores a partir de um inquérito em linha, e estabelecer as partes interessadas que tém estado
ligadas a Federagdo. Pode concluir-se que a industria de eSports na Colombia esta a incubar a sua melhor
parte: tem ganho gradualmente aceitagao na sociedade e os jovens estdo a voltar a sua atengdo para este tipo
de iniciativas que oferecem diversas possibilidades de crescimento econdmico e diferentes praticas culturais.
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Abstract

During the last 15 years an era known as "the information and knowledge society" has begun (Vera, 2015).
Evidence of this is the extensive development of information technologies in Colombia, which has shaped an
entire eSports industry that has generated entrepreneurial opportunities and significant revenues. In other
countries such as Spain, where eSports-related issues have been around for longer, the trend has been
positive in economic and social terms: it is estimated that 3 out of every 4 children between 8 and 13 years
old have a video game console at home, and play on average 25 minutes a day, or the equivalent of 152
hours a year (Castillo, 2007). Likewise, The Pew Internet & American Life Project estimates that 8 out of 10
American children have a video game console at home, that more than half have 2 or more, and that 66% of
young people play or download games online (Lenhart, 2007). However, when comparing the above figures
in Colombia, it is possible to note a technological lag that marks a distance from European and North
American countries where there is a boom in eSports, where they are already considered official. This article
aims to present a characterization of the eSports industry in Colombia to 2020, in order to contribute to the
formalization of these sports in the country, which are currently experiencing a massive popularization from
different social spheres. This research was carried out from a descriptive approach: an interview was
conducted with the president of the Colombian Federation of eSports (Fedecolde), a content review of the
website of that entity was made, its databases were accessed to identify proligas and proclubes that are
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constituted nationally by departments and municipalities. It was also useful to outline a profile of gamers
from an online survey, and to establish the stakeholders that have been linked to the Federation. It can be
concluded that the eSports industry in Colombia is incubating its best part: little by little it has achieved
acceptance in society and young people are turning their attention to this type of initiatives that offer diverse
possibilities for economic growth and different cultural practices.

Keywords: eSports; Stakeholders; gamers; proligas; profiles.

Resumen

Durante los ultimos 15 afios dio inicio una época que se conoce como “la sociedad de la informacién, del
conocimiento” (Vera, 2015). Una evidencia de esto es el amplio desarrollo de las tecnologias de la
informacion en Colombia, que ha configurado a toda una industria de los deportes electronicos que ha
generado oportunidades de emprendimientos y significativos ingresos. En otros paises como Espafia, donde
los temas relacionados a los eSports llevan mas tiempo, la tendencia ha sido positiva en cuestiones
econdmicas y sociales: se estima que 3 de cada 4 nifios entre 8 y 13 afios tienen una videoconsola en casa, y
juegan en promedio 25 minutos al dia o, lo equivalente a 152 horas al afio (Castillo, 2007). Asimismo, The
Pew Internet & American Life Project estima que 8 de cada 10 nifios norteamericanos tienen una
videoconsola en su casa, que mas de la mitad tienen 2 o mas, y que el 66% de los jovenes juegan o se
descargan juegos online (Lenhart, 2007). Sin embargo, al comparar las cifras anteriores en Colombia, es
posible notar un rezago tecnolégico que marca distancia de paises europeos y norteamericanos en donde se
presenta un auge de los eSport, donde ya son considerados oficiales. Este articulo se propone presentar una
caracterizacion de la industria de los eSports en Colombia al 2020, en virtud de contribuir a la formalizacion
de estos deportes en el pais, que por ahora viven una popularizaciéon masiva desde diferentes ambitos
sociales. Esta investigacion se llevo a cabo desde un enfoque descriptivo: se realizo entrevista al presidente
de la Federacion Colombiana de deportes electronicos (Fedecolde), se hizo revision de contenido de la
pagina web de dicha entidad, se accedio a sus bases de datos para identificar proligas y proclubes que estan
constituidas a nivel nacional por departamentos y municipios. También fue ttil esbozar un perfil de los
gamers a partir de una encuesta en linea, y establecer los stakeholder que han estado vinculados a la
Federacion. Se puede concluir que la industria de los eSports en Colombia esta incubando su mejor parte:
poco a poco ha logrado tener aceptacion en la sociedad y los jovenes estan girando su atencion a este tipo de
iniciativas que ofrecen diversas posibilidades de crecimiento econdmico y diferentes practicas culturales.
Palabras Clave: esports; stakeholders; gamers; proligas; caracterizacion.

