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Resumen

En el desarrollo de este trabajo se desea demostrar las diferentes perspectivas que
tienen los deportes electrénicos, también conocidos como esports o videojuegos. Es una
actividad que esta en desarrollo mundialmente. La propuesta de intervencion se hace por
medio de la Asociacion de Deportes Electronicos de Argentina (DEVA) la cual fomenta
el profesionalismo de los esports dentro del pais.

En Argentina, los esports son un deporte que no esté establecido como si; por ese
motivo hay varios paradigmas que surgen y abordaremos en este trabajo para poder
fomentar las buenas practicas, la concientizacion y el futuro que pueden generar los

deportes electronicos en el pais.

Se realiza una investigacion interna y externa para poder obtener la mayor
cantidad de informacién posible para poder planificar campafas de relaciones publicas

con el objetivo de solucionar o minimizar la problematica.

La problematica que se investiga en el trabajo final se basa en la poca
concientizacion o escaso conocimiento que tienen los padres, tutores, responsables o
profesores que interacttan con nifios y jovenes que juegan o participan habitualmente en

algin deporte electronico por ocio o profesionalmente.

El fin del presente trabajo, junto con las herramientas de comunicacién que se
aprendieron a lo largo de la carrera, es poder brindar la informacidn necesaria para
cumplir con los objetivos planteados y que los deportes electrénicos puedan ejercerse,
siendo una nueva posibilidad de desarrollo personal y profesional en la sociedad.

Jenkins (2009) Los juegos si que representan poderosas herramientas de
aprendizaje, si entendemos el aprendizaje en un sentido més activo vy
significativamente orientado. El problema se plantea cuando asumimos con
excesiva facilidad lo que se esté aprendiendo, fijandonos Unicamente en los rasgos

superficiales de los juegos (p. 259).
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Introduccion

El presente trabajo de final de carrera Licenciatura en relaciones publicas en la
que se realizard una propuesta de intervencion enfocado en cambiar la perspectiva de los
padres, tutores y responsables de nifios y jovenes que interactdan, participan y estan
involucrados diariamente con videojuegos que, seguin la percepcidon que se brinda por
medio de algunos medios de comunicacién, pueden ser considerados violentos, posibles
generadores de aislamiento social o problemas de salud. La problematica se enfoca desde
una perspectiva de las relaciones publicas porgue se analizara codmo esta formado y como
comunica la Asociacion de Deportes Electronicos y Videojuegos de Argentina (DEVA)
del tercer sector a la ciudad de Buenos Aires, Argentina sobre sus actividades, valores y
fomento de los videojuegos, y como la sociedad se informa sobre como los deportes

electronicos forman parte de la educacion de los nifios y jévenes que utilizan videojuegos.

El objetivo principal de este trabajo es desarrollar un plan de RRPP. para DEVA
con el fin de poder comunicar los valores, ventajas, futuro y desarrollo profesional que
tienen los deportes electrénicos para los nifios y jovenes, generando concientizacion de
que no son perjudiciales para la salud o sociabilizacion en su medida justa, generando
concientizacion en los padres, profesores, responsables y tutores con informacion

completa sobre toda la comunidad gamer. Los objetivos especificos son:

e Fundamentar la relacion entre RR.PP. y el tercer sector.

e Describir el funcionamiento de DEVA y sus objetivos como ONG.

e Explicitar la percepcidn negativa que poseen los esports para los padres, tutores o
responsables de nifios y jévenes que usan videojuegos.

e Presentar una propuesta de intervencion dentro del campo de relaciones pablicas.

Dichos objetivos plantean la posibilidad de profundizar los conocimientos del

tercer sector de las relaciones publicas en los deportes electronicos en Argentina.

¢Cual es la relacion entre el tercer sector y la profesion de relacionista pablico?
¢Cual es la percepcidn de los esports? Cémo el publico llega a ser consciente de esta
problematica? ;Qué funcion cumplen los medios de comunicacion? Surgen varias dudas

a resolver en este trabajo.

Consideramos que el trabajo, que en las hojas siguientes se desarrollara, es
importante para dar a conocer la otra “cara” de los videojuegos. La tecnologia y con ella

los esports que vienen pisando fuerte en esta nueva década, junto con los millennials y
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las generaciones que le siguen, se implementan nuevas modalidades de comunicacion,
diferentes vinculos mas flexibles, dindmicos y todo esto lleva a una transformacion social.
Por estos motivos, y mas que los descubriremos en el transcurso del trabajo considero que
es importante ejercer relaciones publicas en este mundo cambiante en el que vivimos y
crecemos dia a dia, aportar un granito de arena para que el cambio sea mas sano, nutritivo

y transitable.

Para emprender esta investigacion se utilizard la metodologia de propuesta de
intervencion una propuesta de obra, que suponga la resolucion de un problema o
necesidad identificada en una organizacién, grupo o sector dentro de ella. Debe estar

contextualizado en un escenario determinado y orientado a una poblacién especifica.

A continuacion, brindaremos brevemente cémo estara organizado el trabajo y de

qué se tratara cada capitulo.

Capitulo 1: Qué son las relaciones publicas y su funcion en el tercer sector. Se
definira que es un deporte y qué diferencias hay entre los electrénicos y los tradicionales.
Se definird qué son los vinculos digitales y como aparece una nueva forma de

comunicacion dentro del ambiente gamer.

Capitulo 2: Damos a conocer a la Asociacion de Deportes Electronicos y
Videojuegos de Argentina, por la cual desarrollaremos la campafia de relaciones publicas.
Se analizara como estd constituido internamente, incluyendo organigrama, filosofia
institucional, mapa de publicos. También se hard una investigacion externa para poder
obtener informacion por medio del PESTEL, y con toda esta informacion obtenida se
armara un FODA. En esta etapa podremos conocer mejor la problematica, la
organizacion, las herramientas con las que contamos para poder ejercer la propuesta de

intervencion.

Capitulo 3: Se desarrollarda en mayor profundidad la problematica planteada
anteriormente, la falta de concientizacidén que hay en los esports para padres, tutores y
responsables de los nifios y jovenes que utilizan videojuegos habitualmente. Se analizara
que es una perspectiva y como esta afecta con los medios de comunicacion. Analizaremos
cual es el rol actual de los medios de comunicacion y la aparicidn de un nuevo paradigma.
Y en caso de ser necesario, se ramificard la problematica para poder hacer una

interiorizacién mas clara.



Capitulo 4: Con todos los aspectos anteriores analizados y con la informacién
obtenida se planteard una estrategia y objetivos a cumplir para poder resolver la
problematica. Se realizard una planificacion con sus respectivos métodos de control,
tacticas, técnicas, recursos y herramientas necesarias para su desarrollo. Se plantearan las

campanfias que se deberan realizar y como se ejecutardn detalladamente.

Para ir conociendo ain mas a la organizacién que nos abre sus puertas para poder
desarrollar este trabajo, la Asociacion Deportes Electronicos y Videojuegos de Argentina,
también conocida como DEVA cuenta con su sede virtual principal de alcance nacional

en Buenos Aires.

Desde el 2017 a hoy, la misma tiene ramificaciones que le permite estar
representados alrededor del pais, formada por voluntarios de zonas aledafias. DEVA
NOA (Norte de Argentina) y DEVA Entre Rios, trabajan de manera independiente en sus
campanas y redes sociales segun eventos, planificaciones o actividades de la zona donde
se desarrollan, reportan y deben contar con la aprobacion de la sede principal de DEVA

para poder ejecutar dichas actividades o planes a realizar.

Los siguientes autores ayudaran a entender todo lo que se desarrollara en el

trabajo.

Etkin (2014) dijo “La comunicacion en este sentido es un recurso estratégico que,
si se direcciona correctamente, supera la simple ejecucién de instrumentos
comunicativos. Esto significa que la comunicacion agregard valor al proyecto

institucional que propone” (p. 58).

Mitchelstein y Boczkowski (2017) “Es factible que en determinadas situaciones
el periodismo conserve un rol dominante en tanto determinar agendas informativas y
prioridades publicas pero que en otras situaciones cumpla un rol diferente y menor,

cuando otros actores cumplan papeles preponderantes” (p. 33).

“El juego posibilita la generacion de un espacio transicional que vincula al sujeto
con su saber, con su deseo y con la posibilidad de sostener experiencias placenteras

vinculadas al aprendizaje.” (Esnaola, 2006, p. 114).



Cabello (2018) “Actuamos en al menos dos espacios complementarios; el espacio
territorial y el espacio digital. Ambos tipos de espacios no pueden comprenderse
unicamente como entidades fisicas, sino que son producciones sociales que involucran

actividad material y simbdlica.” (p. 14).

“Bajo los exoticos estereotipos fomentados por los medios de comunicacion, yace
un territorio ampliamente inexplorado de actividad cultural, una red subterranea de
lectores y escritores que rehacen los programas a su imagen y semejanza” (Jenkins, 2009,
p. 53).



Capitulo 1

Las Relaciones Publicas

Reflexionar sobre las estrategias de comunicacion orientadas a lograr
concientizacion social, 0 en funcion de instalar determinadas tematicas sensibles para la
sociedad y sus comportamientos, remiten a pensar en la importancia y relevancia que las
relaciones publicas como disciplina han desarrollado a través de su derrotero histérico.
Abordar dicha temaética significa partir de la base més elemental sobre la concepcién de
una disciplina que Xifra (2008) define como “la disciplina que se ocupa de los procesos
de comunicacion entre las organizaciones (0 entre personas con proyeccion publica) y los
publicos de los que depende su actividad, para establecer y mantener relaciones

mutuamente beneficiosas entre ellos” (p. 8).

Para Bernays (1990), las relaciones publicas nacen y se expanden en una
determinada sociedad y ante unas concretas necesidades sociales, por lo que su
aparicion viene a responder a necesidades demandadas por la evolucion politica,

economica o social del siglo XX (Castillo Esparcia, 2010, p. 21).

Las relaciones publicas segin Castillo Esparcia (2010) nacen en Estados Unidos
a principios de 1882, sin embargo, considera que no se formalizé el concepto hasta la
aparicion de 1914 con Ivy Lee uno de los primeros profesionales en ejercer las relaciones
publicas, dicha disciplina entra en contexto como tal con la aparicion de los
conocimientos cientificos y sociales de Bernays, brinda su impronta académica y rigurosa

a la actividad.

Castillo Esparcia (2010) divide la aparicion de las relaciones publicas en cuatro
etapas historicas bien definidas; Desde los inicios hasta 1914 empieza la primera etapa en
la cual el propulsor inicial es lvy Lee, quien como profesional realizaba acciones de
comunicacion representando diferentes personas o instituciones, en una época de gran
avance social que se estaban negociando e implementando nuevas medidas laborales
entre empresarios y los empleados. Ademas, menciona que lvy Lee fue uno de los
periodistas que comunicO los cambios que se estaban generando en la sociedad las
herramientas de comunicacion en ese momento siendo de interlocutor entre los

empleadores y los empleados (pp. 70-71).



En ese periodo se puede destacar la importancia que tiene la comunicacion desde
sus inicios, y la relevancia que desde ese entonces cumplian los medios de comunicacién
(radios, periodicos, comunicados de prensa) con la sociedad. Los trabajadores utilizaban
esos medios para dar a conocer las injusticias que consideraban en su ambiente laboral,
pidiendo un cambio. Y por medio de las acciones de comunicacion, Ivy Lee como
intermediario entre los empleados y los empleadores, formd parte de nuevos acuerdos

sociales, econdémicos y de gran impacto en la historia.

La segunda etapa inicia 1914 a 1918, “Esos inicios intuitivos comienzan a
cometerse bajo parametros mas cientificos gracias a la presencia de los Estados Unidos
en la I Guerra Mundial y la necesidad de incidir sobre la opinion publica” (Castillo

Esparcia, 2010, p. 75)

En ese transcurso, como indica Castillo Esparcia (2010), se creé el primer comité
de relaciones publicas formado por autores, periodistas, editores, universitarios, con el
comité las relaciones publicas quedd demostrado que, con una infraestructura humana
adecuada, un presupuesto acorde con los objetivos y tiempo suficiente, efectivamente se
puede defender una causa y también influir en la creacion de opinion (p. 76).

Tercera etapa, también llamada la consolidacion de la teoria de 1918 a 1929,
Castillo Esparcia (2010) menciona que surgen las primeras agencias de relaciones
publicas, y un papel fundamental de Bernays, el cual presenta las relaciones publicas
como una profesion en desarrollo, con criterios cientificos y dando a conocer los criterios

de porque considerarla una ciencia y su importancia para la sociedad.

En esa etapa, se da la primera formacion de estructura a la profesion, generando
un marco tedrico y dando a conocer la importancia que tenia en la sociedad, en la opinion

publica y definiendo que, es mas que una herramienta o estrategia de comunicacion.

Ultima etapa desarrollada por el autor, generalizacion de los ambitos publicos y
privados desde 1930 a 1945. Castillo Esparcia (2010) destaca dos acontecimientos
relevantes, la persuasion en los discursos politicos del presidente de Estados Unidos
utilizaba en los medios de comunicacion (radio) para tener llegada y empatia de la opinion
publica ante la situacion de guerra que se estaba viviendo; y la segunda destaca el vinculo
estratégico que genero con la prensa y los periodistas, brindando informacién de manera
estratégica, creando una relacion mas cercana y creando aliados especificos para cada

medio de comunicacion. Después de 1945, el autor menciona, que Se genera una



expansion de las relaciones puablicas en el mundo, especialmente en Espafia. Hace
referencia a la creacion de los departamentos de relaciones publicas dentro de las

empresas, enfocadas en planificar, elaborar y ejecutar estrategias de la disciplina.

Como podemos ver en el proceso histérico de la aparicion de las relaciones
publicas, los medios de comunicacion estuvieron presentes como un aliado clave para
poder llevar a cabo la comunicacién, y son esenciales, para poder comunicar en la

sociedad.

Permite discernir un panorama en el que las relaciones publicas comienzan
a disponer de un cierto sector econdmico y de una creciente demanda en su
actuacion en el seno de las organizaciones. Demanda que se ira incrementado a
medida que las entidades publicas y privadas vayan tomando conciencia de la
necesidad de establecer estrategias de comunicacion a medio y largo plazo.
(Castillo Esparcia, 2010, p. 89)

Entrando més en detalle del desarrollo de las relaciones publicas sabemos que
pueden desarrollarse en distintos sectores de la sociedad, tal como menciona el autor
anteriormente; el primer sector son los organismos publicos o del Estado, segundo sector
también conocido como el area empresarial o del mercado privado, en tanto se trata de
organizaciones con fines de lucro. Por Gltimo, el tercer sector, las OSC (Organizaciones
de Sociedad Civil) que, si bien también son organizaciones privadas en su configuracion

tal como las del segundo sector, se diferencian en que éstas son sin fines de lucro.

No existe una ley que identifiqgue que es una organizacion sin fines de lucro
especificamente, pero si la diferencia de otras entidades como detalla en el articulo 141
en el Codigo Civil y Comercial de la Nacion Argentina “Son personas juridicas todos los
entes a los cuales el ordenamiento juridico les confiere aptitud para adquirir derechos y

contraer obligaciones para el cumplimiento de su objeto y los fines de su creacion” (CC
/ CCiv, 2014).

