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Resumen

Los primeros videojuegos hicieron su aparicion a finales de los afios 50 y
principios de los 60, siempre han tenido un germen competitivo, pero con el paso
de las décadas han dejado de ser un mero pasatiempo para convertirse en un
fendbmeno de masas. Millones de seguidores en todo el mundo, ligas y
competiciones de nivel nacional e internacional y jugadores capaces de ganarse
la vida compitiendo para diferentes equipos han llevado al fendmeno a adquirir

un nombre propio, los deportes electronicos.

A partir de los 2000 estos deportes electrénicos han tenido una evolucion propia
y el nimero de péaginas webs dedicadas a informar sobre este sector crece a
pasos agigantados. En este marco se encuentra eDeportes

(https://edeportesnet.wordpress.com/), una web dedicada a cubrir informacién

sobre esports con un contenido variado, noticias, reportajes y entrevistas
acompafiadas de una cronica semanal sobre League Of Legends (LOL), el

videojuego competitivo mas famoso del momento.
Palabras clave

Deportes electronicos, esports, League of Legends, eDeportes, competencia,

pagina web y web.
Summary

The first video games were published in the late 50s and the early 60s, have
always had a competitive germ, but over the years have ceased to be a mere
pastime to become a mass phenomenon. Millions of followers around the world,
leagues and competitions nationally and internationally and players to make a

living.

As of 2000, these electronic sports have had their own evolution and the number
of web pages devoted to data on this sector is growing rapidly. Within this
framework is eDeportes, a website dedicated to covering information about

sports with a varied content, news, reports and interviews.
Key Words

Esports, League of Legends, eDeportes, rivalry, web page and web.



1. Introduccion

En este apartado se procede a hacer una descripcién del proyecto, una

justificacion del mismo
1.1. Descripciony justificacion del trabajo

Los deportes electronicos han pasado de ser un fenOmeno novedoso y poco
conocido a estar marcados en la agenda mediatica de todas las empresas
periodisticas. Los esports han irrumpido en el panorama mediatico de una forma
rapida y directa, pocos son los medios que no han hablado en algin momento
de su nacimiento, desarrollo y especial auge en los ultimos 5 afios. Pero no es
un mundo tan nuevo, desde los inicios de los videojuegos en los afios 60,
pasando por su posterior desarrollo en los 70 y 80, destacando el fendbmeno
arcade y recreativa, hasta los 90 e inicio de los 2000 con las grandes consolas
lanzadas por desarrolladora de la talla de Sony o Nintendo los videojuegos
siempre han tenido un caracter competitivo. El ser humano tiene instintos
competitivos y siempre han existido ciertas personas que consiguen
posicionarse como el rey de un saldn de recreativas, un torneo amateur de Super

Mario u, hoy en dia, multitudinarios eventos con miles de espectadores.

Aun asi este fendmeno sigue sorprendiendo a muchos, su relativa juventud se
debe a los videojuegos de masas que han nacido para la competicion en el siglo
XXI: Starcraft (Blizzard Etertainment, 1998), League Of Legends (Riot Games,
2009) o Dota 2 (Valve Corporation, 2013) dentro del fenémeno MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena), o lo que es lo mismo juegos de estrategia a
tiempo real que se basan en la capacidad de los equipos de trabajar de forma
comun para acabar con determinados objetivos y asi poder ganar la partida
correspondiente; Counter Strike Global Offensive / CSGO (Valve Corporation y
Hidden Path Entertainment, 2012), Call Of Duty o Battlefield dentro del grupo de
los “shooters” o juegos basados en el disparo como forma de conseguir la
victoria; Fornite (Epic Games y People Can Fly, 2017), Player Unknowns
Battlegrund / PUBG (PUBG Corporation, Bluehole, Xbox Game Studios y
Tencent Games, 2017) o Apex Legends (Respawn Entertainment, 2019) en los
denominados Battle Royale, herederos de los juegos del hambre de Minecraft
(Mojan AB, 2009); o incluso videojuegos de cartas inspirados en la estrategia



mental siendo el mas destacado actualmente el Hearthstone: Heroes of Warcraft
(Blizzard Entertainment, 2014).

El periodismo siempre busca la noticia y los deportes electronicos se han vuelto
un tema recurrente del que hablar. Por ese motivo son muchos los medios que
han abierto secciones destinadas a este fenomeno de masas, como por ejemplo
los periodicos deportivos mas importantes del pais como Marca y As que ya
cuentan con las voces de expertos para escribir cada dia sobre las noticias mas
destacadas del momento (grandes torneos, fichajes, resultados, nuevas
actualizaciones, etc.). Pero no son los Unicos que han visto un nicho de mercado
claro, otros de los que se han aprovechado de este fendmeno son los blogs
especializados y revistas virtuales, muy atractivas y con muchas posibilidades
dentro del sector. Es aqui donde nace la idea de eDeportes, un blog destinado a
cubrir al maximo de las posibilidades ese nicho de mercado que, a pesar de estar
en auge, aun tiene mucho que ofrecer. El objetivo principal es hacerse eco de
las noticias mas importantes del momento y acercarse a la historia que se va a
contar, para ello uno de los géneros que mas importancia cobrara dentro del
proyecto sera siempre la entrevista debido a su gran capacidad de atraer lectores
interesados en conocer mas de cierta personalidad dentro del mundo “gamer”.
Ademas, como novedad eDeportes trae las cronicas deportivas de partidos de
League Of Legends (por el momento cubriendo solo este videojuego),
alejandose asi del estilo mas ligero del resto de medios, que no profundizan
dentro de los partidos. Es una oportunidad interesante que sera desarrollada mas
en profundidad en puntos posteriores.

