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RESUMEN

Los E-sports o deportes electrénicos se definen como una rama de las actividades
deportivas en donde los jugadores desarrollan y perfeccionan habilidades mentales
y fisicas. Este fendmeno, que destaca especialmente en competiciones de
videojuegos, también puede incorporar aspectos turisticos al atraer a participantes
y espectadores de diversas partes del mundo, generando asi un impacto
significativo en la industria turistica. Por tanto, la presente investigacion tuvo como
objetivos especificos: a) analizar las motivaciones turisticas generales para
participar en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 2023 y b) analizar las
motivaciones turisticas particulares para participar en eventos de E-sports en Lima
Metropolitana, 2023. La investigacion fue de disefio fenomenolégico, de enfoque
cualitativo. Se llegé a la conclusion que las principales motivaciones turisticas para
participar en eventos E-sports destacan en: a) la oportunidad de socializacion, b) la
oportunidad de aprendizaje, c) disfrute y emocion del evento. Ademas, la toxicidad
de las comunidades y rivalidad de los E-sports afecta en la imagen del evento de
los deportes electronicos. Se recomienda a los futuros investigadores realizar
investigaciones sobre otros factores motivacionales no considerados en el presente
estudio, tales como la motivacién por factores econdémicos, ubicacion geografica

entre otros posibles factores.

Palabras clave: E-sports, motivaciones turisticas, socializacion, aprendizaje,

emocion.
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ABSTRACT

E-sports or electronic sports are defined as a branch of sports activities where
players develop and perfect mental and physical skills. This phenomenon, which
stands out especially in video game competitions, can also incorporate tourism
aspects by attracting participants and spectators from different parts of the world,
thus generating a significant impact on the tourism industry. Therefore, the specific
objectives of this research were: a) to analyze the general tourist motivations to
participate in E-sports events in Metropolitan Lima, 2023 and b) to analyze the
particular tourist motivations to participate in E-sports events in Metropolitan Lima,
2023. The research was of phenomenological design, with a qualitative approach.
It was concluded that the main tourist motivations to participate in E-sports events
are: a) the opportunity to socialize, b) the opportunity to learn, ¢) enjoyment and
excitement of the event. In addition, the toxicity of E-sports communities and rivalry
affects the image of the E-sports event. It is recommended that future researchers
conduct research on other motivational factors not considered in the present study,
such as motivation by economic factors, geographic location among other possible

factors.

Keywords: E-sports, tourist motivations, socialization, learning, emotion.



INTRODUCCION

Las motivaciones turisticas son un campo de estudio fundamental para
comprender los factores que impulsan a las personas a viajar y explorar
destinos turisticos, donde nos permiten analizar y conocer las necesidades,
expectativas y deseos de las personas, asi como los factores que influyen
en sus decisiones de viaje. Segun como lo resaltan los autores Cooper et.al
(1993) donde sefialan que la definicion clasica de motivacién deriva de la
palabra "motivar”, que significa "animar a una persona a actuar de una cierta
manera" o " despertar su interés". Es por ello, que nos ayuda a descubrir qué
impulsa a las personas a buscar experiencias turisticas, ya sea para
relajarse, aprender sobre otras culturas, disfrutar de actividades de ocio o
embarcarse en aventuras emocionantes. Ademas, también nos proporciona
informacion valiosa sobre las preferencias y tendencias de los turistas, lo que

resulta crucial para el disefio y la promocion de destinos turisticos atractivos.

El turismo se ha convertido en una actividad ampliamente practicada y cada
vez mas importante en la vida de las personas. Algunas de las motivaciones
turisticas mas comunes incluyen la busqueda de relajacién, la aventura, el
descubrimiento cultural, la interaccion social, el ocio, la escapada de la rutina
diaria y el disfrute de la naturaleza, como también, el entretenimiento que es
importante en las motivaciones turisticas. Muchos viajeros buscan disfrutar
de eventos deportivos, conciertos, parques teméaticos, vida nocturna

animada y actividades de ocio en general durante su viaje.

Los E-sports segun el autor Espinoza (2021) se refiere como la expresion de
la psicomotricidad utilizando las tecnologias de la informacion y
comunicacion, es decir, que tiene caracteristicas de caracter competitivo,
con normas regulatorios y ludico, donde los participantes comparan sus

habilidades y tengan una fuerte intencién de superacion.

Por otro lado, los E-sports, o0 deportes electronicos, han experimentado un
crecimiento vertiginoso en los dltimos afios, convirtiéndose en una forma
popular de entretenimiento y competiciéon a nivel global. Con millones de
seguidores y jugadores en todo el mundo, los E-sports han transformado la



manera en que se vive y se disfruta el mundo de los videojuegos. Sin
embargo, mas alla de ser simplemente un pasatiempo, los E-sports también
ofrecen oportunidades de participacién activa en diferentes roles. Segun
Oruas (2021) a través del portal estadistico de Statista afirma que en 2020 las
competiciones de videojuegos también conocidos como E-sports generaron
un ingreso anual estimado de 940 millones de dodlares. Sin embargo, se
espera que estos numeros continden creciendo en los proximos afios hasta
llegar a mas de 4.700 millones de ddlares en 2030, esto da indicios que los
deportes electrénicos contribuyen al desarrollo socioeconémico en donde se

practica.

Ademas, en la realidad peruana segun el autor Vasquez (2023) detalla que
se calcula que el mercado de deportes electrénicos en Peru genera
alrededor de 3 millones de ddlares, ubicandose en la sexta posicion dentro
de Latinoamérica, cuyo mercado total asciende a aproximadamente 100
millones. En los ultimos afios, se ha experimentado un crecimiento promedio
del 7% anual, siendo México, Brasil y Argentina los principales actores en la
region. En el caso peruano, los ingresos generados por los deportes
electrénicos provienen principalmente de los patrocinios, que representan el
70%, seguidos por los derechos de imagen y transmision con un 15%. El
porcentaje restante proviene de la produccion y organizacion de eventos, asi

como de la venta de entradas y mercancia.

En la realidad peruana muchos son consumidores activos de videojuegos, a
pesar de ello, no destaca en ser parte de una audiencia activa de los eventos
E-sports, esto podria ser ocasionado por una motivacion insuficiente en
asistir a estas actividades. Las razones podrian ser las siguientes causas: a)
desconexion con la comunidad del deporte E-sports, b) escasa oferta de
eventos E-sports y ¢) la escasa existencia de clubes con gran potencial
competitivo. Segun Melgarejo (2022), realizé una serie de entrevistas a
expertos en temas de gestion de E-sport, en donde Xavier Oswald afirma
gue la escena local necesita clubes fuertes y es basicamente el trabajo
principal del club para hacer una buena labor con la creacion de base de fans

para retener la inversion. En la situacion peruana necesita dos o tres grandes



clubes para traer a los socios. Lo mas importante es ser capaz de construir

una base solida y comprometida de fans.

Las motivaciones turisticas en el ambito de los E-sports se centran en la
competencia, la conexion con la comunidad, la experiencia en vivo, la
admiracion de jugadores que participan en E-sports y el entretenimiento
general. Los eventos de E-sports ofrecen a las personas que estan
dedicadas a este juego (publico fanatico) la oportunidad de disfrutar de su
pasion por los videojuegos, compartir experiencias con otros aficionados y

ser parte de una comunidad global en constante crecimiento.

Segun el autor Vizcanio (2021) en Latinoamérica, México se posiciona como
la ciudad con las condiciones mas aptas para el videojuego (gaming), pese
a su posicioén en este estudio, puesto que ocupa el lugar 43, seguida de Sao

Paulo en el 52 y Lima en el 58.

La presente investigacion tiene como finalidad formular las siguientes
preguntas de investigacién general: ¢ Como son las motivaciones turisticas
para participar en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 20237
Teniendo también como problemas especificos ¢ Como son las motivaciones
turisticas generales para participar en eventos de E-sports en Lima
Metropolitana, 2023? ¢COmo son las motivaciones turisticas particulares

para participar en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 2023?

