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Resumen: Abstract:

Los esports son un agente cibercultural destacado de la postmoderni-
dad. Lo que parecia un fenémeno intrascendente puede cambiar el
status quo del entretenimiento pues las nuevas generaciones se des-
vinculan de la difusién no nativa digital. El articulo toma como objeto
el videojuego League of Legends, analizando su espectacularizacién a
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través de las ceremonias de apertura de sus campeonatos mundiales. Se
identifican patrones iconograficos y semiéticos que caracterizan esta
industria y los atractivos entre los jévenes. Se recurre a Barthes y ala cul-
tura 2.0 para realizar un analisis del discurso apoyado en un focus group
y un cuestionario Likert. Como resultados se observa una hibridacién
discursiva y de significado entre simbolos e iconos propios del videojue-
go y narrativas juveniles, la propagabilidad, una escenografia en linea
con los grandes espectdculos y festivales, y una reescritura del deporte
de masas. Las conclusiones aprecian una evolucién hacia entornos con-
trolados con técnicas inmersivas de vanguardia. La transmedialidad se
incrementa en estas actuaciones. Cobran relevancia elementos como la
musica, los nexos con contenidos tales como libros y series de anima-
cién, lo que implica un crecimiento del universo narrativo. Se detect6
fidelidad por parte de marcas de primera linea, evidenciando las capaci-

its world championships. Iconographic and semiotic patterns that
characterise this industry and its appeal among young people are
identified. Barthes and the 2.0 culture are used to carry out a discourse
analysis supported by a focus group and a Likert questionnaire.
The results show a discursive and meaning hybridisation between
symbols and icons typical of videogame and young peoples’ narratives,
propagability, a scenography in line with big shows and festivals, and
a rewriting of mass sports. The findings show an evolution towards
controlled environments with cutting-edge immersive techniques.
Transmediality increases in these performances. Elements such as
music, and links to contents such as books and animation series become
relevant, which implies a growth of the narrative universe. Loyalty was
detected from leading brands, demonstrating the persuasive capacities
of this type of event.

dades persuasivas de estos eventos. Keywords:
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1. Introduccién

Los videojuegos disponen de una ingente masa de seguidores superando distinciones de edad, género o clase social, interés
incrementado por la popularizacién del sistema de suscripciones, la aparicién de juegos freemium como Fortnitey por el CO-
VID-19 (Ke y Wagner, 2020) entre otros. Han experimentado una gran evolucién, primando lo 2.0 frente a lo offline (extradiegé-
tico). Es un discurso extendido y consolidado que supera al cine y a la televisién en muchos aspectos. Sin ellos serfa imposible
entender la sociedad contemporanea y ciertas interrelaciones, especialmente entre los jévenes. Son eje central para influencers
destacados como Ibai Llanos, copropietario del club de diversos equipos de esports KOI. La espectacularizacién ha llegado para
girar deportes tan consagrados como el ftitbol, como lo demuestra la King’s League promovida por Gerard Piqué (Tomaés, 2023).
Se erige como el sector que mayores avances aporta al entretenimiento y cuenta con una poderosa influencia cultural y narrativa
(Martin-Nunez y Navarro-Remesal, 2021). Sirven como motor de innovacién, como inspiracién transversal de las industrias cul-
turales (Martin-Ramallal y Micaletto-Belda, 2021) e, incluso, fomentan el aprendizaje (Rodriguez-Gonzalez y Del-Moral-Pérez,
2018).

Desde las primeras consolas en los hogares pasan a ser un centro de ocio fundamental y un portal para consumir contenidos en
Internet. La red supone el revulsivo definitivo pues es el canal por donde se da la “difusién de las nuevas formas de comunicaciéon
digital interactiva, desde los videojuegos hasta la comunicacién en dispositivos mdviles” Scolari (2014: 74). El smartphone, como
ventana a cualquier tipo de contenido, porta titulos tan populares como Fortnite, permitiendo jugar dénde y cémo plazca.

Los esports (deportes electrénicos) se imponen como algo definitorio entre las nuevas generaciones. Su singularidad y reper-
cusidn llaman la atencién de medios y deportes tradicionales, pues consiguen lo que ven cada vez ven mas complicado, calar
entre la juventud. En alusién a esto, el presidente del Real Madrid pregunta: “;Por qué el 40% de los jévenes entre 16 y 24 afios
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no tienen interés por el futbol?” (Martin-Ramallal y Merchdn-Murillo, 2021). La circunstancia empuja a implementar técnicas
de gamificacion para alcanzar a estas audiencias (Gonzélez-Diez, Labarga-Adan y Pérez-Cuadrado, 2019). Por tanto, se justifica
la necesidad de dar respuesta a sus peculiaridades pues traspasan la barrera de lo virtual a lo fisico para definirse en un actor
cibersocial destacado.

2. Del videojuego clasico al origen de los esports

Los videojuegos (videogame) son productos culturales materializados en un software multimedia e interactivo dominado por
reglas que se sustenta en una o varias plataformas de hardware con distintos niveles narrativos, creados principalmente para
entretener y generar experiencias personales o multijugador offline u online y/o 2.0. Estas vivencias (Murial, 2018) son relatos
hiperdiegéticos (Martin-Ramallal, Bertola-Garbellini y Merchan-Murillo, 2019) que pueden tener aplicaciones como el edu-en-
tretenimiento, terapias médicas, marketing o serius games, aunque en estos casos hay quienes no los considera como tal pues su
misién no es entretener (Calvo-Ferrer, 2018).

En 1958 aparece el primer simulador deportivo, Tennis for Two, un juego de pin-pon para los visitantes del Brookhaven National
Laboratory (Eguia-Gémez, Contreras-Espinosay Solano-Albajés, 2012). Al poder enfrentarse dos jugadores seria un antecedente
lejano de los esports, aunque le faltan muchas caracteristicas, como su carencia de lado comercial o la distribucién mediatica
(Mandiberg, (2021). El sector da un salto con “locura de Pong” (Atari) que bebia de Tennis for Two (Wolf, 2012; Egenfeldt, Smith y
Tosca, 2013) despierta el interés por estos. Durante los 90 los videojuegos se encuentran en una época dorada por la “generacién
de los 16 bits’) con ejemplos tales como la Mega-Drive y la Super-Famicom (Wolf, 2012). La etapa destaca por los PCs. Sus posi-
bilidades dan alas a diversas tematicas. El compact disc cambiaria el modo de entender los contenidos (Pérez-Arranz, 2004) por
capacidad, coste y permitir copiar. Paraddjicamente, la pirateria contribuye a que los videojuegos pasen a ser cultura de masas
(Garfias-Frias, 2010). Aparecen clésicos first-person shooters (FPS) considerados por algunos el origen de los esports, pasando de
las 2D a las 3D. Destacaban Wolfenstein3D, DOOM o Quake (Sanglard, 2019; Martin-Muioz y Pedrero-Esteban, 2019).