Introducao

La evolucion de los videojuegos también hace parte de los avances tecnologicos
desarrollados por el hombre a lo largo de su historia: comenzando con videojuegos en pantallas de
dos colores, hasta consolas de grandes capacidades de procesamiento e imagenes que parecen casi
reales, como se ve en la actualidad. Este desarrollo va con la misma rapidez de los medios digitales
y sus adelantos tecnoldgicos, pues todos los recursos destinados a las telecomunicaciones se utilizan
en pro de generar ambientes de juego mas amigables y sofisticados para los usuarios. Lo anterior
ayuda a establecer una cultura que esta en formacion gracias al mundo de los videojuegos, un estilo
de vida que algunos escogen como referencia (Roncero & Garcia, 2014).

Dicho estilo de vida se evidencia, por ejemplo, en la audiencia mundial de deportes
electronicos, que, de acuerdo a (Newzoo, 2019), alcanzara los 453.8 millones este 2021, compuesta
por 201.2 millones de entusiastas de estos juegos y 252.6 millones de espectadores ocasionales. En
su trayectoria actual, se estima que el mercado de deportes electronicos generara $ 1.8 mil millones
de dolares en 2022 (Newzoo, 2019). De otro lado, los eSports han llegado hasta el mercado de los
celulares y sus interfaces para permitir la experiencia de juegos que no son tan costosos como un
Gaming PC o una consola de ultima generacion; de esta manera, se masifican los videojuegos y
logran despertar interés en los usuarios a nivel competitivo de alto rendimiento.
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Esto ultimo es el contexto en el que se desarrolla el presente trabajo: una caracterizacion de
la préctica y la consolidacion de los eSports en Colombia al afio 2020, donde éstos han presentado
un surgimiento tardio a nivel general, aunque de imprevista evolucion en época de pandemia. Es asi
como el objetivo de esta investigacion se centra en determinar las caracteristicas de la industria de
los eSports por medio de la identificacion de las organizaciones que la conforman, la definicion de
los perfiles de los gamers, y el reconocimiento de los grupos de interés (o Stakeholders) que
intervienen.

La importancia de este ejercicio reside en que contribuye a la consolidacion de una industria
de los deportes electronicos en Colombia, mientras aporta informacion actualizada que da cuenta
del desarrollo y crecimiento de un sector generador de oportunidades de emprendimientos e
ingresos. Las dindmicas politicas del pais también determinan el avance de estos deportes, pues
actualmente esta practica no es reconocida como una disciplina deportiva ante el Ministerio del
Deporte ni ante el Comité Olimpico Colombiano, por lo que esta investigacion puede identificar
aspectos de interés para fortalecer oportunidades y apoyo desde el nivel gubernamental.

Los eSports o deportes electronicos

Las mediciones que se hacen sobre el impacto publicitario que causan las grandes industrias
del entretenimiento se basan en captar la atencion de los usuarios. De esta manera trabajan los
eSports puesto que cuentan con una gran audiencia y un gran niimero de seguidores de tal magnitud
que, en algunos paises, ya son considerados oficialmente como deportes y existe normatividad para
vincularse a dichos equipos de Gamers profesionales. Para comenzar una caracterizacion, se debe
partir de la definicion que da la Asociacion Espafiola de Video Juegos sobre los deportes
electronicos:

“E-sport es el nombre con el que popularmente se conocen a las competiciones de
videojuegos estructuradas a través de jugadores, equipos, ligas, publisher, organizadores,
broadcasters, patrocinadores y espectadores. Se puede jugar de forma amateur o profesionalizada”
(AEVI, 2018).

Los eSports, o deportes electronicos, constituyen una millonaria industria que comienza en
1952, en Estados Unidos, con el video juego Nought and Crosses desarrollado por un estudiante de
la Universidad de Cambridge que permiti6 al jugador enfrentarse a la maquina (Pérez, 2018). En los
videojuegos, enfrentar a la maquina fue el comin denominador hasta mediados del 2008, pues
siempre se encontraba el modo “historia” en ellos. Actualmente, hay juegos que no cuentan con esta
opcidn y son simplemente juegos en linea, juegos de interaccion.