El presente trabajo de investigacién es importante porque permite entender
la motivacién actual de las personas para participar en los E-sports. Con la
informacion obtenida y el conocimiento tedrico, también sera posible crear
una mejor base para la estructura de la entrevista. Esta justificacion se
desarrolla de manera practica porque este estudio contribuird a la
comprensiéon y andlisis de las motivaciones turisticas para participar en
eventos de E-sports en Lima Metropolitana, sirviendo para futuras
investigaciones. Ademas, en funcion de las respuestas de la entrevista, se
pretende recopilar, analizar y sintetizar recomendaciones que beneficiaran y
facilitaran la participacion en eventos de deportes electrénicos. Se justifica

tedricamente debido a que se basa en teorias relacionadas a la motivacion



turistica que sirve como base para plantear el presente proyecto.
Metodolégicamente, sigue procedimientos de investigacion cientifica
validados, utilizando técnicas e instrumentos para garantizar que la
informacion recopilada se considere valida para un andlisis posterior que
conduzca a resultados y conclusiones apropiados. Se desarrollara la
entrevista semiestructurada que recoja informacién demografica de los
participantes, su nivel de interés en los E-sports, las razones por las que
asisten a eventos en vivo y su experiencia turistica durante el evento.
También se incluirdn preguntas sobre sus experiencias y la satisfaccion con

un evento E-sports.

La presente investigacion plantea el siguiente objetivo general: Analizar las
motivaciones turisticas para participar en eventos de E-sports en Lima
Metropolitana, 2023. Teniendo también como objetivos especificos: Analizar
las motivaciones turisticas generales para participar en eventos de E-sports
en Lima Metropolitana, 2023. Analizar las motivaciones turisticas
particulares para participar en evento de E-sports en Lima Metropolitana,
2023.



MARCO TEORICO

En el presente estudio se recopilé informacién de articulos cientificos de
revistas cientificas a nivel internacional relacionados a la unidad tematica
motivaciones turisticas, en donde se consider6 las categorias de:

motivaciones generales y motivaciones particulares. (ANEXO 02)

A continuacion, se precisa algunos antecedentes que abordan la teméatica de

los eventos E-sports, en donde se detalla:

Ledn et al. (2022) en su investigacion titulada “eSports Events Trend: A
Promising Opportunity for Tourism Offerings” tuvo como objetivo evaluar los
sucesos relacionados con los E-sports desde el punto de vista de un turista
potencial. Los principales hallazgos de la investigacion afirman que la
percepcion del turista sobre los eventos E-sport se relacionan con la calidad
de realizacion del evento, la percepcion del evento, la imagen de destino y
la satisfaccion. Ademas, los resultados mostraron que las instalaciones del
evento y los servicios de calidad son factores claves para aumentar la

participacion en las actividades de los eventos E-sport.

Zaib et al. (2022) en su investigacion “Esports as playful consumption
experiences: Examining the antecedents and consequences of game
engagement” tuvo como objetivo proponer y probar un modelo conceptual
gue identifique las experiencias de consumo ladico como impulsores
potenciales del compromiso de los consumidores con los videojuegos de
deportes electronicos, el cual llevé un enfoque cuantitativo. Los principales
resultados de la investigacion indican que las experiencias ludicas de
consumo, como las experiencias sensoriales, el disfrute, la implicacion
emocional y la excitacion, tienen una influencia positiva en la participacion
del consumidor en los juegos de E-sports y en sus intenciones continuas de
jugar, el boca a boca electrénico y las resefias en linea. Ademas, se encontrd
que el compromiso del consumidor con los juegos de E-sports es un
constructo multidimensional que involucra dimensiones cognitivas,

conductuales y afectivas.



Macey et al. (2022) en su investigacion titulada “Does esports spectating
influence game consumption?”, tuvo como objetivo examinar cémo los
espectadores de deportes electrénicos afectan al consumo de juegos (ver,
jugar y comprar), cuyo enfoque es cuantitativo. Los resultados del estudio
sugieren que ver deportes electrénicos puede tener un impacto significativo
en el consumo de juegos. Puede existir una conexién significativa entre las
motivaciones para ser espectador de E-sport y la motivacion para jugar
juegos en general. Por ejemplo, aunque la interaccién social no sea una
motivacion directa para presenciar los juegos, podria mejorar
significativamente la calidad de la experiencia global al permitir la

participacion en conversaciones sobre el juego.

Pu et al. (2021) en su investigacion titulada “Virtual games meet physical
playground: exploring and measuring motivations for live esports event
attendance” tuvo como objetivo explorar los factores motivacionales que
influyen en los fanaticos a asistir a eventos E-sport en vivo, a su vez,
examinar las diferencias de motivo de asistencia entre los deportes
electronicos y deportes tradicionales. Su enfoque de investigacion es mixto.
Los hallazgos encontrados indican que los espectadores de deportes
electronicos y tradicionales comparten motivos similares de audiencia de
eventos, como el escape y el juego, drama, que satisface las necesidades

intrinsecas de disfrute y placer de un individuo.

Aldweik (2020) en su investigacion titulada “Influence of Event Image and
Destination Image on Visitor Satisfaction and Intentions to Revisit” tuvo como
objetivo explicar los efectos de las variables imagen del evento e imagen del
destino sobre la satisfaccién del visitante y las intenciones de volver a
visitarlo, ademas se han analizado las diferencias entre estas variables en
funcion de la frecuencia de visita. Los resultados mas resaltantes fueron las
siguientes: 1. La imagen del destino tiene un efecto positivo en la imagen del
evento; 2. Tanto la imagen del evento como la imagen del destino tienen un
efecto positivo en la satisfaccion del visitante y su intencién de volver a

visitar; 3. Cuanto mayor sea la frecuencia de visita al evento, mas tiempo



durarda el tiempo pasado en el destino con mas satisfaccion e intencion de

volver a visitarlo y formacion de imagenes del destino.

Thompson et al. (2022) en su investigacion titulada “Developing esport
tourism through fandom experience at in-person events” tuvo como objetivo
examinar qué factores en linea y experienciales puede influir en los
jugadores y espectadores de los deportes electronicos para asistir a eventos
fisico potencial para convertirse en un nuevo subsector de turismo. Los
hallazgos enfatizan la importancia de las experiencias sociales e interactivas
para generar amistad y un sentido perceptivo de pertenencia con la

comunidad y el equipo en los eventos.

Vegara et al. (2020) en su investigacion titulada “Factors Influencing the
Tourist’s Future Intentions in Small-Scale Sports Events” tuvo como objetivo
determinar los factores que influyen en las intenciones futuras de los turistas
involucrados en eventos deportivos de pequefa escala, dicha investigacion
cuenta con un enfoque cuantitativo. Los resultados muestran como los
estimulos centrados en la calidad percibida de la comunicacion y el personal,
asi como la imagen del destino, influyen significativamente en la satisfaccion
del turista activo deportivo (organismo), lo que influye significativamente en
la respuesta de los participantes a un comportamiento futuro de regreso al

evento deportivo o destino (comportamiento futuro).

Newland y Jung-Eun (2020) en su investigacion titulada “Active sport event
participants’ behavioural intentions: Leveraging outcomes for future
attendance and visitation” tuvo como objetivo investigar la influencia de los
atributos de un evento deportivo, tales como: reputacién del evento, historia
del evento, costos, escenarios y nivel de competencia; influye en el
comportamiento del visitante/turista, la cual tiene como enfoque cuantitativo.
Los hallazgos revelaron que tanto los atributos del evento como del destino
influyeron directa e indirectamente en las intenciones de comportamiento de
los turistas deportivos activos. Ademas, se observd que los atributos del
destino tuvieron un impacto directo en las intenciones conductuales de visitar

el destino en el futuro.