2.1. Presente de los esport y su espectacularizacion

Hoy en dia, los videojuegos online multijugador constituyen la esencia de los esports cuando confluyen como espectaculo de
masas (Martin-Munoz y Pedrero-Esteban, 2021). Recrean entornos y situaciones en los que se puede controlar objetos y/o a uno
o varios personajes con un avatar o en vista subjetiva, para conseguir uno o varios objetivos por medio de reglas predeterminadas
(Martin-Ramallal y Merchén-Murillo, 2019). Seménticamente portan el prefijo “e’, del inglés, electronic. También se les conoce
como juegos profesionales (pro-gaming) (Establés-Heras, Guerrero-Pico y Contreras-Espinosa, 2019). Podria considerarse un
término paraguas, donde tendrian cabida espectdculos como las drone races. Al respecto Kin y Kin (2018: 710) plantean que estas
“han sido reconocidas como un nuevo tipo de esports, ya que involucran tecnologia de comunicacidn digital” Existe un consenso
dispar en cuanto a qué son, incluso hay quien no los consideran deportes (Wahyuni, 2020). Pero, ;qué es el deporte? Para Tiede-
mann (2004), es “un area de actividades deportivas donde la gente desarrolla y capacita habilidades mentales o fisicas” a lo que
Wagner (2006) confluye en los esports “..el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién’, incorporandose de esta
manera un gran abanico temadtico. Lo habitual es que se entiendan como aquellas competiciones de videojuegos multijugador
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en red retransmitidas por plataformas de streaming que pueden contar con publico presencial. Hamari y Sjéblom (2017: 211)
actualizan el concepto a las TIC:

Deporte donde los aspectos fundamentales del propio deporte son facilitados por sistemas electrénicos. La interaccién de jugadores

y equipos, asi como la salida del sistema del esport, estin mediados por interfaces de ordenador. En términos practicos, los esports se

refieren a competiciones de videojuegos retransmitidos por Internet.

Para Establés-Heras et al. (2019: 218), “nacieron de la modernidad. Es decir, son un producto de la globalizacién, el neoliberalis-
mo, los cambios sociales afectivos y la proliferacién ubicua de las TIC” Sus origenes datan de la reinvencién de las salas arcades,
la irrupcién de Internet, la expansién de las LAN parties y de los cibercafés. Si se suman los videojuegos online se evidencian los
elementos que conducirdn a los esports. Quake (1996) es el primer titulo que centra una competicién con estas caracteristicas
(Chanson, 2017: 18). No obstante, sus peculiaridades han evolucionado. La primera serd el caracter competitivo entre humanos
con un premio tangible para el/la/los/las ganadores/as. La equidad serd primordial, imponiéndose la habilidad frente a los re-
cursos y bonus acumulados (armas, aceleradores, escudos, etc.). Existen unas reglas estructuradas que implican sanciones en
caso de conductas antideportivas como hacer trampas -cheating- (Holden, Rodenberg y Kaburakis, 2017; Irwin y Naweed, 2020).
Es preciso que se retransmitan mediante plataformas como Twitch, o Facebook Games. La difusién adquiere las peculiaridades
2.0, como comentar, valorar o dar likes. Para Antén (2018: 459) “se han convertido en una nueva via de ocio que plantea una forma
de consumo alternativa del videojuego”.

Carillo-Vera (2016), entiende que la transmisién de contenido visual tiene impacto en la forma en que se presenta la informa-
cién de un evento deportivo. En este contexto, se introduce una serie de elementos externos al deporte mismo, con el objetivo
principal de potenciar la experiencia de entretenimiento y espectaculo ofrecida a la audiencia. Un ejemplo claro es la inclusién
de elementos como conexiones previas, reportajes contextualizadores, anélisis posteriores y otros recursos que rodean al evento
deportivo. Estas estrategias se adaptan en los esports, ajustandose al tipo de videojuego y al medio digital en el que se dan. En tal
medida, los eventos relacionados con los esports, sufren un efecto de espectacularizacidn, efecto que este estudio entiende como
una tendencia de presentar o representar algo de manera exagerada y sobredimensionada con el objetivo de llamar la atencién
del publico y aumentar su interés, para lo que se sirve de medios y técnicas de diversas disciplinas. Se tiende a distorsionar la
realidad de manera fantéstica para crear un impacto emocional en el espectador.

Existen esports de diversas clases y alcance. Es posible encontrar ligas amateurs, nacionales e internacionales. Los equipos suelen
ser empresas que contratan a jugadores (Establés-Heras et al., 2019). Ocasionalmente se disputan campeonatos mundiales con
premios millonarios. Las competiciones se suelen organizar por ligas anuales. La més popular es la patrocinada por Intel, la ESL
(Electronic Sports League) que promueve Call of Duty, LoL, Starcraft II, Counter Strikey FIFA. Otra alternativa son las copas, con
una duracién determinada que suele ser de un dia. Aclarar que la Intel Extreme Masters (IEM) es una competicién en si de ESL.

Es habitual que los principales videojuegos sean compatibles con PC y/o videoconsola y Suele ser comun que los juegos mas
destacados sean compatibles tanto con PC como con videoconsolas, presentando una naturaleza orientada hacia el juego en
linea, lo que amplia su base de seguidores potenciales. El titulo Clash Royale se sale de esta norma, ya que esta disefiado especi-
ficamente para dispositivos méviles (Martin-Muiioz y Pedrero-Esteban, 2019: 89). Cuando una persona compra el titulo y se sus-
cribe a su plataforma serfa la analogia del federado, existiendo diversos niveles de implicacién que, en algunos casos, llegan a ser
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profesionales (Taylor, 2012b; Establés-Heras et al., 2019). Francia, mediante el Decreto N°2017- 872 que compete a los jugadores
profesionales de esportsy el Decreto N° 2017-871 2017, ya contemplan la situacion.

Cabe destacar quiénes son las publishers o casas editoras (Peng et al., 2020). Forman parte del entramado de las desarrolladoras
y debido a su posicidn, se las acusa de conductas monopolisticas o de abuso de poder (Miroff, 2018; Arin, 2020). Entre las des-
tacadas se encuentran Sony Entertainment, Electronic Arts o Ubisoft. También es relevante mencionar la Liga de Videojuegos
Profesional (LVP), que se dedica a la organizacién y promocién de competiciones, como los torneos de LoL promovidos por Riot
Games. Asimismo, las plataformas como Epic Games, Uplay, Microsoft Xbox, Nintendo y Sony PlayStation buscan incentivar
actividades para ganar suscriptores y aumentar la base de aficionados.

2.2. LoL, breve descripcion del fendmeno

Ambientado en el magico mundo mégico de Runaterra, League of Legends (en adelante LoL) es un videojuego lanzado por Riot
Games (2009), y hoy es el principal MOBA (multiplayer online battle arena) (Mora-Cantallops y Sicilia, 2016; Taylor, 2012b; Esta-
blés-Heras et al., 2019). Originariamente se inspira en el mapa de Warscraft I1I, Defense of the Ancients: Allstars. Consiste en una
lucha con complejas mecénicas y reglas. Las partidas suelen durar entre 15-50 minutos, tiempo en que los equipos (habitual-
mente de cinco jugadores) deben destruir una estructura rival llamada Nexo. Grosso modo, para lograrlo hay que acabar con las
torretas e inhibidores de un carril del adversario. Los avatares de los jugadores, llamados campeones, disponen de caracteristicas
Unicas que pueden potenciar a lo largo de la partida con oro, el cual consiguen de diversas maneras como puede ser eliminando
algtin rival. Los participantes se dividen en siete rangos (ladders), del mas bajo, hierro, al més alto, méster+.

Cada dia disfrutan del videojuego millones de usuarios y los mundiales alcanzan grandes audiencias superiores a los 200 millo-
nes de espectadores, lo que lo convierte a LoL un fenémeno cultural. Con perspectiva isométrica, dispone de la posibilidad de
visionar las partidas en plataformas de streaming, algo fundamental para el éxito y concepcién de un esports. Los mundiales se
denominan Worlds y se celebran anualmente en diferentes paises. La duracién promedio de la ceremonia de apertura es de unos
15 minutos. El punto de inflexién reputacional que impulsé la fama del videojuego se produjo en octubre de 2018 en Corea del
Sur, uno de los puntos neuralgicos de los esports (Pyun ef al., 2023). Supuso una explosién dada la trascendencia y difusion del
acto. El estadio de Setil reunié a 40.000 fans en un hito seguido por 90 millones de espectadores y con unas audiencias en la final
de hasta 200 millones de seguidores simultdneos.