Como ultimo punto que justifica la eleccion del proyecto es la pasion que ha
crecido en mi a lo largo de los ultimos afios en el mundo de los videojuegos,
factor que considero de gran importancia porque cuando uno dedica su tiempo

a algo que le gusta, las cosas suelen ser mucho mejores.
1.2. Motivaciones personales y fundamentos estadisticos

La motivacion personal de este proyecto como Trabajo de Fin de Grado es el
tiempo dedicado a los deportes electronicos en los ultimos afios, tanto de forma

Iadica como a través de la lectura de articulos periodisticos, la redaccion de los



mismos en las diversas clases de redacciéon o la visualizacion de las

retransmisiones en directo de diferentes videojuegos.

La primera idea que surgio al comenzar con la realizacion de este Trabajo de Fin
de Grado consistia en la realizacion de un video documental que recogia
historias personales dentro del panorama “gamer”. Sin embargo, la imposibilidad
de ofrecer un contenido de calidad acorde a las necesidades que el propio
proyecto exigia hizo que se descartara el primer plan. Tras esto, surgieron una
serie de ideas sobre contenidos que de alguna forma estaban relacionados con
el tema central, los videojuegos competitivos, los cuales podrian tener un valor
periodistico para los seguidores de este fendbmeno. De manera que, al final la
idea confluyente fue la de realizar una pagina web que tuviera como bases la

obligacion de crear contenido periodistico y los deportes electronicos.

En cuanto a las estadisticas que apoyan este trabajo estan centradas en datos
de la comunidad hispanohablante ya que es el publico objetivo del proyecto.
Segun la Asociacion Esparfiola de Videojuegos (AEVI) el dinero que se ha
generado en el mercado alcanzo6 los 1530 millones de euros facturados en el afio
2018, un aumento del 12,6% respecto al afio anterior, lo que sitla a la industria

de los videojuegos como una de las mas relevantes a nivel nacional.

En lo referente a los deportes electronicos en concreto, segun la misma fuente,
la audiencia total en Espafa fue en el pasado afio de 6.9 millones, con una
division de 4 millones de espectadores ocasionales, y una gran cifra de
entusiastas del fenomeno de 2,9 millones. Estos datos son bastante motivadores
alcanzando casi el doble de sus cifras en campafas pasadas en las que
rondaban los 4 millones en el afio 2017. También se estima que los esports
alcancen los 7 millones de seguidores en el afio 2020 segun un articulo del
periodico As sobre los datos de la agencia de publicidad especializada en esports
Play The Game. A nivel internacional la audiencia rondaba los 335 millones de
espectadores en 2017, la estimacion de Newzoo sitta la cifra en 557 millones
para el afio 2021, un dato que esta lejos aun de las cifras registradas por La Liga,
con 1600 millones de espectadores a nivel internacional, pero muy resefable en

un mundo dominado por el deporte rey.



Por ultimo, otro dato relevante para el desarrollo de la web, que actualmente
centra gran parte de sus contenidos en League of Legends, es que éste es el
deporte electrénico mas popular desde hace ocho afios segun la Asociacion
Espafiola de Videojuegos. En la retransmision de la final del mundial celebrado
en Corea del Sur superé su propio récord de audiencia, no solo a nivel
internacional, sino también a nivel nacional con mas de 120000 espectadores
simultaneos en el canal de la Liga de Videojuegos Profesional (LVP). Ademas,
10000 personas acudieron al Palacio de Vistalegre en Madrid para presenciar la
fase final de la liga europea de League of Legends, la LEC, una competicion de
la que se han hecho varias crénicas en el blog de eDeportes, dato que demuestra

el gran interés nacional por este esport.
1.3. Objetivos

Para el correcto desarrollo de este proyecto de fin de grado fue conveniente el
planteamiento de una serie de objetivos para el correcto desarrollo del mismo,

estos son:
- Dotar al blog de un valor periodistico.

Fue el primer objetivo planteado por el hecho de querer cumplir con la mayor
parte de los géneros posibles y asi poder asegurar un contenido variado y de
calidad.

- Mejorar y aprender.

Este tipo de trabajos profesionales son una fuente de aprendizaje debido a la
presion que supone tener que cumplir con las entregas y los calendarios, ademas

de enfrentar los problemas que pueden aparecer de forma inesperada.
- Aprovechar el dulce momento que viven los deportes electrénicos.

Los esports estan al alza y esta web es una buena forma de sumarse a ese
crecimiento positivo para asi ir ganando publico con el paso del tiempo,
mejorando y ampliando el nimero de informaciones relacionadas con este

fendmeno.



- Atraer aun publico joven.

La mayoria de seguidores de los deportes electronicos son personas jovenes,

por este motivo los contenidos van enfocados a este tipo de publico objetivo.
- Publicitar mi trabajo dentro del sector.

Este trabajo puede servir para abrir las puertas de medios de comunicacion
interesados en encontrar periodistas capaces de trabajar en este nuevo tema

gue ha aparecido en sus agendas mediaticas.

2. Plan de trabajo
2.1. Andlisis de la competencia

Conocer el trabajo de la competencia es necesario a la hora de plantear un nuevo
proyecto, puedes saber cuales son sus buenos habitos y usarlos como
inspiracion y a la vez puedes conocer cuales son sus errores para no cometerlos
de la misma forma. También puede ayudar a diferenciar tu contenido del trabajo
realizado por otras empresas con caracteristicas similares, algo que sin duda es
muy importante para poder crecer dentro del panorama comunicativo de
cualquier indole. Las webs seleccionadas para ser analizadas son Trasgo.net,
Xataka eSports y The Gamer, tres de las mas importantes a nivel
hispanohablante y de las que, ademas, existia un conocimiento previo antes de
la realizacion del proyecto. El analisis de la competencia se va a realizar en base
a tres vias: el disefio, las opciones de negocio que ofrece y finalmente, el publico

objetivo al que destinan sus contenidos.

