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Capitulo 1: Introduccion

1.1. Resumeny justificacion

Cuanto mas se desconoce un sector, menos atencidn se le presta a la hora de entrar en
una conversacion sobre ella ya que no se considera importante y ese el caso del sector
de los eSports o los deportes electrénicos. En este trabajo se ha realizado una
introduccidon sobre este sector en pleno crecimiento donde se habla sobre las
caracteristicas y el recorrido de este sector el cual pocos creian que se podia transformar
en un deporte competitivo capaz de llenar estadios enteros de Futbol.

Existen una gran cantidad de videojuegos en el mundo los cuales se pueden jugar
competitivamente, pero solo unos pocos logran triunfar de manera mundial por lo que
para analizar que necesita un videojuego para ser exitoso a nivel mundial se han
escogido cuatro videojuegos ya establecidos en este sector y se han analizado mediante
la metodologia multicriterio AHP donde se han escogido caracteristicas cuantitativas y
cualitativas y comparandose entre si, acotandose dentro de un mismo criterio. Para ello
se han utilizado distintas fuentes ubicadas en internet, tanto en la pdgina web de la
organizacién, como en redes sociales, plataformas de subida de contenido y foros. A la
hora de dar peso a las distintas variables, se ha contado con la ayuda de un experto en
el sector el cual conoce a la perfeccidn este nuevo fendmeno. Tras recibir los resultados
se podra saber que videojuego es el mas exitoso, que variables son las mds importantes
para tener éxito y que cluster (criterio) es mas importante dentro del modelo.

1.2. Objetivos

EL objetivo general que se plantea en este trabajo es poder determinar, mediante la
utilizacion del método de valoracion multicriterio Proceso analitico jerdrquico (AHP)
(Saaty, 1980,1996), que videojuego en el sector de los eSports es el mas exitoso a nivel
mundial de entre los siguiente cuatro videojuegos: LOL, Fortnite, DOTA 2 y CS:GO y dar
a conocer el sector de los eSports. Ademads, no solo se va a tratar de descubrir cual de
ellos es el mas exitosos sino que al tener cada uno distintas caracteristicas se busca,
como un objetivo mas especifico, poder descubrir cual de las variables explicativas a
analizar tiene mas repercusién a la hora de provocar el éxito del videojuego.

Con el método AHP se busca poder analizar distintos tipos de variables, cuantitativas y
cualitativas, entre si para poder realizar un modelo completo que tenga en cuenta todos
los aspectos que rodean al sector.

Otro objetivo especifico es el de que se de a conocer este nuevo sector el cual esta en
crecimiento y ya se puede comparar con los deportes mas tradicionales como pueden
ser el futbol y el baloncesto, tanto a nivel de ingresos como a nivel de visitas y
repercusion.



1.3.  Orden documental
Este TFG se ha dividido en 6 epigrafes.

En el primero de ellos se hace una introduccién sobre los fundamentos del trabajo,
donde se establece un resumen, objetivos generales y especificos y la estructura del
documento.

En el segundo capitulo, se hace una explicacién sobre un nuevo sector en pleno
crecimiento como es el de los eSports. En el se comenta el origen de los primeros
torneos de deportes electrénicos y su evolucidn durante los afios hasta la actualidad.
Dentro de su evolucion existe la creacidn de ligas y torneos, tanto nacionales como
internacionales las cuales siguen unas normas y reglas establecidas. Para abordar mas
aspectos se hace mencidn de los equipos competitivos y como se gestionan, ya bien sea
vendiendo merchandising, participando en varios videojuegos eSports o viviendo en una
casa conjunta donde los jugadores no son los Unicos que pertenecen a la organizacion.
Los videojuegos que han ayudado al ‘boom’ de los deportes electronicos también
aparecen, a la vez que sus jugadores/leyendas mas icdnicas. Para terminar se mencionan
las plataformas de streaming donde tanto jugadores competitivos como streamers
(creadores de contenido que suben directos) sube videos en directo sobre estos
videojuegos, llegando a un publico muy amplio.

En el siguiente capitulo, se introduce el modelo multicriterio AHP que se va a usar y se
explican todas sus caracteristicas, donde se destaca la capacidad de poder realizar
comparaciones entre variables cuantitativas y cualitativas dentro de un mismo criterio
y que se pueda sacar un peso dentro del modelo para cada una de ellas. En el se
establece una jerarquia donde el problema o meta a resolver aparece en el nivel
superior, los criterios y variables a analizar en la parte intermedia y las alternativas a
escoger en la parte inferior.

En el cuarto epigrafe se pasa a plantear el problema donde se busca averiguar cual de
los cuatro juegos (LOL, Fortnite, DOTA 2 y CS:GO) es el mas exitoso en el ambito de los
eSports mediante el modelo de valoracion multicriterio. Para ello se comienza
dividiendo y explicando que contiene cada uno de los 4 clusteres afadidos, los cuales
tienen variables y sub-variables asociadas. Una vez definidas se recopilan los datos
cuantitativos necesarios para cada uno de los clUsteres y a continuacién se modela el
problema como una estructura jerarquica. Para finalizar se encuentra la priorizacion de
las alternativas mediante AHP donde se explica la labor del experto a la hora de tomar
las decisiones y como se transcribe esto en las matrices de ponderacion.

En el quinto apartado, se analizan los resultados obtenidos. Dentro de él aparecera el
peso de cada cluster, cada variable dentro del cluster, cada variable de forma global y el
peso de cada variable dentro de cada videojuego. Ademas, se hace una breve conclusién
sobre los resultados obtenidos.

En el sexto y Ultimo capitulo redacto las conclusiones del modelo donde explico si se han
alcanzado los objetivos, tanto generales como especificos.



Adicionalmente pueden encontrarse anexos donde aparecen todas las tablas y matrices
utilizadas en el modelo ademads de los cuestionarios respondidos por el experto.



Capitulo 2: Los eSports: Concepto, origen y evolucion

llustracion 1: Recinto eSports

Fuente: https://www.eldiario.es (Consultada el 20/02/2019)

El auge de los eSports o deportes electrdnicos esta haciéndose notar cada vez mas en el
mundo, mas concretamente en todas aquellas personas que les gustan los videojuegos
y juegan prdacticamente a diario. Su crecimiento es debido a varios motivos entre ellos
el “boom” de algunos videojuegos que han atraido jugadores en masa. Aunque los
Esports han crecido durante los ultimos afios todavia hay gente que no los conoce, por
lo tanto, équé son los Esports?

Los Esports son una nueva modalidad de deporte competitivo en la que varias empresas
0 equipos disputan torneos o ligas en una modalidad en la que era dificil saber que
pudiese tener un aspecto competitivo, los videojuegos.

2.1 Origen de los eSports

El origen de los Esports comienza en Estados Unidos, mas concretamente en 1972 en la
universidad de Stanford, San Francisco. En ella se reunieron varios estudiantes para
participar en un torneo del videojuego Spacewar!. Este videojuego es el “segundo
videojuego interactivo de la historia” (Velasco, 2011) que se ideo en 1961 de la mano de
Steve "Slug" Russell, Martin "Shag" Graetz y Wayne Wiitanen en el Instituto tecnolégico
de Massachusetts (MIT), para mds tarde nacer en febrero de 1962. Se trata de un
videojuego para dos jugadores en el que se enfrentaban dos naves distintas, la aguja 'y
la cufia, y cuyo objetivo es alcanzar la destruccion de la nave rival mientras intentas
evadirte de la fuerza gravitatoria de una estrella. Adema3s, las naves tenian obstaculos
para conseguir el objetivo de destruir al otro rival como un nimero limitado de misiles
y un limite de combustible, pero contaban “con una especie de agujero negro
(hiperespacio) que los movia a alguna de las esquinas de la pantalla de juego.” (Velasco,
2011). El juego tuvo tanto éxito que otros centros de investigacién afiadieron variantes
al videojuego base como obstaculos o minas.
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Fuente: https.//hipertextual.com (Consultada 20/02/2019)

Siguiendo el ejemplo de la universidad de Stanford, la empresa Atari, que hoy en dia es
una empresa referente en la produccidn de videojuegos de EE. UU., organizé un torneo
en 1980, El Space Invaders Championship, en el que reunié a mas de 10.000
participantes siendo esta una de las competiciones mas masivas de la historia.

Mads tarde en 1988 llegaria el primer torneo competitivo online (en linea) de la mano de
Kevin Smith y Scott Silvey llamado Netrek. El juego es una “mezcla de shoot em' up y
estrategia” (Monfort, 2015), con temadtica de Star Trek, en el se enfrentaban 16
jugadores que capitaneaban naves espaciales para enfrentarse a naves enemigas,
bombardear ejércitos y conquistar planetas. Es un videojuego que en la actualidad
puede ser jugado gratuitamente y que esta disponible para los principales sistemas
operativos (Windows, Apple y Linux).

llustracion 3: Netrek Continuum

Fuente: http://w3.netrek.org/ (Consultada 20/02/2019)
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En cambid, hasta finales de los afios noventa no se consideré que se habia realizado la
primera competicién de deportes electrénicos. Esta llego de la mano de Quake, un
videojuego de disparos en primera persona, en 1997. En dicha competiciéon gand
Dennish 'Thresh' Fong, que se llevo a casa un Ferrari 328 GTS, una auténtica joya en
aquel entonces que rondaba el precio entre 45.500€ y 58.000 € (Alonso, 2017), que
pertenecia al creador del videojuego John Carmack.

Desde entonces han nacido ligas que hoy en dia todavia existen como la Major League
Gaming o la Electronic Sports League y se han celebrado torneos de gran dimensién
como el Evolution Championship Series y se han dado a conocer varios jugadores que se
han convertido en leyendas como “Jonathan 'Fatality' Wendel, Lim 'Boxer' Yo Hwan o,
en tiempos mds recientes, Lee 'Faker' Sang-hyeok.” (Monfort, 2015). Estas estrellas son
de talla mundial y no tienen nada que envidiarles a otras leyendas de los deportes
competitivos convencionales como el futbol, tenis o baloncesto ya que el movimiento
de masas y el entretenimiento que generan es muy elevado.

Dicho todo esto, los eSports no son solo entretenimiento ya que se ha convertido en un
negocio y también en una profesion con un crecimiento exponencial. Javier Monfort de
eurogamer comenta en su articulo “en los ultimos cinco afios la audiencia (presencial y
a través de la red) ha crecido mas de un 1500% alcanzando los casi 80 millones de
espectadores repartidos en mas de 170 paises, mientras que los premios econdmicos
han aumentado en un 800%, llegando a repartirse 30 millones de ddlares durante el
pasado 2014.” (Monfort, 2015).

Nos estamos empezando a acostumbrar a que se llenen estadios de mas de 20.000
personas para presenciar una competicion de eSports en los que cabe destacar los
juegos Dota 2, Counter Strike y League of Legends (LOL), el juego mas relevante de estos
tres mencionados. Ademas de poder ver la partida in situ, millones de personas siguen
en directo dicha competicidn la cual se retransmite a través de plataformas de streaming
como Twitch, la mas conocida, o YouTube. Cabe destacar que a parte de las plataformas
de streaming, las cadenas de televisidon estdn comenzando a retransmitir los eSports
como la cadena ESPN en EE. UU o un canal incluido en febrero de 2017 en Movistar +:
M-eSports.

Debido a todo esto se estdn creando equipos profesionales en los que sus jugadores
conviven dentro de una misma casa, gaming house, entrenando de 8-12 horas al dia 'y
percibiendo un salario mensual. Esto no seria posible si no recibiesen la ayuda de
grandes inversores como pueden ser multinacionales como Coca-cola, Logitech o Razer.
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llustracion 4: Razer Logo

Fuente: https://hardzone.es/ (Consultada 20/02/2019)

Debido a este crecimiento, compafias de videojuegos estdan movilizandose y estan
creando departamentos enfocados a adaptar su franquicia a los eSports como es el
ejemplo de Blizzard o Valve, “entre ambas se reparten tres de los cinco titulos
competitivos mds jugados a dia de hoy.” (Monfort, 2015). Ademads, cabe afiadir otra
empresa, Riot games, que es la desarrolladora del videojuego competitivo por
excelencia, LOL, también se encarga de organizar torneos a nivel internacional.

En la actualidad se esta empezando a comparar las ganancias de los eSports con las de
otros deportes tradicionales. Entre los torneos deportivos con mas ganancias
individuales figuran los torneos de 2017 y 2018 de la “The International Dota 2”, que se
situan en los puestos nimero 13y 14 de una lista de 50 elaborada por (JD Sports, 2019).
El de 2018 repartié un total de “25.532.2005” en el que el equipo ganador, Team OG, se
embolso “11.234.158$” (JD Sports, 2019).

Recientemente ha aparecido un juego que se ha convertido en uno de los juegos mas
populares que jamas se haya visto, el Fortnite, del cual hablaremos con mas detalle mas
adelante. Se celebré la “Fortnite Fall Skirmish Series 2018” en el que figura en el puesto
nimero 20 de la lista de 50 mencionada anteriormente, y se repartieron “4.000.0005”
en premios “de los cuales 1.500.000$ fueron aparar al equipo vencedor.” (JD Sports,
2019).

Existen jugadores de deportes electrénicos que ganan mas dinero que deportistas
profesionales del badminton, golf o ciclismo. En la tabla elaborada por JD sports cabe
destacar que el premio otorgado a los ganadores del “Fortnite Fall Skirmish Series 2018”
(eSports) fue mayor que el premio otorgado al ganador del Tour de Francia (ciclismo),
“1.500.000$” y “580.000S” respectivamente (JD Sports, 2019).

En la tabla adjunta a continuacidn, elaborada por JD sports, se puede observar el
crecimiento de los eSports en los ultimos 20 afios.
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Resumen anual de los eSports
1998 -2018

Niimero de jugadores de eSports por afio Nimero de competiciones de eSports por aiio
5500

A

\
\

Tabla 1: Resumen anual de los eSports

FUENTE: https://blog.jdsports.es/ (Consultada 31/01/2019)

En 2018 se repartieron una cifra alrededor de 151 millones de ddlares en premios lo que
esta fomentando el crecimiento del sector y hace entender que los videojuegos ya no
son solo un simple entretenimiento, sino que son un deporte competitivo que ha venido
para quedarse por la influencia que esta teniendo y el dinero repartido en premios.

“mas que durante el 2018 han sido en los ultimos 4 afios. Creo que el crecimiento ha
sido exponencial sobretodo desde la aparicidn de marcas no relacionadas con eSports,
involucrandose en este sector y dandole mas sostenibilidad, y ha ido de la mano con la
aparicion de plataformas streaming y redes sociales que han acentuado muchisimo su
difusion y crecimiento” (JD Sports, 2019). Estdas palabras van dirigidas al crecimiento de
la industria y las dijo Mark "Aeroz” Ochoa, miembro del equipo Artic Gaming para el
videojuego cs:go. En el destaca que el crecimiento no podria haber sido posible de no
ser por la inversion de grandes marcas, como se ha mencionado anteriormente, que
actuaban como sponsors invirtiendo en los equipos a cambio de aparecer su logo en las
camisetas del equipo u apareciendo en la pantalla de los “streamings’.

Cabe destacar que desde 1998 hasta 2015, el numero de torneos competitivos que se
han ido realizando ha ido aumentando considerablemente, llegando hasta la cifra record
de 5090 torneos. A partir de 2015 los torneos competitivos han ido disminuyendo, pero
no la media de premios del torneo. Esto nos indica que, aunque el nimero de torneos
se esta reduciendo, los premios otorgados son de mayor importe y por lo tanto se esta
buscando un ambiente competitivo de calidad en vez de ser uno de cantidad ya que
mucha gente suele preferir ver torneos donde juegan los mejores a torneos donde la
competitividad puede ser menor.
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Ao 4 Media de premios del torneo Numero de torneos Jugadores profesionales en activo

1998 14.633% 9 34
1999 17197% 16 70
2000 13.205% 52 231
2001 16.948% 52 383
2002 17.695% 52 516
2003 10.923% 155 831
2004 1.511$ 229 1.076
2005 13.291% 310 1.293
2006 14.218% 384 1.806
2007 14.950% 487 2.334
2008 14.015% 519 2.348
2009 6.256% 637 2.379
2010 6.525% 954 3.289
20M 6.344% 1.638 3.702
2012 71713 1.956 4.695
2013 9.805% 2.266 5.728
2014 12.217% 3.057 7777
2015 13.096% 5.090 13.801
2015 13.096% 5.090 13.801
2016 22.485% 4.341 15.676
2017 27.543% 4165 17.898
2018 44.427% 3.404 18.464
2019 (En curso) 7.927% 27 181

Tabla 2: El descenso en el numero de torneos

Fuente: https.//blog.jdsports.es/ (Consultada 31/01/2019)

Un aspecto que cabe destacar de la Tabla 2, es el impacto de la crisis econdmica donde
se paso de pagar una media de 14.015$ a 6.2565 en premios, una reduccion
considerable del 55%. Ademas, se puede apreciar el boom en 2015, del que se ha
hablado anteriormente, ya que hubo un montante de 2033 torneos mas que en 2014 y
casi se duplicaron el numero de jugadores profesionales en activo (7.777 a 13.801).