LoL ha emergido como uno de los videojuegos mas influyentes de la historia. Su importancia radica en diversos aspectos. En pri-
mer lugar, revoluciona la manera en que se consume entretenimiento digital, fusionando habilidades estratégicas y mecanicas en
un ambiente virtual competitivo. Con méas de 100 millones de jugadores mensuales en su apogeo (Collis, 2021), se ha convertido
en un fenémeno cultural que trasciende las barreras espaciales y generacionales. Su dimension ha sido un factor determinante
en su expansion.

El juego ha establecido un ecosistema competitivo internacional, con multitud de torneos y ligas profesionales que atraen a
jugadores y espectadores por igual. La Liga de Leyendas (LCS) en América del Norte, la Liga Europea de Leyendas (LEC) en
Europa, y diversas ligas regionales por Asia, América Latina y otras regiones, han impulsado la competicién a niveles inéditos.
Estos eventos, transmitidos en streaming, han transformado a los jugadores en atletas electrénicos, con carreras profesionales
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y grandes réditos econémicos en un entorno, a priori, inesperado. Algunos alcanzan la categoria de estrellas. Su impacto es tal
streaming en el &mbito deportivo, que ha influido en la cultura popular y en la sociedad en general. Deportes tradicionales como
el ftbol comienzan a imitar sus técnicas ante la amenaza. Los personajes iconicos, la narrativa rica en referencias generacionales
y el arte visual distintivo de LoL han inspirado fanart, cosplay, literatura y musica, convirtiéndose en una fuente de inspiracién
creativa global. La comunidad mundial del fenémeno ha creado una conexién social, fomentando el fandom yla comunicacion a
través de foros en linea, redes sociales y eventos presenciales. Este sentido de pertenencia y camaraderia contribuye a consolidar
a posicionar LoL como un ente cultural sin precedentes con implicaciones tinicas derivadas de su universo transmedia (Barce-
nas-Curtis, Lemus-Pool y Gobernatore-Moreno, 2019).

Figura 1. Apertura de LoL Worlds 2018

Fuente: canal oficial de LoL (2018)

3. Metodologia

El propésito central de este articulo radica en enfatizar las caracteristicas tinicas desde el punto de vista iconogréfico y semidtico
presentes en los esports, considerandolos como eventos que fusionan la cibercultura y el deporte. Este objetivo se persigue a
través de un examen profundo del discurso, focalizado en un ejemplo representativo de cémo los videojuegos se han convertido
en espectdculos emblemadticos. En consecuencia, el objetivo principal de este articulo es resaltar las caracteristicas iconogréficas
y semioticas singulares de los esports en su calidad de eventos ciberculturales y deportivos. Se busca lograr esto mediante un
andlisis del discurso que se centra en un caso emblemadtico de la espectacularizacién de los videojuegos.

Con el fin de lograr este propdsito, se han establecido los siguientes objetivos especificos:

— Comprender la atraccién que los esports ejercen sobre los jovenes. Esto se llevard a cabo mediante un andlisis iconografico
y semiético de las ceremonias de apertura del campeonato mundial de League of Legends (LoL). El objetivo es identificar las
particularidades que explican el éxito del fenémeno de espectacularizacién, que va mas alld del componente deportivo o
competitivo.
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— Definir las caracteristicas que definen a los esports como espectaculos, con el propdsito de que estas cualidades puedan ser
replicadas tanto en su contexto especifico como en contextos ajenos. Se reconoce que estos eventos poseen un componente
retérico-persuasivo significativo que los hace atractivos, especialmente para el publico joven. El articulo debera aclarar que,
aunque se abordan aspectos espectaculares, se hace consciente referencia al &mbito deportivo enmarcado en los esports,
abordando asf una visién més completa del fenémeno.

3.1. Dispositivo metodoldgico

Videojuegos, esportsy academia llevan tiempo vinculados, lazos que son estrechos como campo de estudio de creciente relevan-
cia. LoL es un objeto material recurrente al abordar los esports (Martin-Mufioz y Pedrero-Esteban, 2019; Rodriguez-Gonzélez y
Del-Moral-Pérez, 2018), asi como su relacién con los espectadores (Zyza, 2022). De naturaleza cualitativa y cuantitativa (Hernan-
dez-Sampieri, 2018), pero sin afan estadistico, el articulo se enmarca entre los games studies (Stenros y Kultima, 2018) con enfo-
que descriptivo-explicativo (Yin, 2017). Aporta como novedad el estudio de los elementos iconograficos y espectacularizadores
del ente cibercultural.

Se asume la via inductiva ya que se extraen aportes generales desde un objeto considerado referencial y paradigmdtico. Desde
un anélisis de contenido y del discurso, se estudian puntos connotativos con enfoque icénico desde las ideas de Barthes, dada su
universalidad y vigencia en lo digital. Los items analizados son: imagen, pose, sintesis, trucaje, iconicidad. Se ofrece una perspec-
tiva desde la connotacién de la composicién que permite observar pardmetros técnicos que implicarén significado. Confluyen
con la proxemia, la kinesia y la escenografia. Ademas, se observan pardmetros técnicos que confluyen en una visidn holistica
de los esports desde la vertiente de espectacularizacién de eventos. De tal manera, e hibridando estos enfoques, se lleva a cabo
un estudio escenogréfico y de publico, de los jugadores-campeones y equipos, de sonido y la musica, de la produccién y efectos
especiales (VFX), de la identidad de marca, de la Worldcup 2021 y del presentador de la gala.

Se toman como elementos base los videos oficiales del campeonato mundial LoL y su universo transmedia (Alberich-Pascual y
Go6mez-Pérez, 2017). Se interpretaron las ceremonias de apertura de mundial desde 2018 a 2022. Hay presente dos tablas descri-
biendo pardmetros con el fin de optimizar la decodificacién y la compresion del estudio. La fase final se contrasta convocando
un focus group (FG) que supone un didlogo planificado minuciosamente y disefiado cuya finalidad es informar y conocer un drea
de interés previamente constituida desde un ambiente permisivo no directivo (Krueger, 1991; Silverman, 2015). De tal forma, se
eliminan las fricciones de los estudios de caso (Beiske, 2007). Se colabora con siete jugadores y fans de LoL moderados por los au-
tores. Su visién permite sacar a colacién cuestiones, conocimientos, hdbitos y emociones comunes e individuales relativas a los
esports. La discusion proporcioné datos imprevistos al no seguir una estructura cerrada enriqueciendo la experiencia, los cuales
se expresan en la fase de resultados. Para dar respaldo a instrumento cualitativo, se recurrié a un cuestionario basado en la escala

Likert que, en este contexto, permitié cuantificar las respuestas de los participantes, afiadiendo asi una dimensién numérica.

Esto ha permitido identificar tendencias y patrones en las respuestas, lo que a su vez redunda en la validacién y respaldo de las
conclusiones obtenidas del proceso hermenéutico. Dicha escala se disefid conforme a cinco niveles, pues asi se logra un equili-
brio entre sensibilidad y simplicidad, haciendo que sea una herramienta efectiva para recopilar informacién pertinente y simple
de analizar. Se ha de indicar que el formulario utilizado (véase Tabla 2) sirvi6 como guion semiestructurado de la entrevista gru-
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pal, pues el mismo se respondié mediante Google Forms una vez acabado el debate. Los datos fueron tratados con el software
Microsoft Excel conforme a las variables y férmulas propias del sistema Likert (Leung, 2011). Este proceder se justifica dado que
las limitaciones asociadas al empleo de un grupo focal incluyen posibles sesgos debido a la dindmica de grupo, la dificultad para
obtener opiniones profundamente individualizadas y la necesidad de gestionar cuidadosamente las interacciones entre partici-
pantes. La cuantificacidn, y el criterio contrastado de los autores propios de la hermenéutica minimiza esta casuistica.