Estas se pueden dividir en diferentes tipos como detalla Eugenia Etkin (2012):
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Tabla 1l

Tipologia de organizaciones sin fines de lucro (OSFL)

Tipos de OSFL Ejemplos

Asociaciones civiles Cooperadoras
Colectividades
Organizaciones de base
Sociedad de fomento
Bibliotecas populares
Academias nacionales
ONG

Fundaciones Politicas

Culturales
Educativas
Médicas

De asistencia social

Empresarias

Mutuales prevision social, crédito, vivienda, salud,
consumo.

Cooperativas De trabajo, agropecuarias, de servicios
publicos

Obras sociales Sindicales, de personal de direccion y por

convenio con empresas privadas o

publicas.

Sindicatos Por rama de actividad o empresa

Una Asociacion civil es formada por un grupo de personas con intereses en comun
como se define a continuacion por Barros y Rojas (2007) “Puede tratarse de la defensa de

un interés licito no patrimonial, como un interés religioso, social, econémico, politico: tal

11



es el caso de las iglesias, las corporaciones culturales o las asociaciones deportivas” (p.
3), en este Ultimo ejemplo tenemos a una OSC formada en el 2017 que tiene presencia en
Argentina conocida como DEVA (Asociacion de Deportes Electronicos y Videojuegos
de Argentina) que uno de sus fines es seguir creando concientizacion en la comunidad
principalmente en los padres, tutores y responsables de los nifios y jovenes que desean
desarrollar la profesién del deporte electrénico y sus practicas sanas en el espacio fisico,

mental y social.

Segln Montserrat Bala (2011) el tercer sector desempefia un rol de mucha
importancia en el contexto actual de las sociedades modernas porque se enfoca a los
colectivos en concreto y también a la humanidad en su conjunto. La misma autora detalla
cuatro roles que pueden tener las organizaciones del tercer sector; provision de servicios
sociales, defensa social, concientizacién, desarrollo comunitario, los cuales se detallaran

a continuacion segun desarrolla Montserrat Bala (2011)

e Provision de servicios sociales: hace referencia a las actividades
orientadas a contrarrestar los efectos de la exclusién social y evitar que
determinados colectivos caigan por debajo de cierto nivel social. La
misma tiene diferentes objetivos; satisfacer una carencia, permitir la
eleccion de varios servicios a un mismo usuario, prestar un servicio de
manera temporal y experimental para persuadir en el Estado o por Gltimo
personas 0 grupos de personas sean miembros porque posean una
necesidad de ello.

e Defensa social: defender los intereses de un grupo particular en el terreno
econémico, profesional o en situacién de peligro y actuar para que se
tomen ciertas medidas dentro del &mbito legislativo, la autora lo desarrolla
como una garantia de los derechos individuales y grupales; las entidades
sin fines de lucro cumpliendo este rol deben representar a la minoria y sus
intereses fomentando mejoras o cambios en las politicas sociales.

e Concienciacion: la autora lo detalla como una sensibilizacion en la
sociedad acerca de los colectivos en riesgo de la exclusion, el fin es
derribar barreras mentales para obtener un cambio de actitud negativa en
positiva que cristalice conductas favorables para tales colectivos o causas
sociales.
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Este es el rol que desarrolla DEVA incluyendo a los esports como una actitud
positiva y con el plan que se desarrollara en el transcurso del trabajo es poder aportar a la
cristalizacion de la informacion para poder dar a conocer al colectivo minoritario y sus
ventajas.

e Desarrollo comunitario: es el ultimo de los roles que especifica
Montserrat Bala indicando que el tercer sector forma parte de la creacion,
desarrollo, difusion e intercambio de ideas politicas y sociales, siendo
intermediarios entre lo publico y lo privado o incluso entre la sociedad y
el Estado.

Ya teniendo definido el rol que se desea realizar desde DEVA como entidad
dentro del tercer sector, para poder cumplir con las caracteristicas y las funciones del rol
es necesario contar con una estrategia de comunicacion que englobe y fomente la mision
de la organizacion y promueva interés en la sociedad. Etkin (2012) define que “la
comunicacion en este sentido es un recurso estratégico que, si se direcciona
correctamente, supera la simple ejecucion de instrumentos comunicativos, esto significa

que la comunicacion agregara valor al proyecto institucional que propone” (p. 58).

La comunicacion es esencial para transmitir la mision, valores, cultura
organizacional y como la entidad aporta en su dia a dia en la sociedad. Las organizaciones
que quieran realizar un cambio en la sociedad con un nivel alto de envergadura, como
desea DEVA, tienen que utilizar la comunicacién como herramienta estratégica usando
todos los medios disponibles para generar una concienciacion clara en el ambiente de los
esports donde los medios de comunicacion masivos muestran demasiadas variantes sobre
un mismo tema pudiendo generar confusion en el objetivo que tiene este deporte en el

publico joven e incluso en la sociedad.

¢ QUuEé es un esport?

La definicién de deporte segin la Real Academia Espafiola es tanto una
“Actividad fisica, ejercida como juego o competicidn, cuya practica supone
entrenamiento y sujecion a normas” (S.F., definicion 1), como también, “Recreacion,
pasatiempo, placer, diversion o ejercicio fisico, por lo comun al aire libre” (S.F.,
definicién 2). Sabiendo la definicion de deporte enfocaremos en qué similitudes tiene con
los esports, segun Gonzales Garcia y Talavera Lopez (s/f) “Para ser considerado E-Sport,

tiene que ser, en primer lugar, reconocido por la sociedad, es decir, que tenga una
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participacién masiva, y por supuesto, debe disponer de un modo on-line o ser para varios
jugadores, lo que implica la participacion en modo multijugador permitiendo la
competitividad” (p. 4). Coincidiendo en la definicidon que brinda Anton (2018) que indica
que “Los deportes electronicos son, en esencia, competiciones profesionales de
videojuegos en las que dos o mas jugadores se enfrentan en igualdad de condiciones con
el objetivo de ganar una partida” (p. 79), puede ser online u offline, el internet nos permite
que sea a distancia o presencial. Se pueden agrupar las diferentes modalidades de
videojuegos los géneros mas representativos son los MOBA (Multiplayer Online Battle
Arena), RTS (Real Time Strategy), FPS (First Person Shooter), CCG (Collection Cards
Game) y simulacion (de deporte convencionales).

¢Por qué los deportes electronicos deben considerarse un deporte?

“Cada vez surgen mas estudios que demuestran que los atletas de esports se ven
sometidos a un desgaste similar al de los atletas tradicionales.” (Movistar esports, 2018).
Hay ciertas caracteristicas que se comparten entre un deporte tradicional, como puede ser

fatbol o basquet, con los deportes electronicos.

Detallaremos a continuacion explicando desde la perspectiva de los esports y para
ello nos guiamos con lo especificado por Peréz (s/f) quien indica que el primer concepto
es la actividad fisica e intelectual que ejercen ambas modalidades de deportes (tradicional
y electrénico) que implican habilidades motoras, manejo de consolas de videojuegos las
cuales requieren de practica y sincronizacion que no esta al alcance profesional de
cualquier sujeto. Otra caracteristica es la participacion organizada que requiere una gran
organizacion en todas las etapas de los deportes electrénicos. Esta se relaciona con dos
conceptos que el autor menciona, la competicion y el entrenamiento que cuentan con
entrenadores que disefian las estrategias de juego segun cada jugador. El antedltimo es la
sujecion a normas que todos los deportes, ya que cuentan con normas a cumplir en el
desarrollo de la actividad; en los esports deben cumplir en paralelo con dos reglamentos,
el externo que es establecido en el torneo o competencia y el interno propio del mismo
videojuego. Por ultimo, esta el concepto méas ligado en las dos modalidades que es el

caracter competitivo con recompensas salariales, reconocimiento social y pablico.
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Los Esports del ayer al hoy: breve crénica de su aparicion.
Los deportes electronicos surgieron con el uso masivo de internet:

El desarrollo de los esports comienza en 1980, con el primer campeonato de Atari,
con su juego Space Invaders, que contd con una participacion de 10.000 personas.
A partir de ese punto se fueron realizando mas competiciones, como la nintendo
world championship, en 1990, en California. Y fue en esta década donde los
eSports tuvieron su primer gran salto gracias a la internet y sus juegos en linea.
En 1997 se cred la CPL (Cyberathlete Professional League), y es a finales de los
noventa, hasta 2010, donde surgen los principales titulos del sector (Barrera

Gomez y Alvarez Restrepo, 2018, p. 63).

Todo comienza en los cibercafés donde se realizan competiciones LAN (offline),
los jugadores intentaban conseguir la maxima puntuacion en juegos como el Tetris.
Después del surgimiento de internet, el nivel y la repercusién aumentan -se abre hacia
una vision global de las competiciones- y se empiezan a realizar competiciones donde

compiten jugadores de diferentes paises (Marin, 2019).

La aparicion de internet permiti6 el desarrollo de esta actividad que empez6 como
hobbie, u ocio en los cyber entre amigos y excusa de encuentro, con el crecimiento de la
infraestructura, maquinaria y la velocidad de internet hizo capaz que los videojuegos
mejoran su calidad audiovisual y de experiencia para el jugador. Carrillo Vera (2015)
explica que “Las posibilidades de conexion a través de Internet y el desarrollo de un
mayor numero de juegos con opciones multijugador no han modificado unicamente la
manera de jugar, también han modificado las conductas sociales de los jugadores a través
de ellos” (p. 44). Los jugadores que al principio solo lo hacian por ocio, empezaron a
considerarlo como una actividad de competencia, en la cual desarrollan y mejoran sus
propias habilidades dentro del videojuego, pensando estratégicamente y haciendo de su
pasatiempo una profesion, los gamer de mas alto nivel que juegan profesionalmente

reciben una remuneracion por el trabajo.

Se encontrd un nicho que crecid rapidamente y todavia sigue en proceso. En el
transcurso de este desarrollo las personas también evolucionaron junto con el periodismo,
la forma de comunicarse y de vincularse entre ellas. Este proceso generd que las
organizaciones debieran adaptar un nuevo rol, generar concientizacion sobre los aspectos

positivos y negativos de esta actividad, y las posibilidades de crecimiento tanto personal
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como profesional, por eso asociaciones como DEVA enfocan su comunicaciéon en
promover el conocimiento sobre distintas teméticas que abarcan los deportes electrénicos

de manera profesional, sana y consciente.

Streamear: la nueva comunicacion digital

Cabello (2018) “Actuamos en al menos dos espacios complementarios: el espacio
territorial y el espacio digital. En ellos establecemos relaciones, trabajamos, hacemos
transacciones diversas, realizamos recorridos, jugamos” (p 14). Los esports son una
actividad que tiene su mayor concentracion de publico online generando conectividad
entre ellos a través de medios que no son los tradicionales como lo son diferentes blog,
revistas digitales, comunidades (grupos privados) dentro de distintas redes sociales que
pueden ser especificas sobre un videojuego o generales, incluso cuentan con enumeradas
aplicaciones que son Unicamente para las personas que juegan, son, o estan en desarrollo
de ser profesionales del deporte electronico. Entre ellas se encuentran Twitch o Stream,
ademas de los chats internos de cada videojuego. Bien lo explica Esnaola (2006).

En el espacio virtual, los sujetos buscan alternativas de socializacion y se
encuentran en las salas de Chats, conversan a través de los servicios de mensajeria
instantanea, intercambian apreciaciones y fotos instantaneas en los weblogs,
compiten o se asocian en los grupos de juegos en red o en los circuitos de
circulacion “pirata” que buscan sostener un uso ya instalado a pesar de los altos
costos que se han establecido. En el espacio ludico de los videojuegos el Otro
aparece, segun sean los lugares sociales, tanto como un oponente, un rival

peligroso o un enemigo al que hay que aludir o destruir.

Pero también el otro puede constituirse en un proximo con quien entablar un

vinculo solidario (p 31-32).

Uno de los beneficios que tienen los esports es la conectividad que te permite el
videojuego sin realizar discriminacion etaria, regional, cultural, politica, racial, dentro del
espacio virtual lo mas importante es cumplir con la mision del juego, teniendo

comunicacion y buenos valores.

Definicion de streamer: Es un usuario que transmite en vivo sin ediciones la cual
los otros usuarios pueden ver lo que estd haciendo en el momento o incluso buscar otros

streams destacados los cuales comparten intereses o videojuegos con el usuario que lo ve.
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Una diferencia sustancial con YouTube: no se pueden subir videos editados, sino que
todo se trata de transmitir tal cual sucede, de hacer vivos. Otra caracteristica que lo
diferencia es que en la aplicacion Twitch permite generar un chat entre varias personas
simultaneamente viendo a otro usuario generando interaccion, debate de temas y

situaciones cotidianas (Infobae, 2019).

Los deportes electronicos tienen sus propias redes sociales con caracteristicas
especificas que permiten el conocer y vincular a los usuarios, no solo con otros usuarios
cercanos sino también con sus streamer o gamer favoritos pudiendo conocer mas de cerca

a su admirador.

La creacion de las plataformas como Twitch o YouTube hace que dicha
repercusion se extienda a jugadores no profesionales, es decir, a gente que quiere
consumir este tipo de contenido: profesionales compitiendo en los videojuegos que ellos
juegan. Ademas, se empiezan a realizar grandes eventos que cuentan con un gran

seguimiento (Marin, 2019, p. 13).

Estas plataformas de comunicacion especificas de los videojuegos cumplen con
caracteristicas que son consideradas basicas en deportes tradicionales como, la
participacién de espectadores, grupos de seguidores y resultados estadisticos de

seguimiento, resultados de los campeonatos, entre otras cosas.

Aungue este tipo de datos no estaban siendo recogidos y analizados, hay empresas
que ya lo hacen, como es el caso de E-Sports Charts, organizacion que hace un servicio
analitico al investigar las tendencias de los deportes electronicos en particular y la
transmision de éstos en general. Sus estadisticas ayudan a los patrocinadores,
organizadores y televidentes a descubrir la popularidad de cualquier evento de

transmision y deportes en linea (Marin, 2019, p. 21).

Las plataformas de comunicacion también estan siendo utilizadas con fines de

patrocinio con el fin de llegar a un publico mas especifico.

Proyecto de Ley de Esports
En abril del 2018, la organizacion AADE (Asociacion Argentina de Deportes

Electronicos) presentd ante la cdmara de diputados el proyecto de ley denominado
“Regulacion de los deportes electronicos de la Republica Argentina. Creacion de equipo

unico de equipos de deportes electronicos” la cual no llegd a la cdmara de senadores
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porque recibié comentarios negativos en las redes sociales, principalmente en Twitter, en
dénde el hashtag #NoAlProyectoDeeSportsAADE fue tendencia el 13 de abril del 2018.

Personajes y equipos de relevancia dentro del ambiente mencionados en la nota,
algunos fueron La Asociacion de Deportes Electrénicos y Videojuegos de la Argentina
(DEVA) presidida por Nicolas Crespo, Isurus Gaming, Furious Gaming, Malvinas
Gaming, Nocturns Gaming, Quad Gaming, entre otros equipos, jugadores, técnicos,
influencers y decenas de periodistas de la escena alzaron la voz y se manifestaron
totalmente en contra. Incluso organizaron una marcha via redes sociales para presentarse
en el Congreso (Ol¢, 2020).

El proyecto de ley no fue bien recibido en la opinion publica porque no
“representaba” a la comunidad de deportes electronicos en la cual excluian a la mayoria
de los equipos actualmente formados, ademas de eliminar una gran lista de videojuegos
en los cuales, a nivel mundial, son considerados esports los cuales se promueven y
fomentan muchas de las actitudes positivas en las cuales en este trabajo hacemos hincapié

para generar concientizacion.