Entre los TOP 10 de jugadores con mejores ganancias figuran 3 jugadores de Asia, 2 de
América y 5 de Europa siendo ‘KuroKy’ (aleman) el mas laureado con 4.128.9275.
También hay que destacar a Sumail, jugador pakistani, el cual es el jugador mas joven
en llegar al millén de délares en premios obtenidos a través de torneos eSports. Ambos
de ellos son jugadores de eSports.
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Nombre del Ganancias

Ranking * Pais Usuario Videojuego

jugador totales
1 Alemania KuroKy Kuro Takhasomi 4128.927% Dota 2
2 Dinamarca NOtail Johan Sundstein 3.739.056% Dota 2
3 Jordania Miracle- Amer Al-Barkawi 3.701.337% Dota 2
4 Bulgaria MinD_ContRoL Ivan lvanov 3.484.412% Dota 2
5 Finlandia Matumbaman Lasse Urpalainen $3.468.116% Dota 2
6 Finlandia JerAx Jesse Vainikka 3.310.464% Dota 2
7 Pakistan Sumail Sumail Hassan 3.285.915% Dota 2
8 Libano GH Maroun Merhej 3.087.345% Dota 2
9 Estados UNiVeRsE Saahil Arora 3.033.738% Dota 2
Unidos
10 Eitifji(s)s ppd Peter Dager 2.897.766% Dota 2

Tabla 3: Los jugadores de eSports con mds ganancias de la historia

Fuente: https.//blog.jdsports.es/ (Consultada 31/01/2019)

Como se ha podido comprobar los eSports estan en pleno auge, no parece que vayan a
dejar de crecer en ningln momento y cada vez esta consiguiendo atraer a mas y mas
personas ademas de atraer a grandes empresas dispuestas a invertir en este sector. Se
estdn creando puestos de trabajos estables y aunque sea algo nuevo que cuesta
entender por gran parte de las personas que no conocian este sector, es un hecho al que
al final nos adaptaremos como por ejemplo la conexidn diaria a internet. “Un total de
24 millones de espafioles entre 16 y 74 afios se conectan a diario a Internet (64% del
total): el 98% de los jovenes y el 43,7% de los adultos entre 65 y 74 afos.”
(MasQueNegocio, Informe de la Sociedad Digital en Espafia 2017, 2018). Los eSports se
centran principalmente en juegos competitivos los cuales se necesita una conexién a
internet constante tanto para jugarlos como para verlos, por lo que el uso de internet
por parte de tantas personas en Espafia fomenta el crecimiento de los eSports y el hecho
de que los usen casi el 50% de los adultos entre 65 y 74 afios nos hace ver que las
personas de mayor edad, que suelen ser rehacias al cambid, estén actualizdndose poco
a poco.

2.2 Ligas Profesionales de Videojuegos

El auge del sector de los eSports ha hecho que se desarrollen ligas, ademads de los
torneos mencionados anteriormente. En este apartado se va a hablar de varias ligas
profesionales dentro de este sector. Como cualquier otra liga profesional siguen unas
reglas, cddigos de conducta, procedimientos disciplinarios... es decir, que esta regulado
y no hay libre albedrio. Como las normas suelen ser muy extensas, voy a nombrar las
mas importantes para poner en contexto como funciona cada liga.
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llustracion 5: LVP Logo

Fuente: https://esports.eldesmarque.com (Consultada 20/02/2019)

La Liga de Videojuegos Profesionales (LVP) es una organizacién espafola para los
deportes electrdnicos, presente en mas de 30 paises, donde entre sus sedes destaca la
de Madrid, Buenos Aires y Bogota. Organiza los torneos de mayor importancia en Espafia
y latino américa como la “Superliga Orange en Espafa, Circuitos Nacionales de
Argentina, Chile y Perd” (LVP, ¢QUE ES LVP?, 2019) ademas de grandes torneos
internacionales, plataformas de competicién online (Liga PlayStation) y distribuir
eventos mundiales en castellano (League of Legends championship Series). También es
el encargado de organizar junto al IFEMA Feria de Madrid el Gamergy, el evento de los
eSports mas importantes en Espafia el cual se ha realizado recientemente y ha tenido
un total de 61.000 espectadores (Barron & Miguel Soto, 2019).

2.2.1 Superliga Orange

@

J?‘JR mﬁ’ " movistar

ONS PENGLINS

llustracion 6: Equipos competidores del LOL en la Superliga Orange

Fuente: https://www.lvp.es (Consultada 20/02/2019)

Como se ha comentado anteriormente, estd es la liga oficial en Espafia del videojuego
LOL la cual es organizada por la LVP. En ella participan un total de 10 equipos en los que
se tendran que enfrentar dos veces, ida y vuelta, entre ellos disputandose un total de
18 jornadas. Al cabo de estas 18 jornadas, los 6 primeros clasificados entraran en un
cuadro para disputarse el titulo nacional en el que los dos primeros clasificados pasaran
directamente a semifinales y los 4 equipos restantes se enfrentardn entre ellos para
saber quien pasa a semifinales. La ventaja que obtiene el equipo clasificado en tercera
posicidn es que puede elegir a quien enfrentarse, el quinto u sexto clasificado. Por lo
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gue el cuarto clasificado se enfrentara al equipo que no haya elegido el equipo
clasificado en tercer lugar.

El evento de las finales se disputara en un recinto, donde “todos los partidos de las
finales de la Superliga Orange se podran ver en vivo acudiendo al evento.” (LVP,
Superliga Orange: Funcionamiento, 2019). Los demads partidos se podrdn seguir “en
directo desde esta web o a través del canal oficial de Twitch de la LVP.” (LVP, Superliga
Orange: Funcionamiento, 2019).

La temporada regular tiene dos periodos: uno en primavera, del 30 de enero al 31 de
marzo, y otro en verano, del 3 junio al 30 de agosto. Por lo tanto, un equipo puede ganar
dos titulos en la misma temporada (periodo de primavera y verano). El sistema de
puntuacion de la temporada regular consiste en que por cada enfrentamiento se escoge
un solo mapa y se decide el ganador al mejor de 5 partidas. La puntuacion funciona por
victorias por lo que el equipo que mas victorias consiga acabara en el primer puesto.
Cabe destacar que puede haber empates entre varios equipos (dos, tres, 4 o mas
equipos). En todos los casos prevalecen los enfrentamientos directos entre ellos, pero
si con esto no se llega a resolver deberan enfrentarse entre ellos para decidir quién
avanzay en que posicion.

Las jornadas de la temporada regular se juegan lunes y miércoles habiendo una
excepcion llamada la superweek, en la que se aflade un dia mas para disputar partidos,
los jueves.

En las finales existe un protocolo de uniforme, en el que los equipos deberan ir vestido
con la misma ropa. Los jugadores deberan llevar “Camiseta/Chaqueta del equipo o
Uniforme completo del equipo” (Reglamento Temporada Primavera 2019, 2019) y
“Pantalon largo vaquero/oscuro (en caso de no tener uniforme)” (Reglamento
Temporada Primavera 2019, 2019). Ademas, los entrenadores deberdn llevar “Casual
Business o Uniforme completo del equipo.” (Reglamento Temporada Primavera 2019,
2019).

Todo esto habla de la seriedad con la que se afrontan estos campeonatos y que no se
trata simplemente de una actividad recreativa, sino que ya estamos hablando de una
competicion seria, un modelo de negocio.

Este campeonato otorga dos plazas, uno al campedn de la liga y otro al mejor clasificado
de la fase regular, para la European Masters. En el caso de que el campedn y el mejor
clasificado coincidan, la plaza sera otorgada al subcampedn de la liga. “El campedn de la
liga ird directamente a la fase de grupos” (Reglamento Temporada Primavera 2019,
2019) y “el primer clasificado de la fase regular ira a la fase de apertura.” (Reglamento
Temporada Primavera 2019, 2019)
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2.2.2 European Masters

El European masters se trata de un evento en el que se relinen los mejores equipos del
videojuego LOL, dentro de todas las ligas europeas. Desde 2016 la desarrolladora del
videojuego, Riot games, ha ido fomentando el crecimiento de las ligas nacionales en
Europa para profesionalizar a los jugadores europeos. Los paises que participan en este
evento son los siguientes:

PRIZE POOL

20.000€
12

COUNTRIES

llustracion 7: Mapa de ligas europeas del LOL

Fuente: http://lol.balkanesports.com (Consultada 20/02/2019)

e Alemania, Austria y Suiza (conjuntamente)
e Balcanes

e Espafna
e Francia
e |talia

e Paises noérdicos

e Polonia

e Portugal

e Reino Unido

e Republica Checa, Eslovaquia

Ademads de las ligas ya creadas, “Riot confirma que seguirdn trabajando para crear mas
ligas regionales en Europa.” (Zaragoza, 2017). La fecha en la que este torneo se lleva a
cabo es después de finalizar los dos periodos de la temporada, el de primavera y verano.
En 2017 se dijo los siguiente sobre el torneo: las plazas se otorgan a los equipos que
estaban en la Challenger Series, a los que se han incorporado a ella a través del
clasificatorio de primavera y a los ganadores de las ligas regionales en el periodo
correspondiente. Como Riot quiere fomentar la profesionalizaciéon de este sector en
Europa, crea un clasificatorio para que los paises que no tienen liga nacional puedan
competir en este evento.

El torneo consiste en lo siguiente: La primera fase de este torneo son los play-ins en el

gue siete equipos competirdn, los cuales solo lograran clasificarse 3 de ellos. Entre estos
participantes se encuentra el subcampedn de la Superliga Orange.
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llustracion 8: Play-ins European Masters Katowice, Polonia 2018

Fuente: https.//esports.marca.com (Consultada 20/02/2019)

Tras lograr clasificarse, estos 3 equipos se afiadiran a los 13 campeones de las diferentes
ligas europeas para formar una fase de grupos de 16 equipos, que se dividiran en cuatro
grupos de cuatro equipos cada uno donde los dos mejores de cada grupo se clasificaran
para las eliminatorias.

Cuando en las eliminatorias solo queden cuatro equipos, estds se disputaran en un

recinto. En el caso del torneo de verano, se disputaran “en el ESL Arena de Katowice en
Polonia, uno de los grandes templos europeos de los eSports.” (Gonzalez, 2018).
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llustracion 9: Fase de grupos European Masters Katowice, Polonia 2018

Fuente: https://esports.marca.com (Consultada 20/02/2019)

En este apartado se ha querido hacer hincapié en la liga espafiola mds conocida en el
mundo de los eSports y posteriormente la liga europea mds conocida, que es
considerada como la liga de campeones ya que existen muchas mas ligas alrededor del
mundo. Aunque todo esto nos lleva al torneo de mds magnitud en los eSports del LOL,
el campeonato mundial.
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2.2.3 World championship

Este campeonato es el mds conocido por todos los espectadores del LOL ya que es el
evento en el que se enfrentan los mejores equipos de todo el mundo, en el que los
equipos participantes buscaran ser los campeones y ser coronados como los mejores
jugadores de ese afio en el LOL. En el “Las regiones mas fuertes mandan a algunos o a
todos sus equipos directos a la fase de grupos, mientras otras regiones menos potentes
empiezan en el Play-in.” (Ortigosa, 2018).

\y?m | ": b |

A

lustracion 10: Logo World Championship 2018 LOL

Fuente: https://esports.as.com (Consultada 15/02/2019)

Participan 24 equipos, de los cuales las siguientes ligas enviaran los siguientes equipos:

e League of Legends Champions Korea (LCK) = Envia tres equipos a la fase de
grupos.

e League of Legends Pro League (LPL), League of Legends Championship Series NA
y EU (LCS NA y LCS EU) y League of Legends Master Series (LMS) = Envian 2
equipos a la fase de grupos y otro a la fase de apertura.

e Brasil (CBLOL), League of Legends Continental League (LCL), Japdn (LIL),
Latinoamérica Norte (LLN), Latinoamérica Sur (CLS), Oceania (OPL), Sudeste
Asidtico (GPL) y Turquia (TCL) = Envian un equipo a la fase Play-in.

De las mencionadas en el tercer apartado, pueden llegar a conseguir a conseguir una
segunda plaza una de esas regiones. Para ello deben de tener una buena actuacién en
el Mid-Season Invitational que es un torneo que se disputa una vez haya acabado el
primer Split (periodo) de la temporada y cada regidn tenga un ganador el cual es enviado
a disputar este torneo.

En 2018 entrdé una nueva regidn al campeonato, Vietnam (VCS). Tras su actuacion en el
MSI de 2018 se les otorgd una plaza para entrar directamente a la fase de grupos del
World Championship 2018 (también conocido como Worlds).

El torneo de 2018 se divide en tres fases: Play-in, grupos y eliminatorias y tiene una

duraciéon de 2 meses, “Worlds comenzara con la fase de Play-In el 1 de octubre y
concluird con la final el 3 de noviembre.” (STAFF, 2018)
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En el Play-in participaran los 12 equipos que se han mencionado anteriormente divididos
en cuatro grupos de tres equipos. Los participantes de cada grupo se enfrentardn hasta
en dos ocasiones entre ellos, pasando a las eliminatorias los primeros dos clasificados
de cada grupo, enfrentandose el primero de un grupo contra el segundo de otro. A partir
de esto se irdn eliminando equipos hasta que queden tan solo 4 de ellos, que son los
gue pasaran a la fase de grupos.

En la fase de grupos habra 16 equipos que se dividiran en cuatro grupos y tendrdn las
mismas reglas de enfrentamiento que en los Play-ins. Por lo tanto, pasaran los 8 mejores
equipos a las eliminatorias, los dos mejores de cada grupo.

En la ultima fase, eliminatorias, se pasara a enfrentamientos directos en los que el
vencedor serd el que gane mas partidas al mejor de 5. Las eliminatorias seran cuartos,
semis y final y los enfrentamientos se elegiran por “un sorteo en vivo al comienzo de
cada dia de enfrentamientos.” (STAFF, 2018). EL ganador de la final se convertira en el
campedn del Worlds de 2018.

%% WORLDS 2018
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llustracion 11: Formato Play-in y Fase de grupos WORLDS 2018 LOL

Fuente: https://las.lolesports.com (Consultada 15/02/2019)
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2.3 Equipos competitivos

Los eSports suelen ser deportes de equipo donde no se pueden disputar torneos sin una
cantidad minima de compafieros. Existen juegos que se disputan 1vsl (FIFA) pero de
todas maneras siguen siendo representados por equipos. Estos equipos competitivos
suelen estar presentas en mds de un videojuego. Por eso y por otras razones se han
creado los equipos competitivos.

2.3.1 Equipos Oficiales

Hay una gran cantidad de equipos competitivos que se dedican a un juego en especial o
se dedican a varios de ellos. Algunos de los equipos mas famosos son los siguientes:

e FaZe Clan

@)
@)

Equipo americano creado en 2010.

Presente en 6 videojuegos de eSports (Fortnite, CS:GO, Call of Duty, FIFA,
Rainbow Six Siege y Player Unknowns Battleground (PUBG))

Dos miembros, Cloak y Tfue, ganaron el Fortnite Fall Skirmish llevandose
ambos en total unas ganancias de 400 0005

e Team SoloMid (TSM)

O

O

e C(Cloud9

O

O

La empresa esta “Valorada en 250 millones de délares” (Guifién, Forbes
lanza su ranking de los clubes de esports mas valiosos, 2018)

Presente en 9 videojuegos (LOL, PUBG, Fortnite, Hearthstone, Super
Smash Bros, Overwatch, Clash Royale, Rocket league y Apex)

Leffen gand la Super Smash Bros. Melee EVO 2018.

Compafiiia mas importante de los eSports, “valorada en 310 millones de
ddlares” (Guifidn, Forbes lanza su ranking de los clubes de esports mas
valiosos, 2018)

Presente en 9 videojuegos (CS:GO, Fortnite, Hearthstone, LOL,
Overwatch, PUBG, Rocket League, ROS, Super Smash Bros)

Tiene dos equipos dentro de la organizacidn que participan en torneos
del overwatch (British Hurricane y London Spitfire)

e G2 Esports

O

Equipo de origen espanol, fundado en 2013 por Carlos Rodriguez
(Ocelote, exjugador del LOL)

Presente en 9 videojuegos (APEX, LOL, CS:GO, Heartstone, Fortnite,
Rainbow Six Siege, Racing team, Rocket League, Clash Royale, PUBG y
Super Smash Bros)

El equipo de LOL gand EU LCS en 2017 derrotando a Misfists Gaming,
coronandose campedn por cuarta vez consecutiva.

e Vodafone Giants

O

Main sponsor Vodafone
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o Presente en 13 videojuegos (CS:GO, Call Of Duty, FIFA, Hearthstone, LOL,
Pokemon, Dragon Ball Z, Mortal Kombat, Gran Turismo, Street Fighter,
Rfactor 2, Rainbow Six Siege y Fortnite)

o Tienen en su palmarés 10 campeonatos de Espaiia entre los videojuegos
Call of Duty, CS:GO, Clash Royale y LOL.

llustracion 12: Logo FaZe Clan

Fuente: https://liquipedia.net (Consultada 08/03/2019)

llustracion 13: Logo TSM

Fuente: https://tsm.gg/ Consultada (08/03/2019)

2.3.2 Gaming house

Lo comun en los equipos de eSports es tener una ‘gaming house’ o centro de alto
rendimiento, una casa donde conviven todos o la mayoria de los jugadores de un equipo
competitivo donde siguen ciertas reglas impuestas por el manager o entrenador. Dentro
de ella se establecen unos patrones como el entrenamiento diario y descansos, es decir,
una jornada laboral como la de cualquier empleo corriente.

Un ejemplo seria el de la gaming house de Vodafone Giants ubicada en Mdlaga ademas

de la que tienen en Berlin la cual es la gaming house principal. En ella, los jugadores
tienen la mafiana libre hasta las 11:00, momento en el cual siguen unas pautas como ir
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al gimnasio, comer y prepararse para el entrenamiento. Dicho entrenamiento suele
durar en torno a las 6-8 horas y a partir de ahi pueden seguir jugando por su cuenta o
realizar otras actividades. Al ser un deporte de equipo los jugadores deben aprender a
jugar juntos y a conocerse practicamente ‘de memoria’ por ello se deben dedicar tantas
horas para lograr sacar el maximo de sus habilidades y ser los mejores en el videojuego
en cuestion. Dentro de la gaming house no solo se encuentran el manager y los
jugadores, sino que existen nutricionistas, cocineros, psicélogos... Sobre ellos hablaré
mas adelante centrandome en la noticia sobre los Movistar Riders. Las condiciones son
muy duras ya que “Durante los siete meses que dura la liga europea apenas ven a su
familia, salvo por un descanso intermedio que hay, y en verano, cuando algunos visitan
Berlin.” (Jon, 2018). Ademas, en esta noticia se menciona que la edad éptima para
pertenecer a un equipo de eSports es de 19-23 afios. (Jon, 2018)

llustracion 14: Gaming house en Mdlaga de Vodafone Giants -

Fuente: www.diariosur.es (Consultada el 18/05/2019)

Otro ejemplo en Espafia es el de Mad Lions el cual su plantilla de jugadores “pueden
llegar a entrenar hasta 10 horas diarias cinco dias a la semana en época de competicién.”
(Rodriguez, 2017) Residen en un chalet donde disponen de piscina, pista de padel,
gimnasio y sobretodo la sala gaming donde pasan la mayor parte del tiempo. Para ellos
es importante la salud fisica y mental por eso le dan importancia a ello, “cada mafana
el club les exige una hora de gimnasio para mantenerse en forma” (Rodriguez, 2017).
También es importante destacar el ‘'mental coach’ el cual les ayuda a reducir el desgaste
psicoldgico que supone desempefiar un papel de deportista profesional el cual va a estar
muy presionado por varios aspectos, siendo uno de ellos el estar 8 horas jugando a
videojuegos ya que, aunque te guste hacerlo, la mente acaba muy cansaday a las ciertas
horas de juego la concentracion no es la misma. “"Cuando estas centrado al 100% en un
videojuego, a las 3 o 4 horas la cabeza te empieza a fallar, es una fatiga mental muy
grande", explica el preparador de LOL.” (Rodriguez, 2017).