El perfil de los miembros del FG consiste en 5 chicos y 2 chicas cuyas edades comprenden los 20 a 23 afios, son jugadores de LoL
y que conocen las ceremonias de apertura del campeonato mundial. Encajan con los pardmetros que definen a la generacién z
(Martin-Ramallal y Micaletto-Belda, 2021) pero asumiendo el papel de expertos, por lo que los autores contemplan su predis-
posicion hacia el asunto. Cursan estudios universitarios en Comunicacién y en Comunicacién Digital por lo que dominan los
conceptos. La prueba tuvo lugar en diciembre de 2022, duré 150 minutos y se acompaindé de una presentacion de investigaciéon y
los videos de las ceremonias (LoL, 2018; 2019; 2020; 2021; 2022) junto con aquellos de los momentos maés significativos. Se realiza
una presentacion para seguidamente rellenar un formulario sirviendo este posteriormente como un guion semiestructurado de
25 preguntas el cual ha sido validado por profesionales y académicos en Comunicacién (Figura 2).

Figura 2. Estadios del focus group
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Fuente: elaboraci6n propia (2023)

Para el tratamiento de los datos Likert (Leung, 2011) de cinco niveles se calculé las medias asignando valores numéricos a las
respuestas del 1 al 5, correspondiendo el 1 a “Totalmente en desacuerdo” y el 5 a “Totalmente de acuerdo” Posteriormente se de-
termind el promedio de esas respuestas para obtener la media general. Una respuesta inferior a 3,5 serd considerada como defi-
ciente ya que este modelo requiere de correccién ya que se tiende a valorar al alza, especialmente cuando tienen lazos favorables
con el tema a tratar, como ocurre en este caso. Dado que las medias ofrecen una visién general de las respuestas se considero el
contexto y las interpretaciones cualitativas mediante el andlisis de contenido y del discurso previamente constituido.

3.2. Esports, un objeto de andlisis visual e iconogrdfica

Los esports y su escenografia son referentes en cuanto a c6digos de la sociedad digital. Mezclan relatos cldsicos y postmodernos.
Eljugador es unaredefinicién del héroe y la iconografia de los equipos, una reelaboracién del deporte de masas a través del tamiz
de la cibercultura, los items del videojuego y la socializacién 2.0. También pueden ser entendidos desde patrones iconograficos
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adaptados a la coyuntura del mundo conectado. En este punto de la metodologia se exponen sintéticamente los elementos del
enfoque iconografico.

En primer lugar, el principal canal persuasivo se da mediante la imagen. Ya sea estatica o dinamica, se erige en analogia de la
realidad, de las ideas y los conceptos transmitidos. Es espejo fidedigno de un momento dado, percibiéndose, en principio, in-
equivocamente. Barthes (1986: 13-14) va mas alld y dird que es un “lenguaje sin c6digo” Comprendiendo la relacién imagen-con-
notacién (Galindo et al., 2014), se eligen los encuadres para recoger un lapso, seleccionando un plano y una composicién (Cas-
tillo, 2012). La impronta personal es inalienable, tanto como que exista cierta objetividad. El tltimo estadio es la posproduccién,
donde se puede incluir mayor carga icénica (Aparici, 2009). Por su parte, la sintesis tiene dos vertientes. Por un lado, respecto al
lugar que algo ocupa dentro del espacio. Por otro lado, la idea de Barthes (1986), donde la imagen actual como unidad o como
elemento de una secuencia. Otro fundamento sintéctico es la relacién imagen-texto. Una imagen, cuando acttia por si misma,
tiene un sentido mas inequivoco, pero cuando se sitda en relacién a otras, el mensaje varia (Costa, 2003). Esta simbiosis refuerza
lo que se quiere emitir. Asumimos esta 1dgica en cuanto a la identidad visual y marca de los esports.

Elrostro dispone de diversas dreas que evocan por si mismas mensajes unitarios, aunque se buscara descifrarlos conjuntamente.
El jugador de esports cuenta con los arquetipos y, conociendo la intencionalidad, se puede ajustar a ellos. La pose incluye estra-
tegias complicadas como la comunicacién no verbal, pudiendo ser en el caso de los esports gallardia, fuerza, valentia, sorpresa
y emocidén. Para Barthes (1986: 18) “existe una reserva de actitudes estereotipadas que constituyen elementos de significacion
ya establecidos” La comunicacién no verbal cuenta con recursos que ayudan a transmitir mensajes con una finalidad dada. Se
definen por la gestualidad, el entorno y vestuario. Pueden contar con una simbologia explicita asumida, como es el caso de los
esports. El publico, tanto por cultura como por experiencia, asumird un mensaje més allé de lo evidente.

En los esports el estadio y la escenografia evocard una idea. El marketing saca provecho, pues mediante tépicos, lugares comunes,
estilos de vida y prescriptores, envuelve los eventos de valores que el target hard propios. Por ello los esports realizan acciones
cada vez més elaboradas.

Por tltimo, esta el trucaje, produccién y postproduccién. Es una manipulacién intencionada para trastocar el significado. Toda
imagen promocional estd manipulada con diversas intencionalidades (Ramos-Hilaguera y Martinez-Guirao, 2016: 73-74). Re-
alzan caracteristicas sin que el cambio sea percibido como irreal, algo con fuerza retérica, pues emplea la presunta denotacién

para lanzar mensajes velados. También se crea algo imposible o irreal como CGIs y holograficos.

4. Resultados

4.1. Estudio escenogrdfico y de ptiblico

Desde la perspectiva de la escenografia en los esports, destaca una caracteristica fundamental: los montajes estdn disenados para
ser apreciados desde multiples dngulos, evitando la centralizacion visual. Este enfoque se refuerza mediante el uso de pantallas
gigantes, permitiendo una visualizacién integral del espectaculo desde cualquier ubicacién. En la edicién de 2022, se destaca
una innovacién: una amplia curvatura que crea una estructura circular, intensificando la inmersién del ptblico. Ademas, esta
configuracién funciona como un telén multimedia, presentando a los jugadores y dando inicio al espectaculo. En ediciones re-
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cientes, el suelo también ha cobrado relevancia al ser altamente reflectante y servir como extension de la pantalla, aumentando
la sensacidn de inmersion y la percepcién del escenario en los esports.

En los displays se mezcla imagen real con cinemadticas extraidas del videojuego, del universo transmedia o realizadas per se, au-
mentando la inmersién argumental y sensorial. Los campeonatos comienzan con una cuenta regresiva. La edicién de 2018 fue
protagonizada por CGIs de cantantes femeninas propias de la saga, un ejemplo de la creciente importancia de las mujeres en el
mundo del videojuego. Las pantallas también son relevantes al presentar a los campeones. Segtin se hace esto, aparecen mon-
tajes de fondo de los participantes al mds puro estilo del battle royal Los juegos del hambre (Ross, 2012). Fuego, pose, mirada al
infinito, cdmara lenta y demas efectos iconograficos se inspiran en este tipo de narrativas intrinsecas de la juventud. Los recursos
retoricos de esta naturaleza son de relevancia, ya que constituyen elementos del imaginario de las nuevas generaciones. Es rese-
niable que en el Worlds de 2022 el comienzo fue mas largo, pero austero, dindmica que se repetiria en distintos aspectos de la gala.