Actualmente existen algunos videojuegos que pueden ser considerados eSports. Entre estos,
los muy nombrados League of Legends, Starcraft, Dota, Counter Strike, Call of Duty y
HearthStone. Ellos comparten una serie de caracteristicas que los convierten en eSports. Como
primera medida, el juego permite el enfrentamiento entre dos o mas jugadores que compiten en
igualdad de condiciones y donde la victoria se define gracias a sus habilidades tacticas o
estratégicas. Como segunda medida, debe haber miles de aficionados que juegan por diversion y
siguen las transmisiones y las retransmiten, al igual que las coberturas informativas de las
competiciones. La tercera medida es que los medios de comunicacion retransmiten las
competencias y abarcan la demanda informativa de los eventos. Finalmente, se tiene un mercado
publicitario que va a la par de los videojuegos, financian y patrocinan la industria, las
competiciones y los clubes.
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Por el momento, los eSports estan iniciando su vuelo y tienen una proyeccion de marketing
asombrosa que no tiene ningiin precedente. En julio del 2012, la Electronic Sports League (ESL)
reportd mas de 3,6 millones de usuarios registrados Unicamente en Europa (Seo, 2014). En los
paises mas desarrollados como Corea del Sur, los torneos de eSports son comparables con los
torneos olimpicos de deportes tradicionales. Hace un tiempo era posible distinguir una barrera
natural en los videojuegos, puesto que no todas las personas en paises subdesarrollados tienen
acceso a consolas y computadores para jugar ciertos juegos que exigen alto rendimiento. En la
actualidad, los eSports han llegado hasta el mercado de los celulares y sus interfaces para permitir la
experiencia de juegos que no son tan costosos como un Gaming PC o una consola de ultima
generacion; de esta manera, se masifican los videojuegos y logran despertar interés en los usuarios a
nivel competitivo de alto rendimiento.

Con todo, los avances no solo son técnicos. Los videojuegos se han ido transformando
conceptualmente, atrayendo a mas publicos gracias a sus evidentes y grandes cambios en las formas
de jugar y en los modos de juego. En la actualidad, los videojuegos se pueden clasificar en dos
grupos: los juegos offline o juegos tradicionales, y los juegos online. En los segundos, la dindmica
principal de los jugadores es compartir escenarios con cientos de personas que estan conectadas a
través de internet. En este orden de ideas, se observa que con ello, aparecen cantidades de términos
y siglas para su denominacion, entre las cuales se encuentran popularmente las siguientes: los
MMOGs (Massive Multiplayer Online Games o Videojuegos en Red Multijugador), y los
MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games, o Videojuegos de Rol Online)
(Herrero, 2011).

También se tienen en cuenta los juegos en teléfonos moviles, tendencia que inicié con un
videojuego en un dispositivo monocromdtico de pantalla liquida como alternativa de
entretenimiento en momentos de espera: el famoso juego de la serpiente en los méviles Nokia, un
juego basico, pero de alto entretenimiento. Al dia de hoy (mas de 20 afios después), se encuentran
teléfonos celulares con pantallas tactiles de alta resolucion, procesadores inagotables, camaras casi
profesionales entre otras caracteristicas que jamas se hubiesen pensado o imaginado los
desarrolladores de antano en el auge de la primera familia de teléfonos celulares. Esta rama
tecnologica ha facilitado el uso de videojuegos en consolas moviles, llevando a su masificacion y
promoviendo la tendencia emergente de los eSports. La letra E refiere a deportes electronicos
debido a que no hay una consola especifica, sino que, gracias a la versatilidad que brinda internet y
a la adaptabilidad de los dispositivos tecnoldgicos actuales a los entornos electronicos, se ha
generado una cultura enfocada en las habilidades requeridas para los videojuegos y, asi mismo,
nacen clasificaciones para ser nombrados como deportes, debido al alto nivel competitivo que estos
tienen.

Ya en el contexto colombiano, desde los lineamientos de su Constitucion Politica, el derecho
a la realizacion de actividad deportiva debe ser para todos los habitantes sin ningin tipo de
discriminacion; corresponde al Estado desarrollar estos procesos que faciliten y promuevan, entre la
poblacion, este tipo de actividades en procura de una calidad de vida equilibrada y de mejor
desarrollo para el ser humano (Colombia, 1991). En concordancia con la Carta Magna, esta el
marco general de la Ley 181 de 1995 que, de manera concreta, crea un espectro de posibilidades
para el desarrollo amplio y arménico de las actividades de indole deportivo, donde aparecen,
fundamentalmente, las Ligas Deportivas como parte esencial del deporte asociado, mostrando el
disefio institucional, constituido a nivel nacional, para que un deportista pueda acceder a la
representacion del pais.
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El ente de mayor participacion es el Comité Olimpico Colombiano (COC), un organismo
deportivo auténomo de derecho privado, sin animo de lucro, de duracién indefinida, de integracion
y jurisdiccion nacional, ademds de conformacion y funciones internacionales. Para cumplir su
mision, el COC puede cooperar con entidades gubernamentales, con quienes debe lograr relaciones
armoniosas. Sin embargo, no se asocia con ninguna actividad que entre en contradiccion con la
Carta Olimpica. El COC también puede cooperar con entes no gubernamentales.