Los articulos que marcan esta discriminacion frente a la practica profesional y

bondades de los esports son los siguientes: (Honorable camara de diputados, 2018)

Articulo 3 °. - La presente ley desestima los videojuegos violentos y todo aquello
que produzca imagenes de furia, agresion o crueldad, cuyas categorias seran
especificadas via reglamentacion. Son considerados Deportes Electronicos
aquellos videojuegos pertenecientes a los siguientes generos: estrategia en tiempo

real; juegos de cartas coleccionables y los juegos de plataforma deportiva.

Articulo 4 °. - No es considerado Deporte Electronico el género de videojuegos
de disparos en primera persona, donde el jugador observa el mundo desde la

perspectiva del personaje protagonista.

Como se puede ver reflejado en la nota periodistica (Ol¢, 2018), los articulos
anteriormente mencionados dejan excluidos a la mayoria de los titulos méas populares y
trascendentes en el mundo, como: Counter Strike Global Offensive, League of Legends,
Dota 2, Overwatch, Paladins, Smite, PUBG, Fortnite, Call of Duty, Street Fighter, Mortal
Kombat, entre tantos otros.
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Estos videojuegos mueven millones de dolares dentro de la industria, generando
mas trabajo, profesion dentro del rubro, como lo vimos en puntos anteriores, y
fomentando mayor flujo de informacion para poder promover ideas y valores sobre los

esports. En este proyecto, la principal es fomentar la concientizacion.

En el Articulo n® 2 del proyecto es significativo destacar porque refleja uno de los
principales valores que se desea impulsar dentro del publico en el cual se va a realizar el
proyecto. La préctica de los Deportes Electrénicos en la Republica Argentina debe ser
libre y accesible a todos los habitantes del territorio, de modo que puedan promover el
desarrollo intelectual, la socializacidn, la diversion, el aprendizaje y la cultura del deporte.
(Honorable Camara de Diputados de la Nacion Argentina, 2018).

Este tipo de eventos pueden generar confusion en los lectores u oyentes que no
estén involucrados en el ambiente de los videojuegos promoviendo una idea de
connotacion negativa al respecto de lo que son, como es su uso e incluso como esto es

consumido por los nifios y adolescentes.
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Capitulo 2

DEVA: Asociacion de Deportes Electronicos y Videojuegos Argentina

“Investigar antes de embarcarse en cualquier aventura de relaciones publicas es
crucial para su éxito” (Xifra, 2008, p. 46). En este capitulo vamos a hacer un analisis
interno y externo para obtener la mayor informacion posible. Vamos a recopilar
informacion sobre la organizacion desde la cual se va a realizar la campafia de
concientizacion de relaciones publicas, y un andlisis externo que nos va a brindar la

informacidn que necesitamos para saber como llevar a cabo la planificacion con éxito.

La Asociacion de Deportes Electronicos de Argentina (DEVA), es una
organizacién sin fines de lucro constituida legalmente el 15 de mayo del 2017 con
domicilio en la provincia de Buenos Aires, sin embargo, esta presente en todo el pais y

tiene sedes en distintas provincias.
Los propdsitos de DEVA son:

1. Propulsar el desarrollo integral y la profesionalizacién de los Deportes
Electronicos y los Videojuegos.

2. Fomentar la préctica de los Deportes Electronicos y Videojuegos entre sus
asociados.

3. Propender a la préctica sana de los Deportes Electronicos y los Videojuegos

promoviendo el espiritu de union y sociabilidad entre sus asociados.
Para el cumplimiento del objeto social, la entidad podra:

1. Promover la difusion de los Deportes Electronicos y los Videojuegos a través de
actividades propias y en conjunto con organizaciones relacionadas.

2. Generar reglamentos uniformes a todas las instituciones y/o deportistas de
Deportes Electronicos y Videojuegos del pais procurando asociar criterios para
una practica sana, eficiente y disciplinada.

3. Organizar torneos locales, nacionales e internacionales, representando a los
seleccionados que representen a la Republica Argentina en el extranjero en los
que organicen las instituciones afines.

4. Autorizar la organizacion de eventos relacionados a los deportes electrénicos y

los videojuegos en el orden nacional e internacional.
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5. Publicar sin fines de lucro libros, revistas, paginas web y otros medios de
comunicacion que beneficien la divulgacién y la préctica sana y profesional de los
deportes electronicos.

6. Difundir las actividades, reglamentaciones y normativas, tanto internas como
externas, de Asociaciones, Federaciones o Confederaciones afines.

7. Asesorar a los organismos estatales, nacionales e internacionales en los casos en
que le sea requerido, sobre asuntos referidos a los deportes electronicos y
videojuegos en nuestro pais.

8. Mantener relaciones con las instituciones nacionales y extranjeras que tengan
afinidad de objetivos estableciendo las delegaciones y representaciones que sean

convenientes.

Para el cumplimiento de los objetivos de DEVA es necesario la planificacion
estratégica de la disciplina de relaciones publicas. La estrategia es generar
concientizacion para lograr, paulatinamente, el cumplimiento de estos objetivos
planteados haciendo una variedad de acciones que cumplan con los valores que promueve
DEVA.

Para poder tener un contexto completo para el desarrollo de la planificacion que se
dara en el nivel 4 es necesario primero conocer internamente a la organizacion conociendo

sus valores, aptitudes y mas.

La Asociacion de Deportes Electronicos y Videojuegos de Argentina, busca la
difusion y cumplimiento de los valores y normas que son parte de la comunidad de los
videojuegos promoviendo el compromiso y concientizacion de cada integrante y de las
entidades con el propdsito de generar crecimiento profesional de los esports en Argentina.

Para un funcionamiento correcto de DEVA entre sus integrantes es necesario que
esteé establecida una identidad corporativa que todos los miembros compartan o apoyen
para que los vinculos internos entre los voluntarios y miembros de la organizacion tengan
conocimiento de cudles son las ideologias esenciales que promueve y tiene la asociacion.
La identidad corporativa es “la suma de las caracteristicas particulares que reune una
empresa y que la diferencian de otras. Esto esté relacionado con los modos de hacer, de
interpretar y de enfrentar las diferentes situaciones que se presentan cotidianamente en el

ambito de la empresa” (Brandolini, 2008, p. 16).
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Una de las caracteristicas de la identidad corporativa que hay dentro de DEVA es
la responsabilidad y compromiso de dar a conocer y concientizar a la sociedad que los
esport son un deporte, con caracteristicas especificas, con profesionales y que hay un
mundo gamer por conocer, desarrollar y promover en Argentina siempre generando y
fomentando valores como: solidaridad, comparierismo, trabajo en equipo, buenas

practicas, desarrollo de habilidades, paciencia, criterio, determinacion, entre otras.

Organigrama

El organigrama es la estructura de la organizacion, se especifican los
departamentos de trabajo, las tareas y objetivos a cumplir en cada uno y las
responsabilidades que tiene cada integrante para el correcto funcionamiento de la
organizacion. Existen diferentes tipos y modelos de organigramas, utilizando la
clasificacion por sistemas de administracion planteado por Chiavenato (2007) el que mas
aplica al tipo de organizacion que efectia DEVA es el sistema consultivo que se inclina
mas para el lado participativo y consultivo de los niveles jerarquicos mas bajos con la
toma de decision en la clpula, se basa en la fluidez de comunicacion para el cumplimiento
de los objetivos, se trabaja en equipos con una base sélida de confianza y se tiene en
cuenta el comportamiento de los integrantes para aplicar recompensas o sanciones (p.
107).

Figural
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También se puede clasificar segun como sea representado. “Los jerdrquicos,
también llamados de estructura lineal, reflejan la organizacion de unidad de mando,
basada en el principio de que cada 6rgano o persona ha de depender de un solo elemento
superior” (Chiavenato, 2007, p. 190). Cada departamento tiene funciones y objetivos

especificos, como también deben cumplir con objetivos interdependientes entre &reas.

Filosofia institucional

Brandolini (2008) “La cultura es una red de significados que cuanto mas
compartidos y arraigados estén en el quehacer cotidiano de todos sus integrantes, méas
fuerte y solida sera su identidad” (p. 16), por eso mismo es esencial tener definida la
mision, vision y valores antes de iniciar con la organizacion para responder las preguntas

¢qué hace DEVA? ;Cdémo lo hace? y (A ddnde quiere llegar?

Teniendo en cuenta las definiciones de Capriotti (2009) la misidn corporativa es
la definicidn de la actividad que desarrolla la organizacion, la vision es el objetivo final
al cual quiere llegar y motiva a los integrantes a tener el objetivo claro y los valores
corporativos son los principios profesionales que tiene la entidad para el desarrollo de su
actividad (pp. 140 - 141).

Figura 2

Filosofia institucional de DEVA
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PESTEL, analisis externo

Para investigar el contexto externo se utiliza la herramienta PESTEL como la
detalla Kotler (2015) “el paisaje global cambia a un ritmo vertiginoso, las empresas deben
controlar de cerca seis fuerzas principales: demograficas, econdmicas, socioculturales,
naturales, tecnoldgicas y politico-legales” (p. 78). Torrabadella, Alvarez y Manuel
refuerzan indicando que “es un protocolo que facilita el estudio de los factores

determinantes a tomar en cuenta para el analisis estratégico.”

Ambas herramientas de investigacion, desarrollo y analisis de datos brindan un
contexto completo para tener en cuenta al momento de planificar el plan de relaciones

publicas y ofrece informacion al momento de la toma de decisiones de la organizacion.

La presencia de los deportes electronicos en el pais estd en auge y es una

oportunidad que se puede aprovechar para lograr el objetivo del trabajo.

La industria de los esports viene en franco progreso desde hace algunos afios en
el pais y en el planeta mueve millones de seguidores y ddlares. Videojuegos como
FIFA, League of Legends y Counter-Strike tienen sus propias ligas y equipos
profesionales, con una puesta en escena atractiva que atrapa sobre todo a jovenes
y nifios. A su alrededor también se mueven relatores, casters, creadores de

contenido y mas (El Destape, 2020).

Hay mas roles que no son literalmente “jugando” y que forman parte de la escena
de las competencias o actividades que uno puede desarrollar para ejercer dentro de los
deportes electrénicos como puede ser el caster o el relator como en el deporte tradicional

seria considerado el arbitro o un notero.

Semanas atrés, Carolo (un caster reconocido dentro del mundo gamer) participo
como comentarista de la Champlay, un torneo solidario organizado por el futbolista Paulo
Dybala y el tenista Diego Schwartzman que convocé a figuras de la talla de Sergio
Agiiero, James Rodriguez, Maluma, “Chino” Darin, Paulo Londra y Eduardo Salvio,
entre otros. El evento fue transmitido en conjunto por DirecTV y TyC Sports y sirvio para
recaudar mas de 155.000 dolares para la Cruz Roja (EI Destape, 2020).

¢Qué edad tienen las personas que se interesan por los deportes electrénicos?
como comenta Jamele (2020) “En Argentina, se estima que 4 de cada 10 personas

entre los 25 y 49 afios afirman jugar videojuegos de forma habitual y que esa cifra
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desciende un 15% en el segmento superior a 50 afios lo que, de todas formas,
representa una cifra elevada para el pais.

Hay mas de una forma para ser parte o estar en contacto con los videojuegos, no
solamente es ejercerlo detrds de una pantalla sino también poder ser un espectador, como
en otros tipos de deportes, ejemplo las carreras hay todo un publico que disfruta el hecho
de ver a otro hacer la actividad. Es una oportunidad para DEVA ya que genera el
crecimiento de la opinién publica sobre los esports y como son parte de la cotidianidad

como un factor positivo.

Seguin un informe llevado a cabo por el estudio Kantar Omnibus, en marzo de este
afio la mitad de la poblacion menor a 24 afios asegurd jugar en linea diariamente. La cifra
se mantiene en las distintas zonas del pais y agrega que alrededor del 20% también son
espectadores cotidianos de videos, torneos o competencias que se transmiten por

plataformas de streaming (Jamele, 2020).

Movilizando por medio de las pantallas y controles a la sociedad, es claro que
también influye en la economia de los paises que tienen a los esports como un deporte,
como expresa el autor de la noticia “Se trata de un sector que durante el afo pasado genero
unos ingresos de 1100 millones de dolares. Esto supone un 26,7% mas que el afio anterior.
Y que, ademas, alcanzé los 453,8 millones de espectadores a nivel mundial. Por lo que

queda claro el gran empuje que tiene en términos publicitarios” (Antevenio, 2020).
Figura 3
Estadisticas de audiencia en los esports de los Gltimos afios
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Hacer énfasis en las edades a las cuales se comunica, de las que son parte en la
cotidianidad de los deportes electronicos es esencial para el desarrollo de este trabajo. “La
gran oportunidad que suponen los esports para llegar al publico joven ha hecho que cada
vez mas marcas se suben al carro. Y es que los eSport permiten llegar al publico de entre
15 y 35 afios. Un publico que suele ser més inaccesible como consecuencia de sus
caracteristicas generacionales: la generacion Z y los millennials” (Antevenio, 2020).

Marcas de gran reconocimiento, incluso los propios clubes de fatbol de mayor
relevancia en Argentina sacaron sus propios equipos de esports; algunos de ellos son
Movistar (telefonia movil), diferentes clubes deportivos como River Plate o
Independiente, el Kun Aguero jugador de futbol de Boca Jr. “También se sumaron nuevos
actores: deportistas tradicionales y figuras publicas que son parte de movidas solidarias y
de torneos. Asi, le dan un espaldarazo fundamental para trascender las fronteras del
mundo gamer” (EI Destape, 2020)

El aumento de empresas y personas relevantes de deportes tradicionales o de otros
medios promueven el conocimiento de los esports, y con una comunicacion adecuada de
las partes, es una oportunidad que puede ser utilizable para DEVA con la posibilidad de
poder utilizar esta informacion como medio de concientizacion para la llegada de los
padres de los jovenes al reconocer figuras relevantes dentro del mundo gamer de sus

jévenes.

Como comenta el medio Iprofesional (2020) en el cual muestra con nimeros la
cantidad de jovenes que vieron “La final del Clausura de la Liga Méster Flow de League
of Legends que se realizd en el estadio Obras en 2019, fue una muestra del interés que
despiertan los eSports. El evento convoco a mas de 1.500 jovenes que vieron la final en

vivo y més de 4.500 usuarios que la siguieron por streaming a través de Flow”.

Hoy existe la Liga Master Argentina, donde ocho equipos se enfrentan para
coronar al campeon nacional con el aval de Riot Games. Todos ellos con acuerdos
anuales, libro de pases, departamentos de marketing, difusion y con sueldos y
premios asegurados por contrato. Toda una estructura para fortalecer la
participacion internacional de League of Legends, donde dominan los equipos

asiaticos con una convocatoria multitudinaria (Borrego, 2019)

“En el deporte electronico hay que tener claro que la audiencia es realmente

apasionada. Los esports son transversales porque son digitales, pero también fisicos.
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Ademaés, no solo se trata de competitividad, sino también de entretenimiento y

aprendizaje” (Antevenio. 2020).

En este cambio social, donde la mujer busca igualdad en la sociedad, los esports
no es un ambito que quede fuera del cambio, cada dia es mayor la cantidad de mujeres
que son reconocidas dentro del ambiente gamer y se desarrollan.

Los videojuegos han sido un mundo histéricamente de hombres, pero Giants
aboga por la igualdad a través de la creacion de equipos femeninos, entre otras iniciativas.
La compaiiia de telefonia movil (Movistar) esta dando a conocer en el entorno escolar la
experiencia de pertenecer a un equipo femenino y proximamente ofrecera sesiones de

coaching con el objetivo de empoderar a las jugadoras (Juarez, 2019).