Los entornos reales se inspiran en elementos del videojuego y en la sintesis de LoL. Las ceremonias discurren en auditorios
amplios y modernos cargados de atrezzo basado en el mundo de Runaterra. Existe la posibilidad integrar partes méviles para
dividir zonas de la actuacién, como serfan los grupos musicales o los equipos. El movimiento interno y externo es un recurso
audiovisual persuasivo y una llamada de atencién que la escenografia de LoL emplea constantemente. La iconografia espacial, o
lugar comun, es una mezcla de fantasia, futuro distépico, época victoriana, moderna urbe underground, lejano oriente y titulos
de ciencia ficcion por citar algunos. Otros recursos como el humo (incluso virtual), fuegos artificiales, luces sincrénicas o ldseres
son norma. Se hace participe al ptblico, al que se le da material ludificador y merchandising luminiscente para acompanar el
espectaculo y las coreografias.

La escenografia y montaje audiovisual es al més puro estilo de la final de la Super Bowl (EE.UU.) hibridando con iconografias
como la oriental y del propio videojuego, como evidencian el uso de recursos como los faikos (tambores tradicionales japoneses).
Es habitual que se retransmitan imagenes de galas anteriores, de las partidas, de sus ganadores y del publico acompanados de
musica épica, en sintonia con los festivales de cémo podria ser TomorrowLand.

El trofeo es un icono importante. Su presentacion es siempre grandiosa, acompanada de recursos espectaculares como CGIs o
urnas que se abren para mostrar el anhelado premio. Es comtin que se sittie en medio del grupo musical mientras baila y canta a
su alrededor. Un ejemplo de la penetracidn de los esports serd el trofeo de 2019. Estaba inserto en una maleta de Louis Vuitton. La
firma de lujo continué su colaboracién diversas ediciones y sacé una coleccion spin off, diseniada por Nicolas Ghesquiére. Estos
nexos rejuvenecieron a la elitista marca.

El ptiblico es un elemento vital. Para que este sea parte proactiva se le dota de elementos como pulseras luminosasy globos cilin-
dricos serigrafiados con la iconografia de LoL. El auditorio interactda con los artistas y jugadores al igual que en eventos musica-
les, lo que posee atractivo audiovisual. Con la luz a oscuras el resultado es llamativo y seductor. La complicidad crea lazos en los
propios eventos fisicos, asi como con el puiblico que lo visiona en streaming, el cual anhela participar presencial pese al bienestar
que le reporta la telepresencia (Kim y Kim, 2018). El hecho de que los espectaculos comienzan al ocaso genera vinculos psicol6gi-
cos con un cambio de situacion, de lo real a lo ficcional, al menos entre los que coinciden con el huso horario de la retransmision.
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Figura 3. Worlds 2019

Fuente: canal oficial de LoL (2019)

4.2. Jugadores-campeones y equipos

Los jugadores son mayoritariamente jovenes varones con perfiles multiétnicos dada su procedencia internacional y la
globalizacién audiovisual de LoL. Esto convierte el acto en un fenémeno con un potencial para su retransmisién global. Las in-
dumentarias son deportivas personalizadas por marcas, algo propio del deporte profesional del cual copia muchos recursos de
produccidn audiovisual. Tanto realizacién como el jugador del esports son conscientes de esta fuerza expresiva.

Cada participante dispondra de un alias que se convierte en su identificacién tanto en el mundo real como en el virtual. Incluso
los entrenadores pueden ser presentados, destacando asi la profesionalizaciéon y la relevancia del evento en su conjunto. Portan
chéandales con logomarcas de los equipos y de las marcas patrocinadoras, los cuales se pueden ver facilmente en los planos.
Suelen lucir un pelo bien peinado y cuidado con estilos tipicos de la juventud, portando una simbologia ciertamente explicita.
Los logotipos es algo caracteristico de los esports pues son una reinterpretacién del blasén desde las 6pticas de la modernidad
globalizada y del videojuego. Desprende la procedencia de los jugadores o el mensaje que tratan de transmitir.

De tal manera, los jugadores son un pilar fundamental. En el caso de LoL, los gamers encajan con el perfil etnogréfico de cada
zona. El que estén en la final es una oportunidad para demostrar que estan volcados con las nuevas tendencias en asuntos como
vestimenta o el peinado. La eleccién no es premeditada, pues estan presentes por sus habilidades, pero potencia la efectividad
connotativa de las ceremonias. Su aspecto fisico refleja el de un joven de su edad con las mismas inquietudes y modos caracteris-
ticos de las nuevas generaciones. La apariencia permite acercarse a sus fans de manera mas intima, real y seria, fortaleciendo los
lazos con estos seguidores, cosa que no ocurre en otros &mbitos como seria el futbol profesional. En sus redes sociales es habitual
que se ocupen de temas propios de la generaciéon z (Madden, 2017).

Las equipaciones corren al cargo de grandes patrocinadores como podria ser Nike y suman sponsors de la talla de Red Bull,
Panda TV u OPPO. Los dos tltimos, marcas y equipos chinos, son una clara evidencia de la oportunidad que ofrecen los deportes
electrénicos para llegar a los fargets orientales. Los patrocinadores habitualmente son marcas tecnolégicas, algo en linea con el
concepto esports, lo que remarca el mensaje.
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Los equipos suelen ser los mismos edicidn tras edicién dadas sus habilidades profesionales, por lo que se logra engordar la base
de fans-hinchas. El reiterar a los protagonistas en los eventos y en las promociones, con perfiles parecidos a los targets, permite
desarrollar el concepto de “grupo de amigos” potenciando el engagement. Comparten gustos y aficiones con el ptiblico. Son figu-
ras mas cercanas a las reflejadas en otros deportes como el ftitbol, pues sus fisicos son convencionales y demuestran su destreza
en ciberespacios. El hecho que este grupo sea un espejo en el que se miran los jévenes y estén realizando una actividad lidica

extremadamente llamativa fija indefectiblemente el evento.

La credibilidad que tienen los jugadores, asi como los lazos que mantiene con sus seguidores, los convierte en mediadores per-
fectos. Asumen el rol del héroe (Jung, 2002) adaptédndolo a la postmodernidad y la cibercultura. Al igual que el pensamiento
jungiano expone, los jugadores y sus reflejos en LoL, pasan a encarnar una figura valerosa que lucha contra la sombra que les
atenaza. Estos personajes heroicos son, en cierta manera, inconscientes, pues con su arrojo se lanzan a erradicar una amenaza
apabullante.

La nocién de desenfado, aventura, valentia y cierta locura, es habitual en las partidas de LoL como lo es en los influencers, ejem-
plificados en Espana por El Rubius o Ibai Llanos entre otros, los cuales también retransmiten sus partidas. Patrones y simbolos
del subconsciente (Rodriguez-Zamora, 2009) se inculcan a los puiblicos objetivos para que lo sientan como algo propio, pasando
a ser jugadores activos en sus mentes. En las retransmisiones de esports esta transfiguraciéon puede ser acentuada.

Desde el punto de vista de la proxemia, su posicién y distancia social implica que son una unidad. Sin embargo, estdn a una dis-
tancia amplia del otro equipo y del publico, lo que los ensalza. Su kinesia, especialmente sus gestos faciales, su postura erguida,
con poses enérgicas, induce a relacionarlos con los personajes de los videojuegos. Solo se salen del guion cuando son menciona-
dos por el speaker en la apertura, donde alguno se permite sonreir y saludar al ptiblico, aunque se intuyen que se estan saltando
las indicaciones que les han dado pues hay quien incluso mira al lado y se muerde inconscientemente el labio para anular tal
expresion.