Muchos de los deportes a nivel nacional se han logrado formalizar y radicar como deportes
profesionales. Los eSports, aunque no han logrado ser reconocidos como deportes profesionales,
también estdn conformados por proligas y proclubes, que para este articulo estan adscritas a la
Federacion Colombiana de Deportes Electronicos. Los eSports en Colombia se encuentran
divididos en dos segmentos: amateurs, comunmente nombrados asi a los jugadores que buscan
“pasar el tiempo”, y los profesionales cuya pasion van mas alla de ver solo un juego para pasar a
practicarlo como un deporte. Millones de jugadores amateur aspiran a convertirse en profesionales,
una tarea que no es sencilla y que propicia iniciativas como la llevada a cabo por los artifices de DH
Espana, quienes han lanzado un producto llamado Academia eStar, una instituciéon para la
formacion de jugadores profesionales (Carabantes, 2014).

En el marco de este contexto cabe resaltar que a los apasionados por el deporte electronico
suelen ser llamados Gamers, un término adoptado por diversas lenguas para describir a aquella
persona a quien le apasiona el mundo de los videojuegos. Un Gamer es una persona que toma los
juegos de video como un habito mas alld de una distraccion; incluso pueden llegar a ser
profesionales y orientar sus habilidades como una carrera en la que se puede ganar dinero, probando
juegos, compartiendo la experiencia y ganando torneos que se celebran por todo el mundo.

Conocer bien el tipo de video jugador al que se dirige un cierto videojuego es un factor clave
si se quiere llegar al mayor nimero posible de individuos del grupo de clientes objetivo. Existen dos
tipologias de distincion entre perfiles de video jugadores. La primera tipologia, mas tradicional y
generalizada para todo tipo de productos, es la que distingue a los video jugadores segun factores
sociales como la edad, el pais o el género. El otro método de distincién, més especializado en el
sector, es aquel que distingue entre jugadores ocasionales y los “hardcore gamers” o video
jugadores expertos (Roncero & Garcia G., 2014).

Es importante resaltar que en el entorno de los eSports existen varios actores que influyen en
su crecimiento y a la vez permiten que los deportes electronicos cada vez tomen mayor fuerza en
los diferentes paises desde donde pasaron de ser vistos en casa y bares, a llenar estadios y
escenarios mundiales, y en los que canales deportivos como Sportcenter y Fox Sport ha invertido en
ellos. Los actores que interviene son:

. Los Publisher. Son los titulares de los derechos de propiedad intelectual e industrial
de los videojuegos y franquicias.

. Los organizadores. Disefian y organizan las competiciones de videojuegos.

. Los jugadores. Son aquellos que participan en las competiciones que realizan los
organizadores.

. Los equipos. Entidades que contratan jugadores con la finalidad de que participen en
las competiciones en su representacion.

. Los broadcasters. Son operadores que tienen plataformas para distribuir los
contenidos audiovisuales en directo o bajo demanda y online.

. Patrocinadores: Es el convenio entre una persona, fisica o juridica, y otra con el fin

de hacer presente la marca o el producto que desea promover la empresa patrocinadora.
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Para autores como Vera (2015), los principales actores de esta industria son: los publishers o
titulares de los derechos de propiedad intelectual e industrial de los videojuegos y franquicias; los
organizadores de las competiciones; los jugadores; los equipos y los broadcasters u operadores que
tienen plataformas para distribuir los contenidos audiovisuales en directo o bajo demanda y online.
Se da también el caso de que un mismo actor juegue varios roles como Movistart eSports.

Gracias a los patrocinios, numerosos equipos tienen la posibilidad de existir en este mundo
y, ademads, hace posible que los jugadores puedan vivir de ello, lo que da como resultado la
profesionalizacion. Un jugador profesional cobra entre unos 15.000 o incluso 50.000 euros al mes.
Su sueldo se fundamenta, sobre todo, en los patrocinios de las empresas, lo que el equipo le paga 'y
las ventas de merchandising, teniendo en cuenta también de las donaciones que reciben por parte de
sus seguidores mientras hacen streaming.

Cada vez cobran mayor importancia los gamers que se han consolidado a nivel competitivo,
con denominaciones en otros paises como profesionales, y donde los premios pueden ascender entre
los 24 y 25 millones de dodlares en competiciones mundiales (Cuervos, 2019). Adicional a ello, las
redes sociales han permitido que esta industria crezca y muchas personas tomen a los videojuegos
como una alternativa de vida. Como sector econdmico emergente, el mundo de los eSports toma
protagonismo en todo el mundo, desde las diferentes consolas, hasta con juegos en aplicaciones en
dispositivos moviles, masificando asi estos videojuegos tanto en nifilos como en jovenes y adultos.
En algunos casos, esta poblacion toma la practica como forma de vida, viviendo de premios en las
ligas y concursos de competencia.