25



Otro ejemplo seria el Movistar eSports Center, el cual fue el primer centro de alto
rendimiento establecido en Europa y es el hogar de residencia de los Movistar Riders.
“Una preparacion que incluye los aspectos fisicos y mentales, como también resefia
Fernando Piquer, CEO de Movistar Riders: Se ha demostrado cientificamente que un
rendimiento mental maximo requiere de mucho entrenamiento en el juego, pero
también una disciplina fisica y alimenticia.” (MdsQueNegocio, Movistar eSports Center,
el innovador centro de alto rendimiento de eSports, 2017) Esto demuestra que para dar
lo maximo en cada campeonato se necesita entrenamiento y rutinas por lo que la
residencia de los jugadores en una gaming house se considera un papel importante. Para
ello, a parte de los jugadores, existen los siguientes profesionales dentro del centro:

e Analistas

e Equipo directivo

e Entrenadores

e Nutricionistas

e Preparadores fisicos
e Psicélogos

e Team managers

Todos ellos contribuyen a su manera para que el equipo alcance el éxito.
Dentro de las instalaciones existen las siguientes salas:

e Arena/ TvStudio: anfiteatro donde se retransmiten los torneos y donde las
estrellas se rednen con sus fans

e Training Room: sala de entrenamiento

e Cantina: comedor donde se sirven los menus supervisados por los nutricionistas

e Area de oficinas: donde se retinen los demas profesionales

e Media content Room: zona de gestién de retransmision de partidas y torneos.

e Tv Control Room: “con un equipo de realizacién propio y especializado y
tecnologia de ultima generaciéon.” (MasQueNegocio, Movistar eSports Center, el
innovador centro de alto rendimiento de eSports, 2017)

llustracion 15: Movistar eSports Center

Fuente: https.//www.masquenegocio.com (Consultada 13/03/2019)
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2.3.3 Sponsors y Merchandising

Otra de las formas en la que las empresas buscan aumentar sus ingresos suele ser a
través del merchandising y los sponsors. Las empresas que suelen beneficiarse de
esto como un ingreso secundario suele ser los equipos deportivos los cuales mueven
muchas masas y suelen beneficiarse de la imagen de sus empleados, en este caso los
jugadores, ya sean jugadores de futbol, baloncesto, béisbol...

Los clubes de eSports no se van a quedar atrds y van a aprovechar el “tiron” del
deporte y el carisma de sus jugadores ya que es un deporte el cual genera muchas
visitas y crea “idolos” para el espectador. Es por ello por lo que comercializan con
camisetas, sudaderas, gorras y demds accesorios del equipo para establecerse con
la intencién de darse a conocer a mas publico.
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FaZe Clan 2019 White Logo Long Sleeve Youth 2019 Logo Hoodie Black Cizzorz Dad Hat
$34 $50 $30

llustracion 16: Merchandising FaZe Clan

Fuente: https.//fazeclan.com (Consultada 08/03/2019)

Para promocionar todo el merchandising los jugadores del mismo equipo suelen llevar
todos estos accesorios durante los streamings, dejan un link sobre la pagina web del
equipo en sus respectivos canales y promocionan la pagina web y el logo del clan en sus
videos, dejadndola visible en todo momento para sus espectadores.

Ademas de promocionar sus propio merchandising, también reciben ofertas para que
sus streamers promocionen distintas marcas o incluso videojuegos. Estos son los
llamados sponsors los cuales pueden aparecer en la pantalla del streamer, mencionarse
durante los streams o llevar el logo del sponsor en la camiseta durante los torneos o solo
durante el stream. Todos los streamers usan cascos durante la retransmision de sus
partidas ya que concentran el sonido en dos puntos y mejoran la experiencia del juego
tanto en un ambiente competitivo con en calidad de sonido. Ademas, utilizan ratén y
teclado en caso de ordenador o mando en caso de consola, micréofono, monitores,
camara y capturadora de video.

Debido a esto, muchos equipos llegan a un acuerdo para promocionar los productos de
empresas especializadas en accesorios para los videojuegos. Un ejemplo seria el caso de
TSM, el cual entre sus sponsors destaca Logitech, empresa que disefia dispositivos
periféricos tanto para videojuegos como para otros usos. Todos los miembros del equipo
suelen llevar los cascos que Logitech les facilita durante los streams que realizan
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diariamente. Ademas, este sponsor aparece en las camisetas oficiales que los jugadores
llevan cuando se presentan en algun torneo. Un ejemplo de todo esto puede verse en la
siguiente imagen:

llustracion 17: TSM Hauntzer en un torneo competitivo

Fuente: http://progamersupply.com (Consultada 13/03/2019)

En la imagen en la parte superior se puede observar a “TSM Hauntzer” un jugador
profesional del LOL perteneciente al equipo TSM. Lleva la camiseta que se utiliza en los
torneos y en la manga izquierda y clavicula izquierda se puede observar el logo vy el
nombre, respectivamente, del sponsor Logitech. Durante los torneos los jugadores
utilizan periféricos otorgados por los organizadores por lo que durante los torneos no
pueden llevar los de su sponsor.

llustracion 18: Stream TSM Daequan

Fuente: https.//www.twitch.tv/ (Consultada 13/03/2019)
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En esta otra imagen se observa a otro miembor del equipo TSM, Daequan, el cual
durante un streaming normal y corriente utiliza los cascos Logitech G Pro. Ademas, se
puede observar en la parte inferior izquierda de la imagen como promociona sus redes
sociales, Twitter y YouTube, y la tienda oficial del equipo en el que milita.

2.4 Videojuegos que han aumentado el crecimiento de los eSports

Las empresas desarrolladoras de videojuegos son las encargadas de dar al publico lo que
busca o sorprenderles de manera positiva, dandoles una forma de entretenerse con los
videojuegos. Cuanto mas jueguen al videojuego, mas éxito tendrd este y por lo tanto se
transformara en beneficios para la empresa.

Existen los videojuegos “single player” para un jugador y ‘'multiplayer” para mas de un
jugador. Los videojuegos single player son aquellos en los que solo puede jugarlo una
persona a la vez y se centran en una historia que, a priori, es igual para todo el mundo.
Mientras que los multiplayer se centran en partidas de jugador contra jugador en los
gue el principal objetivo suele ser vencer al rival, que suele ser mediante eliminacién.
Dichos videojuegos pueden variar tanto en género (rol, accién, cartas...) como en
numero de jugadores (2, 2-16, 2-100...).

A continuacidn, se va a realizar una explicacién de dos videojuegos que han aumentado
el crecimiento de los eSports y por lo tanto son los mas conocidos por los ‘gamers’.

24.1 LOL

llustracion 19: Portada videojuego LOL

Fuente: https.//neox.atresmedia.com (Consultada 22/02/2019)

Se podria decir que es el videojuego de eSports por excelencia. Se trata de un videojuego
de “estrategia en tiempo real (ETR) con elementos de juegos de rol.” (Riot Games, ¢ Que
es League of Legends?, 2019), que se juega online y en el se enfrentan dos equipos. Los
equipos estaran compuestos por 5 personas cada uno en el que el objetivo final serd
destruir el nexo. El nexo se encuentra en el centro de cada base y para llegar hasta él
tendran que pasar por las calles, existen 3, destruyendo torretas y eliminando
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inhibidores, 1 por calle, y eliminando subditos, controlados por la Inteligencia Artificial
(IA), que aparecen constantemente durante la partida.

Cabe mencionar que existen partidas de 3vs3 pero en el ambito competitivo siempre se
enfrentan equipos de 5.

Ambos equipos estardn compuestos por campeones, de los cuales existen seis tipos de
ellos con diferentes habilidades cada uno:

e Tanques = Tienen mas salud que sus aliados, se encargan de recibir el dafio por
parte del rival

e Luchadores = Son los mas equilibrados, son utilizados para atacar de cerca

e Magos > Se encargan de lanzar hechizos de manera agresiva, utilizan la magia

e Asesinos > Son los mas precisos y los mas rapidos, se encargan de realizar
ataques veloces para luego retroceder

e Tiradores = Tienen una salud muy baja, pero infligen un dafio elevado desde
lejos

e Soportes = Se encargan de cubrir a sus comparieros y “controlan el campo de
batalla al aumentar el poder de los aliados y al denegar movimientos enemigos.”
(Riot Games, Unete a LOL, 2019).

Dentro de cada categoria de campeones cada uno tiene diferentes habilidades y van
actualizdndose y afiadiendo diferentes personajes constantemente, haciendo el juego
mucho mas versatil y entretenido.

Durante la batalla cada jugador recibira oro dependiendo de su rendimiento en la
partida. Con ese oro podrd comprar objetos para mejorar al campedn y para que
alcanzar la victoria sea mas sencillo. Ademas, se puede conseguir oro y unas mejoras
con duracion limitada entrando en la jungla, una zona neutral.

El hecho de ser un videojuego gratuito en el cual ninguna partida es igual, hay una gran
variedad de campeones dentro de cada tipo de campedn, con diferentes escenarios y
con facilidad de retransmitir las partidas, hacen del LOL el videojuego perfecto para los
eSports.

2.4.2 Fortnite

Este videojuego ha sido el mads reciente en estallar. Es por varias razones uno de los
videojuegos mas entretenidos y es por eso por lo que ya se han celebrado bastantes
torneos eSports durante el afio 2018. Se compone de dos partes, una parte de battle
royale, que es donde se centran los eSports, y otra de historia la cual no es relevante
para los eSports ya que se trata de un modo JcE (jugador contra equipo) en el que se
enfrenta un jugador contra el ordenador o CPU.
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Fuente: https.//www.bloglenovo.es/fortnite-que-tiene-este-jueqgo-que-nos-vuelve-locos/ (Consultada 27/02/2019)

Fortnite es un videojuego del verano de 2017 y en su género es el battle royale. Se
enfrentan jugadores contra jugadores (JcJ) en el que el jugador que se proclame
vencedor sera el ultimo que quede en pie, por lo que se trata de un género de
supervivencia.

Las partidas del Fortnite se componen por 100 jugadores de los cuales solo puede salir
un vencedor y en las cuales los jugadores aparecen en el cielo dentro de un autobus
volador y tienen que decidir donde aterrizar, en un limite de tiempo, para comenzar a
recoger armas y equipo y asi eliminar a los demas participantes. En cada partida todos
los jugadores tienen las mismas posibilidades de ganar ya que todos comienzan sin
armas y con la misma cantidad de salud y pueden caer en el sitio que elijan. Ademas de
las armas y objetos, los jugadores tienen la posibilidad de recolectar tres tipos de
materiales utilizando un pico del cual disponen todos los jugadores siempre durante la
partida:

e Madera: Resistencia baja
e ladrillo: Media resistencia
e Metal: Alta resistencia

Los jugadores utilizardn este material para protegerse de ataques o utilizarlos para
atacar ya que pueden realizar cuatro tipos de construcciones con todos ellos:

e Rampa
e Pared
e Suelo

e Piramide

Existe un limite de materiales que puedes cargar, pero cada vez que elimines a un
jugador puedes quedarte tanto con sus materiales como con sus armas y objetos.

Como el mapa es muy extenso, hay una tormenta en forma de circulo que va reduciendo
su didmetro en intervalos, se va reduciendo y parando poco a poco hasta llegar a ocupar
toda la extensién del mapa. Esta tormenta dafia la salud de los jugadores de forma
exponencial de modo que una vez el circulo se encuentra descansando, dafia 1 de salud
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por segundo en la primera zona, 2 en la siguiente, 5 en la siguiente y para finalizar 10 en
las restantes. En total existen 6 circulos antes de que la tormenta ocupe toda la
extension del mapa por lo que las partidas suelen durar 20 minutos, 25 en el caso de los
torneos competitivos que se han organizado ya que al juntar a los mejores esto hace
gue se alargue la partida hasta que la tormenta ocupa todo el mapa.

Hay muchas armas (fusiles, pistolas, rifles, escopetas, granadas...) y objetos de curacién
(escudos, botiquines, fogatas y vendas) que se distribuyen aleatoriamente por el mapa
teniendo cada objeto una posibilidad de encontrartelo en un cofre o en cualquier lugar
del mapa donde aparecen. Ademas, las armas tienen 5 tipos de rareza:

e Comun: Gris

e Poco comun: Verde
e Raro: Azul

e Epico: Morado

e Legendario: Dorado

Comdin Poco comin Raro Epico Legendario

llustracion 21: Rareza armas Fortnite

Fuente: https://descargarfortnite.pro (Consultada 28/02/2019)

Cuanto mayor sea la rareza, mayor ventaja obtendrds frente a tus rivales ya que las
armas con mayor rareza haran mds dafio y los objetos con mayor rareza dardn mas
escudo u vida. Cada vez que el circulo se va reduciendo aparecen mas entregas de
suministros las cuales siempre otorgan un arma legendaria, objeto de curacién de
cualquier rareza, cualquier material y un explosivo.

Por lo tanto, las razones por las que este videojuego es tan conocido, entretenido y hace
gue tenga un futuro brillante son la siguientes:

e Pase de batalla
e Actualizacidon constante
e Torneos

El pase de batalla estd compuesto por un total de mas de 100 recompensas que te dan
a lo largo de cada temporada, con un total de 100 niveles. Las temporadas suelen durar
entre 2 meses y medio/3 meses donde conseguir todas las recompensas “(suele llevar
entre 75 y 150 horas de juego).” (Epic Games, 2019) Para adquirirlo debes comprar la
moneda del juego, llamada "PAVOS’, la cual tiene un cambio de 1€ - 100 PAVOS. El pase
de batalla cuesta 9,5€ y otorga cada temporada las siguientes recompensas:

e 1500 PAVOS
e Varias skins (aspectos para el personaje que maneja el jugador)
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e Aspectos de armas y vehiculos

e Gestos (bailes o acciones)

e Alas delta (utilizadas para aterrizar)
e Experiencia

e Picos
e Grafitis
e Mochilas

e Emoticonos
e Pantallas de carga

Ademds, existe un catdlogo en la tienda que se actualiza diariamente donde te ofrecen
varios objetos, trayendo un nuevo gesto, skin, pico, ala delta y mochila cada semana por
lo que la gran variedad de objetos que se pueden comprar y utilizar hace que los
consumidores de este videojuego no dejen de jugarlo para estar al corriente de todo lo
que ocurre.

Las actualizaciones son constantes en este videojuego de muchas maneras. Una de ellas
es la actualizacion de versién cada semana, donde corrigen errores y/o afiaden nuevas
armas u objetos que se pueden utilizar dentro del battle royale. Ademads, con cada nueva
temporada suelen cambiar el mapa, cubriendo una tercia parte de él, en la séptima
temporada, de nieve haciendo referencia al invierno y la navidad. Ademas, en
Halloween se afadieron ciertas zonas al mapa haciendo que cada temporada esté
tematizada por la temdtica del pase de batalla y la tematica de las estaciones y las fiestas
mundiales.

Otra forma es la que se ha mencionado anteriormente con su catalogo. Los objetos que
anaden al juego no son aleatorios ya que o tienen algo que ver con la temdtica de la
temporada a la que hace referencia o a algo viral que ha ocurrido o que estd ocurriendo.
Ejemplos incluyen algunos bailes virales como el ‘running man challenge” o el meme
“confuso” de John Travolta.

| CONFUSO

\ Gesto -

NE!M i'

® 500
MMPRAR

llustracion 22: Gesto confuso John Travolta

Fuente: https.//www.youtube.com/watch?v=dLV5fhgbCOo (Consultada 28/02/2019)

Epic Games, la empresa creadora de este videojuego suele estar atenta a lo que los
consumidores de su videojuego demandan y es otra de las principales razones por las
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gue este videojuego ha tenido tanto éxito durante 2018 y este comienzo de 2019 ya
gue, no cansa a sus consumidores y suele sorprenderlos con eventos diferentes a los de
la tematica principal de la temporada.

El 27 de abril de 2018 se estreno una pelicula que cautivo a muchos consumidores de
cine, Avengers: Infinity War. Estd pelicula ha conseguido ser “la cuarta pelicula mas
taquillera de la historia, con una recaudacion de $2.045 millones de ddlares en todo el
mundo.” (Miguel & Eduardo, 2018). Pues bien, Fortnite no se quiso quedar atras y
aprovecho el tiron de esta pelicula para crear un modo de juego en el que el antagonista
de la pelicula, Thanos, era un personaje jugable el cual solo lo podia llevar un jugador
simultaneamente por partida. Este evento solo duro una semana, pero nos hizo ver lo
atento que estd Epic Games a las tendencias y a como atraer a mas publico.

Para finalizar se va a hablar de los torneos que se estan celebrando durante 2018 y este
principio de 2019. El nombre que se le da a estos torneos es “skirmish’(escaramuza), en
el que Epic Games invita a varios “streamers’ (creadores de contenido) para disputarlo
durante varias semanas.