A) Trasgo.net (http://trasgo.net/ )

Trasgo.net es el apartado de esports de la revista digital 3D Juegos, éste se
define como un periddico online dedicado a cubrir las informaciones de los
deportes electronicos con una actualizacion de noticias constante a modo de
tabloide principal donde el usuario puede hacerse una pequefia idea de cuales
son las informaciones mas destacadas del dia.



Disefno

Trasgo.net cuenta en su disefio con una barra de tareas con diferentes secciones
gue van en orden descendente de importancia, algo que se puede saber por las

subsecciones que le dedican a cada una de ellas.

Imagen 1. Pagina de inicio de la web Trasgo.net

: e
SH ueqas £/ POWERED BY TRASGO

e-Sports

Wiicle | LOL CSGO COD ClashRoyale FIFA  Overwatch  Hearthstone  Otros eSports _c\

Noticias ~ Articulos  Entrevistas  Streams

COLABORACION CON BITBRAIN
Vodafone Giants investiga mejorar la capacidad cognitiva de sus jugadores

p k“(’t‘l@:
g

DECLARACIONES DE BROXAH EN SU CAMINO HACIA ESL ONE COLONIA

Fuente: http://trasgo.net/

El inicio te lleva directamente a la pagina principal, pero cuenta con una
peculiaridad, tiene subsecciones que enlazan con los apartados especificos de
noticias, articulos, entrevistas y streams de la pagina web. Un stream es una
retransmision en directo, la pagina mas famosa para realizar este tipo de
contenido es Twitch, una web gratuita que permite monetizar a partir de visitas o

suscripciones, es la que Trasgo.net usa, pero al clicar da error por algan motivo.

Ademas, Trasgo.net cuenta con diferentes secciones dedicadas
especificamente a algunos de los juegos mas importantes del momento (LOL,
CSGO, COD, Clash Royale, FIFA, Overwatch o Hearthstone), dentro de cada
uno de ellos existiran una serie de subapartados que son el de informacion
general de cada deporte electrénico, acompanado de una seccién de noticias,
otra de articulos y, por ultimo, las entrevistas. Como ya se ha comentado con
anterioridad hay secciones a las que se le dedica mas atencidon que a otras y eso
dependera del niumero de apartados con el que cuente, por ejemplo, CSGO o
COD tienen todos los tipos de contenido, mientras que Hearthstone solo cuenta

con noticias.



Cabe destacar que el disefio también incluye un buscador para poder acceder a
informaciones concretas en cualquier momento. Ademas, a la derecha se
pueden ver las coberturas del medio a los diferentes eventos, los streams mas
destacados de forma general o por videojuegos, y las entradas de la web con
mas seguimiento o que sean de ultima hora. Finalmente, en la parte inferior hay
un acceso directo a todas las redes sociales del periddico digital para que el

usuario pueda seguir navegando por internet.

Los colores escogidos por la web son el verde y el negro, muy conformes con la
mascota y logo de su empresa, un trasgo del mismo color que da el nombre y la
personalidad al sitio. Es una pagina bastante oscura y menos atractiva que el
resto de blogs que se analizaran en este proyecto, por lo general mucho mas

claras y trabajadas en su disefio.
Opciones de negocio

En cuanto a las opciones de negocio principales que la web maneja se
encuentran, la visita y el registro, actualmente cualquier plataforma de soporte
online te permite monetizar tu pagina a traves de estas dos vias que son las que

principalmente usan todas las empresas de informacion online.

También es destacable el papel que juegan en este aspecto Youtube y Twitch,
dos webs de contenido audiovisual con el que se puede obtener un gran
beneficio con las reproducciones y las suscripciones a los diferentes canales de
la empresa. En el caso de esta web se puede apreciar que su seccién audiovisual
no esta muy cuidada, tal y como se ha comentado en el analisis del disefio la
parte de Streams no funciona y su canal de Youtube esta olvidado, sus ultimos
videos son de hace cinco afios y cuentan con un nimero de visitas bastante

bajo, con picos maximos de 8000 visualizaciones.

Otra posible fuente de ingresos, y quizas la que mas dinero puede aportar es la
de publicidad, pero en ningin momento aparece nada relacionado con ninguna
marca, ya sea en la pagina principal, en alguna subseccion o en articulos

concretos que pudieran estar patrocinadas por alguna empresa.
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Pablico objetivo

El publico objetivo de Trasgo.net es el de entendidos en la materia. La mayoria
de las noticias se alejan del caracter general y entran en profundidad en temas
y aspectos de los deportes electronicos que necesitan de un conocimiento previo
para ser comprendidas. Ademas, el lenguaje usado es muy especifico y
caracteristico del mundo de los videojuegos, esto puede limitar al pablico, pero
es una caracteristica de esta web en concreto y lo utilizan para diferenciarse de

Su competencia, que por lo general usa técnicas comunicativas mas intrusivas.

B) Xataka eSports (https://esports.xataka.com/)

Xataka eSports es un portal web enmarcado dentro de la empresa Webedia, ésta
se dedica a sostener y desarrollar diferentes paginas destinadas a ambitos muy
diferentes: cocina, motor, ciencia, nuevas tecnologias o los deportes electrénicos

entre otros muchos.

Por este motivo la pagina de inicio actua de nuevo como tabloide principal, con
los Ultimos trabajos de este apartado web en concreto. Estos se pueden ver
bajando a través de la pagina, pero, ademas, en todo momento se puede
acceder al resto de apartados de la empresa que se encuentran en la parte

superior.

Disefo
En cuanto al disefio de la propia Xataka eSports, se puede apreciar una barra de
tareas mucho mas simple que la web anterior, pero que, en realidad, esconde un
apartado de subsecciones mucho mas complejo y desarrollado, como se puede

ver a continuacion:

X
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- Mend.