Los gestos pausados y la ausencia de aspavientos, los convierten en aventureros a punto de comenzar un viaje. En este punto,
cobran sentido las teorfas de Barthes. Las poses van en varias direcciones. En un primer momento evocan osadia, arrojo y su-
perioridad, como personajes del videojuego. Cuando comienza la competicion, el cambio es radical, con caras de emocién y
concentracion. Al estar inmersos en la partida, compensan esto con gestos bucales draméticos, desprendiendo tensién. También
se mueven con velocidad y nerviosismo, incrementando la intensidad narrativa.
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Figura 4. Worlds 2020

Fuente: canal oficial de LoL (2020)

4.3. Sonido y musica

Uno de los elementos principales de los esports es la musica, con colaboraciones con grupos cada vez mas relevantes, como en la
edicién de 2020 donde la musica corre a cargo de Take Henry Lau, Max Schneidery el vocalista principal de A Day to Remember,
Jeremy McKinnon. Hay temas que pasan a integrarse en las listas convencionales de grandes éxitos, como Enemy de Imagine
Dragons, uno de los éxitos mundiales de los tltimos afnos. La musica es algo fundamental en la promocién de los esports pues
los conciertos durante las ceremonias son una etapa clave, asi como en todo el universo transmedia. Un ejemplo es la asociacién
de LoL con el Spotify para contar con su propio canal. Las letras de las canciones no son un mero ornamento sonoro. Apoyan
la idea de combate, accidén, equipo y demés elementos del ideario del MOBA, pudiendo incluso tener influencia en la psique
(Campo-Falla et al., 2023; Berga et al., 2023). Pueden contar con extractos en varios idiomas, como el espanol, buscando un claro
enfoque global, como se manifiesta en la variedad étnica del videojuego y de los miembros y cantantes del evento.

Junto con la musica, los eventos estdn repletos de efectos sonoros, como explosiones, y efectos ambientales, como el susurro del
viento, que contribuyen a intensificar la espectacularidad del acontecimiento. El ritmo visual va a la par que el sonido diegético
y extradiegético (efectos-musica), en consonancia y armonia con el tempo de los planos (Jodar-Marin, 2017). Las coreografias
siempre estan cuidadas al extremo. La estética de los bailarines es una fusién deportiva y de los ropajes del videojuego coinci-
diendo su edad con la del puiblico promedio de LoL. Algunos son incluso entes virtuales y/o hologréficos del videojuego.
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Figura 5. Worlds 2022

Fuente: canal oficial de LoL (2022)

4.4. Produccion y efectos especiales (VFX)

Los encuadres y angulaciones de las piezas promocionales son amplios y variados, pasando de planos detalle a generales, rdpi-
dosy en abundancia, lo que da ritmo y dinamismo. Estdn inspirados en los videojuegos, deportes, conciertos y redes sociales. En
muchos planos de las ceremonias se ve a los equipos en formaciéon. Comienza con un plano general que posteriormente pasa a
plano medio haciendo un barrido de camara uno por uno, lo que da sensacién de unidad, los presenta y da entidad. El uso de
panoramicas, travellings, gruas, steadycam y cdmaras cenitales teledirigidas, aporta un dinamismo constante.

El montaje, tanto en la emision en streaming como en las pantallas del estadio, roba recursos del videoclip. Las imégenes y videos
cuentan con muchisimos trucajes, sin intentar en absoluto disimularlo. Se introduce a los jugadores y ptiblico en el entorno 3D
del juego mediante el procesado de efectos visuales (VFX) (J6dar-Marin, 2017) marcado por animaciones muy llamativas que
potencian la idea de inmersién. También hay trucajes en el acabado de las imégenes, siendo un ejemplo cuando tratan las mis-
mas como si se compusieran dentro del propio LoL. Este tipo de recurso se repetird siempre, tornandose en un conjunto sintético
bien cohesionado.

En 2018 el mayor atractivo fue el grupo virtual K-Pop (pop coreano), K/DA, con las cantantes virtuales Soyeon y Miyeon de (G)
Ldle, Madison Beer y Jaira Burns, actuacidon que logré repercusion en redes. Ese mismo afo se lleva a cabo una dramatizacién
que roza la pseudo realidad aumentada (no tenfa todos sus elementos), donde una de las intérpretes abre un portal al videojuego,
con una animacién mezclada con la imagen del estadio en tiempo real, impactando a la audiencia.

Todas las ceremonias tienen un golpe de efecto TIC que busca la propagabilidad 2.0. (Jenkins, Ford y Green, 2015). Acontecido
la edicién de 2019 el reclamo viene dado por la holografia, donde el cantante humano acttia a la par con un personaje del video-
juego. Es comun que en ciertos momentos se apaguen las luces de los estadios para dar paso a videos digitales, que imbuyen al
publico en la narrativa sintética. Asimismo, se emplea para destacar producciones digitales, como las coreografias holograficas
presentadas en el evento de Paris (2019). Es habitual implementar superposiciones de grafitis con cierta estética tag, un recurso
urbano cercano a los jévenes (Figueroa-Saavedra, 2007).
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4.5. Identidad de marca

Un aspecto significativo en los esports en general, incluyendo LoL, radica en la manera en que gestionan las identidades visuales
de las marcas. Las Worldcups se transforman en una exhibicién de patrocinadores. Las ceremonias abren con el logo de la matriz,
Riot Games, un puiio, simbolo al que se recurre coreograficamente. Este tipo de gestos, al estilo de Los juegos del hambre, son
recurrentes. Los logos de los equipos son variados, pero en linea con los valores y lugares comunes de la juventud. Se pueden
encontrar de inspiracién oriental o con rasgos de los equipos de la NFL americana donde las mascotas cobran relevancia. Nue-
vamente Los Juegos del hambre son referencia, como el logo de FPX, con un fénix similar al sinsajo, pajaro de la saga distdpica.

Las banderas son otro elemento relevante. Cada equipo tiene su propio logosimbolo y, al igual que en la heraldica, se usa como
enseina de batalla, muestra de poder y personalidad. Durante las ceremonias se pueden situar detrés de los jugadores o a los la-
terales, movidas por decenas de abanderados en una muestra que evoca actos marciales e, incluso, formaciones militares de un
campo de batalla. Todo ello desde un enfoque lidico que sirve para animar a los asistentes y al ptiblico en streaming.

En la emisién de todas las ceremonias se superponen en las pantallas el logo a modo de mosca del campeonato patrocinado por
Mastercard en lo es una demostracion de identidad liquida y colaborativa. Es peculiar que una financiera, algo alejada de los j6-
venes, apueste recurrentemente por los esports para alcanzar dicho estrato social, prueba de su penetracidn en este sector social.

4.6. Worldcup 2021. La edicion Covid-19

Merece mencion especial la edicién de 2021. Ya en el torneo de 2020 de Shanghdi, China, debido a los albores del Covid-19, algu-
nos equipos no pudieron presentarse pese a implementar una “burbuja de aislamiento” Entre el 5 de octubre y el 6 de noviembre
de 2021 se celebra la decimoprimera edicién en Reikiavik, Islandia, con 22 equipos de cinco regiones. Debido a la amenaza del
virus, la realizacién se llevé a cabo sin audiencia presencial, lo que condujo a un extremado cuidado en la puesta en escena. Se
crea un espectacular video mezcla de digital y rotoscopado basado en Arcane, (2021), la serie de LoL producida por Netflix. El
video estd protagonizado por las hermanas Vi y Jinx, personajes jugables interpretadas por Hailee Steinfeld y Ella Purnell. Hacia
el minuto cuatro se hacen unas transiciones que dan paso a imagen real, donde el espectador aprecia una urbe con estética
steampunk para volver a la animacién sobre el minuto 5:30. Paseando por el distrito de Zaun, la cantante Bea Miller interpreta un
tema introductorio con un gran despliegue de produccién a la altura de un videojuego AAA.