Jeong et al. (2020) en su investigacion titulada “Understanding Active Sport
Tourist Behaviors in Small-Scale Sports Events: Stimulus-Organism-
Response Approach” tuvo como objetivo investigar las relaciones
estructurales entre las experiencias emocionales, el valor percibido, la
satisfaccion del turista y la lealtad al destino en el contexto de eventos
deportivos recurrentes a pequefia escala mediante la adopcion de la teoria
de estimulo-organismo-respuesta, dicha investigacion cuenta con un
enfoque cuantitativo. En conclusion, las experiencias emocionales influyen
en el valor funcional y el valor emocional; el valor funcional sobre la
satisfaccion del turista y la lealtad al destino, y la satisfaccion del turista sobre

la lealtad al destino.

Irwin et al. (2023) en su investigacion titulada “Consuming esports and trash
talking: how do social norms and moderating attributes influence behaviour?”
tuvo como objetivo ver cémo las comunidades reaccionan, juzgan y analizan
los actos de lenguaje basura presentados en los deportes electrénicos. Los
resultados de este estudio muestran como los consumidores de esports
utilizan los foros en linea para observar, analizar y debatir la forma en que
los jugadores profesionales intercambian insultos. Mientras que los
consumidores de esports identifican las normas sociales descriptivas y
subjetivas de la practica del "trash talk", también reconocen como los
atributos moderadores de comportamiento, individuales y contextuales

influyen en el comportamiento de los jugadores.

Siguiendo con la exploracion investigativa, se recopil6 informacion relevante

sobre las bases tedricas:

Motivaciones turisticas: segun Flores (1974) define: dos tipos de
motivaciones, por el cual, se califica para ser categorias de la investigacion:
a) motivaciones generales y b) motivaciones particulares. El primero esta
asociado con la presion colectiva y presentan caracteristicas motivacionales
comunes; y el segundo esta vinculado con las decisiones personales. Dentro

de las motivaciones generales se consideraron 3 de las 4 subcategorias.



El primero es la motivacion por evasion: en donde se define como una salida
del entorno habitual para experimentar nuevas sensaciones, asi mismo,
Crompton (1979), citado por Beltran y Parra (2017) reafirma que la
motivacion principal de las personas es salir de su entorno habitual, fisica y
socialmente, motivando la relacidon de los E-sport en su interaccion social
con la comunidad. Los jugadores activos de videojuegos por lo general
tienen los habitos repetitivos al dedicar el tiempo y esfuerzo a sus juegos
preferidos. Sin embargo, los eventos de E-sports pueden ser una motivacion
para buscar un cambio de ambiente y experimentar algo diferente.

El segundo es la motivacion por el gregarismo, este se define como el deseo
de viajar cuando otras personas viajan, esto se puede evidenciar también en
un contexto E-sports, la evidencia literaria muestra que la comunidad en
torno a los E-sports puede ser muy influyente para los espectadores, ya que
comparten intereses comunes, esta conexion con otros fanaticos puede
aumentar el sentido de pertenencia y entusiasmo por los eventos de E-

sports, lo que a su vez motiva a los espectadores a asistir.

Por altimo, la motivacion por habito, esto se define como el regreso de volver
a visitar un lugar por experiencias anteriores, para que en un evento E-sports
pueda generar una intencidn de asistencia se tiene que considerar la
experiencia y satisfaccibn que se haya percibido de un evento previo,
factores como la calidad del evento, calidad del entorno son factores a

considerar.

Flores (1974) en las motivaciones particulares hace mencién a 8 factores
motivacionales, en lo cual se considero tres de ellos para esta investigacion:
a) la primera es diversion personal en lo cual tiene como definicion el deseo
de divertirse en un viaje. Lo que se puede encontrar como diversion en un
evento E-sports es en el contenido que se le puede ofrecer al espectador,
dentro de ello podria ser la competitividad de los equipos, interaccion con los

fanaticos y el sentido de comunidad que generan estos equipos.

b) El segundo es la motivacién por cultura, donde el autor considera que la

cultura como el arte, baile, historia, etc, coexisten con la motivacion del



turista. Los E-sports tienen una linea de mucho esfuerzo por la creacion del
arte en sus disefios de personajes, muchas veces estos iconos virtuales son
interpretados en vida por la comunidad, ademéas la experiencia ludica
ofrecida en estos escenarios, son factores clave para la satisfaccion del

espectador.

Por ultimo, ¢) motivacion por deporte, (Matias, 2016, citado por Yuste, 2016)
sefiala que tanto los deportes tradicionales como los deportes electronicos
son considerados como formas de actividad deportiva, siendo la carga
diferente para cada uno. Mientras que los deportes tradicionales son mas
exigentes fisicamente, en los E-sports las exigencias suelen ser mas de

caracter mental.

Figura 1. Diferencia entre deporte tradicional y deporte electronico

Deporte tradicional ¢ Deporte electronico
Segun Apdevorg (2022) sefala el Segun Bascon & Ramirez (2020)
deporte se asocia a menudo con la idea sefalan que los deportes electrénicos
de "gasto de energia" o "esfuerzo afiaden elementos que dotan de

fisico". Asi, cuando alguien piensa en el identidad y enriquecen a este
deporte, piensa en un atleta corriendo, espectdculo de masas, como la
saltando, nadando, luchando, interaccién del publico con la propia
golpeando una pelota, mostrando retransmision y los narradores, los
potencia, fuerza o velocidad, y por componentes tecnoldgicos o el
tanto debe estar sudando durante el cuidado de todos los aspectos
esfuerzo. audiovisuales.
Lo que permite distinguir una actividad Los E-sports pueden considerarse
deportiva no es tanto la dimension deporte ya que en ellos se registran
,__'energética” requerida como el patrones motrices finos, reflejos rapidos,
cardcter "motriz" de la actividad. Para gran destreza manual y excelente
decirlo de forma mas sencillay clara, coordinacién mano-ojo, utilizando para
en el deporte, la victoria depende ello un implemento como lo hacen otros
(entre otras cosas) de la pericia fisica y deportes. Asi es posible comparar a los
del rendimiento del practicante, tanto E-sports con otros deportes incluso
si requiere un gasto caldrico elevado muchos de ellos olimpicos.
como si no.

Fuente: Unico

Adicionalmente, Flores (1974) considera que es importante realizar un
seguimiento periédico de las motivaciones turisticas y evaluar su impacto en
la industria del turismo a través de las politicas turisticas. Ademas, se

menciona la posibilidad de crear nuevos centros de interés o atencion con el
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fin de estimular el deseo de otros turistas. Esto implica la identificacion de
nuevos atractivos turisticos, eventos o actividades que puedan generar

interés y atraer a mas visitantes al destino.

Figura 2. Motivaciones turisticas

MOTIVACIONES TURISTICAS
]

Segun el autor Flores (1974) existen dos tipos de motivaciones: a) las motivaciones generales, esta asociado
con la presion colectiva y presentan caracterfsticas comunes; b) las motivaciones particulares esta vinculado

con las decisiones personales.

! . v

MOTIVACIONES MOTIVACIONES
GENERALES PARTICULARES
] |
EVASION: FEs lo contrario del sedentarismo, de la DIVERSION: Es la mas general y comin, ya gque toda
permanencia. Es la razén que asiste a la persona para huir movilizacion lleva consigo el deseo de "divertirse”, o sea, pasar
de la ciudad. Es el mismo deseo de aventura que existe en un tiempo largo o cierto de solaz, de recreacion.

el fondo de lo humano, para escapar a la rutina del trabajo

GREGARISMO: Es otra motivacién de  grandes CULTURA: La cultura en todas sus manifestaciones (arte,

LS proporciones. Esa fiebre descomunal de deseos de viajar, LS folklore, historia, etc.) es atractivo que existe y coexiste como
provoca en los que no lo han hecho, impulso para motivacion en el animo de todos los turistas, en todas las
emprender igualmente el viaje. latitudes del mundo.