El primer torneo en disputarse fue el "Fortnite summer skirmish” que se disputd, como
su nombre indica, en verano de 2018 donde se repartieron S8 000 000 en premios
durante las 8 semanas que durd el evento. Las normas y el tipo de partidas del evento
son diferente cada semana ya que, en la primera los participantes se enfrentarian en
duos para ver quien lograria ganar los 250.000 délares.

Cabe destacar la octava y ultima semana de competicion del summer skirmish. En ella
habria tres fases, con tres eliminatorias cada una donde habrd dos miniseries en cada
eliminatoria para decidir quienes son los 32 participantes que pasan a la segunda fase.
En la segunda fase los 33 mejores clasificados al final de la ronda pasaran a la tercera 'y
ultima fase. La ultima fase, la gran final, se disputard a un total de 6 partidas donde “el
vencedor resultante del PAX de la Summer Skirmish recibird una condecoracion
magistral.” (El equipo de Fortnite, 2018). Todo este torneo se realiza de viernes a
domingo.

El sistema de puntuacion es el siguiente:

VICTORIA MAGISTRAL: +3 PUNTOS
2.2Y 3.2 POSICION: +2 PUNTOS

4.2 A10.2 POSICION: +1 PUNTO
3-4 ELIMINACIONES: +1 PUNTO*
5-6 ELIMINACIONES: +2 PUNTOS*
7+ ELIMINACIONES: +3 PUNTOS*

*Solo se pueden conseguir estos puntos una vez por partida. Por ejemplo, 10 eliminaciones solo otorgarian
+3 puntos y el resto de eliminaciones adicionales no afiadirian puntos al marcador.

llustracion 23: Sistema de puntuacion Fortnite Summer Skirmish

Fuente: https.//www.epicgames.com (Consultada 08/03/2019)
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El ganador serd el que mas puntos reciba en la final y los 32 y 33 clasificados por cada
fase seguiran el mismo sistema de puntuacién.

Durante la gran final los ganadores de cada partida recibian un total de 25 000$ por cada
victoria magistral. El ganador del summer skirmish fue Morgaussetv con unas ganancias
que ascendian a 225 000S.

GLASIFIGACIONES DE LA SEMANA 8

225 000 $: MORGAUSSETV m 15 000 $: GHOST AYDAN
180 000 $: GHOST BIZZLE ﬁ 15 000 $: WILDCARD POVSY
135 000 $: LIQUID POACH “ 15 000 $: JCUDI TF UP

120 000 $: NATE HILL m 15 000 $: FAZE JAOMOCK
105 000 $: TENDONS “ 15 000 $: ENVY GORILLA

67 500 $: C9 BLIND “ 11250 §: 68 CEICE

52 500 $: LIQUID 72HRS ﬂ 11250 $: NICKMERCS

37 500 $: SEAN WAS TAKEN H 11250 $: TB SOFA

30 000 $: LANJOK_TWITCH “ 11250 $: WC_BOWMANSC

22 500 $: BOLT NAGA OPS ﬂ 11250 $: GHOST SAF

llustracion 24: Clasificaciones semana 8 Fortnite Summer Skirmish

Fuente: https.//www.epicgames.com (Consultada 08/03/2019)

Desde ese torneo se han llegado a disputar varios mas como el Fall Skirmish y Winter
Royale en 2018 y el Secret Skirmish en 2019. En todas ellas se han ido corrigiendo errores
como la reduccién del lag en el final de las partidas donde en los ultimos circulos de la
tormenta llegaban a reunir hasta 70 jugadores dentro de ello y debido a esto los
servidores no respondian adecuadamente y provocaban fallos en la conexién de algunos
jugadores, provocandoles la muerte por no poder moverse y ser engullidos por la
tormenta.

Todo esto hace que Fortnite se haya establecido como uno de los juegos punteros en
los eSport y haga saber a los demas videojuegos que ha venido para quedarse.

2.5 Leyendas del deporte

En todos los deportes siempre se busca saber que deportista es el mejor, mas icénico o
mas gracioso entre otras cosas. Es por eso por lo que estos deportistas suelen ser los
gue le dan aun mas fama al deporte y aportan nuevos aspectos dentro del juego, lo cual
hace que ver cualquier deporte sea mas entretenido. A continuacion, se va a introducir
brevemente a algunos deportistas que han saltado a la fama gracias a los eSports.
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2.5.1 Lee 'Faker' Sang-hyeok

Nacido en Sell, Corea del Sur, el 7 de mayo de 1996, es considerado como el mejor
jugador del LOL de la historia. Sus numeros lo avalan ya que fue campedn del mundo
por primera vez en 2013 para volver a serlo en 2015y 2016. Ademas, “Cuenta con cuatro
campeonatos de la LCK, dos MSI y numerosos All Star e IEMs.” (eSports AS, 2019). Una
de las principales caracteristicas que le hace destacar por encima de los demas
jugadores es que puede utilizar cualquier tipo de campedn de una manera increible,
siendo el jugador mas versatil del juego. Siempre ha pertenecido al equipo SK Telecom
T1 vy es el jugador que mas dinero ha ingresado jugando al LOL con mas de un millén de
délares. Un dato curioso es que ha sido el primer jugador del LOL incluido en el salén de
la fama de los deportes electronicos “gracias a los votos de la comunidad de
aficionados.” (Guifidn, Faker ingresa en el Salon de la Fama de los esports, 2018).

llustracion 25: Lee 'Faker' Sang-hyeok

Fuente: http://trasgo.net (Consultada 15/03/2019)

2.5.2 Tyler ‘Ninja’ Blevins

Tyler Blevins, mas conocido como Ninja es el streamer que mas interés ha generado
dentro del videojuego Fortnite. Fue de los primeros jugadores en comenzar a emitir en
directo partidas de este videojuego y rapidamente gané fama. Exjugador de Halo, un
videojuego de disparos en primera persona, comenzd a subir videos en directo de
videojuegos battle royale siendo el primero el H1Z1 y posteriormente el PUBG. Comenzd
a ganar suscriptores, pero salto verdaderamente a la fama con Fortnite.

En 2018 logré una cifra de horas de visualizacién muy elevadas con un total de “226
millones de horas de visualizacion.” (Pérez, 2018) Esto cifras son abrumadoras ya que si
las comparamos con las cifras de su inmediato perseguidor hace que nos demos cuenta
del increible impacto que ha supuesto Ninja en los servicios de streaming. Riot Games
es el que aparece en el segundo lugar con un total de “99,31 millones de horas” (Pérez,
2018) y es muy llamativa esta cifra ya que ademds de ser una compaiia la cual es
propiedad del LOL, el videojuego eSport por excelencia, suma a todos los streamer que
emiten ese videojuego.
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2.6 Servicios de Streaming

Los jugadores de eSports pueden darse a conocer de varias maneras, siendo la principal
a través de sus streamings en las distintas plataformas donde pueden subir su
contenido. Las mas conocidas son Twitch y YouTube, siendo la primera la lider del sector.

2.6.1 Twitch

Es una plataforma la cual el streamer retransmite videos en directo, normalmente de
videojuegos y en el que los espectadores pueden interactuar con él a través del chat y
otras formas de comunicacién como las suscripciones o donaciones. En el se pueden
retransmitir ‘walkthroughs’ (el streamer retransmite en directo la historia de un
videojuego mientras la comenta), retransmisién de eSports y partidas online. Todos
estos directos pueden ser vistos a posteriori en el canal del streamer. La plataforma ha
crecido tanto que “Cuenta con mds de dos millones de usuarios Unicos mensualmente,
de los cuales mas de 17.000 la utilizan para ganar dinero.” (Canal Gaztea, 2018).

Los streamers pueden dedicarse a Twitch como un trabajo a tiempo completo ya que
muchos de ellos perciben suficiente dinero como para vivir de ello. Las maneras en las
que lo perciben son diferentes. Existen las donaciones, que son aportaciones por parte
de los espectadores en los que, a cambio de donar cierta cantidad de dinero, pueden
mostrar un mensaje en la pantalla que suele ir dirigido al streamer el cual, en situaciones
normales, acaba leyendo ese comentario en alto durante el directo. También reciben
ingresos por parte de los patrocinadores en los que, como he mencionado
anteriormente, aparece una imagen de su marca o una mencién durante el streaming.

Existen también los socios y afiliados a Twitch que “son tipos especiales de cuentas
Twitch que esencialmente permiten la monetizacién de las emisiones.” (Lito, 2018). Para
ser parte de este plan debes tener cierta popularidad y un gran numero de seguidores.
Los afiliados perciben mini donaciones, llamadas Bits, y un 5% de ingresos por la venta
de videojuegos que se hayan realizado a través de un link que se puede encontrar en el
perfil del jugador. Los socios obtienen estos beneficios y la posibilidad de incluir
anuncios en sus videos, “opciones de suscripcion de pago, insignias y emoticonos
personalizados y otros beneficios premium para su canal.” (Lito, 2018)

Como Amazon compro Twitch en 2014, si dispones de Amazon Prime también dispones
de Twitch Prime el cual te permite una suscripcidn para el streamer que elijas en forma
de apoyo, poder saltarte publicidad, descargarte DLC de diferentes juegos de manera
gratuita y descuentos en videojuegos. El streamer percibe 2,505, 4,995 y 24,99S al mes
dependiendo del plan de suscripciéon que tengan. Teniendo en cuenta que el Twitch
Prime es gratuito para el suscriptor que disponga de Amazon Prime, hace que esta
plataforma este ganando mds y mas suscriptores y streamers ya que estd otorgando mas
beneficios que otras plataformas como YouTube, su inmediato competidor. En cuanto a
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la publicidad y el pago de suscriptores, Twitch se queda el 50% y el creador de contenido

[

el otro 50%.

lustracion 26: Logo Twitch

Fuente: https://cronicaglobal.elespanol.com (Consultada 22/03/2019)

2.6.2 YouTube

Esta plataforma fue creada en California, 2005. En ella se sube todo tipo de contenido,
desde videojuegos hasta traileres de peliculas, videoclips, blogs... Esta plataforma al
igual que Twitch, es de acceso gratuito en cambio, las suscripciones son completamente
gratuitas por lo que cada vez que el ‘YouTuber’ (creador de contenido) sube un video, el
suscriptor es avisado de que lo ha subido y puede acudir a visualizarlo. A diferencia de
Twitch esta plataforma esta acostumbrada a que los YouTubers suban uno u varios
videos durante la semana, dependiendo del canal que sea, si estd creciendo u es maduro
y el tipo de videos que sube, siendo todos videos grabados y editados. YouTube también
tiene su apartado en el que se pueden subir streamings y aunque no es su principal
fuente de financiacién, estan mejorando y centrandose en este apartado.

“En YouTube se ven mas de 5 billones de videos al dia. Esto equivale a una media de 5
reproducciones por dia por cada habitante de los paises desarrollados.” (Berto, 2018)
Esta plataforma ha ido ganando fama durante los afios, pero ultimamente ha habido
bastantes quejas con respecto a la monetizacién por lo que muchos creadores de
contenido han decidido probar otra plataforma, Twitch, para percibir mas ingresos. El
sistema de monetizacién en YouTube depende en gran medida de los anuncios durante
los videos ya que las donaciones durante los streamings son relativamente recientes ya
gue YouTube se centraba en subir videos previamente editados. YouTube fue adquirido
por google en 2006 y desde entonces ha utilizado el sistema de anuncios Google
Adsense, siendo esta la principal fuente de financiacidn. Existen otras como el marketing
de afiliacion o la colaboracidn de marcas en la que el YouTuber muestra un producto o
servicio durante un video completo dandole publicidad a este.
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(1] Tube;

llustracion 27: Logo YouTube

Fuente: https.//www.youtube.com (Consultada 26/03/2019)
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Capitulo 3: Método AHP

Para realizar un analisis de las distintas variables que envuelven al sector del videojuego
y poder demostrar cuales de ellas son las mas importantes para el éxito de este, se ha
utilizado el método de decision multicriterio Proceso Analitico Jerarquico AHP.

El AHP es un modelo propuesto por Thomas L. Saaty donde cierta cantidad variables
(sub-criterios) con distintos criterios (clusteres) son utilizadas para obtener un objetivo
u meta donde las alternativas toman un papel importante para determinar cual de ellas
es la que se acerca mas al objetivo. Se utiliza para resolver problemas de toma de
decisiones en las que existen un numero elevado de variables. Este modelo se
representa de forma jerarquica donde el objetivo aparece en la parte superior, las
alternativas en la parte inferior y los criterios en los niveles intermedios, donde estos
criterios pueden derivarse en varias partes (Thomas L. Saaty, 1980,1994,1996).

‘OBJETIVOOMETA | &)

CRITERIO 1 ‘ CRITERIO 2 '

SUB-CRITERIO 1

SUB-CRITERIO 1

ALTERNATIVA 1 @ ALTERNATIVA 2 A
qi2 Ala

llustracion 28: Jerarquia método AHP

Fuente: Elaboracion propia

Para representar esta tabla se requiere de conocimientos sobre el objetivo que se va a
analizar para que no existan problemas a la hora de elaborar los cuestionarios donde los
sub-criterios dentro de un mismo criterio deberan tener relacidén entre siy por lo tanto,
se debe tener la maxima informacion posible. Una vez establecidas las variables en
forma jerarquica, estas mismas se compararan entre cada una para determinar la
importancia dentro de un mismo criterio, de forma binaria, para que finalmente se
determine el peso de las alternativas con respecto al objetivo del problema de la parte
superior.

En la siguiente tabla aparece explicado el funcionamiento de las comparaciones binarias
que se realizan mediante cuestionarios a una persona que entiende del sector, un
“experto”, donde, como se ha mencionado, se obtiene la importancia de cada variable
comprandose con otra de su mismo nivel:
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El criterio A es igual de
importante que el criterio B
La experiencia y el juicio

3 Importancia moderada favorecen ligeramente al

criterio AsobreelB
La experiencia y el juicio

5 Importancia grande favorecen fuertemente al
criterio A sobre el B

El criterio A es mucho mas
importante que el B

La mayor importancia del
9 Importancia extrema criterio A sobre el B esta
fuera de toda duda

1 Igual importancia

7 Importancia muy grande

Valores intermedios entre los anteriores, cuando es necesario

2,4
4, 6v8 matizar

Si el criterio A es de importancia grande frente al criterio B las
Reciprocos de notaciones serian las siguientes:

lo anterior Criterio A frente a criterio B 5/1
Criterio B frente a criterio A 1/5

Tabla 4: Escala fundamental de comparaciones pareadas de Saaty (1980)

Fuente: (Guijarro ,2009) (Consultado el 18/06/2019)

Otra de las ventajas que aporta este modelo es que debido a su complejidad es muy
corriente que a la hora de comparar variables entre si se den fallos en las respuestas
donde la persona encargada de responder en los cuestionarios sea inconsistente con las
contestaciones. Es por eso por lo que existe el denominado indice de consistencia el cual
permite detectar ese error y corregirlo mediante el reenvio de los cuestionarios para
gue el experto vuelva a realizarlos (Aguarén y Moreno-Jiménez, 2003).

El método AHP tiene diferentes axiomas basicos los cuales son los siguientes (Saaty,
1990):

e Axioma de comparacion reciproca: el encargado de valorar las preferencias de
cada variable entre si debe ser capaz de dar preferencia a una variable frente a
otra. La importancia de un criterio frente a otro debe ser reciproca, es decir, si A
es 5 veces mas importante que B, B debe de ser 1/5 veces mas importante que
A.

e Axioma de homogeneidad: la importancia esta limitada por la escala.
e Axioma de independencia: a la hora de dar importancia a las variables, se asume

gue cada variable es independiente entre si y de las caracteristicas de las
alternativas.

e Axioma de las expectativas: se asume que la jerarquia incluye las variables
importantes y necesarias para la toma de decision.
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Metodologia del AHP

Para aplicar el método AHP se deben seguir los siguientes pasos (Saaty, 1990):

Paso 1. Modelizar el problema como una jerarquia

Lo primero que se debe hacer para plantear el modelo es elaborar una tabla jerarquica
donde el nodo inicial sera el objetivo y de él naceran distintas ramas que seran los
criterios que a su vez, tendran mas ramas dirigidas a las alternativas. Para que el modelo
se elabore correctamente se debe tener toda la informacion relevante sobre el mismo
para representarlo de la manera mas completa posible y que no se pierda ningun tipo
de informacién donde se debe considerar el entorno, las variables que ayudan a llegar a
la solucidn y las alternativas mas importantes dentro del ambito del problema.

Una vez se haya modelizado el problema, se representara con la forma de la ilustracién
29, donde en la parte superior aparecera el objetivo a resolver, en los niveles inferiores
los criterios que lo resuelvan y al final las alternativas las cuales se usaran para
determinar cual de ellas tiene mas peso sobre el objetivo.

En la parte intermedia se encontraran los criterios Cj (j = 1, 2, ..., n) y sub-criterios los
cuales pueden ser cuantitativos o cualitativos y contribuiran a alcanzar el objetivo y en
la parte inferior las alternativas Ai (i = 1, 2, ..., m) las cuales son las soluciones posibles al
problema planteado. En el modelo AHP el conjunto de criterios tiene una dependencia
unidireccional ascendente por lo que las variables solo se podrdn analizar entre si si se
encuentran dentro de un mismo criterio.

Paso 2. Establecer las prioridades locales y globales de los criterios y sub-criterios.

En este apartado se elaboraradn unas prioridades donde se comprara la importancia de
los criterios entre si y de los sub-criterios dentro de los criterios. Como he mencionado
en el apartado anterior, los sub-criterios dentro de un criterio no se comparardn con los
sub-criterios dentro de otro criterio.

Para la realizacion de las comparaciones, el método AHP permite hacerlo de forma
pareada en el que se determinan los pesos de cada variable. Dichas comparaciones se
realizan entre dos variables con valores positivos numéricos donde los criterios de
valoracion de importancia se pueden encontrar en la Tabla 18.