(Gimeno, 2019) La creacion de todos estos equipos femeninos, asi como su
inclusion en algunos de los torneos mas relevantes son, sin duda, avances muy
importantes. La mujer esta empezando a tener visibilidad en los deportes
electrénicos [...] Las Zombie Unicorns podran aprovechar un bootcamp presencial
en el centro de alto rendimiento de Movistar esports Center. Alli contaran con
apoyo del staff deportivo y podran disfrutar de todos los recursos del club

(nutricionista, psicélogo, instalaciones...).

Los esports estan teniendo tal avance que se esta planificando que sean parte de
los juegos olimpicos. “El interés del Comité Olimpico Internacional (COI) por incluir los
eSports en una préxima edicion de los Juegos es publico, pero todavia no existe una fecha
definida para ello” (Rusten, 2019). Es una oportunidad porque demuestra que los esports
estan teniendo tal alcance que se esta debatiendo la unién a uno de los eventos a nivel
mundial inclusivo de todos los deportes. A nivel bonaerense los esports ya estan presentes
en los Juegos Bonaerenses desde hace cuatro afos. (Ol¢, 2018) “Esta semana se
disputaron las finales presenciales de los Juegos Bonaerenses en Mar del Plata. Al igual
que en 2017, gracias a la Asociacion de Deportes Electronicos y Videojuegos de
Argentina (DEVA), los Esports dijeron presente.” Queda planteado que DEVA esta
posicionada dentro del ambiente gamer ya que ademas de organizar sus propias
competencias, es coordinadora y presencia competencias de relevancia para el pais,
siendo un referente en los esport. El futuro se ve inspirador para el avance de los deportes

electronicos, un informe de Newzoo, consultora especializada en el sector predice que
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La audiencia de los eSports puede alcanzar en 2022 los 276 millones de personas
—una cifra similar, por ejemplo, al seguimiento de la NFL, la principal liga del
fatbol americano, el deporte mas popular de EE UU— vy, su industria, facturar

anualmente mas de 1.000 millones de euros (Rusten, 2019).

El organigrama de DEVA esta formado en su mayoria por licenciados en carreras
transversales que aplican desde su disciplina en los esports ejemplo, psicologos los cuales
realizan cursos y dan apoyo a todos los integrantes de DEVA y fomentan cémo la
psicologia es parte del juego, también hay licenciados en abogacia que brindan asesoria
para la construccion de equipos y consultoria legal para las normativas que requiera la
organizacion. Cuenta con disefiadores graficos, relacionistas publicos, estudiantes de
recursos humanos y periodismo, todos con experiencia y compromiso para fomentar los
esports en un ambiente sano y profesional. Los integrantes, ademéas de formar parte de
DEVA, realizan actividades que estan alineados a los objetivos de la organizacion.

Resulta que la Asociacion de Deportes Electronicos y Videojuegos de Argentina
(DEVA) lleg6 a un acuerdo con la Federacién del Deporte Universitario
Argentino (FeDUA) para la creacion de LUDENS: La primera Liga Universitaria
del pais en materia de deportes electrénicos. Una gran noticia para todos los
estudiantes que no hayan encontrado su lugar en los deportes tradicionales y
tengan ganas de dedicarse seriamente a la competencia en videojuegos. Porque,
ademas, DEVA confirmé que también cerraron un convenio con Sport Masters,
lo que les da la oportunidad a los participantes de LUDENS de ganar una beca

para estudiar y competir en los Estados Unidos (Lomanto, 2018).

LUDENS fue creado por DEVA como socio junto con FEDUA con el fin de
promover los esports dentro de las universidades y fomentar la profesionalizacién que
hay detras de los controles. “La competicion contempla 7 regiones universitarias y se
nutre de varias universidades nacionales con quienes DEVA tiene firmados acuerdos”
(TyC Sports, 2019). Generando una red de universidades alrededor de todo el territorio
argentino, en donde los estudiantes podian crear sus equipos y participar, aprender,
desarrollarse; y el ganador tener una beca para estudiar en Estados Unidos con la
posibilidad de cumplir el suefio de ser un profesional de deportes electronicos. “Nos
parece una oportunidad interesante porque es una buena herramienta —en este caso de las
Universidades— para acercar a los chicos" sefial6 el subsecretario de Educacién y Cultura,
Sebastian Roma” (Gobierno de Venado Tuerto, 2019).
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“Si bien para destacar en un juego en concreto no es necesario formarse, si que
hay diversas areas que es necesario conocer para montar una empresa de esports:
comunicacion, marketing, eventos, gestion de equipos, modelos de negocio, aspectos
legales, etc” (Mediavilla, 2018). La pandemia, como vimos antes, fue un propulsor para
los esports y otra prueba de esto, son los cursos y webinar que se brindaron online para
los interesados de los deportes electronicos abordando diferentes disciplinas.

La universidad de Palermo (UP) esta por lanzar un programa de esports con ocho
maodulos en los cuales abordaran tematicas como; modelos de negocios de los esports,
creacion y gestion de eventos y ligas, hay un médulo especifico de marketing y otro de
psicologia en los esports uno de los profesores que brinda este médulo es el Lic. Agustin
Roel, director del departamento de Investigacion y Desarrollo de DEVA, en las unidades
6y 7 seran desarrollados por el Mg. Mariano Bourgeios, secretario general de DEVA que
forma parte de la organizaciéon desde sus inicios, en las cuales explicard los aspectos
legales en la creacion y gestion de los equipos de deportes electrénicos. La Lic. Mercedes
Gerding ejercera la unidad de Branding y publicidad en los esports. La duracién del curso
es de un mes y abarca las distintas interdisciplinas y areas en la cual los esports forman

parte.

El banco de inversion Goldman Sachs (New York) publico en julio de 2018 que
los Esports generan una ganancia de 665 millones de délares al afio. La proyeccién para
el 2022 es que podria quintuplicarse esa cifra alcanzando los 300 mil millones de dolares.
El estudio finaliza diciendo que 2.000 millones de personas practicaran deportes

electrénicos

En Argentina hay inestabilidad del valor del dolar constante lo cual afecta a los
productos y plataformas gamer. Las compras en la plataforma de juegos digitales Steam,
quedaria con los siguientes impuestos, IVA (21%), impuesto PAIS (8%, ya que al servicio
digital tributa menos) y retencion de ganancias (35%) por un total de 64% sobre el precio
final (Infotechnology, 2020). Ademas, se proyecta que en el presupuesto de 2021 algunos
productos importados tendran un impuesto como informa (Todo Noticias 2020) “Uno de
ellos tiene que ver con un aumento de impuestos internos para productos electrénicos

importados. El tributo que deberan pagar en 2021 serd de 17%”.

El crecimiento de los esports esta acompafiado por un gran avance tecnologico en

las maquinarias, servidores, red de internet y demads. “En el mundo tecnolégico 5G es una
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palabra que estd de moda. En el lenguaje de los PC Gamers, se asocia directamente con
el beneficio que tiene para los juegos en linea (Xtreme Hardware, 2020).

“Los realizadores de videojuegos se han esmerado por hacer de sus
graficos una prioridad. Sin embargo, con la tecnologia que avanza, y con
monitores para Gamers con pantallas de 29”, que brindan una resolucion de 2560
px X 1080px el reto para los desarrolladores sera mucho mayor, ya que la
experiencia Gamer exige cada vez mas una mejor calidad.” (Xtreme Hardware,

2020).

“El nuevo monitor LG UltraGearTM da respuesta a esta creciente tendencia y
consigue que el usuario sienta en tiempo real las acciones realizadas en el videojuego.
Con un tiempo de respuesta de 1 milisegundo, el usuario puede sentir los efectos del

videojuego de manera instantanea” (Tiramillas, 2019).

La evolucién de la tecnologia, el aumento de consumo de energia no residual que
poseen todos los artefactos electrénicos, haciendo énfasis en las consolas, pc gamer y
demas herramientas existentes, afecta a la ecologia global. (Vicent, 2020) estima que “la
contaminacion atmosférica aumentard un 30% si la mayoria de los jugadores utiliza
servicios de streaming para jugar a videojuegos en la nube en lugar de sus propios

ordenadores y consolas, segiin un estudio de la Universidad de Lancaster”

¢Dbnde podemos encontrar un lugar de encuentro, entrenamiento y competencia?
Frente a esta gran pregunta a la que tuvo que enfrentarse la asociacion lograron tener uno
de los primeros vinculos estratégicos mas significativos, el espacio para competencias,

Esportland dentro del Parque de la Costa en el partido de Tigre.

El estadio se inaugurd en julio del 2019 en Tigre que esta destinado especialmente
para competencias. EI mismo lleva el nombre de Esportsland y se convirtio en el més
grande de Sudamérica con cinco mil locaciones para eventos y finales presenciales con
publico; DEVA (Asociacion de deportes electrénicos y videojuegos de Argentina)

certifico el espacio dandole caracter internacional (Jamele, 2020).

“El proyecto es el resultado de una enorme inversion de varios partners
tecnoldgicos como EXO, HyperX, Zowie, Thermalteke, Multiled, AMD, MSI, y
Libre Opcidn [...] Hay 40 PCs, 40 consolas, una zona para moviles, una pista de

Just Dance para competencias oficiales, Arcades, simuladores de autos y una zona
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de realidad virtual. EIl concepto incluye también un Estudio de Television, sala de
streaming, shop de promocion con los productos de los partners, restaurante de
videojuegos, teatro con 900 butacas y un anfiteatro descubierto con 5000

locaciones para eventos y finales presenciales con publico” (Cultura Geek. 2019).

Los que forman parte de los esports, sin mover a los personajes en la pantalla,
tiene un espacio para los Caster con altura y pantallas para que puedan tener una mirada

de 360° sobre lo que esta sucediendo en la arena de las distintas modalidades de juego.

Es una oportunidad, ademas de ser una fortaleza, ya que es un espacio que esta
disponible para el uso y completamente equipado a las necesidades de competencias y
multieventos que puede realizar DEVA. Incluso la ubicacién es un beneficio ya que esta
dentro de un establecimiento reconocido en Buenos Aires y que su publico principal son

familias y jovenes.

DEVA desde sus inicios tuvo una gran presencia dentro del mundo gamer y de

los deportes electronicos,

(El Destape, 2020) “Desde 2017, gracias al trabajo de DEVA, los esports
se instalaron en los Juegos Bonaerenses, donde participan 340 mil jovenes de la
Provincia. Crespo confia en la formacion como método para la profesionalizacion
de equipos y ligas como un paso mas para crecer y por eso en la asociacion

pensaron en una certificacion para potenciar a potenciales actores”

Nicolas Crespo, presidente de la Asociacion de Deportes Electronicos de
Argentina, desde sus inicios, es considerado un referente dentro de la comunidad gamer,
se le han generado mdaltiples notas consultando su opinion al respecto de los esports “Para
él, la pandemia propicié un "vuelco bastante importante a la comunicacion". Se rompid
la barrera del nicho y "se extendié a muchos otros ambitos que por ahi venian postergando

involucrarse mas" (EIl Destape, 2020).

Incluso Telecom (2020) publicd una nota con los porcentajes de aumento en los
videojuegos durante la cuarentena, “El trafico en algunos titulos de juegos llego a crecer
mas del 300%. La explosién del gaming en cuarentena se basé en un aumento del 20%
en la cantidad de jugadores y en que, ademas, un 40% de los que ya jugaban

incrementaron notablemente su actividad”
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Dentro de los medios también estan las noticias que generan un ambiente inestable

0 amenazante para el crecimiento de los esports como profesion.

A principios de este afio, la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) identificd
el abuso de los videojuegos como un trastorno. También algunos investigadores y
profesionales de la salud mental opinaron que esta inclusion es prematura, que podria dar
lugar a un sobrediagnéstico y que alimenta la estigmatizacion de los jugadores.

Recopilamos cuatro sefiales de mal uso que indican que los usuarios deberian pedir ayuda.

e Dejar de lado relaciones sociales, familiares o de trabajo
e No ser capaz de limitar el tiempo de juego
e Jugar cuando deberias estar durmiendo

e Continuar jugando a pesar de las consecuencias negativas que les causa.

También se intenta relacionar a los esports como motivador a la violencia de género,
en 2005, la APA (American Psychological Association) hizo un Illamamiento por la
reduccion de la violencia en los videojuegos que se comercializan a los jovenes, debido
a la posible relacién entre los videojuegos y las agresiones hacia las mujeres (Etxeberria
Balerdi, 2011, p. 33).

Los excesos pueden ser perjudiciales para la salud por eso mismo los esports cuando
se practican de manera profesional tienen horarios rigurosos de préactica, ejercicios y

equipo profesional de apoyo para el deportista.

El Dr. Higuchi es coautor de una reciente revision de la bibliografia, titulada Cross-
sectional and longitudinal epidemiological studies of internet gaming disorder
(«Estudios epidemiolégicos transversales y longitudinales del trastorno por uso de
videojuegos en linea»), en la que se concluyo que la prevalencia de esta adiccién en las
muestras estudiadas oscila entre el 0,7% y el 27,5% (Boletin de la OMS)

Los videojuegos pueden ser utilizados, con apoyo profesional y controlado por
adultos (hacia el publico més joven), de manera ludica dentro de las aulas para fomentar
la habilidad del uso de las tecnologias y generar interés en los nifios por el aprendizaje

del colegio como se menciona (Etxebarri Balerdi, 2011, p. 33)

El impacto de los videojuegos (\VJ) supone un nuevo tema de debate sobre la violencia
y los medios, fundamentalmente por dos motivos: en primer lugar, porque los VVJ pueden

ser una excelente herramienta para la ensefianza, la motivacién y los procesos de
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aprendizaje. Pero también pueden convertirse en elementos que impulsen la violencia,

tanto o mas que el cine y la television (Etxeberria Balerdi, 2011 p. 36)

La UAI realiz6 mas acciones abocada a los esports brind6 un Webinar presentado por
el Lic. Nicolas Crescenzi, director del departamento de recursos humanos de DEVA,
sobre la psicologia en ¢ por qué una psicologia en el videojuego? Ademas, La Universidad
Abierta Interamericana es una de las pocas instituciones que ofrecen la Tecnicatura
Universitaria en Desarrollo de Videojuegos comentando que el graduado contara con una

solida formacion empresarial que le brindara beneficios a su carrera profesional.

Varios paises frente a esta circunstancia de controversia dentro de la sociedad llevaron
a cabo la legislacion de los deportes electrénicos, entre ellos estan China, Rusia, Estados
Unidos, Japon, Dinamarca y méas que reconocen a los esports como deporte y tiene leyes
que lo resguardan. En Argentina, 2018, se presentd un proyecto de ley para brindarle un
marco legal al &mbito de los esports que no llegd a ser aprobada por la cadmara de

diputados como vimos en el nivel 2 de este trabajo.

Ya analizados todos los aspectos que forman parte del PESTEL y dejando en claro
entre ellas cuales pueden ser una amenaza, fortaleza u oportunidad en el FODA para

DEVA solo queda entrar en detalle en las debilidades internas que posee la asociacion.

En el transcurso de la investigacion del entorno notamos que hubo ciertos temas que
no son mencionados o tenidos en cuenta como prioridad en las noticias de la agenda
setting, como indica Brandolini (2008) “Las organizaciones comunican en todo momento,
desde cuando emiten mensajes hasta cuando callan” (p. 11), encontramos los siguientes
puntos no son comunicados esencialmente y que para cumplir el objetivo del trabajo es

esencial que se realice una campafia para afiadirlo y mejorar ese lado de la comunicacion.