Cuando se abre esta opcién aparece una
nueva barra de tareas que descubre todos
los contenidos que ofrece el portal web. En
primer lugar, Xataka eSports da la opcion
de registro, un apartado que a diferencia de
la web analizada anteriormente se
encuentra un poco mas escondida. A partir
de aqui los contenidos se encuentran
seccionados de diferentes maneras, en su

mayoria son apartados dedicados a

Entra o Registrate
1 para participar en la comunidad de Xataka eSports

DESTACAMOS

Premios Xataka

uscar en xataka esports

Q

Xataka Esports Ligas y competiciones de esports

Lol - League of Legends Fortnite
PlayerUnknown’s Battlegrounds Otros juegos
Epic Games esports
PUBG Bluehole

League of Legends China

VER MAS TEMAS

videojuegos en concreto, algunos de ellos incluso de forma repetida, como es el

caso del League of Legends o PlayerUnknowns Battlegrounds; hay secciones

dedicadas a empresas desarrolladoras de videojuegos (Epic Games y Bluehole);

también hay contenido generalista enmarcado en secciones que abarcan un

amplio campo de informacion como los apartados de “Xataka eSports”, “Otros

videojuegos” o “Ligas y competiciones”; ademas, para acabar con este apartado

de informaciones concretas destaca la seccion “China”, dedicada a este pais

asiatico, uno de los mas importantes a nivel internacional en el mundo de los

deportes electronicos.

‘| Finalmente, dentro del menu hay otras

Siguenos f D (D)
B st esporiey opciones que no estan destinadas a ningun
* Lomejor videojuego en concreto, estas son la seccion

X, Equipo editorial

& Contacta con nosotros

de “Temas” que da acceso a todo tipo de

Oz contenidos, “Xataka eSports TV” en el que
EXPLORA ENNUESTROS MEDIOS se puede acceder al canal de Twitch del
Tecnologia + 11 H ”

Méviles, tablets, aplicaciones, videojuegos, fotografia, domética portal’ LO mejor donde se pueden ver |OS
\éi;:escél\i:g?jegos,ljoPS4,S‘:«\t:h,N\menc\DSDvabox.. * articulos destacados, “EQUipO Editorial” con
gztnr:;_eg‘:;i,eelzﬁennsencane\era,premms,m(lajes,nuevas * Informa(-:lén SObre |OS trabajadores de |a

peliculas, television.

Gastronomia +
Recetas, recetas de cocina facil, pinchos, tapas, postres.

web, “Contacta con nosotros” como opcion

J de contacto con el portal web y el “Entra y

registrate” para de nuevo dar opcion a pertenecer a la comunidad de Xataka

eSports. Destacar también el acceso que ofrecen a sus diferentes redes sociales
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de una forma bastante vistosa y atractiva, la opcion de acceder a un apartado de
“Destacados” por la propia web, y el buscador de noticias, que también se

encuentra en esta primera seccion de mendu.

- Nuevo. Una seccion principal mucho menos compleja que la anterior, al
acceder a ella lo Unico que aparecen son una serie de contenidos de
ultima hora dentro de la web a las que se podra acceder directamente con
un simple clic sin tener que buscarlas en ninguna subseccion concreta.

- Buscar. Por ultimo, dentro de la barra de tareas del inicio se encuentra un
buscador principal con el que se puede navegar por la web para encontrar

algun contenido concreto.
Opciones de negocio

En este aspecto la web es muy similar a la analizada anteriormete, sus
principales fuentes de ingresos son sus canales de Twitch y Youtube en los que
las visitas y suscripciones aportan dinero a la empresa; y, ademas, la propia
suscripcion a la web de Xataka eSports actia como fuente de ingresos directa.
Aun asi, se puede apreciar una pequefia diferencia con la primera web analizada,
y es que tiene contenido en colaboracion con empresas, esto, a pesar de no ser
publicidad puede estar enmarcado dentro de un patrocinio por parte de las
desarrolladoras de videojuegos que aportan dinero para que la web desarrolle

contenido relacionado con sus titulos.
Publico objetivo

En este aspecto del analisis la web se diferencia de Trasgo.net, para ello cuida
el contenido y sus formas, de esta manera accede a un publico objetivo mucho
mas grande. Esto se debe a la doble via informativa que toma, una de ellas con
un contenido destinado a una serie de lectores que ya se encuentran inmersos
dentro del mundo de los esports, con lenguaje técnico para cada videojuego. Se
han generado una serie de palabras que solo suelen comprender los propios
usuarios de dicho titulo (por ejemplo, el verbo lootear en los Battle Royale, o
gankear dentro del género MOBA). Otro factor que complica la lectura a un
usuario estandar es el uso de “Nick Names” o nombre de usuario para referirse

a jugadores muy famosos dentro de los deportes electronicos a los que se
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dedican (“Xpeke” en vez de Enrique Cedefio o0 “S1mple” en vez de Oleksandr

Kostyliev).

Pero a diferencia del anterior, también hay informacion general accesible para
todos los publicos, que se asemeja mucho mas a las informaciones diarias de
cualquier cabecera tradicional. Esto permite a lectores recién iniciados en los
videojuegos competitivos, 0 a los consumidores casuales, poder leer contenidos
de la pagina web sin ningun tipo de problema. Esta técnica de doble vision en la
redaccion les asegura una fluidez de visitas superior al de paginas webs que

centran su trabajo en realizar contenido para expertos de cada area.

C) The Gamer (https://thegamersports.mundodeportivo.com/)

The gamer es una web dedicada al mundo de los videojuegos desde una
perspectiva generalista. Por ello, intenta abarcar todos los campos posibles
dentro del panoramay lo consigue a traves de sus contenidos, que se actualizan
de forma constante de una forma muy visual para captar la atencién del usuario

en gran parte de sus entradas.
Disefo

En cuanto al disefio esta pagina web cuenta con una estructura muy original,
tiene tres barras de tareas bien diferenciadas por los tres colores seleccionados

como representativos del sitio (negro, azul y blanco).