De esta manera, tras recabar la informacidn contestada por el experto, se podra
completar una matriz A={a;j} donde se representara la importancia relativa del criterio
Cide lafilai-ésimay el criterio Cj de la columna j-ésima con respecto al objetivo principal
del problema. La matriz que se obtiene sera la siguiente:

1 ap - am
a 1 a
A = 21 2n
anl anZ 1
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En la matriz, a;; = 1y a;; - a;; = 1. Una vez se obtiene la matriz, se calculan los vectores
propios para determinar los pesos de cada criterio donde la suma total debe de ser igual
al

El indice de consistencia, anteriormente mencionado, se utiliza para corregir errores que
haya podido cometer el experto a la hora de rellenar el cuestionario de preferencias. El
ratio de consistencia (consistency ratio, CR) (Saaty, 1980) “es el cociente entre el indice
de consistencia (consistency index) y el indice de consistencia aleatorio (random
consistency index) es decir, mide la relacion entre la consistencia alcanzada por la matriz
estudiada y el indice de consistencia medio que se alcanzaria si se completara una matriz
de la misma dimension de forma aleatoria utilizando los valores de la escala de Saaty.”

Cl

CR = —
RI

El numerador de la expresidn, Cl, se calcula a partir de la expresion (Saaty, 1980):

Anax — N
Cl =—"—
n—1
donde A,,,,, representa el autovalor principal de la matriz A y n es su dimensién. Los
valores del denominador, Rl, estdn tabulados seguin el tamano de la matriz que se estd

estudiando:

n RI n RI

1 0 9 1,452
2 0 10 1,484
3 0,525 11 1,513
4 0,882 12 1,535
5 1,115 13 1,555
6 1,252 14 1,57

7 1,341 15 1,583
8 1,404 16 1,595

Tabla 5: Indice de consistencia aleatorio (Rl) segtin el tamafio de la matriz (n)

Fuente: (Guijarro, 2009) (Consultado el 18/06/2019)

Dependiendo de la dimension de la matriz se fija un umbral, el cual el CR de la matriz no
debe superar para ser consistente:

e 3x3->0,05
e 4x4 - 0,09
e 5x50mas—~> 0,10

En el caso de que una matriz supere este indice de inconsistencia, habra que reenviar el
cuestionario al experto para que corrija sus respuestas ya que existe algun error a la
hora de valorar los criterios.
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Una vez se obtengan los pesos de los criterios frente al objetivo y sub-criterios respecto
a los criterios, “se transforman estas prioridades locales en prioridades globales.”
(Guijarro, 2009). Esto se obtendrd mediante el producto de los pesos de cada criterio
por el peso de cada sub-criterio dentro de un mismo criterio. De esta forma se podra
obtener el peso global que tiene cada una de las variables dentro del problema final.

Paso 3. Determinar las prioridades locales de las alternativas

En este apartado se calcularan los pesos, mediante matrices pareadas, de los clusteres
y variables de cada cluster frente a las alternativas. Dichos pesos se calcularan utilizando
la escala de Saaty mencionada en los pasos anteriores para determinar los niveles de
importancia.

Ademas, se obtendra el vector propio de la matriz de cada alternativa dependiendo de
cada criterio y sub-criterio donde la suma de estos vectores deberd dar 1. También se
deberd calcular el CR para cada una de las matrices buscando reducir la inconsistencia
en las respuestas del experto.

Paso 4. Establecimiento de las prioridades totales de las alternativas.

Una vez se hayan realizado los 3 pasos anteriores, utilizaremos todos esos datos de las
matrices para calcular cual de las alternativas es la que mas importancia tiene frente al
objetivo. Los datos se veran reflejados en una matriz de decisién o valoracion Z = {zij}:

Criterios de decision (pesos asociados)

Cy (wy) C, (wy) G (Wj) C, (wy)

Ay 211 212 23 Z1n
§ A, n Iy Z Zon
2
=
c
@ AI Zip Zip Zjj Zin
=
<<

Am Zm1 Zm2 Zm Zmn

Tabla 6: Matriz Z de decision o valoracion

Fuente: (Guijarro, 2009)(Consultado el 18/06/2019)

“Donde A; (i = 1, 2, ..., m), son las alternativas, C; (j = 1, 2, ..., n) los criterios, W =

[wy, ..., w,] es el vector de pesos o prioridades relativas globales asociado a cada criterio
L - . > T ..

o sub-criterio del dltimo nivel, z = [zlj, ...,zmj] es el vector columna de prioridades

locales de las alternativas respecto al criterio Cjy Z = [z;4, ..., Zi] €s el vector fila de
prioridades locales asociado a la alternativa A segin cada criterio.” (Guijarro, 2009).

Para realizar el calculo de la matriz de prioridades totales se afiadira toda la informacién
obtenida de las matrices anteriores en la matriz de decision y se normalizar3,
obteniendo asi la alternativa mas importante respecto al objetivo. Esto se realiza para
determinar el vector p cuyo resultado se obtiene de las prioridades totales de cada
alternativa Aiy que refleja el valor total de cada alternativa para el experto. Estos
vectores propios se calculan de la siguiente manera:
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Capitulo 4: Valoracion de los eSports mediante AHP

El sector de los eSports estd en pleno crecimiento y ya existen varios videojuegos
establecidos a nivel mundial en los deportes competitivos electronicos, habiendo
equipos que participan hasta en 13 de ellos, como es el caso de Vodafone Giants. Este
deporte se practica a nivel mundial, internacional y local, disputdndose torneos y ligas
donde cuanto mejora clasificacidn se obtenga, mas posibilidades se tiene de participar
en torneos de mayor relevancia donde se enfrentan los mejores del deporte.

Debido al crecimiento de este sector se va a plantear el modelo multicriterio para la
toma de decisiones AHP en el que se busca lograr identificar que hace que un videojuego
enfocado a los eSports sea exitoso y se analizara cual de los videojuegos planteados es
el que ha logrado serlo en la actualidad.

Se analizard a través de variables explicativas las cuales se dividiran en clusteres segun
la relacion homogénea entre ellas. Las variables explicativas son las siguientes:

C1. Entorno Social y Tecnolégico FUENTE

1.1 | Porcentaje de hogares con acceso a internet WeAreSocial

1.2 | Numero jugadores Newzoo

1.3 | Segmentos con mayores ingresos por videojuegos Newzoo

1.4 | Regiones con mayores ingresos por videojuegos Newzoo

C2 Organizacidn FUENTE

2.1 | Numero de torneos y ligas organizados Organizacion y
Liquipedia****

2.2 | Novedades afiadidas al videojuego Organizacion y
Redes
Sociales*

2.3 | Actualizaciones de versién para correccién de errores y mejoras | Organizacion**

2.4 | Escuchar a la comunidad Organizacion y
Foros***

2.5 | Compatibilidad con otras plataformas Organizacion**

2.6 | Ubicacion servidores alrededor del mundo Organizacion y
redes sociales*

C3 Juego FUENTE

3.1 | Disefio del mapay cosméticos Organizacion**

3.2 | Calidad del Motor grafico Organizacion**

3.3 | Gameplay (Jugabilidad) Organizacion**

3.4 | Dificultad (complejidad en el manejo) Organizacion**

3.5 | Novedad Organizacion**

3.6 | Numero de jugadores simultaneos en partida Organizacion**

3.7 | Duracidon media de la partida Organizacion**

C4 Comunicacion FUENTE

4.1 | Publicidad en redes sociales

4.1.1 | Numero medio de tweets por dia Twitonomy
4.1.2 | Numero medio de likes por ultimos 30 posts Instametrica
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4.2 | Merchandising del videojuego Organizacion**

4.3 | Analiticas de Twitch

4.3.1 | Numero medio de canales que retransmiten en Twitch | Sullygnome

4.3.2 | Numero medio de visualizaciones en Twitch al mes Sullygnome

4.4. | Analiticas de YouTube

4.4.1 | Nimero de visualizaciones totales del canal de la | Trackcalytics
organizacién

4.4.2 | Numero de videos totales del canal de la organizacion | Trackcalytics

4.5 | Capacidad de retransmisién Organizacion**

*Pagina web y cuentas en Instagram y Twitter de la organizacién.
**Ppagina web de la organizacién
***pagina web de la organizacién y foros reconocidos donde se hable sobre la aplicacién

**x*pagina web de la organizacién y Liquipedia

Tabla 7: Variables explicativas de los eSports agrupadas en clusteres

Fuente: Elaboracidn propia (Elaborada el 15/05/2019)

Todas estas variables tienen dos ramas en cuanto a datos se refiere ya que para darles
valor estos pueden ser cuantitativos o cualitativos. La mayoria de los datos obtenidos
serdn cualitativos y dichos datos se afiadiran directamente como vector propio dentro
del problema.

Una vez definidos estos clusteres y variables explicativas se procedera a escoger las
alternativas a valorar para encontrar el videojuego competitivo mas exitoso. En este
caso se van a elegir cuatro videojuegos competitivos donde ya se hayan realizado varios
torneos, hayan generado bastantes ingresos econdmicos y visualizaciones y ademas
estén creciendo en el mundo de los eSports. Las alternativas elegidas a comparar son
las siguientes:

e League Of Legends (LOL)

e Fortnite

e DOTA2

e Counter-Strike Global Offensive (CS:GO)

Dentro de las alternativas elegidas, el LOL, CS:GO y DOTA 2 son los que mas
visualizaciones han generado en el mundo de los eSports. El torneo mas importante del
LOL, el “Los Worlds de League of Legends” fue el torneo mas visto, con “mas de 74.3
millones de espectadores” seguido del “'The International' de Dota 2” con “52.8 millones
de visitas” y a continuacion “el Major de ELEAGUE de CS:GO” con “49.5 millones” de
visualizaciones (Garcia, 2018).

El Fortnite no aparece en estas estadisticas ya que es un juego relativamente nuevo que
comenzd su andadura en los torneos competitivos en verano de 2018. Los torneos no
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han tardado en ganar fama hasta estos momentos donde dentro de poco se va a
disputar el torneo mundial, la Fortnite World Cup en Nueva York. Este torneo se va a
disputar del 26 al 28 de julio y se van a repartir un total de 30 millones de délares en
premios (Equipo de Fortnite, Fornite World Cup, 2019)

4.1 Explicacion de Clusteres

4.1.1 Claster 1 — Entorno Social y tecnoldgico

Este cluster esta relacionado con el entorno social y tecnolégico lo cual se centra en
variables que son ajenas al videojuego pero que tienen importancia para que los
jugadores tengan acceso a estos videojuegos competitivos que se centran en una
experiencia online.

La variable porcentaje de hogares con acceso a internet ha sido considerada ya que
como se ha mencionado, estos videojuegos, y por lo tanto estas competiciones, no
existirian sin la ayuda de internet debido al apartado online que permite conectar a
jugadores de todo el mundo en una partida donde pueden llegar a aparecer 100
jugadores en uno de los juegos a analizar.

El nimero de jugadores que juegan a videojuegos es una variable importante ya que
muestra el publico objetivo de las empresas desarrolladoras y en parte tiene relacién
con el porcentaje de hogares que tienen acceso a internet ya que la mayoria de estos
videojuegos tienen un componente online.

Ademas, dentro del mercado ‘gamer’ existen diferentes segmentos donde el
consumidor puede decidir comprar un videojuego. Estos segmentos son los moviles,
tabletas, consolas, ordenador descargado y ordenador online por lo que es un factor
importante que destacar a la hora de valorar a que sector se dirigen los videojuegos
competitivos.

Dependiendo de la regidén en la que residas se obtienen mas o menos ingresos
dependiendo de varios factores como la cultura tecnoldgica, numero de desarrolladoras
de videojuegos, numero de creadoras de hardware... Es por ello por lo que la region
donde te encuentres afectara al nimero de jugadores y a todo lo que rodea el mundo
de los videojuegos competitivos por tener mas oportunidades para competir y unirte a
equipos competitivos.

4.1.2 Claster 2 - Organizacion

Este cluster se centra en la gestidn que ejerce la compafia creadora del videojuego en
el mismo, escuchando a los consumidores y planificando el futuro de su videojuego
entre otros. Basicamente se tienen en cuenta los factores internos y externos que

afectan directamente a la compaiiia y al videojuego.

El nimero de torneos y ligas organizados hace referencia a la cantidad de torneos
oficiales que se han preparado a lo largo de un afio natural. Ha sido acotado al 2018 ya
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que es el ultimo afio completo en el que se pueden recopilar mas datos, y poder usarlos
para comparar las alternativas (videojuegos competitivos).

La variable explicativa novedades afadidas al videojuego juega un papel muy
importante en este cluster ya que a cualquier consumidor de un bien o servicio suele
interesarle que afiadan nuevos aspectos dentro del videojuego, simplemente por el
hecho de sorprenderte y hacer que la diversidon se mantenga o mejore.

Realizar actualizaciones de versidn para corregir errores y mejorar el juego debe tenerse
en cuenta ya que si no te mantienes actualizado, es posible que tus consumidores
decidan dejar de jugar al videojuego y acudan a la competencia.

Estar atento a lo que tus consumidores demandan es una variable que influye mucho en
cuanto a un videojuego ya que en condiciones normales es positivo atender las
demandas de tus consumidores ya que sin ellos no existiria el videojuego. La comunidad
puede dar su opinion a través de foros y estar atento a ellos es algo que cualquier
organizacién debe tener en cuenta.

Un ejemplo de no mantenerse actualizado y no escuchar al mercado es el de Nokia o
kodak que en su momento fue el lider en ventas de su sector, pero al no actualizarse,
bien centrandose en mdviles tactiles o en camaras digitales, perdié a la mayoria de sus
clientes y en el caso de Kodak, llegd a la bancarrota.

La compatibilidad con otras plataformas esta cogiendo cada vez mas fuerza y uno de los
videojuegos que ha aplicado esta funcion es el videojuego de moda, Fortnite. El
videojuego de Epic Games ha conseguido que sus jugadores pueden jugar con sus
amigos independientemente de en que plataforma jueguen, ya bien sea PC, Xbox,
PlayStation, mdévil... Esto es un papel importante ya que, en la inmensa mayoria de los
videojuegos online solo puedes jugar con los jugadores que tienen la misma plataforma
gue tu. De esta manera se puede lograr juntar a los mejores jugadores del mundo al
completo ya que no hay restricciones de plataforma.

La latencia y los fallos en los servidores afectan y mucho a la felicidad del jugador online
ya que una mala conexidn frente a tu rival te pone en una situacion en desventaja. Por
lo tanto, tener una enorme infraestructura con alta disponibilidad de servidores a lo
largo del mundo es importante para mitigar esta problematica. Con una gran
infraestructura se pueden generar un mayor numero de partidas para fomentar la
entrada de nuevos jugadores, los cuales puedan jugar sin ningun tipo de problema, mas
alla de sus problemas de conexién como puede ser no tener fibra dptica.

4.1.3 Claster 3 - Juego

El tercer clister se va a centrar en el juego en si, en como percibe el consumidor el
videojuego, la dificultad y el disefio desde que se inicia el videojuego hasta que se cierra.
Gran parte de lo que el consumidor desea es que el videojuego tenga buenos graficos y
sea agradable de ver, por lo tanto, el disefio del mapa donde se disputan las partidas y
los cosméticos que los jugadores pueden o no comprar es una variable importante a
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tener en cuenta. Ya bien sea el ponerle una ‘skin” a tu personaje o afadir un nuevo mapa
al juego hace que los consumidores se sientan valorados y atraidos por este tipo de
videojuegos los cuales no suelen tener una historia con guion y cobra importancia los
aspectos visuales.

Que los personajes se muevan adecuadamente, no existan bugs en esos movimientos y
existan buenas fisicas dentro del juego son un aspecto que destacar que necesitan tener
los videojuegos en general. Los jugadores demandan que el videojuego se adapta a una
serie de fisicas ‘légicas” dentro del juego en el que todo el mundo se encuentre en las
mismas condiciones a priori ya que no se desea que por un fallo en el juego el rival tome
una ventaja sobre ti la cual no deberia estar disponible por ser un error en el juego.

El Gameplay es el segundo aspecto mas importante que se ha destacado ya que es la
jugabilidad del videojuego, el juego en si. Aqui cabe valorar la versatilidad del videojuego
ya que cuantas mas cosas puedan hacerse para derrotar a tu rival, mas posibilidades
tiene el videojuego de convertirse en algo grande el cual atraiga a un publico inmenso
de jugadores.

La dificultad viene relacionada con el Gameplay ya que cuando se introduce un juego
dinamico existen muchas formas de abordarlo y por lo tanto la dificultad aumenta por
lo que la complejidad del videojuego es importante para atraer a los jugadores con las
mentes mas brillantes para competir.

La novedad es el hecho de traer un producto nuevo al mercado el cual no ha sido visto
nunca por parte del consumidor, lo cual sorprenda y atraiga a estos. Este aspecto ha sido
incluido ya que para competir con otros videojuegos ya establecidos debes aportar algo
nuevo, diferente al mercado para llamar la atencion de los consumidores.

Cada juego tiene sus caracteristicas y entre ellas se encuentra el nimero de jugadores
de cada partida el cual en videojuegos competitivos suelen ser partidas en la que dos
equipos se enfrentan mutuamente. Existen tanto partidas de 5v5 como de 100
jugadores en las que se participan en equipos de 2 y de 4.

La duracion media de la partida tiene un rango en el que si son muy cortas o demasiado
largas afecta negativamente a la retransmisién del videojuego. La duracién de las
partidas puede variar dependiendo del nimero de rondas que se juegan por
enfrentamiento.

4.1.4 Cluster 4 - Comunicacién

En este cluster se van a seleccionar los aspectos envueltos en la comunicacion vy
publicidad del videojuego para alcanzar al nUmero maximo de consumidores, donde se
analizaran las diferentes plataformas en las que se retransmiten las partidas o el evento
en cuestion y las publicaciones que se realizan en las redes sociales entre otras cosas.
La variable publicidad en redes sociales ha sido dividida en dos sub-variables las cuales

son las dos redes sociales que considero mas importantes a la hora de publicitarse:
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Twitter e Instagram. Se han considerado las mds importantes ya que son las redes que
utilizan los jovenes de hoy en dia los cuales son los principales consumidores de este
tipo de videojuegos. En cuanto a Twitter se ha decidido concentrarse en el nimero
medio de tweets por dia y con Instagram se ha centrado en el nimero medio de likes
por ultimos 30 posts recogiendo los ultimos datos subidos por la fuente en cuestion.