-Se brinda poca informacion en las redes sociales de las acciones que realiza DEVA. En
sus redes sociales las publicaciones se basan en, nuevas certificaciones de equipos,
encuestas de videojuegos y campeonatos. Y cuando se realizan eventos como los juegos

bonaerenses.

-Se comunica Unicamente al publico con conocimiento de esports, no incluye a los
novatos o los que poseen pocos conocimientos sobre los videojuegos. En las notas de
diferentes medios que se analizaron en el pestel se puede observar que estd enfocado a

personas que tengan algin conocimiento de esports por el tipo de vocabulario especifico
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o el lenguaje lunfardo que se utiliza dentro de las noticias de medios especificos, dejando
un poco excluido a las personas que no estén involucrados en los significados de palabras,

por ejemplo:

Craftear: Fabricar objetos a partir de otros ya existentes o de elementos bésicos
recolectables en un juego. Es una habilidad muy comun en juegos de rol.

Dropear: Soltar o deshacerse de un objeto del inventario del personaje, por ya no ser

necesario o bien por dejar hueco a otros objetos mas valiosos.

Farmear: Realizar repetidamente una accién con el fin de conseguir puntos de

experiencia, dinero, objetos o cualquier otra ventaja para nuestro personaje.

Tank: Clase de personaje cuya mayor habilidad o principal funcion es soportar una gran
cantidad de dafio y atraer los ataques de los enemigos, con el fin de proteger al resto del

equipo.
XP: Acrénimo del inglés eXperience Points (puntos de experiencia).

Como menciona Seijas (2018), “Acostumbrarse a este entorno es dificil, los
jugadores siempre nos acordaremos de la primera vez que saltamos de los juegos de un
jugador al mundo del online. Eramos jovenes, inexpertos, con la esperanza de
encontrarnos un mundo amigable, lleno de paz y armonia. En otra ocasion hablaremos
del golpetazo de realidad que nos cay6 encima a todos, y al que todo jugador novato se

enfrenta”.

-No se realizan actividades para los padres/tutores que permita la inclusion de ellos en
las actividades de los nifios adolescentes. En todas las actividades que se mencionan
anteriormente que realiz6 DEVA estan orientadas a los nifios y jovenes que son parte de
las comunidades gamer y no explica o se orienta a los padres/responsables o tutores de
los mismos sobre las ventajas o beneficios que tienen los esports, incluso el cbmo pueden

involucrarse para ayudar a los nifios en el desarrollo de los mismos.

-Los eventos son aislados y esporadicos. Como mencionamos anteriormente, comunican
solo tres tipos de cosas con regularidad por lo tanto eventos o actividades que pueden ser
de desarrollo profesional para los jovenes y de interés para los padres, no son

comunicados.
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FODA

Todo el contexto exterior impacta también en el desarrollo interno de la
organizacion como se fue mencionando en el apartado anterior. El anélisis FODA nos
brinda un contexto interno (fortalezas y debilidades) y externo (oportunidades y
amenazas) de utilidad para la toma de decisiones, segin indica Xifra (2008) “Para conocer
cuales son los problemas comunicativos y de relacién con sus publicos, una organizacién
tiene que diagnosticarlos para poder fijar los objetivos necesarios para paliar estos

problemas” (p. 43).
Figura 4

Presentacion de andlisis FODA de DEVA.

Fortalezas

-Cuenta con aliados estratégicos relacionados a los

es :

-0OMG de esports posicionada dentro de la comunidad y
de los medios de comunicacion.

-El presidente de DEVA, -Crespo MNicolas, referente en el
ambiente gamer y posee agenda de contactos
relevantes, teniendo exclusividad en entrevistas o
eventos.

-Formada, en su mayoria, por profesionales de
diferentes areas, que realizan notas periodisticas v de
imvestigacidn, brindando mayor conocimiento y
diferentes miradas de como se puede ejercer su
disciplina sobre los departes electronicos.

-Liga Universitaria propia {Ludens)

-Unica organizacidn referente de asports presente en los
Juegos Bonaerenses

Debilidades

-Se brinda poca informacion en las redes sociales de las
acciones gue realiza DEWVA.

-Se comunica dnicamente al pdblico con conocimiento
de esports, no incluye a los novatos o los que poseen
poco conocimientos sobre los videojuegos.

-Mo se realizan actividades para los padresfiutores gue
permita la inclusion de ellos en las actividades de los
nifios adolescentes.

-Los eventos son aislados v esporadicos.
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Mapa de publicos

Durante el desarrollo de este trabajo se hablo de diferentes publicos que afectan
de diversas formas a los esports que forman parte del ecosistema de publicos de DEVA.
Para poder crear una campafa que sea efectiva es un punto esencial en la planificacion,
saber los publicos que se involucran, forman parte o hacia quién estad dirigida la
comunicacion. Se puede extraer como definicidn de publicos la de Aguadero Fernandez
(2013)

El publico representa a una suma de individuos con o sin homogeneidad.
De tal forma que, desde la perspectiva de las Relaciones Publicas, puede oscilar
entre un individuo, en cuanto a su relacion con los demas, hasta la totalidad de la
poblacion, que por lo que la idea se refiere puede ser incluso toda la humanidad
(p. 112)

Una definicion més concreta de publicos es la brindada por el autor Grunig y Hunt
(s/f) Los miembros de un publico, por contra, tienen algo en comun. Estan afectados por
el mismo problema o tema; y pueden comportarse de una manera similar sin ni siquiera
verse entre si cara a cara” (p. 241). Los grupos de publicos se pueden agrupar y dividir
segun el objetivo, proposito o idea que tengan respecto al ecosistema de DEVA para poder

tener una vision clara sobre como estos participan con la organizacion.

Para poder hacer esta agrupacion e identificacion se va a utilizar la division de
publicos de Capriotti (2009) la cual hace referencia a que las personas “que pertenecen a
los diferentes publicos tienen caracteristicas diferenciales e intereses diversos y qué, por

lo tanto, pueden interpretar de manera diferente una misma informacion™ (p. 70).

Capriotti (2009) indica que “Los publicos pueden ser identificados en funcion de
su interaccion y de su vinculo con la entidad como un conjunto de personas u
organizaciones que ocupan un status de publico y desempefian un rol de publico

determinado en relacion con una organizacion” (p. 75).

En el siguiente grafico (figura 5) dividimos a los publicos teniendo en cuenta la
interaccion que tienen con DEVA. Se selecciona de menor interaccion o menor efecto
con la entidad hacia dentro con mayor involucracion e importancia para la problematica

planteada.
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Ademas, se basa en la definicion de vinculos de Capriotti (2009) para poder
agrupar segun los roles e intereses que tienen los publicos mencionados con la

organizacion.

Este vinculo entre los individuos puede originar que se conviertan en
miembros de un grupo organizado. Surge, de esta manera, la organizacion
explicita del publico, con el fin de lograr una accidn coordinada entre sus

miembros, que permita una mayor eficacia de la accion (p. 81).

Figura 5

Mapa de publicos de DEVA.

Publico

Allados Nifios y

BStrategicos jGvenes

Padres/Tutores o
Responsables
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Capitulo 3

Nuevo paradigma versus la actual percepcion.

Los videojuegos al irse instalando dentro de la habitualidad de la sociedad crearon
un nuevo paradigma contrario al que estaba formalizado, esta aparicion gener6 una nueva

percepcion que explotd cuando los videojuegos empezaron a considerarse un deporte.

Sadi y Mendez (2015) explican la aparicién de un paradigma alternativo el cual
se enfoca en asumir con naturalidad una posicion como Unica verdad. El paradigma
establecido se basaba en que los videojuegos eran una actividad de ocio y no cumplia
otros fines. Como vimos en el andlisis externo, el avance de la tecnologia, y de las
generaciones, desarroll6 un nuevo concepto de lo qué son los videojuegos; actualmente
son considerados un deporte en desarrollo y con varias posibilidades de crecimiento
profesional y personal para los que los utilizan o forman parte de esta nueva forma de
comunicacion también, ya que con los videojuegos se desarrollaron nuevas plataformas

de interaccion entre usuarios.

Este paradigma nuevo aparece por medio de una nueva percepcion que tiene este
deporte como si; “Un paradigma es una vision del mundo que enmarca e influye en

nuestro enfoque de todo lo demés que vemos” (L Etang, 2009, 33).

L Etang (2009) describe al paradigma como una herramienta de interpretacion de
la informacion que tenemos cada uno, y explica la existencia de un paradigma
predominante que se enfoca en una interpretacion mayoritaria dentro de un publico,

cumple con el marco de investigacion y son consideradas como la idea mas importante.

El paradigma dominante esta sustentado por un conjunto de asunciones o
creencias asumidas, los cuales pueden conducir a un pensamiento estrecho de
miras. Incluso habiendo perspectivas diferentes, es posible que se refieran,
extensivamente, a las ideas dominantes como punto de referencia 0 como punto

de partida para el desacuerdo (L Etang, 2009, 34).

Definiremos que es percepcion con el fin de poder identificarlo luego en las
noticias seleccionadas en las hacen énfasis sobre la negatividad que poseen los esports en
la actualidad.
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El modelo comunicativo de la teoria hipodérmica explaya como puede
desarrollarse la percepcion en la sociedad (masas) por medio de las noticias, mismas que
luego se analizaran para demostrar la percepcion negativa que se impone en los esports.
Wolf (2016) desarrolla su teoria de masas basandose en la relacion entre sujeto y
ambiente, “en la compleja relacion entre organismo y ambiente, el elemento crucial esta
representado por el estimulo: éste comprende los objetos y las condiciones externas al

sujeto, que producen una respuesta” (p. 13).

Wolf (2016) indica que la percepcidn en los destinatarios es un objetivo dentro de
los medios de comunicacion que utilizando una forma y organizacion adecuada en el
mensaje en el destinatario se activa la interpretacion personal del mismo,

complementando con otro autor

Los mensajes de los media contienen particulares caracteristicas del
estimulo que interactian de forma distinta con los rasgos especificos de la
personalidad de los miembros que integran el pablico. Desde el momento en que
existen diferencias individuales en las caracteristicas de la personalidad entre los
miembros del publico, es l6gico deducir que en los efectos habrd variantes
correspondientes a dichas diferencias individuales (DE FLEUR, 1970, 122),
(Wolf, 2016, p. 17).

Para lograr la persuasion en los mensajes el autor Wolf detalla cuatro factores que
forman parte de la audiencia. Estos factores son relativos y estan sujetos a las diferencias
e interpretaciones personales que posee cada individuo, cada uno de ellos forma parte de
la masa de destinatarios, que en este caso utilizan diferentes medios de comunicacion
digital (ejemplo diarios, portales y otros) para informarse sobre tecnologia, actualidad,
sociedad, cultura y otras secciones en las cuales pueden aparecer noticias relacionadas a

los esports. Los cuatros factores de la audiencia segun Wolf (2016) son:

1. Interés por adquirir informacion: indica que dependiendo del interés del
destinatario en querer informarse sobre dichos temas es la motivacion que va a
poseer por querer indagar e informarse mas, el autor indica que puede generar 0
disminuir el interés, ejemplo “escasez de interés y de motivacion respecto a
algunos temas, dificultad de acceso a la propia informacion, apatia social u otras
causas pueden dar origen a dicha situacion” (p. 18). Hay una forma de poder

generar interés sobre un issue, ya que el autor indica que “Cuanto mayor es la
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exposicion a un determinado tema, tanto mayor es el interés y, a medida que el
interés aumenta, mayor es la motivacion de la gente para saber mas” (p. 18).
Cuanto mayor sea la cantidad de noticias, sin entrar en detalles de la intencion o
percepcidn que tenga la misma, la masa va a empezar a obtener mayor deseo de

informacion sobre dicho tema.

Ademas afiade que un acontecimiento importante para generar intereses en la
masa es que la misma tenga facil acceso a esta informacién, sino seria poblacion no
interesada y esto provoca que sea mas dificil el acceso o posibilidad de persuasion desde
los medios. Hoy en dia informarse esté al alcance de la mano, es cuestion de ingresar a
un buscador desde internet y poner una palabra sobre el tema que queramos leer que
aparecen miles o millones de noticias, blogs, reportes, imagenes y otros formatos

informativos para que el destinatario pueda leer, interpretar e informarse.

2. Exposicion selectiva: Wolf (2016) indica que la gente tiende a exponerse a
comunicacion de masas que coincida con sus propios intereses y actitudes,
olvidando o evitando otras perspectivas, y cuando las tienen dentro del parametro
tiende a desfigurarlos cuando los recuerda, entonces no hay duda de que la
comunicacion de masas muy probablemente no modificard su punto de vista, es
mucho mas probable en cambio que refuerce las opiniones preexistentes (Klapper,
1963, 247). Por lo tanto, queda claro que si se publican noticias con cognotacion
negativa sobre un tema, en este caso deportes electronicos, la masa se quedara con

su idea preexistente antes de investigar o buscar mas fuentes de informacion.

Este uno de los principales motivos por el cual en el desarrollo de este trabajo se desea
hacer una camparia de concientizacion ya que el fin es poder dar a conocer la otra cara de
los videojuegos mas alla de la comunicacion en masa de los medios de comunicacion,
brindando la oportunidad de que la masa, el publico en el cuél se va a desarrollar la
campafa; pueda crear su propia opinion con mayor informacion, experiencias y
fundamentos. Asi es como aparece el tercer factor que menciona Wolf (2016) en el cual
inicia indicando que “Las campafias de persuasion son recibidas sobre todo por personas
gue ya estan de acuerdo con las opiniones presentadas o que en cualquier caso estan ya

sensibilizadas a los temas propuestos” (p. 18)
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3. Percepcion selectiva: “La interpretacion transforma y modela el significado del
mensaje recibido, marcandolo con las actitudes y los valores del destinatario, a
veces hasta el extremo de cambiar radicalmente el sentido del propio mensaje”
(Wolf, 2016, p. 19). El autor hace énfasis que la percepcion selectiva esta formada
por varios items llamados efectos de asimilacion, que algunos pueden ser, poca
diferencia entre la opinion del emisor y la prearmada por el destinatario, una
actitud positiva ante el destinatario, esto limita la posibilidad de pensar que tan
cierto o veridico es la totalidad del mensaje. Y a esto afiadirle que al momento del
destinatario comentarlo a otro sujeto aparece la memoria selectiva con la
percepcion afiliada por lo tanto al momento de transmitir el mensaje, el mismo ya
esta condicionado por la opinion del emisor y del mismo destinatario. Asi surge
la memoria selectiva

4. Memorizacion selectiva: “Los aspectos coherentes con las propias opiniones y
actitudes son mejor memorizados que los demas, y esta tendencia se acentla a
medida que pasa el tiempo de la exposicion al mensaje” (Wolf, 2016, p. 20). Por
lo tanto, es similar a como mencionamos en el caso anterior, el destinatario esta
mas receptivo a los mensajes que coincidan con su propia opinidn que tal vez a

otra perspectiva.

Wolf (2016) expresa como es el proceso de comunicacion en la teoria de Lasswell,
indicando que es una relacion asimétrica ya que el emisor activo genera un estimulo y
este reacciona ante la masa pasiva de destinatarios. EI mismo autor indica que este tipo
de comunicacidn es intencional y tiende a un fin especifico con el objetivo de conseguir

un efecto.