HABITO: Consideramos que es otra motivacion general de
importante actividad, ya que una de las causas del DEPORTE: Pasiva o activamente, como ejercitantes o como

espectadores, el deporte provoca la atencién de las multitudes,
3 Y por entre, el turismo se beneficia de las motivaciones que los
turistas (interna o externamente)

desarrollo del turismo en el mundo es precisamente que
ey |05 turistas motivan y razonan su viaje a través del habito
adquirido por |a existencia de los anteriores.

Fuente: Unico

En la siguiente investigacion se considerd un marco conceptual referente al

tema:

E-sport: Se refieren a competiciones organizadas de videojuegos, donde
jugadores individuales o equipos compiten entre si por un premio para los

ganadores.

Toxicidad: Se utiliza para describir comportamientos o relaciones que son
perjudiciales o negativos para la salud mental y emocional de las personas

involucradas.

Intrinsecas: Es el motivo de llevar a cabo una accién cuando no hay

recompensa externa de por medio.
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Gregarismo: Se refiere a los impulsos o deseos de las personas con la

basqueda y participacion en actividades grupales.

Ludico: Son actividades relacionadas con el juego y la diversion, ya sea en
forma de juegos de azar u otras formas de entretenimiento (videojuegos).

Palabras sindnimas incluyen recreativo, divertido, entretenido o juguetén.

Valor funcional: Beneficio practico o utilidad de algo en un sentido mas
amplio. Por ejemplo, el valor funcional de una habilidad, proceso o

herramienta en términos de su contribucion a un propdsito especifico.

Experiencia emocional: Conjunto de emociones y sentimientos que una
persona experimenta en respuesta a diversas situaciones, estimulos o

interacciones.

Trash talk: Se utiliza para un discurso provocativo, insultante o despectivo
dirigido hacia un oponente en el contexto de competiciones deportivas o
actividades competitivas, incluyendo los deportes electronicos y los

videojuegos.

Gaming: Abarca una amplia gama de actividades relacionadas con los
videojuegos, que van desde juegos casuales en dispositivos moviles hasta

juegos competitivos en linea, conocidos como deportes electronicos

Fandom: Es un grupo de seguidores sobre intereses comunes, en donde

actuan en conjunto y tienen formada una identidad colectiva.
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METODOLOGIA

3.1. Tipo, enfoque y disefio de investigacion

3.1.1.Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es basica. Segun Escudero, C. y Cortez, L. (2018)
indican: “la investigaciéon basica esta orientada a encontrar leyes o
principios basicos, profundizando en el concepto de ciencia y teniendo en

cuenta como punto de partida para el estudio de fendmenos o hechos.”

3.1.2.Enfoque

El presente proyecto de investigacion tiene un enfoque cualitativo, segun
Quecedo y Castafio (2003) afirma: “puede definirse la metodologia
cualitativa como la investigacion que genera datos descriptivos: el
lenguaje hablado o escrito de las personas y el comportamiento

observable.” (p. 7).

3.1.3.Disefio de investigacion

3.2.

3.3.

Este estudio se desarrollara mediante un disefio fenomenolégico, segun
Castillo (2020) se entiende como: “La fenomenologia excluye las teorias,
opiniones, creencias, y suposiciones sobre experiencias vividas y se

interesa por describirlas en detalle y mostrar sus significados” (pag. 9).
Categoria, sub categoria y matriz de categorizacion

Se consideraron de la unidad teméatica Motivaciones turisticas lo siguiente:
Generales: habito, evasion y gregarismo; Particulares: diversion, cultura y

deporte. La matriz de consistencia se encuentra en el ANEXO 03.
Escenario de estudio

El presente estudio se ejecutard en Lima Metropolitana. En donde se
identificard y analizar4 las motivaciones turisticas que impulsan a las

personas a participar en eventos de E-sports.
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3.4.

3.5.

3.6.

Participantes

Los criterios de inclusion son: a) que estén involucrados en el mundo de los
E-sports tanto como jugadores profesionales, jugadores casuales y
espectadores; b) estos tienen que cumplir con la mayoria de edad (18 afios
en adelante).

La presente investigacion aplicara la guia de entrevista a 10 participantes,
quienes brindaran la informacién relevante para luego poder procesarla y
analizarla (saturacion de categoria). Los datos se vuelven repetitivos o
redundantes y los nuevos analisis confirman lo que se ha fundamentado

(Hernandez, Ferndndez y Baptista, 2014)
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Segun Feria et al. (2020) afirma “las herramientas que utilizan los
investigadores para recopilar y registrar informacion incluyen: guias de
observacion, guias de entrevistas, guias de encuestas, guias de revision de
documentos y pruebas” (pag. 3).

Esta investigacion se utilizara la guia de entrevista como técnica de
recoleccion de datos, que consiste en hacer preguntas a los participantes
voluntarios y a su vez registrar todas las respuestas obtenidas. Estas
entrevistas se realizaran en un ambiente virtual y presencial.

Es por ello, que este estudio utilizara una entrevista semiestructurada, el cual
permita que las preguntas formuladas se logren adaptar de manera flexible
a las respuestas de los encuestados, asegurando asi que se pueda alentar
a los participantes a que se vuelva interesante para conversar o para que
brinde mas detalles de ello. Asimismo, el instrumento que se utilizara seré la
guia de entrevista el cual se realizaran 19 preguntas. La funcion principal de
esta herramienta es registrar toda la informacién proporcionada de los

entrevistados.
Procedimientos

La recoleccion de datos se realizara mediante las técnicas de entrevista en
profundidad y observacion, y los instrumentos utilizados seré la guia de

entrevista. Asimismo, luego de haber realizado la seleccién de contenidos,
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3.7.

se desarrollara la prueba de validez y confiabilidad segun el enfoque elegido
para esta investigacion, el cual es cualitativo, donde se dara pase a la
evaluacion de expertos, verificacion de item por item y auditoria externa. Con
la finalidad de comprobar si el instrumento es apto para el desarrollo de las
entrevistas y la salida de campo.

Por otro lado, el instrumento que se designara para la categoria de
motivaciones turisticas generales sera la guia de entrevista y la ficha
trascripcion, las subcategorias que abarca son habito, evasion y gregarismo.
Asimismo, en la categoria motivaciones turisticas particulares se le
designara la guia de entrevista y ficha de observacion, teniendo como
subcategorias diversion, cultura y deporte.

Luego, se procederd a contactar por medio de las redes sociales o canales
de comunicacion utilizados por la comunidad gamer que residan en Lima
Metropolitana. Para finalizar, se procedera a redactar toda la informacién

grabada de las entrevistas realizadas y mediante la transcripcion detallada.
Rigor cientifico

Se refiere en que la investigacion se lleve a cabo con ciertos criterios que
cumplan y requieran para que un estudio sea de calidad. Es por ello, que los
investigadores para conseguirlo, requieren ver en retrospectiva los
resultados y hallazgos descubiertos para comprender el status cientifico de
rigor. Es por ello que se debera realizar los siguientes criterios planteados
por (Guba, 2018, citado por Suarez 2006).

Credibilidad o valor de verdad; el instrumento pasard por validaciones
previas con 4 expertos de Administracion en Turismo y Hoteleria, seran
docentes de la Universidad César Vallejo, el cual realizara una evaluacion
de los instrumentos de recoleccion de datos.

Dependencia, luego de recaudar informacién en la salida de campo se
procedera a ser analizadas y verificar las transcripciones de las entrevistas
para evitar errores de informacion.

Asimismo, en la transferibilidad o aplicabilidad; realizaran una revisién previa

para analizar las preguntas antes de la salida de campo.
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3.8.

3.9.

Por dltimo, para la confirmabilidad, se documentara los datos recaudados
detalladamente con transparencia.