Ademads, se ha considerado el merchandising comercializado a través del mundo con la
temdtica del videojuego en cuestién. Esto fomenta el impacto del juego en los
consumidores y ayuda a la entrada de nuevos jugadores.

Existen varias formas de promocionar tu marca y en el caso de lo videojuegos existen
plataformas donde los streamers suben directos diarios sobre ellos. Por lo tanto se ha
considerado que el numero de medio canales que retransmiten el videojuego y el
numero medio de visualizaciones de este al mes en Twitch es un factor importante para
obtener el impacto que tiene el videojuego sobre los consumidores. Todos estos datos
se han recogido a la fecha mas reciente en 2019.

Ademads, se ha considerado la otra plataforma lider en streamings y videos subidos como
variable, YouTube. Al ser una plataforma que no se centra solamente en subir videos en
directo como lo es Twitch, se ha centrado en dos subvariables distintas que son el
numero de visualizaciones totales y el numero de videos totales del canal de YouTube
de la organizacion en el que suben novedades del videojuego y videos varios
informativos sobre torneos. Esta variable tiene relacién con el clister 2 y 3 ya que se
informa al consumidor sobre el videojuego y con esta variable se podrd comprobar cual
es la alternativa que esta mas activa en esta red social.

Por ultimo, la capacidad de retransmisidn es un papel crucial ya que las retransmisiones
a través de las diferentes plataformas o la realizacion de eventos debe de ser facil de ver
para el espectador. Debe de tener una dinamica sencilla y que no provoque confusién
en el espectador, pudiendo mostrar todos los aspectos importantes que afectan a la
partida.

4.2 Recopilaciéon de datos

Una vez definidos los clusteres y sus respectivas variables se van a proceder a obtener
los datos que van a ayudar a poder ponderarlos posteriormente y asi completar el
modelo. Estos datos van a ser obtenidos de diferentes fuentes tanto de fuentes
estadisticas reconocidas, redes sociales, foros y paginas web de la organizacion.

4.2.1 Entorno Social y Tecnoldgico

Toda la informacién dentro de este clister se ha podido encontrar en diversas fuentes
como we are social y Newzoo.

El porcentaje de hogares con acceso a internet en el mundo en 2019 es del 57% con un

total de 4.021 millones de usuarios de internet, la cual ha sufrido una tendencia alcista
desde 2014 y un aumento del 9,1% comparando enero 2018 y enero 2019 (Kemp, 2019).
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En cuanto al numero de jugadores a nivel mundial, la cifra es de mas de 2.300 millones,
donde el 46% de ellos gasta dinero en videojuegos. Para poner en contexto esta
situacion y poder ver el alcance que tiene esta variable, el 30% de la poblacion mundial
juega a videojuegos (Wijman, 2018).

El segmento de videojuegos que mas dinero ha obtenido en 2018 es el de los moviles,
con un total de $56.4 billones representando el 41% de los ingresos del sector. Le
seguirian las consolas con $34.6 billones y los juegos descargados en el ordenador con
$28.6 billones (REPORT, 2018).

GLOBAL GAMES MARKET 2018

PER SEGMENT

THE GLOBAL GAMES MARKET
PER SEGMENT

BROWSER PC GAMES

DOWNLOADED/BOXED
PC GAMES

2018 TOTA

$137.9Bn
e

(- $28.6Bn

+4.5% YoY

(SMART)PHONE
GAMES

$13.9Bn
+131% YoY @ $56.4Bn

+29.0% YoY

llustracion 29: Ingresos videojuegos por sector

Fuente: https://newzoo.com (Consultada el 08/05/2019)

Dependiendo de la regidn en la que residas, se tienen mas o menos ingresos con
respecto a los videojuegos. En el caso de 2018, la regidon que mas ingresé por venta de
videojuegos fue la de Asia-Pacifico $71.4 billones ocupando el 52% de los ingresos
mundiales. Le seguiria Norte América con un 23% de los ingresos, Europa, Oriente Medio
y Africa con un 21% y Latinoamérica con un 4%. Dentro de Europa, Espafia es el cuarto
pais que mas ingresa con la venta de videojuego con un total de $2 billones siendo la
primera potencia Alemania con $4.7 billones (REPORT, 2018).
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THE GLOBAL GAMES MARKET
PER REGION

EUROPE,
MIDDLE EAST & AFRICA

$28.7Bn
+8.8% YoY

ASIA-PACIFIC

LATIN AMERICA

$5.0Bn 2018 TOTAL $71.4Bn
$137.9Bn g

+13.5% YoY 12.2% - +16.8% YoY

YoY

NORTH AMERICA

$32.7Bn

+10.0% YoY

llustracion 30: Ingresos videojuegos por continente

Fuente: https://newzoo.com (Consultada el 08/05/2019)

4.2.2 Organizacion

El nimero de torneos organizados ha sido mencionado anteriormente y pueden
encontrarse los datos en la Tabla 1. El total es de 3.400 torneos en 2018 y ha sufrido una
bajada importante con respecto a afios anteriores ya que en 2015 se llegaron a disputar
5.000 sin embargo, las ganancias de los eSports han aumentado en “30.000 euros mas
de media” (Garro, 2019). El numero de torneos oficiales organizados para cada una de
las alternativas es el siguiente:

Alternativa Torneos (2018)

(Videojuego)

LOL 18 (Ligas continentales, campeonato mundial, torneos
entre continentes y evento All-Star)

Fortnite 3 (Torneos de Summer, Fall y Winter)

DOTA 2 10 (Ligas continentales e internacionales)

CS:GO 24 (Ligas continentales e internacionales)

TOTAL 55

Tabla 8: Numero de torneos organizados por videojuego

Fuente: Elaboracion propia consultando https://liquipedia.net
y pdgina web de las organizaciones (Elaborada el 14/05/2019)

Las novedades afiadidas al videojuego pueden verse en la pagina web de las distintas
organizaciones o en sus respectivas redes sociales. Las novedades incluyen nuevos
aspectos, armas, cambios en el mapa, nuevos modos de juego...
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Alternativa Novedades (2018)

(Videojuego)

LOL 157 (aspectos, objetos, hechizos, modos de juego y
mapas)

Fortnite 210 (armas, cosméticos, modos de juego, actualizacion de
mapa)

DOTA 2 152 (aspectos, objetos, hechizos, modos de juego y
mapas)

CS:GO 123 (aspectos, armas, mapas y modos de juego)

TOTAL 642

Tabla 9: Numero novedades por videojuego 2018

Fuente: Elaboracion propia consultando la pdgina web de cada organizacién (Elaborada el 14/05/2019)

Ademas, la pagina web de las organizaciones suben notas de las actualizaciones del
juego que suelen ser semanales. Las actualizaciones son contantes en todos los
videojuegos, aunque en mi analisis solo voy a tener en cuenta las de 2018.

Alternativa Actualizaciones y mejoras (2018)
(Videojuego)
LOL 25 (Parches y mejoras)
Fortnite 41 (Parches y mejoras)
DOTA 2 60 (Parches y mejoras)
CS:GO 94 (Parches y mejoras)
TOTAL 220

Tabla 10: Actualizaciones y mejoras por videojuego 2018

Fuente: Elaboracion propia consultando la pdgina web de cada organizacién (Elaborada el 14/05/2019)

Las organizaciones escuchan a los distintos consumidores a través de foros como Reddit,
el foro mas conocido del mundo y su apartado de contacto en la pagina web.

Alternativa Seguidores en Reddit
(Videojuego)
LOL 2,9 millones
Fortnite 1,1 millones
DOTA 2 541 mil
CS:GO 156 mil
TOTAL 4,697 millones

Tabla 11: Numero de seguidores en Reddit

Fuente: Elaboracion propia consultando https://www.reddit.com
(Elaborada el 15/05/2019)

A parte de esta informacién se ha obtenido a través de la pdgina web de cada
organizacién una direccion donde enviar consultas sobre mejoras y correccién de
errores en el juego ademas de unos hilos donde se discuten estos temas.
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LOL: Tiene un apartado de foro dentro de su pdgina. Se puede encontrar muy
facilmente y tiene varios filtros dependiendo del tema que deseas elegir (Equipo
de LOL, 2019).

Fortnite: Te recomienda enviar comentarios a través del juego lo cual reduce el
tiempo de busqueda de errores y recomendaciones ya que se puede hacer
directamente desde el juego. Ademas, te deja un enlace de asistencia al jugador
y enlaces a foros como Reddit (Equipo de Fortnite, Preguntas Frecuentes, 2019).
DOTA 2: Es dificil encontrar el apartado de foro y una vez dentro no se pueden
aplicar muchos filtros. Ademas, el formato ofrecido no es el éptimo debido a
falta de color y simplicidad (Equipo de DOTA 2, 2019).

CS:GO: Es facil de encontrar y existen varias discusiones a las que entrar (Equipo
de CS:GO, 2019).

La compatibilidad con otras plataformas se ha consultado en la pagina web de la
organizacion.

Alternativa Compatibilidad con otras plataformas
(Videojuego)
LOL NO
Fortnite SI (PS4, XBOX ONE, PC, Mévil, Switch)
DOTA 2 NO
CS:GO NO

Tabla 12: Compatibilidad con otras plataformas por videojuego

Fuente: Elaboracidn propia en base a las pdginas web de cada organizacién (Consultadas el 14/05/2019)

En cuanto a la ubicacidén de los servidores alrededor del mundo se han utilizado
diferentes fuentes, tanto redes sociales como paginas web de la organizacion.

Alternativa Ubicacidn servidores alrededor del mundo
(Videojuego)
LOL 4 continentes (en Africa no)
Fortnite 4 continentes (en Africa y Oriente Medio no)
DOTA 2 5 continentes (12 localizaciones)
CS:GO 5 continentes (24 localizaciones)

Tabla 13: Ubicacion servidores alrededor del mundo por videojuego

Fuente: Elaboracion propia en base a:

https://support.riotgames.com/hc/es/articles/201751684-Servidores-separados

http.//csqo.steam.ovh/

https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?I=spanish&id=217075877

https://areajugones.sport.es/2018/08/04/epic-qames-planea-cambiar-la-ubicacion-de-sus-servidores-de-

fortnite/

https://www.reddit.com/r/FortNiteBR/comments/8xmxnqg/fortnite _server for middle eastnorth africa/

(Consultadas el 14/05/2019)
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4.2.3 Juego

En este apartado se obtendran los datos de la pagina web de las distintas organizaciones
donde se explica con mas detalle todos los aspectos que envuelven a este clister desde
las funcionalidades del propio videojuego hasta los aspectos visuales.

El disefio del mapa y los cosméticos dentro de cada videojuego es una vision subjetiva
la cual el experto va a valorar para obtener en que posicion se encuentra cada una de
las 4 alternativas. El LOL y DOTA 2 son los juegos mas parecidos entre si ya que se trata
del mismo modo de juego MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). Comparandolos, el
LOL tiene mejor calidad de disefio que el DOTA 2 debido a los detalles que ofrece el
videojuego de cada personaje y mapa. En cuanto al Fortnite solo existe un mapa y
muchos cosméticos los cuales tienen un disefio original por lo que se podria decir que
estd entre el LOLy el DOTA 2. EI CS:GO seria el que peor disefio tiene ya que no ofrece
la eleccion de personajes personalizables para jugar, aunque si tiene camuflajes para
armas.

La calidad del motor grafico es buena en la mayoria de las alternativas ya que los bugs
suelen ser esporadicos y los movimientos de los personajes aparentan ser reales, dentro
de la fantasia de cada videojuego. Quiza los movimientos de los personajes dentro del
CS:GO son los mas extrafios ya que no se asemejan al movimiento de una personal
cualquiera. En el caso del LOL y DOTA 2, al ser héroes que pueden volar,
teletransportarse o lanzar hechizos no se puede comparar con un movimiento real,
aunque estos movimientos si se realizan de forma fluida y sin gestos ilégicos. Los
movimientos del Fortnite son mds simples que en el LOL y DOTA 2 aunque si que tiene
mas variedad de ellos que el CS:GO.

El LOL y DOTA 2 son los videojuegos con mayoria dificultad de adaptacién por parte del
jugador ya que existen muchas maneras de infligir dafio al rival a la vez que se intenta
aumentar el dafio generado y se busca la ayuda de tus compafieros para conseguir el
objetivo. El Fortnite les seguiria ya que se trata de un juego el cual no solo se centra en
disparar, sino que afiadié una nueva forma de jugar en la que se puede construir para
defenderte de los disparos y explosivos rivales. EI CS:GO seria el mas simple ya que se
trata de un “shooter” clasico el cual lleva jugdndose mucho tiempo (su predecesor, el
Counter Strike nacié en 1999).

La novedad es el aspecto donde el Fortnite destaca por ser el primero en introducir un
nuevo modo de juego online nunca visto. En el caso del LOL, tomaron la idea del primer
DOTA y lo mejoraron para terminar dominando el mercado aunque posteriormente el
DOTA 2 saliese al mercado para competir con ellos. El Fortnite encontré su nicho en los
battle royale, los cuales ya existian antes de su entrada, afiadiendo una nueva forma de
jugarlo, construyendo lo cual es algo que nunca se habia visto. El Counter no incluye
nada nuevo en la actualidad ya que existen muchos juegos parecidos como el Rainbow
Six Siege o Call of Duty.

El ndmero de jugadores simultdneos en partida varia dependiendo del tipo de
videojuego que se esté jugando. En el caso del Fortnite las partidas competitivas tienen
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siempre 100 jugadores, las cuales solo se juegan duos y solos. En el caso de LOL, DOTA
2y CS:GO, el numero de jugadores en partidas competitivas es de 10 donde se enfrentan
dos equipos de 5.

Alternativa N2 de jugadores simultdneos en partida
(Videojuego)
LOL 10 (5vs5) o 6 (3vs3)
Fortnite 100 (Escuadrones, duos y solos)
DOTA 2 10 (5vs5) o 6 (3vs3)
CS:GO 10 (5vs5) a 32 (16vs16)

Tabla 14: N2 de jugadores simultdneos por videojuego

Fuente: Elaboracidn propia (Elaborada el 20/05/2019)

La duracidn de cada partida puede hacer que guste mas o menos un videojuego. Suele
ser recomendable que las partidas no sean demasiado largas y se hagan copiosas. En el
caso de que las partidas sean cortas se suelen jugar varias rondas para lograr entretener
los suficiente al espectador. Las partidas suelen durar mds en el CS:GO que en las demas
alternativas ya que se pueden llegar a jugar un total de 30 rondas. El LOLy DOTA 2 tienen
la misma duracion por partida al ser practicamente el mismo juego y seguir las mismas
reglas mientras que el Fortnite seria el videojuego el cual tiene la menor duracion media
por partida.

Alternativa Duracion media de la partida
(Videojuego)
LOL 30-45 minutos
Fortnite 20-25 minutos
DOTA 2 30-45 minutos
CS:GO 50-80 minutos

Tabla 15: Duracion media por partida del videojuego

Fuente: Elaboracidn propia (Elaborada el 20/05/2019)

4.2.4 Comunicacion

La mayoria de los datos obtenidos para este cluster se han obtenido de paginas web
donde aparecen estadisticas de las distintas redes sociales y ademas he consultado la
pagina web de las organizaciones de las cuatro alternativas para los aspectos de
merchandising y retransmision.

La publicidad en las redes sociales Twitter e Instagram son importantes a la hora de
promocionar un producto. Es por lo que cuanto mayor sean las interacciones con los
consumidores a través de las redes, mayor importancia cobrard para el éxito del
videojuego.
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Alternativa Numero medio de tweets por dia
(Videojuego)

LOL 2,71

Fortnite 7,31

DOTA 2 1,51

CS:GO 0,53

TOTAL 12,06

Tabla 16: Numero medio de tweets por dia por videojuego

Fuente: Elaboracion propia utilizando http.//www.twitonomy.com
(Consultada el 23/05/2019)

Alternativa Numero medio de likes por ultimos 30 posts
(Videojuego)

LOL 164.260,83

Fortnite 1.150.057,77

DOTA 2 11.291,67

CS:GO 7.974,73

TOTAL 1.333.585

Tabla 17: Numero medio de likes por ultimos 30 posts por videojuego

Fuente: Elaboracion propia utilizando https://instametrica.com
(Consultada el 23/05/2019)

El merchandising de los videojuegos es un factor mds que ayuda a que el videojuego
tenga éxito. Se han comprobado las paginas web de las organizaciones y paginas
adicionales donde se vende merchandising de videojuegos como Game
(https://www.game.es/) o Media Markt (https://www.mediamarkt.es) y se ha
considerado que todas las alternativas deben tener un peso parecido con respecto a
esta variable. Esto es debido a que todas las alternativas venden merchandising
alrededor del mundo pero al vender Fortnite y LOL su merchandising en su propia web,
tienen un Vector Propio mayor que las otras dos alternativas.

Twitch es la plataforma principal donde se suben videos en directo de cualquier
videojuego donde cualquier consumidor de videojuegos acude para ver a sus streamers
favoritos jugando a sus videojuegos favoritos.

Alternativa Numero medio de canales que retransmiten en Twitch
(Videojuego)

LOL 2.377

Fortnite 10.604

DOTA 2 648

CS:GO 1081

TOTAL 14.710

Tabla 18: Numero medio de canales que retransmiten en Twitch por videojuego

Fuente: Elaboracion propia utilizando https.//sullygnome.com (Consultada el 06/06/2019)
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Alternativa Numero medio de visualizaciones en Twitch al mes
(Videojuego)

LOL 121.893

Fortnite 156.880

DOTA 2 58.506

CS:GO 44.659

TOTAL 381.938

Tabla 19: Numero medio de visualizaciones en Twitch al mes por videojuego

Fuente: Elaboracion propia utilizando https.//sullygnome.com (Consultada el 06/06/2019)

Ademads de Twitch, su inmediato competidor debe ser tenido en cuenta para analizar el
éxito de un videojuego ya que es una plataforma la cual fue lider a la hora de subir videos
gaming a una plataforma. Es por ello por lo que su historia le hace recibir millones de
videos diarios que tienen relacidn con los videojuegos. De esta forma, las organizaciones
creadoras de los videojuegos utilizan estd plataforma para subir novedades y noticias
sobre el videojuego.