Por lo tanto, en este trabajo se va a plantear una camparia de concientizacion dando
a conocer la contracara de la problematica planteada, para ello es necesario crear una
buena estrategia de comunicacion que sea eficiente con el objetivo a cumplir y, definir
cémo es la relacion del publico con los medios en los cuales se comunican los temas
relacionados con los deportes electronicos. Las noticias con repercusiones negativas,
hacia los esports, aparecen en los distintos medios de comunicacién o plataformas. “Una
de las mayores criticas que reciben los videojuegos es su alto contenido de violencia

explicita, masivizada a través de las pantallas” (Esnaola, 2006, p. 65).

Una forma apropiada para describir un acto de comunicacién es responder

a las siguientes preguntas: ¢quién dice qué, a través de qué canal, a quién, con qué
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efecto? El estudio cientifico del proceso comunicativo tiende a concentrarse en
algunos de estos puntos interrogativos (LASSWELL, 1948, 84) (Wolf, 2016, p.
14).

Al responder dichas preguntas el destinatario tendré una vision mas amplia sobre
lo que lee y podra informarse con libertad de percepciones del emisor que la presenta. Por
medio de algunas noticias 0 notas publicadas en ciertos medios de comunicacion se
informan temas de impacto para la sociedad y dependiendo la perspectiva que se le
otorgue puede ser considerado positivo 0 negativo para el desarrollo de los deportes
electronicos y su alcance profesional.

Public Opinion escrito en 1922 por Walter Lippmann, sostenia que lo que
conocemos del mundo lo conocemos a partir de lo que los medios nos presentan, ya que
muchos de los asuntos publicos estan fuera de la vista, alcance, y experiencia directa de

los ciudadanos (Petrone, 2009, p. 2).

También se puede tomar la perspectiva de Lopéz-Escobar, Llamas, y McCombs (1996)

qué indican:

El hecho de que para una sociedad exista una agenda determinada
significa, entonces, que en dicha sociedad hay algin nivel de “consenso”, en el
sentido de “la antitesis del conflicto y de las diferencias individuales”. El consenso
entre los individuos y los grupos, considerado asi, permite hablar de una
“comunidad”, en la que sus miembros “se acercan para definir el interés ptblico”.
En este contexto, los medios de difusion son justamente aquél punto de encuentro
cognoscitivo, aquella fuente comin de experiencias y de conocimiento, que

permite a muchos compartir un mismo suelo social con conciencia en ello (p. 94)

Jenkins (2009) comenta que estamos ingresando en una era en la que los medios
de comunicacién estardn por doquier y emplearemos toda clase de medios
interrelacionados (p. 186), esto ya sucede actualmente, hoy la sociedad utiliza mas de un

medio para poder informarse 0 mantenerse conectado con la actualidad.

Como se analiz6 en el PESTEL, del capitulo anterior, los deportes electronicos
estan en crecimiento a gran velocidad, pero se logra identificar que los medios diversos
de comunicacion que se analizaron encaraban a un pablico muy especifico y estrecho, en

comparacion a lo que se desea plantear en este trabajo con el objetivo de generar
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concientizaciéon. Las noticias estdn creadas para un lector con un alto nivel de
conocimiento sobre los esports por el lenguaje especifico que se utiliza dentro del
ambiente gamer y de cada videojuego, conocimiento sobre equipos y funciones,
reglamentos y habilidades. La mayoria de los jugadores quedé sefialado en el analisis,

son nifos y jovenes.

Esta evolucion comunicacional y social que estan haciendo los esports forman
parte de lo que Jenkins (2009) denomina convergencia mediatica, s un proceso en
marcha que tiene lugar en varias intersecciones entre tecnologias mediéaticas, industrias,

contenidos y audiencias (p. 186).

Desarrollaremos nuevas destrezas para gestionar esa informacion, nuevas
estructuras para transmitir la informacion a traveés de los canales, nuevos géneros
creativos que exploten el potencial de esas estructuras informativas emergentes, y
nuevos modos de educacion que ayuden a los estudiantes a entender su impacto
en el mundo (Jenkins, 2009, p. 186).

Teniendo esa informacién recopilada tomamos el fragmento de Grunig (S/F) para

enfocar como se va a encarar la planificacion.

La unica oportunidad que tiene el profesional de las relaciones publicas para
comunicarse con un publico activo y selectivo es conseguir que éste detecte, de alguna
forma, que sigue existiendo un problema y que debe volver a pensar en la decision que

ha tomado antes (p. 246).

La misma se va a enfocar en los padres de esos nifios y jovenes que forman parte
de las comunidades gamer con el objetivo de generar concientizacion sobre los deportes
electrénicos de la actualidad y las ventajas que estos tienen en el desarrollo de los jovenes,
incluso como una pasion puede convertirse en una profesion. Queremos hacer que la

percepcidn positiva se convierta en el nuevo paradigma dominante.

Noticias seleccionadas que poseen connotacidn negativa

La creencia generalizada entre los organismos encargados de la salud y
prevencion de los nifios y adolescentes, asi como entre los medios cientificos y

académicos es que los VIV (videojuegos violentos) son un factor que aumenta las
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conductas y actitudes agresivas y reduce los comportamientos de empatia, sensibilidad y
conductas prosociales. (Etxeberria Balerdi, 2011, p. 38).

En el diario digital El Pais salié una nota el 23 de mayo del 2019 con el titular
“700.000 seguidores saben que Ibai Llanos “Castea”. A su abuela le cost6 entenderlo.”
Durante el trayecto de la entrevista el entrevistado comenta cobmo fue cambiando la
opinion de sus padres de “solo jugar” a “castear” cuando tomaron conciencia de que por
esa actividad su hijo estaba ganando dinero. A continuacion, marcamos las frases que
utiliza el entrevistado para comentar este hecho, al momento de la entrevista tenia 19 afios

entrevistado por Pablo Vande Rusten.

“Mis padres lo aceptaban algunos dias mejor que otros y, por suerte, los vecinos
no se quejaban por los gritos”

- “Cuando en mi casa vieron que empezaba a viajar a retransmitir eventos de
eSports, aunque no tenia mucha remuneracién economica, lo empezaron a

respetar un poquito mas”

En esta nota podemos destacar dos puntos, la poca comunicacién que se hace hacia
los padres y la poca concienciacion que tienen los padres referidos a los esports, ya que
hasta que el hijo no estaba teniendo una entrada de dinero no lo tomaban como una
profesion. (Suarez, 2019), las publicaciones acerca de los jugadores de esports, mas que
sefialar los posibles beneficios, han ido creando y apoyando una serie de estigmas como
el hecho de que este tipo de juegos provoca que sus usuarios se vuelvan personas

solitarias, agresivas y otras cualidades disruptivas.

Entre las noticias que se publican sobre esports, hay varios motivos que se dan a
conocer con una connotacion negativa. Algunas se fueron dando a conocer en el

desarrollo del trabajo, en este capitulo se hara énfasis en las siguientes:

- Salud
- Aislamiento social

- Agresividad o violencia.

Salud

TN publicé una noticia el 26 de agosto del 2019 con un titular y bajada de

connotacion negativa hacia los gamer (figura 6)
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Figura 6
Encabezado de la noticia en TN.

TN Noticias Compartic. ¢ (&) [ &7

eSports: ;tienen algun riesgo real para la
salud?

Problemas nerviosos, dolores de estdmago, lesiones en las articulaciones
son algunos de los problemas que aseguran padecer los gamers mas
experimentados.

Fecha de publicacion: 26 de Agosto 2019, 01:35hs

Nota: Adaptado esports: ¢ Tienen algin riesgo real para la salud?, de TN, 2019, TN, CC BY 2.0.

En el transcurso de la nota cuenta sobre un caso de un jugador profesional que
tuvo que ser intervenido quirurgicamente cuando empez6 a tener una pérdida progresiva

de la vista debido al uso de pantallas.

Otro sintoma que se destaca que pueden padecer los jugadores es el sindrome del
tlnel carpiano, hace referencia al cosquilleo o adormecimiento en las manos. Al final de
la nota menciona que es importante tener atencion médica, buena alimentacion y hacer
ejercicio. (TN, 2019)

Ademéas, (VGLIFE, 2020) mencionan enfermedades méas ocurrentes que puede

obtener un gamer

e Cardiopatia.

e Céncer.

e Diabetes (Tipo I).

e Obesidad.

e Enfermedades Mentales (Ansiedad, Depresidn, etc).
e Sindrome Metabdlico.

e Problemas a la espalda y cuello.

e Desgaste Muscular.

e Osteoporosis.

Salguero (2009), menciona otras enfermedades que a largo plazo pueden provocar los

deportes electronicos:
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Otros problemas asociados a largo plazo con los videojuegos derivan de la
realizacion de movimientos repetitivos de la mano, como dolor de mufieca,
enfermedad de De Quearvain's y neuropatia periférica. Los usuarios de videojuegos
de ordenador pueden ademas verse afectados por los sintomas que la literatura asocia
con este soporte, y que se pueden resumir en fatiga visual, fatiga fisica y fatiga mental
0 psicoldgica (p. 245).

Aislamiento social

En la noticia de un medio gamer se publico la siguiente noticia (figura 7) que reitera que
los esports provocan sedentarismo o aislamiento social. Ademas de hacer mencién que

provocan estrés por la competicion que se genera dentro de los videojuegos.
Figura 7

Encabezado de la noticia en Cultura Gamer.

éSon los eSports una Amenaza para la
Salud de los Jugadores?

Cada vez se hace reiterativo el debate si son los eSports una amenaza para la salud de los
jugadores, dada las condiciones mismas de la escena competitiva que hace que los jugadores
sufran de sedentarismo por excesivas horas dedicadas a entrenar y jugar para mejorar sus
mecanicas.

Y es debido a estas malas practicas que hay jugadores de eSports que ya han desarrollado
patologias por el constante estrés de de la competicion.

Nota: Adaptado ¢Son los esports una amenaza para la salud de los jugadores?, de VG LIFE, 2020, Cultura
Gamer, CC BY 2.0.

Salguero (2009) comenta en su paper la escasa investigacion cientifica que hay
sobre el aislamiento y los videojuegos, “pudimos comprobar que la mayoria de los datos
disponibles provienen de encuestas generales acerca de las caracteristicas de la conducta
de juego, siendo escasos los estudios disefiados especificamente para evaluar las

relaciones sociales de los jugadores” (p. 240).

El recibir en los distintos medios este tipo de noticias, mas las charlas hogarefias
gue se comenta basado en lo mismo que se leyé o mismo la percepcion que tiene cada
uno; se puede percibir cuando entre padres o representantes de los nifios o jévenes que
dedican tiempo a los videojuegos escuchar frases como “esta adictivo a ese jueguito” asi

mismo comenta Salguero (2009), en su paper de la Universidad de la matanza, Art 16.
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Una de las criticas mas habituales a los videojuegos es la que hace
referencia a su supuesto potencial adictivo. A partir de la observacién de jovenes
que les dedican una parte importante de su tiempo y que centran sus relaciones
sociales en torno a ellos, no falta quien habla de “enganche” y “adiccion”, en claro
paralelismo a la dependencia de sustancias. Los propios aficionados e incluso la
publicidad no dudan en recurrir a tales términos, conscientes del atractivo que

generan (p 237).

Uno de los principales motivos que el autor presenta que los esports no generan
adiccion es porqué se ha demostrado —y es una experiencia comin— que cuando los
usuarios reciben un nuevo videojuego, pasan mucho tiempo al principio jugando con él,
Y POCO a poco ese tiempo va disminuyendo, lo que ha sido considerado como una prueba
de la ausencia de la tolerancia caracteristica de muchas dependencias Salguero (2009, p.
238).

Agresividad o violencia

La ultima connotacion que se analiza en este trabajo es la agresividad que le
pueden generar el consumo de videojuegos a los nifios o jévenes. Esnaola (2006) indica
que una de las mayores criticas que reciben los videojuegos es su alto contenido de

violencia explicita, masivizada a través de las pantallas” (p. 65).

Otra connotacidn negativa que reciben los esports, como vimos en el periodo de
investigacion, mencionan que los videojuegos generan agresividad a los jugadores en la
realidad. Salguero (2009), justifica que esto tampoco es correcto darlo por seguro ya que

segun investigaciones recopilaron la siguiente informacién:

Los primeros trabajos sobre la agresividad y los videojuegos partian de considerar
a los nifios como sujetos pasivos, ubicandolos en el extremo receptor de un proceso
unidireccional de comunicacién. A partir de esa postura, la investigacion comenzo a
replantearse el papel del nifio, redefiniéndolo como sujeto activo y reconociendo la
importancia de las diferencias individuales en su uso y respuestas ante los medios (p.
239).

Para poder hacer un analisis que sea certero es necesario poner a cada una de las
partes en el rol correcto que cumple, los jugadores son sujetos altamente activos, ya que

ellos manejan en su totalidad el personaje, hoy inclusive la posibilidad de modificarlos y
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personalizarlos es infinita. Cada uno decide como desea desarrollar su actividad dentro
del juego, puede tomar una actitud estratégica, una de ataque, una de apoyo, de

supervivencia, y mas, todo depende ademas del videojuego que participan.

En el 2019 hubo dos masacres muy significativas en Estados Unidos con alcance
mundial que estuvo presente en los titulares con una fuerte presencia de un mensaje de

que “fue motivado por los videojuegos”

En respuesta a la tragedia Donald Trump, presidente de los Estados
Unidos, responsabilizé a los videojuegos y al internet por estos acontecimientos.
Cito: “Debemos detener la glorificacion de la violencia en nuestra sociedad. Esto
incluye a los videojuegos terribles que ahora son lugar comtn [...] Es muy facil
para jovenes con problemas rodearse de una cultura que celebra la violencia.
Debemos detener o reducir sustancialmente esto. Y debemos comenzar de
inmediato” Escobedo (2020)

Jenkins (2009) menciona un informe del 2001 del inspector general de sanidad
concluia que los principales factores de riesgo de los tiroteos escolares eran el entorno
familiar de los chicos y su estabilidad mental, no su exposicién a los medios de

comunicacion (p. 242). Ademas, lo que resalta el autor es que:

La prohibicién de los juegos no pone fin a la violencia doméstica, no
garantiza que los chicos mentalmente inestables reciban la ayuda que precisan, no
acaba con el acoso escolar en los pasillos, y no se enfrenta a las desigualdades
econdmicas y las tensiones raciales que constituyen a fuente real de violencia en
la cultura (p. 243).

Muchos juegos actuales estan disefiados para servir de terrenos de pruebas éticas;
las discusiones en torno a tales juegos brindan un contexto para la reflexion sobre la

naturaleza de la violencia (Jenkins, 2009, p. 261).
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Capitulo 4

Planificacion

En este nivel se desarrollara el plan comunicacional creado para DEVA con el fin
de brindar una posible solucién a la problematica planteada en la introduccion.

Para iniciar con una planificacion es esencial definir el rumbo que se le desea dar

al plan, expresa Capriotti (2009)

En la etapa de planificacion también se deberd determinar y disefiar la
Estrategia de Comunicacion de la organizacion, referida a los planteamientos
generales a seguir en cuanto a los contenidos y las formas que gobernaran todas
las actividades de comunicacion de la organizacion en un determinado periodo, y
que servira de guia para elaborar todos los mensajes y seleccionar todos los

instrumentos para la comunicacion (p. 242)

Por eso, se define una estrategia que englobe el tema a tratar como define Xifra
(2014) Una estrategia define las grandes orientaciones, los grandes proyectos, los

objetivos a alcanzar. Es decir, lo que hemos de hacer (p.158).