Segun Arias V. y Giraldo C. (2011) afirma que su objetivo es ilustrar el estado
actual de rigor en la investigacion cualitativa, sus criterios clave, las
diferencias en la interpretacion y aplicacion, el compromiso ético y social de

los investigadores.
Método de analisis de informacién

El proceso para el método de analisis de contenido se analizara con el
enfoque cualitativo de 10 entrevistas para participar en eventos de E-sports
en Lima Metropolitana, lo que permitird conocer sus percepciones sobre el
tema a desarrollar.

Segun Penalba y Mateo (citado por Riba, 2017), la técnica de analisis de
contenido es un enfoque utilizado para examinar de forma indirecta una
sociedad a través del estudio de textos, en lugar de realizar observaciones
directas. Esta metodologia se basa en la interpretaciéon y examen detallado
de los contenidos textuales como una forma de observacion y comprensiéon

de la sociedad en cuestion. (p. 8).
Aspectos éticos

El presente proyecto de investigacion se va a ejecutar con los aportes de
investigaciones que fueron analizadas previamente como articulos
cientificos, tesis, libros virtuales y revistas cientificas que han sido
conformadas por fuentes confiables. Asimismo, las investigaciones
desarrolladas se citaron por la Séptima Edicion de la Norma APA.

Esta investigacion sera calificada por Turnitin, una herramienta que mide la
similitud del trabajo para garantizar que se conserve dentro del 20%,
cumpliendo asi con los estandares establecidos por la Universidad César

Vallejo.
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RESULTADOS Y DISCUSION
Resultados:
Categoria “motivaciones generales” de la subcategoria “habito”:

Se consideraron 6 preguntas en el cual se analiza el habito que tienen los
participantes sobre los videojuegos en linea y su involucramiento en los E-
sports. La primera y segunda pregunta indica que los participantes estan
involucrados en el mundo de los videojuegos desde la infancia y
adolescencia, ademds, el tiempo dedicado a estas actividades es
significativamente alto. Muchos de ellos fueron influenciados por sus
amistades para jugar. Las horas invertidas pueden variar segun las

responsabilidades laborales y académicas de cada participante.

En el contexto de la tercera pregunta el objetivo es evaluar el interés y la
participacion en los eventos E-sport. Las respuestas obtenidas brindan
especificaciones sobre los motivos de interés para ser espectador o asistir a
eventos E-sport.

Activo actualmente si, porque de todas maneras cuando se ve las escenas
profesionales se aprende, y bueno, eso me ayuda a mejorar bastante en
los diferentes videojuegos que practico. (E1)

Actualmente si, porque juego muchos videojuegos y los mismos juegos en
los escenarios competitivos, como que es divertido y al mismo tiempo

puedes aprender a jugar mejor. (E2)

Fui espectador activo del videojuego FreeFire desde los 12 hasta los 16.
Este juego me llamé mucho la atencidén por las competiciones y actividades
gue se organizaban, todo ello me convirtio en un jugador y espectador
activo. (E3)

Si, por supuesto, usualmente el juego que he estado activo es Mobile
Legends. Este juego actualmente esta haciendo sus campeonatos
internacionales, el dltimo fue en Latam. Lo miro no solo para tener mas
conocimiento del juego o conocer jugadores profesionales, si no también

para divertirme, porque me hace sentir alejado de todos los problemas que
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tengo, y me centro mas en un gusto personal, un gusto por querer saber,

es como ver un partido de futbol o ver una pelicula favorita. (E4)

Yo generalmente veo torneos de Left 4 Dead donde los equipos se

enfrentan entre si. Soy un participante activo en ese sentido. (E5)

Al inicio no te llama la atencién ver, te gusta mas jugar. Cuando comienzas
a entender el juego es cuando llama la atencién ver jugar a otras personas.
Mirar el entorno profesional desde las transmisiones te da una vision

diferente del juego, te ayuda a aprender y te inspira a ser como ellos. (E6)

De hecho, si me consideraria activo espectador, espectador activo porque
como dices, como jugador, una cosa es jugar y otra cosa también es
aprender porque tienes que mejorar. Tienes que mejorar como jugador y la

mejor forma de mejorar es viendo los partidos profesionales.(E7)

Si, principalmente, al ser un espectador de aquellos que participan en un
nivel mas competitivo, tienes la oportunidad de presenciar nuevas formas
de utilizar héroes, estrategias, habilidades y patrones que no son comunes

en el juego convencional. (E8)

Podria considerarme un espectador, ya que me atraen los videojuegos y
disfruto observando cémo juegan, lo cual me brinda una perspectiva
diferente. Ademas, participo activamente al ver programas de juegos.
Siento que esta participacion activa influye en mi rendimiento en los

videojuegos, ya que busco mejorar mi estilo para destacar y evolucionar

como jugador. (E9)

Estoy informado sobre eventos como la competicion de Worlds en el juego
League of Legends, y nunca me lo pierdo; estoy muy comprometido y
conectado con todo lo relacionado con ello. (E10)

La autopercepcion de los participantes indica que la mayoria estan
activamente siendo espectadores de eventos E-sports. Desde esta pregunta
se puede apreciar que el motivo principal para ser espectador de los eventos

E-sports es por aprendizaje.
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Respecto a la cuarta pregunta el objetivo es conocer el nivel de interés que
tienen los participantes sobre los eventos de deporte electronico. Los

resultados son:
Si, tengo un gran interés en ello, tanto en lo internacional como local. (E1)
Del 1 al 10, un 7 0 8. (E2)

Actualmente, he dejado de jugar Free Fire porque lo percibi como muy
inactivo. En su lugar, me embarqué en nuevas experiencias y descubri un
juego llamado Mobile Legends Run Run, el cual me fascind. He sentido un

fuerte interés en unirme a un grupo o incluso participar en torneos para

explorar nuevas oportunidades en este juego. (E3)
Diria que es importante, ya que me gusta. (E4)

En escala del 1 al 10, podria decir un 6 o 7, el interés que tengo como

medio de entretenimiento. (E5)

Mi nivel de interés en el juego estaba en un 10, ya que me involucraba
activamente en cada evento, partida y liga. Sin embargo, con el tiempo, ese
interés disminuy6 gradualmente hasta centrarme solo en los eventos méas
significativos de cada afio, como los Worlds de League of Legends o el

torneo de Dota que comenzo el 12 de octubre. (E6)

Calificaria mi interés en torno a un 6 0 6.5 en una escala del 1 al 10.
Aunque disfruto estar al tanto de lo que sucede y participo como
espectador en eventos presenciales o virtuales, tu participacion se limita a
eso. Mas alla de ser un espectador, tu enfoque se centra en aprender,
replicar en casa y experimentar con lo aprendido, reintentando y mejorando

segun sea necesario. (E7)

Si tuviera que asignar un puntaje en una escala del 1 al 10, diria que mi
nivel de interés se sita en un 6. Esto se debe a que considero que los
eventos son elementos muy significativos en el contexto de los
videojuegos. Participar en estos eventos no solo brinda la oportunidad de
ganar personajes, sino también la posibilidad de obtener recompensas,
incluyendo dinero virtual que tiene utilidad dentro del juego. (E8)
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Es bastante significativo para mi. En el ambito competitivo, hay momentos
durante los eventos que generan una emocion intensa. Observar jugadas
impresionantes o estrategias asombrosas de otros jugadores me inspira,
haciendo que piense: "Quiero ser capaz de jugar de esa manera, realizar
esas jugadas y sorprender a las personas con mi habilidad en el juego”. La
competitividad crea una motivacion importante y alimenta mi deseo de

mejorar y destacar en el mundo de los videojuegos. (E9)

Puedo decir que mi interés en torneos o competiciones es moderado, como
mencioné anteriormente, no estoy completamente dedicado al 100% a
estos temas. Sin embargo, si se trata de un juego especifico en el que

estoy interesado, presto atencion y me involucro. También trato de asistir a

eventos locales si hay competiciones en las que pueda participar, aunque
lamentablemente no hay muchos eventos locales disponibles, ya que la

mayoria son internacionales. (E10)

En primera instancia, relacionando las cuatro primeras preguntas se aprecia
una relacion fuerte entre el consumo de videojuegos y con ser espectador
de eventos E-sports, existe un resultado similar con la investigacion realizada
por el autor Macey et al. (2022) en donde se afirma la existencia de una
conexion significativa entre el consumo y motivacion de ser espectadores de
E-sport y la practica de jugar videojuegos en términos generales. Por otro
lado, los motivos para ser espectador de los eventos E-sport segun los
participantes son por el aprendizaje, la admiracion, el disfrute y la posibilidad
de ganar una recompensa. Asimismo, una de las limitaciones para asistir a
eventos E-sport es la carencia de eventos a nivel local dado que en Peru no

cuentan con arenas para poder presenciar este deporte electronico.