Los eSports en Colombia han incursionado desde el afio 2006 y se formalizaron en el afio
2018, principalmente en Cali, Medellin y Bogota:

En Cali, en 2018, se constituyé la Federacion Nacional de Deportes Electronicos
(Fedecolde) conformado por proligas, proclubes y gamers licenciados a nivel nacional. Cuenta con
2200 jugadores licenciados, 18 pro-ligas (liga de Antioquia, liga del Atlantico, liga de Bogota
distrito capital, liga de Cundinamarca, liga Caldas, liga de Bolivar, liga del Huila, liga del
Magdalena, liga del Meta, liga de Narifio, liga de Risaralda, liga de Sucre, liga de Tolima, liga del
Valle del Cauca, liga de Boyaca, liga del Cauca) y 521 pro-clubes adscritos (Ospina, 2018).

A razon de la pandemia Covid-19 de 2020, los eventos deportivos tradicionales fueron
aplazados o cancelados, los estadios se cerraron hasta nueva orden, se impusieron medidas de
distanciamiento social y restriccion de la practica deportiva, ademas del ejercicio y la actividad
fisica. Pese a todo esto, los eSports se convirtieron en una alternativa de recreacion y uso del tiempo
libre para jovenes y adultos, permitiendo su crecimiento y popularidad, teniendo como espejos los
paises que van mas adelantados con esta tendencia.

Por lo anterior, se caracterizo la industria de los deportes electronicos en Colombia al 2020,
clasificando las organizaciones que conforman Fedecolde, definiendo los perfiles de los gamers en
Colombia y describiendo los grupos de interés o stakeholders que influye o son influenciados a
partir de la Federacion nacional de los deportes electronicos.

Métodos

Se realiz6 una investigacion mixta, inicialmente cualitativa, a través de entrevistas al
presidente de Fedecolde para conocer su trayectoria, la estructura organizacional y los diferentes
grupos de interés o stackeholders a nivel nacional. Se hizo revision de contenido a la pagina web
para clasificar las organizaciones como proligas y proclubes constituidos y adscritos a la federacion.
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Posteriormente se hizo una investigacion cuantitativa. La técnica de recoleccion de datos se sustentd
con la encuesta mediante la aplicacion de un formulario en linea a través de Google Forms para
determinar el perfil de los gamers a nivel nacional. Se utilizaron diferentes redes sociales como
Instagram y Facebook. La encuesta se envid de manera personalizada a los jugadores licenciados de
la Federacion (respondieron 205 gamers). Los datos fueron recopilados y procesados en Excel. Las
investigaciones se llevaron a cabo bajo el tipo de estudio descriptivo, con un enfoque no
experimental.

Fue una investigacion tedrico empirica cuyo tipo de estudio fue descriptivo por cuando se
determind la caracterizacion de la industria de deportes electrénicos en Colombia al 2020. Segiun
Herrera (2008), la investigacion descriptiva podria entenderse como “una categoria de disefos de
investigacion que extraen descripciones a partir de observaciones que adoptan la forma de
entrevista, narraciones, notas de campo, grabaciones, transcripciones de audios y videos, registro
escrito de todo tipo, fotografias y peliculas de artefactos” (p. 7).

Resultados

Como primer aspecto, se identificd y clasifico el conjunto de organizaciones que conforman
la industria de los eSports en Colombia. Las organizaciones que conforman los eSports en
Colombia estan constituidas en 18 proligas: Antioquia, Atlantico, Distrito Capital de Bogota,
Bolivar, Boyacd, Caldas, Cauca, Cundinamarca, Guajira, Huila, Magdalena, Meta, Narifo,
Risaralda, Santander, Sucre, Tolima, Valle del Cauca.

Tabela 1. Resumen organizaciones de los eSports Fedecolde - 2020
Pro-Clubes Pro-Ligas
Adscritos No Adscritos Nacional
520 220 18
Torneos anuales ligas 30 Mas representativas
Torneos anuales FEDECOLDE 6 | Liga de Antioquia
Torneo mas representativo Liga del Valle del Cauca
Colombia Copa Golden IVP Liga Bogota Distrito Capital
Calisportfest Menos Representativas
Liga Magdalena, Liga de Caldas,
Liga Boyacd, Liga del Cauca, Liga
de Sucre, Liga de Bolivar

Fonte: fedecolde.com (2020).

