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L a eclosion de los esports como
fendmeno deportivoy
mediatico durante la pandemia
delaCOVID-19]

Analitica

A raiz de la pandemia por la COVID-19, €l posterior confinamiento domiciliario en practicamente todo €l
mundo y la consiguiente cancelacion de los eventos deportivos y espectaculos, 1os esports han ganado una
enorme presencia social y se han erigido en una de las grandes alternativas de ocio a los deportes tradicionales
como €l fitbol o e baloncesto, que reunian a millones de personas frente al televisor. Gracias a su naturaleza
digital y alaposibilidad de poder disputarse desde casa con la Unica exigencia de una conexion ainternet fluida
y un dispositivo desde el que jugar, las competiciones de videojuegos han podido celebrarse sin complicaciones
y se han hecho populares en publicos que buscaban nuevas formas de entretenimiento y no conocian los
deportes electronicos. Esta comunicacién identificay sistematiza las claves del aumento de la audiencia global
de los deportes electronicos, y como esta industria ha afianzado su penetracién en el mercado gracias a un
mayor nimero de seguidores; a nuevos videojuegos con potencial para convertirse en esports por haber
generado gran cantidad de contenido en streaming; a nuevas plataformas para su consumo; y a nuevas marcas
interesadas en el patrocinio. Ademas, y desde un punto de vista competitivo, esa consolidacion se apoya en €l
aumento del tiempo dedicado a los videojuegos y en la consiguiente mayor habilidad a la hora de practicarlos,
asi como en la creacion de nuevas organizaciones y equipos que podrian disputar los principales torneos en la
escena de los deportes el ectrénicos a corto y medio plazo.
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