La estrategia es generar concientizacion en los padres o responsables de los nifios
0 jovenes, que hacen uso de los videojuegos diariamente, sobre las posibilidades de

desarrollo, crecimiento y aspectos positivos que generan los esports.

“La estrategia podria entenderse como el disefio de la manera en que se van a
alcanzar los objetivos” (Brandolini, 2008, p. 62). Para cumplir la estrategia se debe definir
los objetivos que se aspiran a cumplir en el proceso. Los mismos deben ser, como lo
define Xifra (2008) “claros, mensurables, realistas, temporalizados y presupuestables” (p.
65), “La consecucion de un objetivo contribuye a cumplir una finalidad, es decir, una
situacion a la que se quiere llegar o una meta que se quiere alcanzar” (Brandolini, 2008,

p. 60).
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Los objetivos planteados son:

General:

Dar a conocer a la comunidad de padres, tutores y/o responsables de la Ciudad de
Buenos Aires, Argentina los aspectos positivos que los videojuegos pueden

generar en los nifios o jovenes, en un periodo de tres meses.

Especificos:

Brindar informacion y/o capacitaciones sobre esports a padres, tutores y/o
responsables en un periodo de tres meses.

Ofrecer capacitaciones para maestros/profesores y personal educativo de
herramientas y funciones de los esports durante los Gltimos tres meses del afio
2020

Fomentar la inclusion de los padres, tutores y/o en la cotidianidad del uso de los

videojuegos de los nifios o jovenes en tres meses.

Al mismo tiempo, para poder cumplir con ellos es necesario especificar las

técnicas y tacticas que se van a utilizar.

Las técnicas definen la manera en que (los procesos a través de los cuales) el

profesional de las relaciones publicas enfocara el tema, codmo gestionara la transmision

de los mensajes a los publicos objetivo de la estrategia. Es decir, el como hacerlo. Las

tacticas se corresponden con iniciativas concretas a traves de las cuales el profesional de

las relaciones publicas gestiona los problemas y oportunidades espontaneos y sortea los

obstaculos. Es decir, el como hacerlo en un momento dado en funcién de las

circunstancias inmediatas (Xifra, 2014, p. 159).

Similar a como lo define el autor Brandolini (2008)

Las técnicas definen el como hacerlo y los procesos a traves de los cuales
se cumplimentara con dicha estrategia. Por su parte, las tacticas se corresponden
con acciones puntuales y determinadas para gestionar situaciones, es decir, el
cémo hacerlo en un momento concreto y en funcién de las circunstancias dadas
(p. 159).

Las campafias que se desarrollan para poder cumplir con los objetivos y

consecuentemente con la estrategia seran los siguientes:
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- Campania 1: Atari vs Playstation

- Evento en el hipédromo
- Campafia 2: Divertirse aprendiendo

- Actividades recreativas dentro de colegios

- Induccion a profesores para el uso de tecnologia y app/videojuegos
- Campafa 3: En basqueda de las generaciones

- Cursos gratuitos diversos para padres/tutores o responsables

- Newsletter de esports para padres

- ResUmenes de videos, textos e imagenes de “busqueda de videojuegos

Campafia 1: Atari vs Playstation

Descripcion de la campafia:

Durante los tres meses de campafias el segundo domingo de cada mes se
desarrollara una actividad al aire libre en el complejo del Hipédromo de Palermo teniendo
en cuenta los distanciamientos sociales. Las actividades se realizaran por grupos de 60
personas que realizardn actividades en postas diferenciadas y desinfectadas previamente,
y entre intercambio de equipos, en cada estacion llamadas “Niveles” las personas realizan
actividades distintas que fomentan la adquisicion de conocimientos sobre esports,
inclusion de vinculo con DEVA y generar un momento de empatia entre el nifio o joven

con el padre/tutor o acompariante.
Desarrollo del evento: (Tacticas)

Ingresaran 6 grupos de 60 personas cada uno, en dos horarios, el primero de 9 a
13hsy el segundo de 14 a 18hs. A la entrada del hipédromo estan los coordinadores para
repartir las pulseras asignadas para cada equipo; las cuales poseen un checklist en orden
de los niveles que deben hacer, y tomaran asistencia. Una vez completo el grupo se hace

ingreso al establecimiento dirigiéndose al primer nivel que corresponda.

Cada grupo en cada uno de los niveles podra experimentar un aspecto distinto del

universo de los videojuegos.

Nivel 1- Estacion con las computadoras gamer equipadas completas para hacer 3
partidas en simultaneo; en cada partida es necesario armar dos equipos de 10 personas
cada uno para hacer el versus (modo competitivo). En esta estacion jugaran League of
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Legends (juego de estrategia) también conocido como LOL. Habrd un caster relatando

cada partida. Cada ganador se lleva una medalla simbdlica.
Duracion: 30 a 45 min

Nivel 2: Primera charla con un profesional, Lic. en Psicologia se hablara de los

siguientes temas:

- Ventajas y desventajas de los videojuegos

- Tacticas para los padres para el acompafiamiento a los nifios o jovenes que juegan
con alta frecuencia.

- Herramientas para detectar ansiedad, depresion, aislamiento social o ciberbullying
por medio de los videojuegos.

- Como aprovechar el ocio como momento de ensefianza en familia.

- Espacio a preguntas abiertas
Duracion: 30 a 45 min

Nivel 3: En este nivel se enfrentaran nifios o jovenes contra sus padres en una
partida de FIFA 2021 en playstation 5, la idea de este nivel es que los padres/tutores
puedan ver como es un deporte tradicional en version digital como es el fatbol. En cada

uno habré un caster relatando la partida. Cada ganador se lleva una medalla simbolica.
Duracién: 15 a 20 min

Nivel 4: Charla con un deportologo o nutricionista especializado. En esta posta se

desarrollaran los siguientes temas:

Nutricion y sus beneficios

- Lanecesidad de una buena alimentacidn para evitar una vida sedentaria

- Ejemplos y beneficios de una alimentacion equilibrada

- Como la alimentacion afecta a los deportistas online

- Como los padres/tutores pueden colaborar en crear nuevos habitos mas
saludables.

- Espacio para preguntas abiertas.
Duracion: 30 a 45 min

Nivel 5: Estacion Mobile. En esta estacion se jugara fornite, en el mapa podran

jugar los 60 participantes simultaneamente. EI ganador se lleva una medalla simbdlica.
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Duracion: 10 a 45 min (Con eliminacion directa).

Nivel 6: Ultima charla del evento la cual serd ejercida por alguna de las tres
celebridades relevantes dentro de la comunidad de videojuegos, cada uno hablard y

desarrollara sobre su temética con el espacio de preguntas abiertas al final de la charla.

- Juan Jose Moreno Quesada - Representante de Riot Games

- Maria Lujan Oulton - directora de GameOn, el arte en el juego y autora de #100
Game Changers

- Santiago Do Rego - Periodista especializado en tecnologia.

Duracién: 30 a 45 min

Durante el evento estardn los Food Trucks disponibles, los carritos de
equipamiento(hardware) y venta de videojuegos. Ademas, contara con una estacion
especifica de DEVA, donde tanto nifios/jovenes como los adultos responsables podran
anotarse para participar de cursos que se brindaradn en modalidad online, en el transcurso

de los siguientes meses.

Al finalizar el horario la gente se desplaza por la salida completando el formulario
digital de satisfaccion y los participantes que tengan una de las medallas simbolicas por

haber ganado alguna partida se llevan un premio:

- Auriculares.
- Micréfonos.

- Créditos en Steam.

Y todo el resto, al finalizar el evento les llegara un mail con la siguiente

informacion y regalo:

A los nifios o jovenes, plantillas de fondo de escritorio editables de Steam. Y para

los padres/tutores o responsables:

- Detalle informativo de cada una de las charlas
- Tips de cada una de las charlas
- Contacto de DEVA para realizar consultas

- Detalle de los cursos disponibles con temario y fecha de inscripcion

53



Técnicas a desarrollar:

1. Tecnica: Publicidad y fomento en Redes sociales

2. Técnica: Medios convencionales (Canal de TV Fox Sport, ESPN; Radio Metro y
medio a las 9am)

3. Técnica: Evento

Lugar: Hipédromo de Palermo. Av. del Libertador 4101, CP: 1426 CABA.

Duracion: Segundo domingo de cada mes de octubre a diciembre 2021. Dos horarios de
entrada y salida (9 a 13hs y de 14 a 18hs)

Control pre evento: Seguimiento de la cantidad de pablico inscrito para asistir al evento
(en el mismo deberan elegir un horario de preferencia). Se enviara confirmacion por mail

de las personas.

Se enviard un mail para confirmar la asistencia al evento con 48hs de antelacion y en

el mismo se informara:

- Horario de ingreso y egreso

- Orden de los niveles a realizar
- Folleto informativo

- Grupo al que pertenece

- Pulseras de ingreso
Recursos:
Tecnologico/Material:

- Redes sociales (Instagram, Facebook, TikTok, Twitter)
- Mails (base de datos)
- Pulseras de ingreso
- Gacetilla de prensa
- Computadoras Gamer (PC, pantalla, mouse y auriculares) x60 unidades
(completo)
- PlayStation 5 con dos comandos cada una x30 unid (completo)
- Tablet x 70 unid
- 60 unidades destinadas a la estacion del nivel 5
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- 10 unidades destinadas al ingreso y egreso del publico para control de
asistencia y encuesta de satisfaccion.
- Instalado en cada uno los videojuegos:
- League of Legends (PC)
- Fornite (Tablet)
- FIFA 2021 (PS5)
- Escenarios x3
- Sillas
- Luces
- Alcohol en gel
- Alcohol 70/30 en dispersor
- Pafios de limpieza

- Botiquin

Humano:

Area de sistemas (IT)
- Voluntario de armado, control de equipamiento y desarme.
- Responsable de equipamiento
- Area de competencias
- Voluntario de reglamentos
- Voluntario para Caster (todos los niveles)
- Area de Recursos Humanos
- Voluntario para admisién del pablico
- Voluntario para coordinacion de la gente
- Area comunicacion y prensa
- Encargado de prensa
- Voluntario de prensa
- Encargado coordinacion del evento
- Voluntario coordinacion del evento
- Encargado de redes sociales
- Voluntario de redes sociales
- Encargado de planificacion y coordinacion charlas

- Encargado de niveles
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- Area disefio

Encargado de fotografia
Voluntario de fotografia
Encargado de video

Voluntario de video

- Profesionales invitados

Psicologo especializado en esports Tomas Lifschitz

Psicélogo especializado en esports Agustin Roel

Nutricionista y deportolo especializado en esports

Juan Jose Moreno Quesada - Representante de Riot Games

Maria Lujan Oulton - Directora de GameOn, el arte en el juego y autora
de #100 Game Changers

Santiago Do Rego - Periodista especializado en tecnologia.

- Area salud y desinfeccion

Voluntarios de desinfeccion

Ambulancia y personal de salud disponible durante todo el evento

Tercerizado/Sponsor:

Food Trucks x4 esponsor las propias marcas
- Pizza (Marca: Hot)
- Hamburguesas (Marca: Burger Music)
- Ensaladas y comida vegada (Marca: Fuerza Natural)
- Minutas (Marca: Lo de la Nona)
Dispensadora de bebidas Coca-Cola
Bafos quimicos
Estacion de compra de videojuegos (Sponsor: PlayStation)
Estacion de equipamiento de videojuegos (Sponsor: Riot Games)
Estacion DEVA para la inscripcion a cursos virtuales
- Quiero ser caster
- Un papé con Flow (curso que se brindara en el transcurso del afio
para ayudar a los padres a entender e incluir los videojuegos y de
esta forma acercarse a sus hijos)
- Convertirse en un jugador profesional

- Disefio de videojuegos (+16)
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- El psicoandlisis y los videojuegos (+18)

Control post evento:

Encuestas completadas por los invitados

Cantidad de posteos realizados por el publico
- Alcance en las redes sociales(engagement)
- Comentarios en las RRSS
- Aumento de seguidores en las RRSS
- Consultas recibidas al mail
- Cantidad de personas inscritas a los cursos
- Cantidad de personas ausentes

- Resultados de la encuesta de satisfaccion

Campania 2: Divertirse aprendiendo

- Actividades recreativas dentro de colegios

- Induccion a profesores para el uso de tecnologia y app/videojuegos
Descripcion de la campafia:

El objeto tecnoldgico con sus caracteristicas narrativas y ludicas se constituye en
objeto ensefiante que fascina a los usuarios por las posibilidades tecnoldgicas del objeto
en si mismo: su interactividad, su dinamismo y los efectos multimediales que le otorgan

mayor cercania con otros objetos de la cultura de la imagen (Esnaola, 2006, p. 106).

En esta campana se desea llegar a los profesores y maestros de los distintos niveles
escolares brindandoles herramientas, conocimientos y estrategias en el aula para poder
utilizar los videojuegos como una metodologia nueva de trabajo dentro del aula

(presencial o virtual) con el fin de conectar de otra manera con los alumnos.

Consideramos que aprender a jugar siguiendo determinadas caracteristicas genera
una modalidad de aprendizaje respecto a coémo se “aprende a aprender”, y las
caracteristicas del aprendizaje informal, en contextos ludicos, constituyen en si mismas
una fuente de experiencia que, siendo simbolica y proyectiva, le otorga al sujeto contenido

y estructura al proceso de aprender a conocer (Esnaola, 2006, p. 107).
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Desarrollo del evento: (Tacticas)

Brindar cursos diversos para dar a conocer formas y herramientas para que utilicen
los videojuegos dentro del aula incluyendo contenido que estd dentro del programa
educacional y utilizando programas que son familiares para los nifios o jovenes que

reciben clases online.
Metodologias por presentar

En esta seccion se van a realizar cursos para mostrar videojuegos que los
profesores y maestros pueden utilizar, como actividad ludica y dinamica, para abarcar
diferentes asignaturas escolares. Con el fin de usar los videojuegos como una herramienta
de trabajo mas dentro de las aulas virtuales y generar mayor interaccion entre profesores

y alumnos, ademas se espera que dicha actividad fomente el vinculo entre las partes.

1. Matemética:

- 2048 (Multiplicacion)

- Juego-Matica (Suma y multiplicacién)

2. Ciencias sociales:

- Call of Duty (historia 2da guerra mundial)

- Assassin's Creed (Historia de religiones, pueblos natales y sus costumbres)
3. Ciencias naturales:

- Preguntados (Preguntas varias)

- Plague inc. (Historia de la creacién de un virus y posibles soluciones)
4. Lengua:

- Pinturillo 2 (Dibujar acciones/verbos)

- Scrabble (Armar palabras)

5. Computacion:

- Fornite (Construccion)

- Minecraft (Construccién)

6. Gym:

- Crash, on the Run (coordinacion y habilidad)

- Just Dance (baile)
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Cursos de herramientas para clases online:

A. Zoom

B. Youtube, Discord y Trello - Herramienta de comunicacion entre nifios y

profesores (con posibilidad de inclusion a los padres)

C. Teams - Microsoft

D. Google Drive
E. Google G-Suite

Calendario
Meet
Classroom
Drive

Formulario

F. Plataformas especificas escolares (Ej. Santillana)

Cursos especificos

I.  Como detectar el cyberbullying.

Il.  Virtualidad interactiva (Ensefiar a contener la atencién de los chicos en las clases

online).

I1l.  Metodologias de explicacion en la virtualidad.