Respecto a la quinta pregunta, su propdsito es conocer la formay los medios

utilizados por los participantes para ser espectadores de un evento E-sport:

Actualmente lo sigo solo por streaming, porque el tiempo no me da

presencialmente. (E1)

Lo veo en directo en Twitch. (E2)

20



Los eventos mas destacados que he presenciado son aquellos que tienen
lugar de forma virtual y en otros paises. Esto podria deberse principalmente
a que, en general, los torneos que suelo seguir se llevan a cabo en otro
pais, o tal vez porque son eventos que estan bastante lejos de donde vivo.
(E3)

A través de redes sociales, en su mayoria transmisiones en vivo, directos

ya sea en YouTube o Facebook. (E4)

Desde la comunidad de Left 4 Dead, en este tipo de competiciones, los
jugadores con varios afios de experiencia se enfrentan entre si, buscando
determinar quién es el mejor. Personalmente, he tenido la oportunidad de

participar en este tipo de eventos, caracterizados por un ambiente
altamente competitivo, donde cada error puede tener consecuencias

significativas durante una partida. (E5)

Por lo general, estas competiciones se transmiten a traves de plataformas
de streaming, ya sea en Twitch u otras que ofrecen transmisiones directas

desde el propio juego, como YouTube. (E6)
En general lo hago virtualmente. (E7)

Principalmente, mi participacion se centra en mi clan. Por ejemplo, en
Mobile Legends, formé parte de un grupo donde los miembros se registran
y me invitan a su grupo. En este proceso, las invitaciones llegan y se

selecciona a los mejores jugadores para participar. (E8)

Sigo paginas dedicadas a videojuegos como Counter y Mobile Legends.
Ademas, mi universidad organiza eventos de videojuegos, ya sea
presenciales en el campus o virtuales a través de Twitch. Me involucro
como espectador y a veces participo activamente en la planificacion de
estos eventos universitarios. Observo quiénes son los jugadores, cuantos
participan y cuantas personas siguen estos eventos. A pesar de no ser muy
sociable, intento entablar conversaciones con aquellos que comparten mi
interés en los juegos, considerandolos como posibles compafieros de juego

para participar en futuras ocasiones. (E9)
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Principalmente, sigo los eventos internacionales a través de transmisiones
en Twitch y las paginas web oficiales de los propios eventos. Actualmente,
esa es la Unica forma que tengo de participar, ya que aun no he tenido la
oportunidad de asistir a eventos presenciales, los cuales suelen llevarse a

cabo en el extranjero, como mencioné anteriormente. (E10)

Segun los resultados de la quinta pregunta la mayoria de los participantes
solo son espectadores virtuales de los eventos E-sport, uno de los motivos
es la falta de tiempo y el lugar en donde acontecen estos eventos, la mayoria
de veces los eventos de interés se organizan fuera del pais, por ende,
acceder a estos eventos se dificulta para muchos. Asimismo, se hace
mencion que los medios digitales mas utilizados son las plataformas de
Twitch, YouTube y la pagina oficial del organizador del evento E-sports. Por
otro lado, los participantes que tuvieron la oportunidad de espectar de
manera presencial estos eventos son impulsados por comunidades de los E-

sports.

Respecto a la sexta pregunta: el objetivo es conocer el evento de deporte
electrénico mas esperado por los participantes, para asi analizar la magnitud
del evento.

The international es un torneo mundial de Dota 2. (E1)

En este momento, mi evento favorito es Worlds (League of Legends), que

ademas esta a punto de comenzar. (E2)

No suelo perderme el torneo de Mobile Legends que se lleva a cabo en
toda Sudameérica, ya que encuentro muy entretenido observar como

interactlian los participantes. (E3)

Ademas del torneo de Mobile Legends, otro evento que suele captar mi
atencion es el campeonato de Clash Royale. Me gusta seguir por partes
este campeonato, ya que representa un gran interés para mi en el ambito
de Mobile gaming, especialmente considerando su alcance global en la liga
de Clash Royale. (E4)

Se llama Halo HLZ, esta en Youtube. (E5)
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League of Legends y Dota son los dos juegos que nunca me perderia. (E6)

He tenido experiencias tanto como espectador como jugador en eventos
presenciales. Como espectador, mi equipo y yo asistimos a competiciones
de Valorant y Counter-Strike, una en Chile y otra en México. En cambio, mi

participacion como jugador tuvo lugar aqui en Lima, especificamente en

San Juan de Miraflores, donde fuimos promocionados por Doritos y
GeForce. (E7)

El Mobile Legends Bang Bang, que se celebra cada afo durante su
aniversario de Mobile Legends, coincidiendo con las fechas de este mes.
(E8)

En este momento, hay varias cosas emocionantes en el horizonte, como el
proximo Mundial M5 que se llevara a cabo en diciembre. Ademas, estan los
torneos interuniversitarios en los que participaran todas las universidades
de Perd, siendo el Unico pais que cuenta con la participacion de equipos
competitivos de todas las instituciones educativas. Este torneo se realizara
en San Isidro y tengo planeado asistir para observar como juegan los
equipos, comprender su estrategia y evaluar el nivel competitivo en Peru.
Ademas, hay alrededor de mil eventos con sorteos, ofreciendo skins y otras
recompensas, lo cual hace que no me lo quiera perder. Estoy emocionado
por presenciar la intensidad de la competencia y disfrutar del ambiente del
juego. (E9)

Los Worlds actualmente es del videojuego League of Legends. (E10)

De acuerdo a los resultados de la sexta pregunta, los eventos E-sport
conocidos por los participantes son los videojuegos reconocidos por la
comunidad gamer en general, tales como: Valorant, League of Legends,
Mobile Legends, Dota 2, Clash Royale, Left 4 Dead y Counter Strike. La
diversidad de estos videojuegos implica la existencia de mdultiples ofertas
turisticas, convirtiéndolos en destinos potenciales para el turismo. Esto se
debe a la posibilidad de organizar eventos E-sport especificos para cada
videojuego. Sin embargo, es crucial llevar a cabo una investigacion mas

detallada sobre las motivaciones de cada videojuego. Esto permitiria
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identificar cual juego prevalece mas en popularidad, ya que la poblacion de
jugadores de cada uno de ellos es Unica y presenta caracteristicas distintas.
Este analisis mas profundo facilitaria la planificacion y ejecucion de eventos
E-sport méas efectivos y adaptados a las preferencias de la audiencia
especifica de cada juego.

Categoria “motivaciones generales” de la subcategoria “evasién”:

Se consideraron dos preguntas claves, en donde permite conocer si el
participante acude a los E-sport como medio de evasion por rutina. Siguiendo
el orden de la entrevista, en la séptima pregunta su objetivo es comprender

el origen de interés por los videojuegos en linea.