Posteriormente se aplicO una encuesta en linea para determinar el perfil del gamer en
Colombia. Los resultados en lo relacionado a los rangos de edad fueron: el 37% son menores de 18
afos, el 32% estan entre 19 y 25 afos, el 25%, de 26 a 35 afos, y 5%, de 36 a 45 afios. En cuanto a
sexo: 93% son hombres y 7% mujeres. Ocupacion: 62% son estudiantes; 18%, empleados; 13%,
independientes y 7%, desempleados. Nivel de estudio: 39% bachiller, 21% universitario, 17%
técnico, 9% tecnologico, 7% posgrado y 7% primaria. Estado civil: 80% soltero, 19% union libre o
casado y el 1% divorciado o viudo.
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Tabela 2. Perfil gamers en Colombia — 2020
(Aldeanos, All Magic eSports, Athletic Cali E-
Comunidades Gamer en Cali 33 sports, Avengers, Bull Apranti, Bull Masters, Chi
Army, Club # Colombia #, Colombia F1 Racing
Experience, Comfandi, Cream Esport,
Doctors Team, Fundacion Universitaria Catolica
Lumen Gentium, Hexenban Gaming, IU Antonio
José Camacho, IU Escuela Nacional del Deporte,
MSKS Team, Plathanos Team, Red Dragons,
Sandstorm, Team Shark, The Leyends F.C., The
Sames Fundacidn, Titans, Titans Legion, Ultimate
Gaming Co., Universidad Auténoma de Occidente,
Universidad del Valle, Vieja Guardia, WalkeForce,

Yumbo Sport.
Numero minimo de integrantes de
5
un Club
H.abll.l dades que  desarrollan los Coordinacion — trabajo en equipo — creatividad — reaccion — estrategia
videojuegos
Edad promedio Gamers 20 afos

Edad donde los Gamers alcanzan,
por lo general, su mejor rendimiento
Tipo de Gamers en Colombia Gamer reservados, Gamer apasionado, Gamer casual, Gamer mobile y
social

24 anos

Sueldo promedio de un Gamer

profesional en Colombia

Videojuegos mas representativos League of Legends — Clash Royale
Fonte: investigacion.

$3.500.000 = COP

En el cuadro 3 se puede observar el sitio de vivienda de los gamers.

Tabela 3. Ciudad de vivienda gamers en Colombia — 2020

Ciudad Frecuencia Porcentaje
Barrancabermeja 2 1%
Barranquilla 8 4%
Bogota 25 12%
Buga 2 1%
Cali 37 18%
Cartagena 1 0,5%
Cartago 2 1%
Cundinamarca 2 1%
Antioquia 1 0,5%
Dosquebradas 1 0,5%
El Retiro 1 0,5%
El Rosal 1 0,5%
Fusagasugd 1 0,5%
Garagoa 1 0,5%
Santander 2 1%
Ibagué 2 1%
Jamundi 1 0,5%
Macheta 1 0,5%
Medellin 6 3%
Miranda, Cauca 1 0,5%

Fonte: investigacion.

En cuanto a la practica de los deportes electronicos a la semana, respondieron que el 48%
juegan todos los dias.
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Tabela 4. Practica de los deportes electronicos a la semana

Dias Frecuencia Porcentaje
1 dia 11 5%

2 dias 17 8%

3 dias 24 12%

4 dias 15 7%

5 dias 23 11%

6 dias 16 8%

7 dias 99 48%
TOTAL 205 100%

Fonte: investigacion.

Tabela 5. Videojuegos de mayor preferencia

Tipo de juego Frecuencia Porcentaje
Fighting games (Por ejemplo: Street Fighter; Tekken; Super Smash Bros, etc.) 5 2%
First-Person Shooter (Por ejemplo: Fortnite; Counter Strike; Call of Duty, etc.) 87 42%
Multiplayer Online Battle Arena (Por ejemplo: League of Legends; SMITE; Heroes

of the Storm, etc.) 38 19%
No 1 0%
Otro 27 13%
PES 1 0%
Real-Time Strategy (Por ejemplo: StarCraft; WarCraft, etc.) 12 6%
Sport video games (Por ejemplo: FIFA; NFL; Rocket League, etc.) 34 17%
TOTAL 205 100%

Fonte: investigacion.

Finalmente, se determinaron los grupos de interés que intervienen en la industria de

eSports en Colombia al 2020:

Tabela 6. Grupos de interés de los eSports en Colombia - Fedecolde 2020

los

Entrenadores, Patrocinadores, Inversionistas, Publisher.