Dentro de cada barra de tareas hay secciones que te llevan a una parte
determinada de la pagina, o bien abren otras subsecciones que acaban

realizando la misma funcion.

Imagen 2. Las tres barras en el inicio de laweb The Gamer

17 junio, 2019, 1:10 pm Iniciar sesién  Registrate Contacto  eSports  Videojuegos CineySeries Entrevistas  Videos

THE GAMER [

Fuente: https://thegamersports.mundodeportivo.com/

Barra negra. En esta primera banda de color, a pesar de dar acceso a

articulos de la web, cumple una funcion mucho mas funcional, no tiene
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ninguna subseccion y cada apartado lleva a un lugar concreto del sitio.
Los apartados mas funcionales son los de “Fecha y hora”, “Iniciar sesion”,
“Registrate” y “Contacto”; también hay secciones dedicadas a
informaciones de caracter general sobre temas bastante amplios como
“eSports”, “Videojuegos” y “Cine y series”; ademas de dos secciones
independientes destinadas a aunar las declaraciones concedidas al medio
online en “Entrevistas” y todo el contenido audiovisual en “Videos”.

Finalmente, hay que destacar que en esta parte aparecen el buscador y
las diferentes redes sociales o webs externas que ayudan al crecimiento

de esta pagina como Facebook, Youtube, Linkedin, RSS.

Barra azul. Esta banda de color es sin duda la protagonista de la web. En
primer lugar, porque es la mas destacable de las tres en el plano visual y
ademas contiene el nombre de la empresa que da acceso al inicio. En
segundo lugar, en esta barra estan recogidas las secciones principales
con extensiones propias dentro de cada una de ellas. La primera
diferenciacion esta hecha por los géneros de los videojuegos a los que
dedican contenido, los principales son:

o MOBA: son las siglas de Multiplater Online Battle Arena, un género
de videojuegos en concreto por lo que las extensiones son titulos
de este tipo y cada uno te llevaran a articulos sobre cada uno de
ellos, Dota 2, Heroes of Storm, League of Legends y Smite.

0 Shooters: la misma formula, pero esta vez sobre videojuegos en
los que los disparos sean los protagonistas de alguna forma, estos
juegos son Brawl Stars, COD, CSGO, Fornite, Overwatch y
Paladins.

o Cartas: en este apartado los protagonistas son los juegos online de
estrategia a través de cartas, los mas importantes y con su propia
seccion son Clash Royale y Hearthstone.

0 Deportes: videojuegos basados en el deporte tradicional de mayor
repercusion, el futbol. Estos videojuegos son FIFA, Pro Evolution

Soccer y Rocket League.
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El resto de secciones son de un caracter general, reuniendo en ellas
una serie de articulos relacionados con la industria desarrolladora de
videojuegos y otra con los soportes existentes para la practica de los
mismos (PC, Nintendo, PS4, Movil y XBOX). Por ultimo, aparece un
apartado enlazado directamente a la web de Jhonnybet, una empresa
de apuestas deportivas en su mayoria relacionadas con el mundo de

los deportes electronicos.

Cabe destacar que las extensiones no solo trabajan con los nhombres
de las subsecciones a las que se va a acceder, en algunas de ellas
salen miniaturas de noticias destacadas con una pequefia parte de
texto que queda muy visual y ademas puede atraer al usuario hacia
contenido concreto de una forma rapida y sencilla, esto es un gran

punto de la web.

18 junio, 2019, 11:02 am egistrate Contacto eSports Videojuegos CineySeries Entrevistas Videos

Portada Shooters v

o

a?.swmh .

x6tence lanza merchandising de

Fortnite: desafios filtrados de la

Netflix confirma el crossover de
amergy delaSLO..  Stranger Things y Fortnite Semana 6 de la Temporada 9 FlipiN para despedirse del
capitén

s a los posibles

Barra blanca. Esta ultima banda de color actua de dos formas a la vez, la
primera, como ya se ha comentado, a modo de barra de tareas donde se
pueden ver los logos de los videojuegos mas importantes con los que la
web trabaja (League Of Legends, Heroes of Storm, Overwatch, FIFA,
CSGO, Fornite, Clash Royale, Hearthstone y Pokemon), cada logo dara
acceso a las noticias sobre ese juego en concreto, una forma sencilla y
atractiva visualmente de ofrecer el contenido.

La segunda parte de este ultimo color es un tabloide al uso, que se divide
en secciones a medida que se desciende y que incluye contenido de todo
tipo. También se pueden encontrar redes sociales y Youtube a la derecha
para hacer un seguimiento constante de la web. Por altimo, también a la
derecha, todas las informaciones que van acompafadas de video, asi se

pueden seguir afiadiendo imagenes que suavizan la carga de texto.
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Opciones de negocio

Las opciones de negocio vuelven a repetirse en su mayoria dentro de esta web,
la suscripcion aparece, pero en este caso es diferente debido a que son dos las
formas posibles de hacerse miembro de The Gamer. Una de ellas es la mas
comun, un boton de acceso directo a dicha suscripcion, la otra trabaja con una
web externa que ofrece suscripciones de portales web de forma gratuita, esta es
RSS.

También cuentan con un canal de Youtube, con el que no obtienen un gran
beneficio ya que su nimero de suscriptores es de tan solo 284. Tampoco tienen
un canal de retransmisién en directo como puede ser Twitch, que si se
encontraba en los otros portales. La web tiene un poco olvidado su contenido

audiovisual y este es uno de os puntos mas flojos de la cabecera.