Antes, mi motivacion estaba orientada hacia la posibilidad de convertirlo en
una fuente de ingresos y quizas vivir de ello. Sin embargo, en la actualidad,
se ha transformado en una forma de sumergirme en mi propio mundo. Se

ha convertido en una fuente de entretenimiento y diversion. (E1)
Mas que nada por diversion y por pasar el tiempo y no aburrirme. (E2)

Comencé a jugar por curiosidad, descubri que me atraen los juegos
competitivos y multijugador, donde puedo jugar con varias personas y tener
la oportunidad de conocer nuevas personas. Ademas, valoro la posibilidad
de establecer conexiones con los jugadores con los que me encuentro.
(E3)

Encuentro alivio mental en los videojuegos, especialmente cuando la
presién de mi carrera, trabajo y responsabilidades familiares se vuelve
abrumadora. Dado que no suelo interactuar mucho en redes sociales,

recurro a los videojuegos como una via para desconectar y liberar
tensiones. Aunque algunos juegos pueden ser estresantes, mi objetivo no
es buscar esa tension, sino mas bien despejarme. Después de sentirme
bien, retomo mis responsabilidades con renovada energia y continto con
mi dia. (E4)

Es como formar parte de una comunidad en la que puedo reunirme y

charlar con diversas personas sobre distintos temas, centrdndonos en el
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tema de interés comun, que es el juego. Esta dinamica permite que las

personas nos relacionemos a través de algo que nos apasiona. (E5)
Por la influencia de terceros, mas que todo por lo social(E6)

Como mencioné anteriormente, juego principalmente por aficién y porque
disfruto del juego en si. Ademas, dedicar tiempo a jugar es mi manera de
desconectar y relajarme. Tengo tres formas principales de distraerme:
estudiar, jugar y hacer deporte. Estas son mis principales actividades de
distraccion. Mientras algunos prefieren pasar tiempo con sus parejas o
participar en eventos como los carnavales, yo, por otro lado, suelo asistir a
eventos de E-sports con mis amigos. Sin embargo, la mayor parte de mi
tiempo libre la dedico a jugar. También quiero destacar la importancia de
las amistades en linea, especialmente con el fundador, a quien he tenido la
oportunidad de conocer en persona. Es un chico agradable de unos 36

afos, y valoro la conexion que hemos establecido. (E7)

Basicamente, mi motivacion principal para jugar radica en la interaccion
social. Jugar en solitario puede resultar un tanto monétono, pero al
sumergirme en juegos en linea, tengo la oportunidad de conocer a otras
personas, establecer amistades y aumentar mi experiencia. A medida que
me relaciono con otros jugadores en linea, no solo encuentro mas diversion
en el juego, sino que también acumulo conocimientos que pueden resultar

beneficiosos en futuras experiencias de juego. (E8)

El motivo principal para jugar suele ser liberar el estrés después de un dia
agitado o simplemente para pasar el tiempo y vencer el aburrimiento.
Inicialmente, en mi nifilez, comencé a jugar en mi tablet como una forma de
afrontar problemas familiares; me sumergia en el mundo de los
videojuegos para distraerme y encontrar tranquilidad. Jugar se convirtié en
una via para relajarme y calmarme, incluso cuando enfrentaba desafios en
el juego y perdia, persistia en intentarlo. Esta experiencia me intrigd adn
mas, ya que sentia que era como perder para luego recuperar, algo que a

veces no puedo lograr en la vida real cuando enfrento desafios. (E9)

25



Al principio, diria que mi motivacion principal era la diversion y la posibilidad
de conocer a nuevas personas en linea, algo que muchos suelen hacer.
Inicialmente, se trataba mas de socializar y disfrutar de la experiencia en
general. Con el tiempo, esa motivacion ha evolucionado hacia un mayor

aprecio por la competitividad que se puede experimentar en ciertos
videojuegos. En la actualidad, encuentro mas disfrute en la competicion y

los desafios que ofrecen algunos juegos. (E10)

El interés que tienen los participantes es de socializar y divertirse con la
comunidad, esto genera en mucha desconexién con los problemas
personales, académicas y laborales. Ademas, la competitividad de los
equipos influye mucho en la emocion de algunos participantes. Asi como lo
mencionan los autores Thompson et al. (2022) en donde enfatiza la
importancia de tener experiencias sociales en los E-sport para generar

buena experiencia.

En el contexto de la octava pregunta su objetivo es conocer si los eventos E-

sport le ayudan a los participantes a relajarse o escapar de rutina:

Si, me ayuda a escapar de la rutina mas que todo de los estudios, es una

manera de desestresarme de la universidad. (E1)

Principalmente, la cuestion de los estudios tiende a generarme estrés. Sin
embargo, al involucrarme en los videojuegos, logro distraerme y cambiar mi
enfoque, permitiéndome pensar en algo diferente por un breve periodo.
(E2)

Si, en realidad, jugar para mi es una manera de liberar el estrés. En
ocasiones, encuentro diversion y relajaciéon al observar a otros jugadores,
y, de manera entretenida, disfruto de sus intentos no tan exitosos en las

jugadas y los juegos en general. (E3)
Si. (E4)

Un momento de relajacion para alguien que esta estresado después de un
dia de trabajo o estudio llega cuando desea descansar y disfrutar. Sin

embargo, es importante reconocer que, a veces, los videojuegos, en lugar
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de generar esa relajacion, pueden generar estrés, especialmente debido a
la toxicidad que prevalece en ciertas comunidades de juegos. (E5) Se hizo
un agregado a la pregunta sobre los comportamientos negativos en la
rivalidad de los E-sport: Muchas veces, de hecho hay bastante toxicidad en

los campeonatos cuando se dan en el torneo.

Ciertamente, hay dos aspectos importantes en esto. En primer lugar, esta
la distraccién, donde te sumerges en algo que disfrutas y que tomas como
un pasatiempo divertido, ya sea jugandolo o simplemente observandolo.
Ademas, esta actividad también tiene una dimensién educativa, ya que al
ver partidas, puedes aprender. Por ejemplo, puedes observar jugadas que
te inspiren a intentarlas por ti mismo, a veces con éxito y otras veces no,

pero el proceso en si mismo es gratificante. (E6)

Escapar de rutina se vuelve més significativo cuando se trata de E-sports.
A diferencia de la simple experiencia de jugar como un juego individual, la
dindmica cambia cuando formas parte de un equipo. En este contexto, el
acto de jugar deja de ser simplemente una actividad donde vas, juegas,
ganas o pierdes sin mayores repercusiones. Al estar en un equipo, esta
experiencia se intensifica y adquiere una dimensién mas compleja y

comprometida. (E7)

Por lo general juego por diversion y para liberar el estrés acumulado del
trabajo. Para mi, jugar es una forma de distraer la mente y relajarme, aun
gue haya personas que considere que es una fuente adicional de estrés,
eso dependera de la perspectiva de cada persona. Para mi, me ayuda a

despejar la mente y a liberar tensiones, proporciondndome un espacio para

relajarme y disfrutar. (E8)

En realidad, los videojuegos solo me sirven para pasar el tiempo,
especialmente cuando no tengo otras ocupaciones pendientes. Por lo
general, los eventos suelen terminar tarde, y como no puedo jugar en casa
y realizar tareas al mismo tiempo, prefiero completar mis obligaciones
antes de asistir a los eventos. A veces, me quedo hasta altas horas de la

madrugada en estos eventos, como el interuniversitario del afio pasado que
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se prolongo hasta las 10 o 11 de la noche en San Isidro. Aunque ya habia
terminado mis tareas, permaneci alli desde las 2 de la tarde hasta esa
hora. Fue emocionante porgque asistieron jugadores profesionales y
competidores de alto nivel. La experiencia fue agradable hasta que
empezaron a reproducir musica. Aunque la masica no me ayuda de
ninguna manera, si contribuye a mi diversiéon, proporcionando un momento

agradable en cualquier dia. (E9)