Alternativa Numero de visualizaciones totales del canal de la
(Videojuego) organizacion
LOL 3.016.015.771
Fortnite 664.676.934
DOTA 2 136.956.849
CS:GO 0
TOTAL 3.817.649.554
Tabla 20: Numero de visualizaciones totales del canal de la organizacion
Fuente: Elaboracion propia utilizando https.//www.trackalytics.com (Consultada el 06/06/2019)
Alternativa Numero de videos totales del canal de la organizacidn
(Videojuego)
LOL 985
Fortnite 228
DOTA 2 1.222
CS:GO 0
TOTAL 2.435

Tabla 21: Numero de videos totales del canal de la organizacion

Fuente: Elaboracion propia utilizando https.//www.trackalytics.com (Consultada el 06/06/2019)
4.3 Modelizacién del problema como una jerarquia

Una vez se ha establecido el objetivo del problema, las variables explicativas y los
criterios, se pasara a modelizar la tabla con forma de arbol jerarquico. En dicho arbol,
aparece en la parte superior el objetivo del problema el cudl es: ¢ Cual es el videojuego
mas exitoso a nivel mundial en el ambito de los eSports? En los niveles intermedios
aparecen los clisteres, variables y subvariables las cuales se van a utilizar para guiarnos
hacia dicha meta. Por ultimo, en los niveles inferiores, aparecen los cuatro videojuegos
a analizar.
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C1 - Entorno social y
tecnoldgico

C2 - Organizacién C3 - Juego C4 - Comunicacion

% hogares acceso Ne torneos y ligas Mapa y cosméticos Publicidad en RRSS

internet

¢ N2 medio tweets
o N2 medio likes

Merchandising

Analiticas Twitch

Novedades videojuego Motor grafico

N2 jugadores Gameplay

Actualizaciones
Dificultad

¢ N2 medio canales

Escuchar comunidad S
» N2 medio visualizaciones

Segmentos ingresos Novedad

Analiticas YouTube

N2 jugadores * N2 medio visualizaciones
o N videos totales

Compatibilidad

plataformas

Regiones ingresos

Ubicacion servidores Duracién partida

Tabla 22: Jerarquia del problema

Fuente: Elaboracion propia (Elaborada 20/06/2019)

4.4 Priorizacion de las alternativas mediante AHP

En este apartado se tendrd en cuenta la opinién de un experto en el sector. En nuestro
caso se trata de un experto en el sector de los videojuegos el cual lleva jugando desde
mucho tiempo a ellos, tanto competitivos como de entretenimiento. Se trata de Tomas
Moreno, actual entrenador del equipo Vodafone Giants de Rainbow Six Siege, el cual
fue unos de los primeros en establecer una nueva figura como es la del entrenador en
los eSports. Tiene experiencia jugando a los 4 videojuegos detallados por lo que no ha
tenido ningln a la hora decidir que variable tiene mds importancia dentro de cada
videojuego.

Al experto se le enviaron cuestionarios de comparaciones pareadas donde tenia que
decidir darle cierta importancia de una variable frente a otra. De esta forma, se
obtendrian las prioridades locales de las variables y criterios para posteriormente
calcular las prioridades globales mediante el cdlculo del autovector de ambas
prioridades. La escala utilizada para estos cuestionarios se puede encontrar en la Tabla
4.

60



Con las respuestas del experto se podra calcular el peso de: las variables cualitativas, la
importancia relativa de cada cluster en el problema y la importancia relativa de cada
variable dentro de su correspondiente cluster, comprobando en cada punto la
consistencia de las respuestas del experto. En el caso de las variables cuantitativas, se
afiadiran directamente al proceso de valoracion mediante el calculo del vector propio.

N¢ torneos y ligas
LOL
Fortnite
DOTA 2
CS:GO

Tabla 23: Ponderacion de la variable numero de torneos y ligas organizados frente a las alternativas

Fuente: Elaboracidn propia (Elaborada el 25/05/2019)

La Tabla 23 muestra el vector propio del nimero de torneos y ligas organizados en 2018
por cada alternativa. Para realizar el calculo se han obtenido los datos de la Tabla 8, que
se ha elaborado previamente, donde para calcular el peso de cada alternativa sobre la
variable se ha dividido el nimero de torneos de una alternativa frente al total de torneos
de las 4 alternativas.

Para que el experto no tuviese problemas a la hora de contestar los cuestionarios, se le
dio una escala de nueve posibles respuestas donde debia marcar una X dependiendo de
la importancia de una variable frente a otra, de una sub-variable frente a otra, de un
cluster frente a otro y de un videojuego frente a otro con respecto a una variable.
Posteriormente, se ha dado valores a las respuestas del experto con la escala
fundamental de comparaciones pareadas de Saaty que se puede encontrar en la Tabla
4. A modo de ejemplo a continuacidén se va a mostrar un extracto del cuestionario
contestado por el experto y una matriz de comparacion de un Cluster:
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Juego

Extremadamente poco importante

Igualmente importante

Importancia extrema

| 3.1 Mapa y cosméticos HE | 3.2 Motor gréfico \
|3.1Mapaycosméticos | |X | | | ] | 3.3 Gameplay \
[3.1Mapaycosméticos | | | |x | ] | 3.4 Dificultad \
|3.1Mapaycosméticos | | | | [x | | | 3.5 Novedad \

‘ 3.1 Mapa y cosméticos ‘

‘ ‘ 3.6 N2 jugadores/partida ‘

‘ 3.1 Mapa y cosméticos ‘

‘ ‘ 3.7 Duracién partida

llustracion 31: Extracto del cuestionario planteado al experto para determinara la importancia de las variables del

cluster C3 —Juego

Fuente: Elaboracidn propia (Elaborada el 30/05/2019)

Mapay | Motor Ne Duracié
cosmético | grific | Gamepla | Dificulta | Noveda | jugadores/partid n
C3 -Juego s o) y d d a partida
Mapay
cosméticos 1/3 1/7 1/3 1 1/5 1/5
Motor grafico 1/5 1 3 1/3 1/3
Gameplay 5 7 3 3
Dificultad 3 1/3 1/3
Novedad 1/5 1/5
Ne
jugadores/partida 1

Duracién partida

Tabla 24: Matriz de comparacion pareada para las variables del clister C3 — Juego

Fuente: Elaboracidn propia (Elaborada el 30/05/2019)

En la primera fila, mapa y cosméticos, se puede comprobar que al ser preguntado por
gue se valora mds dentro de un videojuego, si el disefio de los mapas y cosméticos o la
calidad del motor grafico, el experto respondié que el disefio de los mapas y cosméticos
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era ligeramente menos importante que la calidad del motor grafico dentro del
videojuego.

Debido a la complejidad de este modelo, se encontraron en muchas ocasiones
inconsistencias en las respuestas del experto por lo que se le tuvo que mandar los
cuestionarios en varias ocasiones para eliminar dichas inconsistencias. El indice de
inconsistencia utilizado es el mencionado por Aguarén y Moreno-Jiménez, 2003 y Saaty
1980. Todas las matrices y cuestionarios se pueden encontrar anexos al final de este
trabajo.
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Capitulo 5: Resultados

5.1 Valoracién de videojuegos con AHP

EL método AHP te permite no solo obtener cual es la mejor alternativa dentro del
problema, sino también ver la importancia de cada variable dentro de su
correspondiente clister y cada cluster dentro del modelo. Todos estos resultados vienen
dados por la opinién de Tomas Moreno el cual conoce el sector y va a dar una validez
muy alta a los resultados obtenidos.

El primer resultado que se va a analizar va a ser el peso de cada cluster dentro del
problema.

Cluster
C1 - Entorno Social y tecnolégico
C2 - Organizacion
C3 - Juego

C4 - Comunicacion
Tabla 25: Ponderacion de clusteres de variables

Fuente: Elaboracidn propia (Elaborada el 25/05/2019)

Como se puede observar, el clister con mayor peso y relevancia en el modelo es el C3 -
Juego y esto es debido a que los mds importante para un videojuego es la Jugabilidad
de este y que el usuario se sienta comodo y se pueda divertir mientras lo juega. Le
seguiria el C2 — Organizacidn con un peso del 26% lo cual demuestra que también es
importante que la organizacién cuide a su consumidor y mantenga el videojuego
actualizado a la vez que toma nota de las demandas del consumidor, que al fin y al cabo
dependen de ellos para que su juego triunfe. Los menos importantes serian C4 —
Comunicacién y C1 - Entorno Social y tecnoldgico respectivamente.

El siguiente paso seria pasar a analizar el peso de las variables dentro de cada cluster y

el global dentro del problema. Para ello se ha elaborado la siguiente tabla donde se
muestran los resultados:
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C1 - Entorno Social y Tecnolégico
% hogares internet 0,1911 0,0106
N2 jugadores 0,6570 0,0363
Segmentos ingresos 0,0760 0,0042
Regiones ingresos 0,0760 0,0042
C2 - Organizacion
Ne¢ torneos y ligas 0,3160 0,0829
Novedades 0,0798 0,0209
Actualizaciones 0,0849 0,0223
Escuchar comunidad 0,2414 0,0633
Compatibilidad plataformas 0,0302 0,0079
Ubicacion servidores 0,2477 0,0649
C3 - Juego
Mapa y cosméticos 0,0357 0,0201
Motor grafico 0,0806 0,0455
Gameplay 0,3929 0,2220
Dificultad 0,0806 0,0455
Novedades 0,0357 0,0201
N¢ jugadores 0,1873 0,1059
Duracion partida 0,1873 0,1059
C4 - Comunicacion
Publicidad en RRSS Ne tweets/dia 0,4153 0,0488
N¢ likes/posts 0,1384 0,0163
Merchandising 0,1104 0,0130
N2 canales Twitch 0,0375 0,0044
Analiticas Twitch
N2 visualizaciones Twitch 0,1873 0,0220
. NQ visualizaciones totales 0,0463 0,0054
Analiticas YouTube
N2 videos totales 0,0093 0,0011
Retransmision 0,0556 0,0065

Tabla 26: Ponderacion de las variables obtenidas mediante matrices de comparacion pareada

Fuente: Elaboracidn propia (Elaborada el 05/06/2019)

Analizando el cluster C1 — Entorno social y tecnolégico, la variable con mas importancia
dentro del mismo es la de numero de jugadores a nivel mundial (65,70%) con una
diferencia importante respecto a las otras 3 variables. Esto es debido a que cuanto
mayor es el nimero de jugadores, mayores ingresos por ventas y mayor posibilidad de
repercusion. Le sigue la variable porcentaje de hogares con acceso a internet (19,11%)
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debido a que los eSports se basan en juegos online por lo que sin acceso a internet no
se pueden jugar y mucho menos verlos o retransmitirlos ya que actualmente se utilizan
plataformas online para visualizar algunos torneos, aunque también se puede acudir a
eventos donde se llenan estadios enteros. Los segmentos con mayores ingresos y
regiones con mayores ingresos tienen el mismo peso (7,60%) y son los que menor
importancia tienen en este cluster.

Con respecto al cluster C2 — Organizacidn, existen tres variables las cuales son las mas
importantes: numero de torneos y ligas organizados (31,6%), escuchar a la comunidad
(24,14%) y ubicacion de los servidores alrededor del mundo (24,77%). El que mdas peso
tiene de los tres es el n2 de torneos y ligas organizados debido a que dentro del ambito
competitivo los mas importante son los enfrentamientos entre los mejores, que es lo
que genera mas visitas y ayuda a que un videojuego tenga éxito. Escuchar a la
comunidad y la ubicacién de servidores son dos variables que tienen practicamente la
misma importancia. Esto nos indica que estar pendiente de las demandas constantes de
los consumidores y ofrecer buenas conexiones a internet a los consumidores para que
no sufran problemas de ‘lag’ gracias a la ubicacién de servidores por todo el mundo es
una variable vital a tener en cuenta para conseguir tener un producto exitoso. Las otras
tres variables tienen un peso mucho menor aunque no hay que perderlas de vista ya
gue la compatibilidad con otras plataformas (3,02%) ha hecho que una de las
alternativas, Fortnite, crezca exponencialmente al ser una de las Unicas que ofrecen esta
funcionalidad.

Dentro del clister mas importante para llegar a la meta, C3 — Juego, la variable mas
determinante es el gameplay (jugabilidad). Con un 40% de peso nos indica que lo que
sienta el consumidor a la hora de jugar al videojuego, es decir el juego en si, es lo mas
importante y es logico ya que esto es el juego en si y por mucho que el numero de
jugadores en partida sea elevado (18,73%) al igual que la duracién de dicha partida
(18,73%), si el gameplay no es bueno es muy dificil llegar al éxito en el ambito de los
eSports. El disefio de los mapas y cosméticos (3,57%) y las novedades afiadidas al
videojuego (3,57%) son las menos importantes ya que en los videojuegos competitivos,
como en cualquier otro deporte competitivo, la estética y las nuevas modificaciones no
suelen afectar al rendimiento de los profesionales sino que se utilizan para llamar la
atencion de los consumidores.

En cuanto al ultimo clister, C4 — Comunicacidn, la variable mds importante es la de
publicidad en redes sociales (55,37%) y a la vez su sub-variable mas importante es la de
nimero medio de tweets por dia con un peso de 41,53% dentro del cliuster. El peso de
las analiticas de Twitch seria el segundo con un 22,48% de peso siendo el nimero medio
de visualizaciones en Twitch al mes la sub-variable mds importante (18,73%) ya que
existen muchos canales que suben contenido de un videojuego pero no tienen
suficientes visitas debido a la pequefia dimensidn de su canal. Ademas, la mayoria de
streamers emiten directos de estos videojuegos en estd plataforma, la cual es la lider de
su sector. Las analiticas de YouTube y la capacidad de retransmisidon de las partidas son
las que menos peso tienen dentro de este cluster (5,56% ambas) y el merchandising se
encontraria en un punto medio con un 11,03% de importancia.

66



Centrandose en el peso global de las variables, al ser el C3 —Juego el que mas peso tiene
de todos los clusteres, sus variables son las que mas peso tienen dentro del problema
por lo que se podria decir que la variable mas importante para que un videojuego tenga
éxito es el gameplay (jugabilidad) con un 22,20% de peso sobre el problema. Le seguirian
dos variables que pertenecen al mismo cluster: nimeros de jugadores por partida
(10,59%) y duracidon media de la partida (10,59%). La siguiente variable seria el nimero
de torneos y ligas organizados (8,29%) la cual pertenece al clister C2 — organizacidn
mientras que la variable con menos peso dentro del modelo es el nimero de videos
totales subidos al canal de la organizaciéon en YouTube con un (0,11%) debido a que el
canal de YouTube de la organizacion no suele ser consultado por muchos consumidores
ya que para informarse sobre el videojuego suelen ver los canales de los streamers o se
informan a través de las cuentas de Twitter e Instagram de las organizaciones, siendo
Twitter la de mayor peso en el problema (4,88% frente a un 1,63%).

Al afiadirse los resultados de la Tabla 26 junto con la ponderacion de cada alternativa se
obtendria la ponderacién global de cada perfil, que nos daria el videojuego mas exitoso
a nivel mundial en el dmbito de los eSports dentro de las cuatro alternativas escogidas.

Videojuego | Peso final
LOL 0,2096
Fortinte 0,3248
DOTA 2 0,1749

CS:GO 0,2907
Tabla 27: Ponderacion final de los videojuegos eSports

Fuente: Elaboracidn propia (Elaborada el 06/06/2019)

En la Tabla 27 se puede observar que la alternativa mas exitosa es el Fortnite (32,48%)
seguido muy de cerca por el CS:GO (29,07%). En tercer lugar se encontraria el LOL
(20,96%) y después el DOTA 2 (17,49%). Hay que destacar que existen dos juegos en este
modelo los cuales tienen una importancia parecida mientras que el otro grupo también
la tiene. En el caso del segundo, LOL y DOTA 2, es ldgico ya que ambos juegos son
practicamente idénticos y por lo tanto el peso debia ser parecido aunque variando un
poco dependiendo de algunas variables.

En la Tabla 28, 29, 30 y 31 aparece el peso de cada videojuego para cada una de las
variables y sub-variables explicativas dentro del correspondiente cluster del problema.

C1 - Entorno Social y Tecnoldgico
% hogares N2 jugadores | Segmentos ingresos Regiones
internet ingresos
LOL 0,3125 0,1250 0,0756 0,0833
Fortnite 0,0625 0,6250 0,6255 0,4167
DOTA 2 0,3125 0,1250 0,0742 0,0833
CS:GO 0,3125 0,1250 0,2247 0,4167

Tabla 28: Ponderacion relativa de cada videojuego (Cluster C1 - Entorno Social y Tecnoldgico)

Fuente: Elaboracidn propia (Elaborada el 06/06/2019)
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Al analizarse los datos del primer cluster, el Fortnite es el videojuego que tiene mas peso
en 3 de las 4 variables, siendo el porcentaje de hogares con acceso a internet donde
menos peso tiene. Esto no afectaria mucho al peso sobre el Fortnite ya que dentro del
cluster, tiene mayor importancia (62,50%) sobre la variable con mas peso dentro del
cluster (65,70%). En cuanto a segmentos por ingresos, al ser Fortnite un juego con
compatibilidad en todas las plataformas, tiene mdas peso con respecto a las demas
variables.