Los saltos real-virtual, trama-videoclip (Imagine Dragons, JID, Denzel Curry, Bea Miller y PVRI) se repetird en el metraje, inte-
grando al espectador en la narrativa, pues se derriban los puentes discursivos con la ficcién. La trama estd regada de efectos vi-
suales y sonoros, como explosiones, coordinados con la musica. Se aprecian sobreimpresiones estilo light painting superpuestos
en edificios y personas, representado la locura de Jinx. La salud mental entre los jévenes es un asunto de creciente preocupacion
social. Eventualmente aparecen glifos luminosos de un lenguaje de fantasia. En un momento dado se ejecuta un vuelo en visién
subjetiva por Piltover (Zaun), la ciudad-estado a la vanguardia de la tecnologia donde discurre la trama, connotando la inmensi-
dad del universo de LoL. El viaje confluye en un palacio-fortaleza donde nuevamente se presenta un clic musical en imagen real
donde unos jévenes con el perfil del jugador bailan una enérgica coreografia con movimientos que pueden recordar un combate
marcial o disparos.
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Como cierre, se muestra el anillo de ganador 2021, en linea con las grandes ligas de ftitbol americano. Unos fundidos holografi-
cos dan paso a los equipos que competirdn (DWG KIA y EDward Gaming). Estdn impasibles, dando a entender la trascendencia
del evento y que estdn en otro nivel de pensamiento. Su pose y gestualidad ensalza su importancia desligdndolos en parte de
su humanidad. Esta ceremonia es todo un despliegue y muestra de espectacularizacién del universo crossmedia y transmedia
(Martin-Ramallal y Micaletto-Belda, 2021) de LoL, compuesto por el videojuego, musica, serie, comics, libros, merchandising y
deméds dejando claro que es el esport de mayor dimensién mundial (LoL, 2022).

Figura 6. Worlds 2021

Fuente: canal oficial de LoL (2021)

4.7. El presentador

Una particularidad de los esports que los distingue de ciertos eventos deportivos tradicionales es la inclusién de presentadores.
Estos se encargan de introducir a equipos y jugadores, al tiempo que animan al ptblico. Su papel puede variar, ya sea asumiendo
un papel destacado o manteniéndose en un segundo plano como una voz en off.

5. Focus group

Se presenta una tabla con los elementos detectados durante el andlisis iconogréfico y semi6tico de LoL. La misma, derivada del
andlisis discursivo, sirve como herramienta para generar las afirmaciones de FG. Se genera un cuestionario Likert de cinco nive-
les para comprobar la validez del proceso hermenéutico llevado a cabo por los autores (Tabla 2). Se ha de indicar que los resul-
tados arrojados por el focus group son interpretados en confluencia con el andlisis del discurso y el andlisis de contenido de LoL.
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Tabla 1. Presencia de items iconogriaficos

ITEMS 2018 2019 2020 2021 2022
Lugar Seul Paris Shanghai Reikiavik México- EEUU
Duracion 1501”7 14°00"° 14746 13°59”" 127427
Participantes
Género Varones
Indumentaria Chéndales, zapatillas y camisetas deportivas
Interaccién espacial Altivo, desafiante, alegre
Peinado Cuidado, desalinado a posta, teiiido
Imagen

Generales: estadio, escenario, ptblico,
Plano Detalle: copa, anillo campedn,
Primer plano: jugador

Angulacién Picado, frontal, contrapicado
P Natural-
Iuminaciéon Natural-Artificial Artificial e Artificial Artificial
Artificial
s CGI CGI CGI CGI
Postproduccién cal Holografia Holografia Rotoscopia
Escenografia
Escenario Real-Inmersivo Real-Inmersivo Real-Inmersivo | Virtual-Streaming Real-Inmersivo
Efectos Humo,fuegos,FX Hol(l)égsr:;nas, Humo Real+Animacién Humo,holograma,laser
Coral.
Coral. Individual /
, Coral. Individual / Individual/ Coral- .
Coreografia Coral Virtual Coral-Individual Individual Coral Coral-Individual
Holografica Holografica
Artes marciales
Decoracion-Atrezzo LoL - O’r 1e_ntal ) Virtual: LoL LoL CGI-Real. VFX VFX
Fantastico Underground
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Proxemia
Ubicacidén espacial Escenario Elevado Escenario central Eii::;f;]i 0 Escenario Escenario central
Actitud relevante Hieratico Hieratico Hieratico Hieratico Hieratico
Quinesia
Postura De pie..' De pi(?., De pi(?.’ De pie._ ) De pie._ )
Formacion Formacion Formaciéon En formacién En formacién
Gestualidad Impasible - Sonriente hslgiisig:fe- hsrg;ii}:fe_ Impasible Impasible
Expresion facial Desafiante - Distante
Sonido
Mtisica (estilos) Indie I_ndie Indie I.ndie Indie
K-Pop HipHop K-Pop HipHop
Efectos sonoros Diegéticos-Extradiegéticos
Fuente: elaboracién propia
Tabla 2. Presencia de items iconograficos
<Baja Alta>
Afirmaciones
L1 L2 L3 L4 L5 Media
Afl. Los esports tienen caracteristicas que lo diferencian de otros espectaculos 5 2 4,28
Af2. Los esports son atractivos para los jovenes 1 1 5 4,57
Af3. Los jévenes preferiran los esports a deportes convencionales 3 4 3,57
Af4. Los esports se impondran a los deportes convencionales 6 1 3,14
Af5. Los deportes deberian usar modelos de promocién de los esports 2 5 4,71
Af6. El carisma de los jugadores es importante en los esports 5 2 3,28
Af7. Veria esports si se retransmitieran por television 2 3 1 1 2,14
Af8. La musica es fundamental en los esports 5 2 4,28
Af9. Los efectos especiales y la escenografia es algo basico 5 2 4,28
Af10. La sorpresa tecnoldgica anual es importante en las ceremonias 6 1 4,14
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Af11. Espero ver algo innovador en los eventos esports 5 2 4,28
Af12. El presentador es importante al seguir los esports 2 3 2 2

Af13. Me gusta el LoL por el discurso transmedia 1 5 1 4

Af14. Sin que existiera este universo jugariay veria LoL 2 1 2 2 2,57
Af15. LoL y los videojuegos son cultura 5 2 4,28
Af16. Escucho musica del LoL habitualmente o de esports 1 3 3 4,28
Af17. Me siento identificado con algtin personaje del LoL 1 3 3 4,28
Af18. Los efectos como hologramas y realidad aumentada son importantes 3 3 1 3,71
Af19. Que se retransmita al atardecer o de noche aporta dramatismo 4 2 1 3,57
Af20. Pagaria por asistir a eventos de esports tanto como otros deportes 5 2 4,28
Af.21. Las ceremonias recuerdan festivales musicales 1 4 2 3,14
Af.22. Los recursos esports me parecen atractivos para otras cosas (p.e. Publicidad) 3 4 4,57
Af. 23. Me fijo en las marcas patrocinadoras 3 4 3,57
Af. 24. Si el deporte convencional hiciese estos espectaculos lo seguirfa mas 1 2 3 1 3,57
Af. 25. Deberia haber mayor protagonismo femenino 1 2 4 4,42

Fuente: elaboracién propia

El FG desprende que los esports se perciben como algo tinico y cuentan con un poderoso atractivo para los jévenes. Respecto a las
preferencias en comparacion a los deportes convencionales, se opina que es asi salvo en el caso del futbol, aunque en un futuro
este dominio podria variar cuando llegue la generacién touch. Esta idea es mds acentuada entre los participantes més jévenes y
las mujeres del grupo focal. En cuanto a si se impondran, nuevamente surge el caso del fitbol. Creen que cohabitara, més ain
si este suma férmulas propias de los esports. La discusion determind que al ser una actividad en equipo el carisma individual no
tenia un peso clave en la competicién, aunque se valoraba mas los participantes cercanos a Espaia. Apuntan a que el hecho de
que se parezcan fisicamente a un joven normal crea vinculos fuertes, mas que en deportes que exigen cuerpos trabajados.