La web de The Gamer cuenta con un patrocinador, la ya comentada con
anterioridad Johnnybet, una pagina de apuestas especializadas en deportes
electronicos. Este patrocinio conlleva beneficio y se suma a la oleada de
publicidad por parte de las casas de apuestas en un gran numero de paginas

web.
Publico objetivo

The Gamer sigue la formula de la web anterior, tiene un contenido “para todos
los publicos”, esto se debe a que ofrece noticias concretas, con un lenguaje
profesional en el que el usuario medio podria perderse, pero a su vez, cuenta
con contenido mucho mas ligeros acompanados de videos explicativos. Ademas,
las entrevistas aportan mucha calidad informativa de cara al publico ya que son
personalidades importantes. No es necesario ser un experto para saber de lo
gue estan hablando, pero si exige cierto interés por parte del usuario que accede

a estos contenidos.

Es una web muy trabajada, tanto en formato y disefio, como en material
periodistico, por lo tanto, su publico deberia ir creciendo con el paso del tiempo.
The Gamer debe trabajar mas su contenido audiovisual y mejorara aun mas si

cabe la calidad de su portal.
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2.2. Factor diferenciador

Analizar a la competencia ayuda a marcar las bases de lo que un buen blog
sobre deportes electronicos debe tener, pero no solo sirve para esto, sino

también para ver en que se puede diferenciar tu producto del resto.

Tabla 1. Factores de disefio y contenido que cumple la competencia

Trasgo.net Xataka eSports The Gamer
Registro X X X
Inicio de sesion X X X
Buscador X X X
Contacto X X
Canal de Youtube X X X
Canal de Twitch X X
Redes sociales X X X
Contenido para X X
todos los publicos
Contenido X X X
especializado

Fuente: elaboracién propia

En esta tabla se puede ver cuales son los puntos en los que coinciden las tres
paginas webs y por lo general son muy parecidas. Trasgo.net no cumple con
todos los factores, le falta un apartado donde se pueda contactar directamente a
través de la propia pagina y, ademas, tiene un contenido constante de
informacion especializada destinada a personas conocedoras de los diferentes
deportes electrénicos que tratan. Por su parte The Gamer no cuenta con un canal
de retransmision en directo, como si tienen los otros dos a través de Twitch. Por
ultimo, es destacable que Xataka eSports es la Unica que cumple con todos los
requisitos basicos en el lenguaje periodistico online que coinciden en la mayoria

de las webs de este tipo.

Las principales virtudes de las webs son, desde un punto de vista subjetivo, la
especializacion en la informacion en el caso de Trasgo.net, lo que le permitira

atraer a un publico objetivo conocedor de los temas a tratar; la gran cantidad de
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contenidos y el buen reparto de los mismos en la web de Xataka eSports; y, por
ultimo, el gran disefio visual de la que goza la pagina The Gamer. Por lo tanto,
la web de eDeportes debe tomar como inspiracion lo mejor de cada una de las
cabeceras online analizadas para adaptarlo a sus propios contenidos. Es
conveniente que también expanda su contenido audiovisual con los diferentes
canales de divulgacion de video y transmisiones en directo (Youtube y Twitch),
ademas, seguir promoviendo el trabajo a través de las redes sociales es hoy en

dia una practica obligatoria.

Tras ver cuales son los principales contenidos de las webs mas importantes
sobre deportes electronicos de habla hispana se puede ver que los contenidos
son muy similares. Todos se hacen eco de noticias importantes, pero en su
mayoria, no indagan en historias mas personales, entrevistas a personalidades
mas pequefias dentro del panorama “gamer” o competiciones menos
importantes. Es aqui donde eDeportes ha enmarcado parte de sus reportajes,
es mucho mas sencillo trabajar con personas que tienen cosas que contar y no
pueden hacerlo en portales mas grandes y el contenido puede quedar muy
interesante ya que asegura diferenciarse del de la competencia. Por este motivo
buscar este tipo de trabajos destinados a videojuegos o comunidades mas

pequefias se convierte en una marca personal.

Pero el contenido de este proyecto que sin duda lo hace diferente a los demas
es el de las cronicas deportivas de partidos competitivos, hasta el momento, de
League of Legends. La férmula escogida fue la de utilizar todo lo aprendido en
la clase de periodismo deportivo y aplicarlo a un encuentro de este deporte
electronico. La clave era encontrar la forma de que las cronicas fueran atractivas
visualmente, no se hicieran pesadas en su lectura y no dejaran escapar detalles
de los encuentros. Para ello en primer lugar era esencial descubrir la formula de
realizar una ficha técnica de los jugadores, una de las bases de las cronicas
deportivas, por lo que se disefid una plantilla donde se van cambiando las fotos
y los nombres de los jugadores, las estadisticas de los mismos y los equipos que

juegan en cada encuentro.
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Imagen 3. Ficha técnica usada en las cronicas de partidos de
League of Legends
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Fuente: elaboracion propia

Ademas, el soporte de Wordpress permite insertar tweets que se pueden abrir
directamente en la propia cronica, esto ofrece muchas facilidades a la hora de

comentar una jugada clave que se visualiza al momento en eDeportes.

Las cronicas deportivas son la mayor motivacion y esperanzas de este blog, que
en un futuro debera cubrir partidos de mas esports e ir convirtiendo esta parte
del blog en una sefia de identidad cada vez mas especializada, completa y

atractiva.
2.3. Vision de futuro

Tras analizar a la competencia y destacar el factor que hace a eDeportes
diferente, es momento de mirar hacia el futuro y sus posibilidades tras estos
meses de trabajo en la web. Para ello se destacaran dos factores muy
importantes que estan directamente interconectados, estas son la busqueda de

beneficios y la busqueda de colaboradores.
2.3.1. Busqueda de beneficios.

Este primer factor es de gran importancia. Como se ha podido apreciar en el
analisis de la competencia, todas las paginas webs dedicadas a los deportes
electronicos con cierta relevancia tienen la opcion de suscripcion o registro en
su base de datos. Esta es su primera fuente de ingresos, ademas todos cuentan

con sus respectivos canales de Youtube o Twitch por los que obtienen beneficio
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economico. En su mayoria, las webs estan relacionadas con algun medio de
comunicacion mas grande, ya sea por asociacion o por pertenencia directa,
esto da mucha seguridad economica a los creadores de paginas dedicadas a

un fendémeno tan nuevo dentro del panorama mediatico.