C2 - Organizacion
N2 torneos .. Escuchar |Compatibilidad | Ubicacion
. Novedades | Actualizaciones . .
y ligas comunidad | plataformas |servidores
LOL 0,3273 0,2445 0,1136 0,6174 0,0000 0,1300
Fortnite| 0,0545 0,3271 0,1864 0,2342 1,0000 0,0700
DOTA 2 0,1818 0,2368 0,2727 0,1152 0,0000 0,3000
CS:GO 0,4364 0,1916 0,4273 0,0332 0,0000 0,5000

Tabla 29: Ponderacion relativa de cada videojuego (Cluster C2 - Organizacion)

Fuente: Elaboracidn propia (Elaborada el 06/06/2019)

En este cluster el Fortnite gana mucho peso debido a que es el Unico videojuego que te
permite jugar con amigos de distintas plataformas lo cual introduce algo que no existia
en el sector y le hace ganar mas peso frente a las demas alternativas compensando la
falta de torneos y ligas organizados. El nUmero de torneos y ligas en 2018 es mas elevado
en el CS:GO y LOL ya que son los videojuegos mas antiguos y por lo tanto gozan de mucha
experiencia en este sector. Sin embargo, el papel que ejerce el LOL a la hora de valorar
la opinidn de su comunidad a través de los foros de Reddit y su pagina web, le hace
ganar peso y tener una gran importancia respecto a las demads alternativas. A modo de
resumen, el Fortnite y DOTA 2 deberian de tomar nota y gestionar los aspectos
organizativos tomando como ejemplo el LOL y CS:GO en la mayoria de las variables.

C3 - Juego
Mapay Motor | Gamepla | Dificulta | Noveda Ne Duracion
cosméticos grafico y d d jugadores partida
/partida
LOL 0,0955 0,1175 0,0674 0,2622 | 0,1222 0,3125 0,1605
Fortnite 0,5596 0,5650 0,2825 | 0,1175 | 0,7039 0,0625 0,6359
DOTA 2 0,0955 0,0553 0,0674 0,5650 | 0,1222 0,3125 0,1605
CS:GO 0,2495 0,2622 0,5827 | 0,0553 | 0,0517 0,3125 0,0430

Tabla 30: Ponderacion relativa de cada videojuego (Cluster C3 - Juego)

Fuente: Elaboracidn propia (Elaborada el 06/06/2019)
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En este clister es donde el Fortnite destaca mas y al ser el clister con mas peso dentro
del problema. Le sigue muy de cerca el CS:GO por lo que se puede decir que el resultado
de este cluster es determinante para demostrar que juego es el mas exitoso en el ambito
de los eSports al ser estos dos juegos los que mas peso final tienen. Aunque el Fortnite
domine en cuanto al disefio de mapas y cosméticos frente a las demads alternativas
(55,96%) pierde bastante peso en cuanto a la dificultad de manejo dentro del mismo
(11,75%) con respecto a las otras 3 alternativas. Ademas, si se compara directamente
con el CS:GO, tendria menos peso en solo dos variables aunque una de ellas es el
gameplay la cual es la alternativa con mayor peso global dentro del modelo, por lo que
el resultado final en cuanto a la alternativa mas exitosa se encuentra bastante pareado
entre estos dos videojuegos. Algo que caracteriza al Fortnite es su novedad, donde
supera ampliamente a las demas alternativas (70,39%) al afiadir una dindmica nueva
para un modo de juego ya establecido. En cambio, al tener en los demas videojuegos
partidas de 5v5 hace que el Fortnite pierda importancia frente a los demas al tener una
inmensa cantidad de jugadores lo cual le perjudica frente a los demas videojuegos.

C4 - Comunicacion

Publicidad R.S. | Mercha Analiticas Twitch Analiticas YouTube Retrans
ndising mision

Ne Ne Ne Ne N2 Ne
tweet | likes/po canales |visualizacion |visualizacion |videos
s/dia |st Twitch |es Twitch es totales totales

LOL 0,224| 0,1232 | 0,3000 | 0,1616 0,3191 0,7900 0,4045 | 0,4225
7

Fortnite | 0,606 | 0,8624 | 0,3000 | 0,7209 0,4107 0,1741 0,0936 | 0,0506
1

DOTA2 (0,125| 0,0085 | 0,2000 | 0,0441 0,1532 0,0359 0,5018 | 0,4225
2

CS:GO 0,043 | 0,0060 | 0,2000 | 0,0735 0,1169 0,0000 0,0000 | 0,1044
9

Tabla 31: Ponderacion relativa de cada videojuego (Cluster C4 - Comunicacion)

Fuente: Elaboracidn propia (Elaborada el 06/06/2019)

Con los datos obtenidos del ultimo cluster, hay que hacer hincapié en la repercusion que
tienen las analiticas de Twitch. El juego que estd teniendo mucho éxito en esta
plataforma es el Fortnite ya que la mayoria de los streamers estdn subiendo directos de
este videojuego, siendo el porcentaje de canales en Twitch de 72,09% del mismo.
Aunque en el numero de visualizaciones el porcentaje no este tan alejado entre las
demas variables con respecto a Fortnite, el juego sigue siendo que mas peso tiene,
siendo esta vez del 41,07%. Le seguiria el LOL con un 31,91% y después DOTA 2 y CS:GO
con un 15,32% vy 11,69% respectivamente. Ademas, Fortnite ha sabido posicionarse en
el mercado, a través de la comunicacidn, de manera que también es la alternativa que
mas peso tiene dentro de la publicidad en las redes sociales de Twitter (60,61%) e
Instagram (86,24%), siendo en estd ultima un grado muy grande de diferenciacion frente
a las demas. El merchandising tiene un peso parecido para todas las alternativas ya que
ofrecen este producto en las mismas tiendas y la Unica diferencia es que el Fortnite y
LOL ofrecen merchandising dentro de su misma pagina web, por lo que ellas tienen un
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30% de peso frente a un 20% de DOTA 2 y CS:GO. En cuanto a las analiticas de YouTube,
cabe destacar la importancia del LOL en este aspecto ya que sube bastantes videos con
respecto a los demas (40,45%) siendo estos videos muy visualizados (79%). Tiene mas
fuerza que el DOTA 2 ya que aunque este mismo suba mas videos (50,18%), no se puede
comparar a cantidad de visualizaciones totales (3,59%). EL CS:GO al no tener canal de su
propia organizacion, pierde muchisima fuerza.

5.2 Conclusiones de los resultados

Tras analizar los cuatro clusteres por separado, sus respectivas variables y el peso de
cada alternativa se puede decir que el Fortnite ha sabido introducirse al mercado de
diversas maneras, siendo el mas completo dentro de los cuatro clisteres y destacando
en la variable del clister mds importante, gameplay, y en el cluster mas importante el
C3 —Juego. Ademas, el CS:GO también destacd en el tercer clister aunque su falta de
comunicacion le condené frente al Fortnite ya que este destaca con mucha diferencia
sobre él debido a la gran inversion de tiempo en las redes sociales y en las plataformas
de subida de contenido. El LOL y el DOTA 2, al ser juegos muy parecidos, han tenido
practicamente el mismo peso en todos los clisteres menos en el de C2 - Organizacién,
destacando en las variables mas importantes dentro de ese cluster frente a el,
atendiendo a su comunidad, organizando mas torneos y ligas oficiales y estableciendo
servidores por todo el mundo par poder llegar a un publico mas amplio. Al haber
claramente dos grupos con pesos parecidos, Fortnite y CS:GO por una parte y LOL y
DOTA 2 por otra, se puede decir que los dos juegos con menos peso deberian tomar la
referencia de las dos alternativas con mas peso en cuanto al juego se refiere ya que es
el cluster fundamental para que tenga éxito. Deberia fijarse en la comunicacién que
realiza el Fortnite tanto en la publicidad en las redes sociales y las retransmisiones del
juego en Twitch como en el disefo de aspectos estéticos. Cabe decir que el Fortnite es
un videojuego reciente y su publicidad en Twitch ha crecido en gran medida ya que el
LOL es un juego de 2010 que ha tenido mucho éxito y es el referente en el ambito de los
eSports, pero le ha pesado el llevar mucho tiempo en el mercado, por lo que habria que
esperar unos afos para ver si el Fortnite se mantiene como el juego mas exitoso.
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Capitulo 6: Conclusiones

En este TFG se planted el objetivo general de determinar cual de los cuatro videojuegos
mas reconocidos en el ambito de los eSports era el mds exitoso a nivel mundial,
utilizando el método de toma de decisiones multicriterio AHP donde se tenian en cuenta
variables cuantitativas y cualitativas para lograr el objetivo del problema. Tras haber
utilizado varios cuestionarios y tablas se llegd al objetivo, dando un resultado en
porcentaje para cada una de las alternativas donde el Fortnite era el videojuego mas
exitoso, seguido del CS:GO, LOL y finalmente DOTA 2.

Ademads, con los cdlculos obtenidos por cada cluster, variable y sub-variable se pudo
determinar cual de ellas eran las mas importantes, destacando el tercer cluster Juego
por encima de los demds con bastante diferencia y su variable mas importante el
gameplay. Los dos juegos que ocuparon los primeros lugares, Fortnite y CS:GO, fueron
los que mas importancia tuvieron en esta variable por lo que se podria decir que para
gue un videojuego enfocado a los deportes electréonicos tenga éxito debe tener
principalmente un buen gameplay. Esto no quiere decir que haya que descuidar otras
variables como el nimero de torneos y ligas organizados o la ubicacion de los servidores
ya que como se ha visto durante el TFG, se debe cuidar siempre al consumidor que al fin
y al cabo es el que va a jugarlo.

Con respecto al ambito de los eSports, se ha hecho una introduccion al mismo donde se
hablado sobre todos los aspectos que lo rodean y se ha informado que es un sector en
auge, que esta bien organizado y que esta generando mucha expectacion por parte de
muchos cada vez mas.

Por ultimo, cabe resaltar que el modelo utilizado puede ser replicado para otros
problemas y que puede dar informacidn muy relevante acerca de un problema el cual
debe ser analizado a través de variables cuantitativas y cualitativas. Este método es
fiable ya que se aplica un indice de inconsistencia por si los criterios del experto a la hora
de valorar clusteres, variables y alternativas no son correctos y comete algun error.
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ANEXOS

Anexo 1. Cuestionarios completados por el experto para las variables. Modelo
AHP.
Anexo 2. Cuestionarios completados por el experto para los clisteres. Modelo
AHP.
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Anexo 1. Cuestionarios completados por el experto. Modelo AHP.

A la hora de rellenar los cuestionarios, se han completado con valores enteros cuando
la relacidn era directa (el videojuego X es 5 veces mds importante que el videojuego Y)
y fracciones cuando sea inversamente proporcional (el videojuego Y es 1/5 veces mas
importante que el videojuego X, es decir, es 5 veces menos importante). Para responder
a cada cuestionario, se han comparado las alternativas entre si respecto a las variables
con preguntas del tipo “respecto de la variable Z { Cuantas veces es mas importante el
videojuego X respecto del videojuego Y?” Se ha repetido el cuestionario tantas veces ha
hecho falta si el indice de consistencia es inconsistente. Un ejemplo seria: el videojuego
X es 5 veces mds importante que el videojuego Y, y este es 3 veces mds importante que
el videojuego Z, por lo que el videojuego Z no podria ser mas importante que el
videojuego X.

En todas las tablas la diagonal es 1 y no se ha rellenado la parte inferior ya que el
resultado puede deducirse con los resultados de la parte superior de la tabla ya que es
inversamente proporcional.

A continuacidn se mostraran las tablas de los cuatro clisteres con respecto al peso de
los videojuegos sobre cada variable, habiendo sido contestados los cuestionarios
correspondientes.

Cluster 1: Entorno Social y Tecnoldgico

Para completar los cuestionarios de este cluster se han contestado a las siguientes
preguntas: Partiendo de la escala fundamental de Saaty y teniendo en cuenta la variable
cuantitativa porcentaje de hogares con acceso a internet ¢Cuanto domina o cuanto es
mas importante el LOL frente al Fortnite? ¢Y cudnto domina el LOL al DOTA 2? (Y al
CS:GO?. Respecto al Fortnite ¢ Cudnto domina el Fortnite frente al DOTA 2? ¢Y el Fortnite
frente al CS:GO?... El resto de las tablas se completaria de la misma manera.

% hogares internet LOL Fortnite DOTA 2 CS:GO
LOL 5 1 1
Fortnite 1/5 1/5
DOTA 2 1
CS:GO
cl
CR
N2 jugadores LOL Fortnite DOTA 2 CS:GO
LOL 1/5 1 1
Fortnite 5 5
DOTA 2 1
CS:GO




Cl 0

CR 0
Segmentos
ingresos Fortnite
LOL 1/5
Fortnite
DOTA 2
CS:GO
Cl 0,07881845
CR 0,08856005
Regiones ingresos Fortnite
LOL 1/5
Fortnite
DOTA 2
CS:GO
Cl 0
CR 0

Con respecto a la variable ‘segmentos ingresos’ se puede observar que el indice de
consistencia da 0,089, estando por debajo del umbral maximo para una matriz 4x4 que
es de 0,09.

Cluster 2: Organizacion

Al ser las variables de este clister cuantitativas, se afiadié directamente en el vector
propio el peso de cada uno de los videojuegos donde se sumaban los totales de una
variable y se dividia la cantidad de cada videojuego por el total. Un ejemplo seria el de
nimero de torneos y ligas donde el total de estos entre las cuatro alternativas es de 55
y el LOL tenia un total de 18, por lo tanto el vector propio tiene un valor de 32,73%. A
continuacion adjunto las tablas de este cluster:

N2 torneos y ligas Novedades
LOL LOL
Fortnite Fortnite
DOTA 2 DOTA 2
CS:GO CS:GO
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Escuchar
comunidad

LOL

Fortnite

DOTA 2

CS:GO

Actualizaciones

LOL

Fortnite

DOTA 2

CS:GO

Cluster 3: Juego

Compatibilidad
plataformas

LOL

Fortnite

DOTA 2

CS:GO

Ubicacidn servidores

LOL

Fortnite

DOTA 2

CS:GO

Este cluster sigue las mismas pautas que el cluster 1:

Mapa y cosméticos

LOL

Fortnite

Fortnite

DOTA 2

CS:.GO

1/5

Cl 0,01450252
CR 0,016294966

Motor grafico

LOL

Fortnite

Fortnite

DOTA 2

CS:.GO

1/5

Cl 0,039488555
CR 0,044369163

Gameplay

LOL

Fortnite

Fortnite

DOTA 2

CS:.GO

1/5

Cl 0,02451734

CR 0,027547573
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Dificultad Fortnite
LOL 3
Fortnite
DOTA 2
CS:GO

Cl 0,039488555
CR 0,044369163

Novedad Fortnite
LOL 1/7
Fortnite
DOTA 2
CS:GO

Cl 0,030633071
CR 0,034419181

N2
jugadores/partida Fortnite
LOL 5
Fortnite
DOTA 2
CS:GO

o
o

Duracion partida Fortnite
LOL 1/5
Fortnite
DOTA 2
CS:GO

Cl 0,044870156
CR 0,050415906

Cluster 4: Comunicacion

En este cluster existen variables cuantitativas y cualitativas por lo que se han calculado
de la misma manera que en los anteriores clusteres, dependiendo de su denominacion.
Al tener sub-variables, se realizé una matriz de comparacion pareada para ellas con los
valores cuantitativos obtenidos. Con estas matrices se obtuvo lo siguiente:

Publicidad RRSS N tweets/dia Ne likes/post
Ne tweets/dia 3
N2 likes/post
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Cl 0
CR 0

Analiticas Twitch N2 canales Twitch N2 visualizaciones Twitch
N¢ canales Twitch 1/5
N2 visualizaciones Twitch

Cl 0
CR 0

Analiticas YouTube N? visualizaciones totales| N2 videos totales
N2 visualizaciones totales 5
N¢ videos totales

Cl 0
CR 0
Ne tweets/dla N¢ likes/post
LO LOL
Fortnlte Fortnite
DOTA 2 DOTA 2
CS:GO CS:GO

Ne V|suaI|zaC|ones totales

N2 visualizaciones Twitch

LOL

Fortnite

DOTA 2

CS:GO

N2 videos totales

LO LOL
Fortnlte Fortnite
DOTA 2 DOTA 2

CS:GO CS:GO

Ne canales Twitch
LO
Fortnlte
DOTA 2
CS:GO

Para las variables que no tenian sub-variables se calculo lo siguiente:

Merchandlsmg

Fortnite

DOTA 2

CS:GO
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Retransmision Fortnite

LOL 7
Fortnite
DOTA 2
CS:GO
Cl 0,02497938
CR 0,02806672

Anexo 2. Cuestionarios completados por el experto para los clisteres. Modelo
AHP.

De la misma manera se ha planteado una matriz de comparacidon pareada por cada
cluster donde se ha determinado la importancia de las variables dentro de los mismos.
Para ello el experto ha contestado a los cuestionarios de comparacién pareada de la
misma forma que en el Anexo 1.

Cluster 1: Entorno Social y Tecnoldgico

C1 - Entorno Social
y Tecnoldgico
% hogares internet
N jugadores
Segmentos ingresos
Regiones ingresos

% hogares
internet

Ne Segmentos Regiones
jugadores ingresos ingresos
1/5 3 3
7

Cl 0,02464158
CR 0,02768716

Cluster 2: Organizacion

N2
C2- torneos Escuchar Compatibilidad | Ubicacion
Organizacion | yligas | Novedades | Actualizaciones | comunidad plataformas servidores

N2 torneos y
ligas 3

9

Novedades

Actualizaciones

Escuchar
comunidad

Compatibilidad
plataformas
Ubicacion
servidores
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Cluster 3: Juego

Cl 0,1005056
CR 0,08040448

Mapay
cosméticos

Motor grafico
Gameplay
Dificultad

Novedad
Ne
jugadores/partida

Duracidn partida

Mapay
C3 - Juego cosméticos

Motor Ne Duracién
grafico | Gameplay | Dificultad Novedad jugadores/partida | partida

1/3

Cluster 4: Comunicacion

1/7 1/3 1 1/5 1/5

1/5 1/3 1/3
3 3
1/3 1/3

1/5 1/5

Cl 0,03046821
CR 0,02256904

C4 -
Comunicacion
Publicidad RRSS
Merchandising

Analiticas Twitch
Analiticas
YouTube

Retransmision

Publicidad
RRSS

Analiticas | Analiticas
Merchandising Twitch YouTube | Retransmision

5 5
1/5

Cl 0,11255103
CR 0,10139733
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