La televisién convencional no persuadia como medio de disfrute de ceremonias de esta indole dado que se perdia la flexibilidad
de otros dispositivos o el poder comentar in situ. Alguno afirma haber visto las ceremonias en un televisor a través de YouTube,
pues es mds espectacular. Acorde a sus hédbitos de consumo, seria una pantalla de apoyo por sus mayores dimensiones secunda-
da por otro equipo conectado como el smartphone (Ramos-Méndez y Ortega-Mohedano, 2016).

La musica es fundamental. Todos la escuchan cotidianamente y la valoran, indicando que era sencillo oirla en la radio conven-
cional o en playlists de plataformas online. Lo que no se relacionaba especialmente con los festivales de musica, salvo algunos
elementos escenograficos. La intencionalidad es marcadamente diferente, aunque se veia adecuado apropiarse de sus recursos.
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Los efectos de las ceremonias y las sorpresas tecnoldgicas como los hologramas y realidad aumentada se percibian como algo
atractivo y adecuado, estando ansiosos de ver como se verian sorprendidos. Eran un reclamo importante. Perciben que cada
edicién evoluciona hacia la inmersién. En cuanto al presentador, de haberlo, es algo secundario, aunque se aprecia que sea un
buen dinamizador.

El universo transmedia es algo importante. Se comenta que Arcane (2021) o demads narrativas son un gancho sin el que no se
verian tan vinculados con LoL y que, posiblemente, algunos no jugarian tanto. A las participantes les gusté especialmente la serie
y que esta estuviera protagonizada por “dos chicas duras’, con las que se identifican. Practicamente todos sienten vinculos con
algin personaje. La hora de retransmisién creé cierta discrepancia. Se reconocia que el que fuera al atardecer podria influir en
la emision, pero al ser un evento deslocalizado pasaba a un segundo plano, pues era habitual que no coincidiese con la hora del
espectador. Lo que si pagarian por ir a eventos de esta indole, tanto o més que al ftitbol, pues el espectaculo se considera muy
superior al de los deportes convencionales salvo los grandes partidos. Si produjeran eventos con todas estas caracteristicas, pro-
bablemente incrementarian su éxito y popularidad entre los jévenes.

Al hablar de publicidad y esports, creen que si se inspirardn mas en estos tendrian mayor penetracién entre los jévenes. Varios
de los miembros del FG sostienen que muchos anunciantes van tomando estos relatos como inspiracién. Lo que no se fijaban en
exceso en los patrocinadores, menos alguna salvedad. Todos recordaban Mastercard, Intel o Redbull. Una explicacién plausible
era que no eran productos que les fueran cercanos.

Como cierre, indicar que, aunque el publico cada vez disfruta de més presencia femenina, se echaba en falta més participantes
mujeres. La cuestidn es que al ser una competicion abierta no se las marginaba por cuestiones de género. LoL cuenta con una
mayoria de jugadores varones. Como sugerencias a futuro, se propuso personalizar los avatares con los uniformes de los jugado-
res e incluir un “modo dios” en las retransmisiones de esports.

6. Discusion

El estudio permite traer a discusién los planteamientos de Establés-Heras et al. (2019), cuyas contribuciones son apreciadas.
Sin embargo, se establece una posible divergencia en relacién con la afirmacién de que los esports son analogos a los deportes
tradicionales pues son entes cibermediados. En este andlisis, se pone de manifiesto que los espectdculos de los esports poseen un
discurso singular gestado a partir de la fusién y apropiacion de diversos elementos tanto convencionales como ciberculturales.
Mas allé de su naturaleza hibrida entre videojuegos y deporte, estos eventos también suelen incorporar técnicas transmedia. La
creacion de universos complejos, ejemplificado en casos como LoL, donde convergen mtsica, videoclips, tecnologias escenogra-
ficas innovadoras, redes sociales, series televisivas, comics y literatura, no solo genera beneficios econémicos, sino que también
engendra un atractivo magnético y una espectacularizacién del videojuego, resultando en la formacién de audiencias activas y
avidas de eventos relacionados.

La musica se erige como un factor central en este proceso, no solo como hilo conductor de la trama, sino también para real-
zar las interacciones con el pablico. Aunque adaptada a las preferencias generacionales, la épica prevalece como un concepto
constante en los espectaculos de esports, siendo su ausencia perceptible en la experiencia. Si bien los eventos deportivos como
la NFL presentan similitudes, difieren considerablemente en términos de experiencia 2.0 en transmisién en vivo y dependencia
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de dispositivos conectados. Se subraya la necesidad de integrar componentes tecnolégicos avanzados, como iluminacién laser y
hologramas, debido a la intima relacién de los esports con la tecnologia. La combinacién de estos recursos con elementos icéni-
cos juveniles, como el grafiti, la indumentaria deportiva, el steampunk o la estética underground, emerge como una perspectiva
idénea.

7. Conclusiones

Alaluz delosresultados, los esports se erigen como lideres en la espectacularizacién y encarnan el paradigma del entretenimien-
to lidico 2.0 en la hipermodernidad, particularmente entre las nuevas generaciones. En contraste con los deportes convencio-
nales, la amalgama de recursos técnicos, tecnoldgicos, narrativos y retéricos que exhiben podria cuestionar los fundamentos del
estado actual del deporte. Los universos transmedia que rodean esta amalgama de entretenimiento ejemplifican el cambio en las
preferencias de ocio entre los jévenes. La interseccién entre la cultura y las TIC, en todas sus dimensiones, parece ser la férmula
magnética que los atrae, invitdndolos a participar en eventos que fusionan la presencia fisica con la dislocacién intrinseca de la

transmisién en vivo y las redes sociales.

Como lineas futuras de investigacidn, se propone la exploracién del discurso inherente a los esports, considerando su creciente
relevancia social y su capacidad para generar nuevas narrativas a través de la hibridacién. Areas como el marketing y el perio-
dismo deportivo han demostrado interés académico en este fenémeno. La investigacién de las identidades visuales de marca
en los esports también se muestra prometedora, al fusionar conceptos e iconografias para reinterpretarlos como inspiracién
en contextos hipermodernos relacionados con los jévenes. Ademds, se plantea la discusién sobre la cuestiéon de género, reco-
nociendo el aumento de participantes femeninas en los videojuegos, aunque no proporcionalmente representadas en eventos
masivos. La adopcion de elementos icénicos de deportes tradicionales, como trofeos y anillos de campeones, y la fusién entre lo
real y lo virtual, a través de hologramas, pantallas y videos, se presentan como sugerencias valiosas para enriquecer ain mas los
espectaculos de esports.
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