Por este motivo el primer factor que se debe cumplir para que este proyecto
pueda seguir en pie es buscar fuentes de ingresos estables y, mientras tanto,
realizar un buen trabajo que sitle a la web en el mapa de medios dedicados a

los deportes electronicos a través de internet.

Teniendo claro que sin visitas no hay beneficio es momento de pensar cuales
son las opciones para monetizar ese flujo de publico exponencial de eDeportes.
La mas sencilla es la que permite el propio host a través de los paquetes de
mejora, actualmente el blog se encuentra en un programa gratuito de
Wordpress pero hay opciones muy sencillas para aumentar la calidad del sitio
web. Los paquetes son Personal (3€ al mes), Blogger (3€ al mes), Premium (8€
al mes), Business (25€ al mes) y eCommerce (45€ al mes). Tras analizar las
opciones que ofrece cada una, la eleccion del paquete de mejora adecuado
para este trabajo es el de Business, esto se debe a que su precio es bastante
asequible y ofrece bastantes aspectos interesantes. La opcion de monetizar la
pagina a través de suscripcion, anuncios o botones de PayPal para acceder a
ciertos contenidos; también eliminar todo el contenido que relacione a la web
con Wordpress, lo que le daria independencia de cara al publico; o, ademas, el
acceso a herramientas SEO que mejoren el posicionamiento de la web en los

buscadores de internet.

Otra de las opciones para obtener beneficios economicos a través del prestigio
del blog es la asociacién a algin medio de comunicacion consolidado. Ofrecer
a eDeportes como una seccion especializada de dicho medio para informar
sobre el mundo de los deportes electronicos, tal y como otros portales ya han
hecho. Un ejemplo es el de El Pais y Meristation, que ya trabajan de forma
conjunta para que la cabecera con mas lectores a nivel nacional no deje
olvidado el fenomeno de los videojuegos. Es una opcion sencilla y permite tener
una estabilidad economica que de otra forma es muy dificil asegurar. En este

caso es necesario estudiar las opciones y estudiar la rentabilidad al hecho de
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“vender” una marca propia a un grupo mediatico interesado, pero no es

conveniente pasarlo por alto.
2.3.2. Busqueda de colaboradores.

Tras analizar las posibilidades econdémicas es conveniente poner la vista en las
posibilidades laborales que ofrece el proyecto. Los contenidos del blog deben
crecer, tanto en nimero como en temas, por ese motivo es necesario hablar de

una busqueda de personas que aporten su granito de arena al trabajo.

Hay una gran cantidad de videojuegos competitivos y muchos de ellos cuentan
con un numero de seguidores de gran peso. Una de las motivaciones del
proyecto es hacer grande esa idea que lo diferencia de los demas, los analisis
de partidos al mas puro estilo cronica deportiva y extrapolar esto a otros
deportes electronicos seria idéneo para captar audiencia de todo tipo. Para esto
es necesario encontrar a personas que tengan unos conocimientos minimos
sobre esports concretos, con formacion periodistica que les permita analizar los

partidos y realizar una redaccion optima de los mismos.

Pero el trabajo de los colaboradores no debera centrarse solo en el apartado
de croénicas, dentro de cada videojuego hay una comunidad, y en cada
comunidad hay historias que contar, voces que deben ser escuchadas y temas
gue se escapan al panorama competitivo. Por este motivo es necesario que los
colaboradores sean capaces de encontrar, planificar y redactar todos estos
contenidos para que asi la base de la web siga siendo la de unificar el estilo

mas deportivo con el periodismo tradicional.

Pero estos dos factores comentados estan enmarcados dentro de una de las
posibilidades, siempre puede no ocurrir lo planificado y es por esto por lo que es
necesario contar con un plan B. Cada dia son mas los medios que cuentan con
secciones dedicadas a los deportes electronicos, pero aun sigue siendo un
sector muy nuevo. Por este motivo no son muchos los periodistas que se dedican
de forma especifica y especializada a los esports, por ello este proyecto puede
ser usado como trampolin para acceder a un puesto de trabajo dentro del sector

en algun medio que busque esta nueva figura de “periodista gamer”.
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2.4. Proceso de trabajo

En este apartado de la memoria se encontraran los pasos seguidos a la hora de
elaborar la web de eDeportes desde la eleccion del soporte web, pasando por la
elaboracion del disefio, hasta la seleccion del contenido enmarcado en un

calendario de trabajo.
2.4.1. Hosting y soporte web.

Tras analizar las diferentes opciones de la red para el soporte de del blog
(Wordpress, Wix, Adobe Spark, etc.), la elegida fue Wordpress y la decision

estuvo basada en varios factores.

En primer lugar, tras cuatro afios trabajando con Wordpress en diferentes
trabajos tanto dentro como fuera de la carrera, existe un conocimiento previo
del formato antes de la realizacion de este proyecto. La pagina es sencilla,
intuitiva y con una gran cantidad de opciones en su paquete gratuito, con
acceso a disefios atractivos a través de la amplia carta de plantillas. En el caso
de eDeportes el objetivo era ofrecer un toque moderno y desde un primer
momento estuvo clara la idea de darle un aspecto de tabloide con tres entradas
destacadas al inicio de la pagina, asi que el siguiente paso fue buscar la plantilla
adecuada y acoplarla al contenido de la web.

Posteriormente, la eleccion de Wordpress se debe a lo ya comentado con
anterioridad en la parte de opciones de futuro, en el que quedaba recalcado
gue este soporte permite una serie de mejoras en las condiciones de la propia
web. Con estos cambios eDeportes mejorara en el plano visual y de contenidos
y, ademas, monetizara la pagina web a través de publicidad, suscripcion o

botones de Paypal.