IV.  Contencion psicopedagdgica escolar a distancia.

Técnicas:

Técnica 1: Publicidad y fomento en las redes sociales de DEVA.

Técnica 2: Cursos con modalidad online.

Lugar:

Modalidad online - la casa de cada participante.

Duracion:

De Octubre a diciembre 2020 (duracion de la campafia)

Control pre evento:

- Cantidad de personas anotadas para los cursos

- Cantidad de consultas recibidas por los cursos
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- Cantidad de ingresos a la pagina web de DEVA
Recursos:
Tecnoldgico/Material:

- Computadora o celular en cada una de las partes que forman parte del curso
- Conexién a internet

- Bateria en los dispositivos

- Cronograma de los cursos

- Material didactico en cada uno de los cursos

Humano

Maestros y profesores inscritos

- Encargados de DEVA que desarrollara los cursos
- area de investigacién y divulgacion cientifica
- areade sistemas (IT)
- area de recursos humanos

- Encargado de recursos humanos

- Encargado de disefio

- Encargado de comunicacion y prensa
Control post evento:

- Cantidad de personas que asistieron al curso
- Encuesta de satisfaccion
- Respuesta al mail (post curso) de si utilizan o no la nueva metodologia conocida

en el curso

Camparia 3: En basqueda de las generaciones

- Cursos gratuitos diversos para padres/tutores o responsables
- Newsletter de esports para padres

- Glosario de videojuegos

60



Descripcion de la campafia:

Estamos entonces en un momento que promueve el cambio de soporte para un
sujeto ya habituado al nuevo soporte. En definitiva, continuamos avanzando en la historia

de los soportes que acompafian la evolucion de las tecnologias. (Esnaola, 2006, p. 57).

El fin de esta campafa es poder acercar a los padres/tutores o responsables a los
niflos o jovenes que se interesan por los esports. Brindandoles informacion sobre los
deportes electronicos que forman parte de la cotidianidad de ellos y la posibilidad de estar

informados.

Pueden hacer cursos de manera individual o pueden participar de un taller
intensivo en el cual se abordar los vértices de cada uno de los cursos, dura todo un dia
de manera online. Se inscribira al curso por formulario. A medida que el taller avanza, le
llegard informacién al mail para participar del taller e instrucciones para descargar

videojuegos y/o material necesario para el desarrollo de este.

El taller se brindard una vez por mes durante los tres meses de campafia. Y los

cursos se brindan dos veces por mes desde octubre 2020 a diciembre 2020.
Desarrollo del evento: (Tacticas)

En esta campafia se le brindara tres formas distintas de informacion y contenido
de los esports a los padres/tutores o responsables para ser parte de los esports de los nifios
0 jovenes, siendo conscientes a lo que estan expuestos y brindandoles herramientas para

Su uso.
Cursos diversos para padres/tutores o responsables

- “Mi hijo quiere ser caster” (desarrollo de que es ser caster, salidas laborales, como
ayudarlo)

- “Un papa con Flow” (entender e incluir los videojuegos y de esta forma acercarse
a sus hijos)

- “Qué es convertirse en un jugador profesional” (brindamos informacion sobre las
posibilidades de ser jugador profesional, como hacerlo, cdmo motivar y apoyar a
nuestro hijo, como ayudar a cumplir su suefio y mantener una realidad mas
accesible)

- “Salidas laborales dentro de los videojuegos” (posibles salidas laborales ademas

de ser jugador profesional)
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- “El psicoanalisis y los videojuegos” (cyberbullying, como detectar actitudes de
violencia, aislamiento social en el jugador, cbmo fomentar las buenas practicas)

- “Mi hijo es gamer” (entender que es ser gamer, que se fomenta, cual es el deseo
del nifio o joven, como apoyarlo en el transcurso)

- Taller completo: “Jugador profesional” (consta de un taller intensivo que pasa

por las partes primordiales de cada uno de los cursos arriba mencionados)
Newsletter de esports para padres

- Brindar las Gltimas novedades de videojuegos
- Novedades tecnologicas
- Cursos nuevos disponibles

- Eventos gamer en Argentina
Glosario de videojuegos

Es un reporte que se va a completar a medida que aparezcan nuevos videojuegos virales
en el cual se hara un breve resumen sobre de qué se trata el videojuego y se especifican
diferentes aptitudes que permitiran al padre tener conciencia y conocimiento sobre qué

videojuego esté involucrado el nifio o joven.

- Edad minima

- Nivel de violencia

- Tipo de dispositivo compatible (computadora, play station o mobile)
- Paises donde se encuentra

- Modalidad (Online-Offline-mix)

- Tipologia del juego (Ejemplo: aventura, accion, arcade, estrategia)

- Resumen del videojuego (de qué se trata y cual es el objetivo)
Técnicas:
Técnica 1: Publicidad y divulgacion en las redes sociales de DEVA
Técnica 2: Cursos con modalidad online
Lugar:
Modalidad online - la casa de cada participante.

Duracion: Octubre a diciembre 2020 (duracién de la campafia)
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Control pre campana:

Cantidad de personas anotadas para los cursos

- Cantidad de consultas recibidas por los cursos

- Cantidad de consultas recibidas por el diccionario de videojuegos
- Cantidad de consultas recibidas por los newsletter

- Cantidad de ingresos a la pagina web de DEVA
Recursos:
Tecnoldgico/Material:

- Computadora o celular en cada una de las partes que forman parte del curso
- Conexion a internet

- Bateria en los dispositivos

- Cronograma de los cursos

- Material didactico en cada uno de los cursos
Humano

- Padres inscritos

- Area de investigacion y divulgacion cientifica
- Area de sistemas (IT)

- Area de recursos humanos

- Area de comunicacion y prensa

- Encargado de recursos humanos

- Encargado de disefio

- Encargado de comunicacion y prensa
Control post campania:

- Cantidad de personas que asistieron al curso

- Encuesta de satisfaccion

- Respuesta al mail (post curso) de si utilizan o no la nueva metodologia conocida
en el curso

- Cantidad de descargas al diccionario de videojuegos

- Cantidad de lectura de newsletter

- Cantidad de nuevos ingresos en la pagina web (registros)

- Cantidad de nuevos usuarios en las redes sociales.
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GANTT

Un diagrama de Gantt es una representacion grafica y simultdnea tanto de
planificacién como de programacion concreta de procesos y/o proyecto desarrollada por

Henry L. Gantt a principios del siglo XX. (Rodriguez De Leon, 2014)

Por lo extenso de las campaiias y la diferencia, se generaron dos GANT, uno especifico

para la campafa 1y otro para las acciones a realizar para la campafa 2 y 3.
Figura 8

Calendarizacion Gant para la campafia 1 Atari vs Playstation

Campaifia 1 - "Atari vs PlayStation”

Ao 2020 Ocrubre Hoviembre Diciembre

Actividada de: It 2| 3| 557ss*#.#*###*###**###**### 234557ss*###*####*##*l###**## 23455.9*####**##
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Coordinacidn charla YIP

higiene

iﬂSCI’iEtUS

Entrega puls eras de ingreso

infarmacidn

Enviar gacetilla de prensa

evento + regalg

Equipo sisternas (Stock)

Qrganizacion Play Station (estacon)

Oryanizacidn Riot Game (Equipos)

Drganizacion Riot Game {estacan)

Organizacon y divisdn de tareas

Preparacidn adicionales

Preparacidn encuestas

Preparacidn mails (post evento)

Preparaciin premios con medalla

Publicidad en medios
conwencionales

Fuhblicidad en redes sociales

verificacidn fecha hipodromo de
palerma

Werificacidn Food Tacks x4

Werificar confirmacidn de asistencia

Yerificar invitados VIP exdras
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Figura 9
Calendarizacion Gant de Camparia 2 “Divertirse aprendiendo” y campaiia 3 “En

busqueda de las generaciones

o ii2 7 . "Drcarfircn &'~ C G2 7 "Eu bt bdkh . ..
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Atividad a desarrollar 123455739#].1. **l #| # #|# 8 1 2 3 &) 7| = #ﬁ.* #| #] #| 1 3| 4 '* #] #| m]

Publicidad en redes sociales

Feriode de ins cripeidn al curso

Armade del 5Forms deinserip cién

Armado yemio de mail de confirmacidn
de as istencia

Mail de confirm acidn de pasos para
ingresaral cursa

Preparacion de material para el curso

Coordinacién con oradoris

Curzo de heramientaz para clases
online. Modulo A"Foom ymeets"
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Curso especifice "Contencidn
psicopedagdgica es caolar a distancia"
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Presupuesto

Figura 10

Presupuesto para las campafias de DEVA 2021

Presupuesto Trimestral 2021
Cantidad Items Sponsor “,I.r:'.'.]:;r.:z.q I'T"l?:;e
3 Fublicidad en Ihstagram § 5000 | & 15.000
3 Fublicidad en Facebook § 5000 | § 15.000
2 Fubliciad en televisidn Espaortland § 250000 | % 500000
=3 Fubliciad en radio Riot Game § 90000 | % 540000
1 Fublicidad en Pantallas del transporte pablico “ia Publicidad | $ 30000 | § 30.000
3 Seqguro SMG - BEventos FayStation $ 25000 (% 75.000
1 Arnbulancia a disponibilidad Swiss Medical | § 12000 [ % 12.000
Recursos TecnoldgicoMaterial
B0 LOMPUTAGOTE Garmer (FL, Raras, Mouse ¥ Esportnd | $ 180.000 | $10.800.000
30 Flay Station 5 Espartland § 150000 | & 4.500.000
B0 Control remoto play station & Espaortland § 10000 | % 600.000
70 Tablet Samsung 7° Espaortland § 8500 | § 525000
30 “ideojuego FIFA 21 Esportland § 8000 (% 240.000
=] Yideojuego League of Legends (LOL) - gratuito Espaortland § - | -
60 Yideojuego Fornite - gratuito Espartland § - | § -
1 Yideojuego 2048 Gratuito § - | % -
1 Yideojuego Juego- Matica Gratuito § - |5 -
1 Yideojuego Call of Duty Gratuito § - | § -
1 Yideojuego Assassin's Creed Gratuito § - | % -
1 Yideojuego Freguntados Gratuito § - | -
1 Yideojego Pague inc. Gratuito § - | -
1 “ideojuego Finturillo 2 Gratuito § - | % -
1 Wideojuego Scrabble Gratuito 5 - | % -
1 Yideojuego Mnecraft Gratuito § - | -
1 Yideojuego Crash, on the Run Gratuito § - | § -
1 Yideojuego Just Dance Gratutto § - | % -
3 Alguiler de escenarios Espaortland § 115000 | & 345000
B0 Sillas garmer Espaortland § 2500 | % 150000
90 Sillas stand y charlas Esportland 5 300 (% 27.000
=3 Tachos de luces Espartland 5 900 | & 5.400
20 Reflectores Espaortland § 1500 (§  30.000
20 Bidones Alcohol en Gel x5itrs Swiss Medical | § 1010 | § 20.200
20 Dispensores de alcohol liquido 7030 Swiss Medical | § 800 | % 16.000
10 Pafios de limpieza (paguete x 100 unid) Swiss Medical | & 100 | % 1.000
3 Biotigquin Swiss Medical | § a00 | & 1.500
2200 Fulseras de ingreso Swiss Medical § -
1 Food Truck- Fizza "HOT" HOT § 50000 | %  50.000
1 Food Track- Harburguesas "Dean & Dennis” Dean & Dennis | & 75000 (% 75.000
1 Food Track - Ensaladas v comida v egada "Green Bat” | Green Eat $ 40000 (% 40.000
1 Food Track- Mnutas "Lo de la Mona" LodelaMona | & 55000 (% 55.000
2 Dispensadores de Bebidas Coca Cola § 25000 | %  50.000
1 Estacidn compra de videojuegos FayStation § a&0000 | % 50000
1 Estacidn de equipamientos de videojuegos Riot Games § 73000 | % 73.000
1 Estaciin DEVA, § 3500 (% 3.500
15 Bafius Quirricos FROOTOTO 8 1'g ™ 7500 [ § 112.500
Recurs 0 Humano
3 Area de Sisterras (|T) § -
4 Area de competencias § -
12 Casters
3 Area de Recursos Humanos § -
3 Area cormunicacion y prensa § -
4 Area disefio (] -
5} Frofesionales invitados 5 -
4 Area salud y desinfecciin § -
Total $1263.110 | $19.015.100
Total Sponsor $18.993.600 66
Total DEVA § 30,000




Conclusion

Terminando la propuesta de intervencion de relaciones publicas que se hizo en
DEVA para generar concientizacion en los deportes electrénicos con el fin de poder
incluir a los padres, profesores, tutores o responsables a una nueva modalidad de vida que

esta pisando fuerte en la actualidad.
Breve repaso de los objetivos planteados en cada capitulo:

Capitulo 1: Expresar que son las relaciones publicas y su relacién con el tercer sector.
También definir qué son los vinculos digitales y cdmo se ejerce la comunicacion entre

jugadores.

Capitulo 2: Dar a conocer a la Asociacion de Deportes Electrénicos y Videojuegos de
Argentina (DEVA), interna y externamente para poder recopilar la mayor informacion
posible para desarrollar un plan de comunicacion estratégico orientado a la problematica

y actualidad.

Capitulo 3: Se desarrolla la problematica, la falta de concientizacion para los padres,
tutores o responsables de nifios 0 jovenes que utilizan videojuegos. Se define qué es
percepcion y como estd afecta en la agenda setting planteada. Cémo los medios de

comunicacion forman parte de la comunicacion positiva y negativa hacia los esports

Capitulo 4: Presentacion de las campafas de comunicacion que se planifica realizar para
lograr los objetivos y la estrategia planteada. En la planificacion, se desarrollan los

métodos de control, tacticas y técnicas.

Durante el desarrollo de todo este trabajo final de relaciones publicas se quiere
poner en evidencia la importancia que tiene la implementacion de esta disciplina, para
poder dar a conocer distintos puntos de vista que pueden surgir de un mismo tema, y
como por medio de la una agenda setting se pueden plantear diferentes perspectivas.
Como la comunicacion puede formar parte de un proceso de cambio o transformacion
social, en la cual la virtualidad es parte de la cotidianidad, promoviendo por medio del

plan comunicacional concientizacion de su uso.

Las relaciones publicas son un area primordial en todas las organizaciones para
poder darse a conocer de la manera méas conveniente con el fin de lograr sus objetivos, y
en el transcurso poder generar una reputacién con la cual se sientan identificados. Otra

ventaja es que le permite estar preparado a la organizacién ante issues, como mismo puede
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ser considerado el que se presentd en este trabajo, la falta de consentimiento o
conocimiento de los padres/tutores y responsables de los chicos y jovenes que utilizan
videojuegos cotidianamente, como también la variedad de tipos de noticias que se pueden
brindar sobre un mismo tema. La organizacion al tener un trabajo de relaciones publicas
puede anticipar este tipo de situaciones o incluso puede utilizarlas a su favor para poder

mostrar sus ventajas.

En el desarrollo de todo el trabajo también se tuvo en cuenta las herramientas y
medios de comunicacidn que se van a utilizar para poder lograr la estrategia, esto forma
de una parte destacable que cumple un relacionista publico dentro de la organizacion. Se
desarrollan acciones que sean encadenantes, relacionadas y dar una comunicacion de 360°
para los publicos de DEVA. Incluso, se busca plantear la informacién clara, creativa y
estratégicamente, esta entre tantas otras, son tareas esenciales para la persona que ejerce

relaciones publicas dentro de una organizacion.
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