Patrocinadores FEDECOLDE 9 Logitech, Astro, Easygameitems, Versus, Sena,
Acord, Fedemoto, Fedecas, Fecolbi
Actores de la industria Desarrolladores de videojuegos, Casters, Comunidades Gamers,

Patrocinadores mas fuertes

Proveedores de Hardware y proveedores de Software.

Beneficio de FEDECOLDE

Se benefician a través de los recursos que brindan estos grupos de interés
como teclados, computadores, premios, entre otros.

Qué tipo de apoyo recibe
FEDECOLDE de parte de los
grupos de interés al momento de
realizar un evento

Logistica y premiacion

Grupo de interés que tiene menor
impacto

Inversionistas y empresas

Fonte: investigacion.

Discussao

Gracias a este estudio es posible determinar tendencias e informacion de gran importancia
para consolidacion de una industria de los deportes electronicos en Colombia, desde una mirada

académica que permita aportar datos fundamentales para proximas investigaciones. Las siguientes
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son las dos principales tendencias alrededor de los deportes electronicos en Colombia, en contraste
al contexto mundial:

Audiencias

Es posible determinar que la mayor parte de la audiencia de los eSports prefiere jugar entre
todos los dias y los fines de semana. También se comprobd que la gran cantidad de aficionados a
los eSports, a diferencia de muchas otras disciplinas deportivas, prefieren ver y jugar.

Tal y como se promulgé de los videojuegos hace 30 afios, se trata de un entretenimiento para
nifios y jovenes que no se parece en nada al mercado que estd en auge; antes, un Nintendo
convocaba en la sala de una casa familiar a niflos que podian esperar su turno al control y asi jugar.
Ahora los videojuegos llenan estadios, se realizan competencias en todo el mundo, son las
tendencias en las redes sociales y alcanzando un movimiento en el que ahora hay muchas personas
interesadas en construir un modelo de negocio basado la promocion de los eSports.

Dispositivos

Los teléfonos celulares son un punto crucial, ya que esta plataforma permite a las personas
estar mas cerca de los eSports, asi como también observar las partidas a través de estos dispositivos,
como en Europa, en donde en ciertos canales de television tienen un espacio para mostrar las
novedades y los reportajes de las competencias vigentes en ese momento.

La preferencia hacia videojuegos nuevos, mucho mas elaborados graficamente, es notable,
pero debido a su naturaleza de tener una barrera natural gracias a las especificaciones de la maquina
tan especializada y los altos costos que estas tienen, no se alcanzan a considerar eSport, tal como el
Call of Duty Warzone, en el que se celebran torneos y partidas online. Con todo aun en Colombia
no hay ligas formales de este juego debido a la modalidad de multiplataforma, donde cada
plataforma genera una jugada distinta, cambiando radicalmente el ambito de competencia en
igualdad de condiciones.

Conclusoes e recomendacoes

Esta investigacion permite concluir que la industria de los eSports en Colombia esta
incubando. Su desarrollo es notable y debe considerarse como un sector clave desde &mbitos como
el deporte, la economia y la politica, pues poco a poco ha logrado tener aceptacion en la sociedad en
general, y los jovenes estan girando su atencidn a este tipo de iniciativas que pareciera es tan solo
una tendencia pasajera. Pero las cifra en Europa y Estados Unidos hablan de una industria que se
consolida cada vez mas, diversificindose en variedad de videojuegos y modalidades.

Desde el ambito empresarial, no basta con decir que las empresas de videojuegos se dedican
solamente a los eSports, puesto que hay videojuegos muy populares que no alcanzan a estar en esta
clasificacion y que aun siguen siendo tendencia en entretenimiento. Es asi como la categoria
“eSports” es muy variada y genera ambientes de competencia, con igualdad de condiciones para
cada uno de los participantes, garantizando asi una contienda justa.

Desde el espectro nacional, Fedecolde, como organizacion de referencia, brinda status y
apoyo a nivel nacional a las proligas y proclubes que en el camino se van constituyendo y
formalizando. Esta entidad continta en el proceso de posicionamiento en Colombia como gestor y
promotor de los deportes electronicos, a pesar de no contar atin con el aval del Ministerio del
Deporte, aunque si con reconocimiento y aval a nivel internacional. Cuenta con 2200 gamers
licenciados.
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De otro lado, es importante destacar que Colombia debe garantizar espacios adecuados para
que las nuevas generaciones de deportistas puedan exhibir sus talentos a nivel mundial. Las cifras
econdmicas en el mundo sobre los eSports son impresionantes; solo se necesita que esta actividad
se reconozca en Colombia para iniciar el camino hacia la nueva generaciéon de deportes y
espectaculos, que buscan no solo divertir a través de los videojuegos sino también utilizar la
tecnologia de estos deportes para aplicarla a otros avances tecnoldgicos, impulsar habitos de vidas
saludables en este medio, promover valores y mejorar los conocimientos en el campo tecnologico,
caminos para continuar con la investigacion de esta industria y su impacto en los individuos y en la
cultura.