Finalmente se determind el dominio y este fue uno de los proporcionados por

el propio host, en este caso edeportesnet.wordpress.com.
2.4.2. Disefo.

El siguiente paso natural una vez determinadas las opciones que el host y las
plantillas permitian fue el disefio de la web. Para ello se realizé un proceso de

creacion de logotipos, tanto para la web, como para las redes sociales.
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Imagenes 4y 5: Logotipos de a web eDeportes

~NEDORT.

CULrUnicG.

Fuente: elaboracion propia

El nombre completo del blog era lo Unico que estaba claro antes de comenzar
con el primer paso y debia estar al completo en el inicio de la web. Se eligio una
fuente ortografica con un toque moderno, ademas, se afadi6 mediante
Photoshop un periodico y un mando de consola para que desde un primer
momento el usuario relacione a los videojuegos con el periodismo. El segundo
logo realizado fue el acortado, el que sirve de incono principal en la barra de
tareas de Google y en las redes sociales de la web, para ello se destacaron
cuatro letras dentro de la palabra ‘eDeportes’, y estas fueron ‘eDES’. El objetivo
con estas letras es que la ‘e’ minUscula destaque, es una insignia dentro del
mundo de los deportes electronicos y el ‘DES’ como una forma de acortar
deportes de la forma mas atractiva en un plano visual, asi actian en dos bloques

impares de forma que destaquen mas.

En cuanto a los colores del logotipo en un primer momento se opt6 por el blanco
acompaiado por el amarillo y el rojo en las letras ‘ES’ como forma de destacar
la web como hispano hablante, que ademas va a centrar gran parte de sus

contenidos en la comunidad espafiola.

Posteriormente se procedi6 a la eleccion del fondo que al principio era morado,
pero que por imposibilidades de cambiar los titulos negros en el propio host tuvo

gue ser cambiado a un azul que permitiera apreciar el resto de colores.

Por ultimo, para los diferentes enlaces existentes en la web se optd por el
naranja, como mezcla natural del rojo y el amarillo, tras analizar el atractivo de

este tono fue escogido para los enlaces y subtitulos de la web.
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Imagen 6. Reparto de colores de la web eDeportes
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Tras los logos y los colores se determing la estructura final del sitio, no solo desde
un plano general en el que ya se habia optado por la opcion de tabloide mas tres
entradas destacadas, sino estipular la barra de tareas que se iba a utilizar. Para
ello era necesario barajar las opciones que el Busqueda

soporte gratuito permitia. En este aspecto no A ‘
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lado del tabloide.

25



Finalmente, tras analizar la situacion del blog, muy nuevo y sin recorrido, la
opcion de presentarse era casi obligatoria asi que se realizé una seccion titulada
‘¢ Qué es eDeportes?’ que se encargaria de dar a conocer el objetivo de la web
a los nuevos usuarios. Por el momento queda estipulada en el inicio con un gran
protagonismo hasta que la pagina tenga cierto recorrido y la presentacion se

acabe trasladando a un pequefio apartado.

2.4.3. Calendario y seleccion de contenido.

El dltimo paso fue el de estipular cuales iban a ser los contenidos principales
del blog y cada cuanto tiempo iban a ver la luz. La idea desde un primer
momento fue la de realizar cronicas deportivas semanales de partidos de
League of Legends y ademas realizar una serie de reportajes y entrevistas que

completaran el blog y le dieran un fuerte caracter periodistico.

El calendario finalmente no quedd marcado de forma fija, sino que fue mas una
guia que marcaba la necesidad de tener un minimo de contenidos a la hora de
entregar el proyecto a finales del mes de junio. Una serie de entrevistas,
reportajes y cronicas han quedado reflejadas en la web como muestra de esa
fusion de articulos y andlisis de partidos que quiere convertirse en la sefia de

identidad de la web de eDeportes.
3. Conclusiones

El mundo de los deportes electronicos es, a pesar de su juventud, una fuente
inagotable de contenidos y esto ha quedado demostrado al trabajar en la web
y estudiar a la competencia, cada dia aparecen temas nuevos relacionados con
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el mundo de los videojuegos y mas concretamente, con los deportes
electrénicos. Esto es una gran noticia y demuestra la gran fuerza informativa que

rodea a al sector y que puede dar un empujon a la web.

Aun asi, todavia hay mucho por descubrir y es una gran oportunidad poder
trabajar con los deportes electrénicos, se pueden hacer contenidos originales y
diferentes que enriquezcan el trabajo periodistico al no tener que tratar temas

completamente desgastados.

Este proyecto ha servido para mejorar la capacidad de organizacion y trabajo
al tener que cumplir con una serie de contenidos que desde un principio se
habian planteado como necesarios para que la web contara con el valor

necesario.

Puede ser una gran oportunidad para abrir diferentes vias de futuro, ya sea
a través del desarrollo de la propia web o usando la misma como via de acceso
a otros medios que busquen periodistas conocedores de un sector tan nuevo

como los deportes electronicos.

La busqueda de beneficios econdémicos y financiacién seran un paso clave
para la supervivencia de la web que a su vez buscara la colaboracion de
expertos en otros deportes electronicos para asi seguir creciendo en visitas y

repercusion.

La competencia, a pesar de estar asentada y contar con un gran namero de
firmas y contenidos, tiene todavia mucho por hacer y no acaparan toda la
atencion del publico objetivo. Existen una gran cantidad de seguidores de los
esports que no consumen informacion sobre estos, sera necesario atraer a esas
personas una vez se den cuenta de la existencia de contenidos informativos

sobre una de sus pasiones.

Finalmente, como Uultima conclusion hay que destacar que los datos
demuestran que lo esports no paran de crecer, si esta dinamica continda el
namero de lectores exponenciales de la web también crecerd por lo que
actualmente invertir tiempo y esfuerzo en webs de este tipo no es una apuesta

tan arriesgada como antafo.
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