En relacion a los grupos de interés, es posible encontrar academias para formar gamers y se
especializan en convertir a un jugador amateur en uno profesional que pueda trascender fronteras,
asi como promover los estudios profesionales en carreras que no aplican directamente a los
conocimientos informadticos sino al mercadeo, el derecho dentro de lo que es el marco legal que
rodea esta industria, la gestion de equipos, el coaching, la gestion de ligas, entre otras ocupaciones
que van relacionadas directamente a este nuevo horizonte.

En general, la investigacion aport6 luz sobre el estado de los eSports en Colombia, ubicando
la evolucion del deporte en el pais, en la fase inicial, en donde se deben aunar esfuerzos para contar
con el reconocimiento desde el ambito legal. Se debe utilizar la informacion relacionada de otros
paises para guiar de manera asertiva y correcta los esfuerzos de quienes estdn construyendo el
camino de los eSports en Colombia. También es fundamental incentivar la creacion de mas proligas
para asi incrementar el nimero de participantes, con el fin de nacionalizar los torneos de los
eSports, gestion que puede comenzar por los gobiernos locales municipales, departamentales y
nacional, demostrando las ventajas que pueden resultar gracias al apoyo a este tipo de iniciativas.

Referéncias Herrero, A. (2011). La convergencia de los

videojuegos online y los mundos virtuales:
situacion actual y efectos sobre los usuarios.

Asociacién Espafiola del Videojuego (AEVI) Zer-Revista de Estudios de Comunicacion,

(2018). Libro blanco de los esports en

Espaiia. http://www.aevi.org.es/web/wp-
content/uploads/2018/05/ES_libroblanco onl
ine.pdf

Carabantes, A. (2014). E-Sports en Espafa.
https://cadenaser.com/programa/2014/01/16/
audios/1389842025 660215.html

Castillo, A. D. (2007). Se organiza una charla
sobre ‘Familia, television. El Diario Vasco.

Colombia. (1991). Constitucion Politica. Editorial
Legis.

Cuervos. (2019). Crea
https://creacuervos.com/cracken-esports-la-

cuervos.

plataforma-que-ha-llegado-para-impulsar-a-
mexico/

Herrera, J. (2008). La investigacion cualitativa.
https://juanherrera.files.wordpress.com/2008/
05/investigacion-cualitativa.pdf

Vol. 15, No28, Pp. 117-132.

Jaramillo, C. (2020). Los eSports se ponen la
camiseta. Forbes.
https://forbes.co/2020/08/07/red-forbes/los-
esports-se-ponen-la-camiseta/.

Lenhart, A. (2007). The Pew Internet & American
Life Project. http://www.pewinternet.

Newzoo. (2019). Global esports market report.
Editorial Newzoo.

Ospina, A. (2018). Federacion Colombiana de
Deportes Electronicos.
http://www.fedecolde.com/

Martinez Pérez, C. (2018). Museo Interactivo del
Videojuego (Trabajo de fin de grado).
Universidad Complutense de  Madrid,
Madrid.
https://eprints.ucm.es/48868/1/086.pdf

Roncero, M. A., & Garcia G., F. (2014). Deportes
electronicos. Una aproximacion a las
posibilidades comunicativas de un mercado

11



Rodriguez, Herrera, & Gonzalez

emergente. U. C. de Madrid.
https://www.raco.cat/index.php/questionespu
blicitarias/article/view/349721

Seo, Y. (2014). Electronic sports: A new
marketing landscape of the experience
economy. Journal of Marketing Management,
1.
https://doi.org/10.1080/0267257X.2013.8229
06

Vera, J. A. (2015). La dimension social de los
videojuegos. Universitat Oberta.
https://journals.sfu.ca/indexcomunicacion/ind
ex.php/indexcomunicacion/article/view/173

Recebido em: 06/04/2021
Aceite em: 04/08/2021

Enderego para correspondéncia:

Martha C. Sandino Rodriguez
E-mail martha.sandino@endeporte.edu.co

Esta obra esta licenciada sob uma Licenca Creative
Commons Attribution 3.0

12

2021, Vol. 11, e110017 @



about:blank
about:blank
about:blank