Definitivamente, si. Jugar videojuegos resulta muy util para liberar el estrés
y tener la mente enfocada en algo diferente a la rutina diaria, que a menudo
incluye estudio y trabajo, lo cual puede ser abrumador. Los videojuegos
actian como una forma de escape, ofreciendo relajacion, distraccion y
diversion. Proporcionan un respiro, permitiendo encontrar un momento de
tranquilidad, especialmente cuando se ha tenido un dia dificil. Sin embargo,
dado que muchos videojuegos son competitivos, a veces puede resultar
frustrante experimentar una mala racha. (E10)

Los resultados indican que los participantes son espectadores de los eventos
E-sport para desestresarse y divertirse, la mayoria de ellos mencionan que
se divierten estando con amigos y/o con la comunidad que siendo
espectador de manera individual, asimismo, no se descarta que existe la
posibilidad de enfrentar una experiencia negativa al interactuar con ciertas
comunidades de videojuegos debido a la toxicidad que surge a través de la
rivalidad entre equipos. Asi mismo, los investigadores Pu et al. (2021) afirma
gue entre los deportes electronicos y los deportes tradicionales comparten
motivos similares de audiencia de eventos, como el escape y el juego,
drama, que satisface las necesidades intrinsecas de disfrute y placer de un

individuo.
Categoria “motivaciones generales” de la subcategoria “gregarismo":

Se consideraron 3 preguntas con el fin de conocer si existe una influencia
externa que motivé a los participantes para ser espectadores de los eventos

E-sport. Continuando el orden de la entrevista, en la novena pregunta el
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objetivo es conocer el origen de interés de los participantes por los eventos
E-sport.

Mi hermano veia en este caso el de International, €l comenzaba a ver y yo

de curioso observaba y lo veiamos juntos. (E1)

Por decision propia, cuando veo E-sport se nota que la gente tiene un alto
nivel de habilidad, a menudo jugando con aquellos que comparten el
mismo juego. La experiencia con jugadores habiles brinda la oportunidad
de aprender y mejorar en el juego, ya que puedes observar y absorber

técnicas y estrategias efectivas. (E2)

Surge de una iniciativa propia, ya que senti la motivacion de explorar y
descubrir si habia otro nivel al que pudiera ascender para seguir
aprendiendo més sobre el juego. Mi interés radica en adquirir mas
experiencia en el ambito competitivo del juego, y esta busqueda es
impulsada por mi deseo personal de superacion y aprendizaje continuo.
(E3)

Ambos aspectos juegan un papel importante en mi involucramiento con los
eventos E-sports. Inicialmente, un buen amigo me habl6 de estos eventos,
y yo lo consideraba como una pérdida de tiempo. No entendia por qué
deberia ver a otras personas jugar en lugar de participar yo mismo. Sin
embargo, una vez que experimenté un evento en vivo, mi perspectiva
cambid. Descubri que podia aprender y disfrutar mas del juego al observar
a otros jugadores. Me di cuenta de que el apoyo compartido con otros
espectadores generaba una conexion mas profunda y me brindaba una
mayor apreciacion por el evento, lo que se convirtié en una de las razones

fundamentales de mi participacion. (E4)

Principalmente, mi participacion en eventos E-sports puede atribuirse al
hecho de que, en ocasiones, no tengo el tiempo para jugar el juego por mi
mismo. En mi caso, anteriormente, no podia participar en torneos
competitivos del juego que me interesaba. Creo que mi interés se avivo

gracias a las personas y YouTubers que compartieron videos sobre estos
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juegos competitivos. Fue a partir de la aparicion de estos videos que mi

interés se consolido. (E5)

La iniciativa de ver las partidas fue completamente personal, impulsada por
la curiosidad. En ocasiones, cuando estoy jugando, surge la idea de
observar como otros manejan el mismo personaje. Comienzo viendo un
video y luego me adentro en el entorno profesional. Al observar estrategias
especificas, tacticas y cdmo se utilizan ciertos elementos o personajes, mi
interés se ve incrementado. Este proceso se convierte en un ciclo, ya que a
medida que aprendo mas, mi deseo de explorar y entender el juego a un

nivel méas profundo también crece. (E6)

Mi interés por los videojuegos se originé en mi infancia cuando, a los 5
afos, mis padres inauguraron un cibercafé en la Villa Militar. Dada la
escasez de cibercafés en la zona, el que ellos abrieron era practicamente
el Unico, y yo era el encargado de atender a los clientes. En ese ambiente,
los clientes solian jugar en las computadoras, algunos de los cuales eran
desconocidos para mi en ese momento. Irbnicamente, fueron precisamente
esos clientes quienes me introdujeron al mundo de los videojuegos. A
pesar de que mis padres no compartian ese interés y solo se dedicaban a
jugar a los juegos mas antiguos de consolas, como los de las consolas

tanquesitas. (E7)

No, en realidad, fue mi propia iniciativa la que desperté un mayor interés en
mi. Hubo un periodo en el que participé activamente en competiciones de
Mobile Legends. En ese tiempo, estaba entre los primeros jugadores en
Perl con un personaje que solia usar. Desde que empecé a jugar desde el
lanzamiento, me colocaron en el top en Peru y continué jugando durante un
tiempo. Durante ese periodo, comenceé a prestar mas atencion a los E-
sports para mantenerme actualizado sobre los otros equipos y su

desempeiio. (E8)

Al principio, no recibi motivacién de nadie. Fue cuando empecé a explorar
otros juegos en linea, como Valorant y Fortnite, donde conoci a personas,
también en Mobile Legends, con quienes entablé conversaciones. A veces,
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incluso intercambiamos nameros de WhatsApp, y me informaban sobre
eventos y competiciones. Ante la oportunidad de participar como
espectador en esos eventos, surgié en mi una creciente competitividad.
Decidi comprometerme mas con el juego Mobile Legends para tener la
posibilidad de unirme a ellos y formar parte de equipos competitivos en la
actualidad. (E9)

No fue tanto que alguien me inspirara de manera especifica; mas bien, mi
propia curiosidad me condujo a descubrir las competiciones a gran escala,
especialmente en el ambito de los videojuegos. Fue mi interés por este
tema lo que me llevd a conocer toda esta situacion. Aunque me enteré un
poco tarde, ahora me esfuerzo por mantenerme actualizado y no perderme

de experiencias significativas en este campo. (E10)

Segun los resultados de la novena pregunta, los origenes de
motivacion para espectar los eventos E-sport de los participantes surgen por
cuatro motivos: a) esta relacionada a la influencia de los creadores de
contenidos, b) por la influencia de la comunidad de videojuegos, c) por la
influencia de las amistades y d) por decision propia. Todo ello se puede

relacionar con la necesidad de socializacion y de aprendizaje.

Figura 3. Origenes de motivacion para espectar eventos E-sports

LA INFLUENCIA
DE LA
COMUNIDAD DE
VIDEOJUEGOS.

INFLUENCIA DE
LAS AMISTADES

ORIGENES DE
MOTIVACION PARA
ESPECTAR EVENTOS
E-SPORTS PECSION

Fuente: Unico
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En el contexto de la décima pregunta, el objetivo es comprender la tendencia
comun de los espectadores al presenciar eventos de deportes electronicos
en la actualidad. Se pretende analizar los patrones de comportamiento, las
interacciones y preferencias de juegos, para obtener una vision detallada de

la experiencia del espectador en el ambito de los deportes electrénicos.

Hemos asistido a eventos en grupo, reunidos con mas personas,
especialmente en centros donde transmitian el juego. En ese momento, no
era tan comun encontrar muchos lugares que ofrecieran esta experiencia, a
diferencia de la situacion actual. Fui con amigos y nos congregamos en un

anico lugar para disfrutar del evento. (E1)

La mayoria de veces es virtual, pero si me gustaria ir a uno de esos
eventos con mis amigos, pero hasta el momento no tengo la oportunidad.
Més que todo por tema de tiempo y no poder coordinar bien con mis
amigos. (E2)

Siempre y cuando tenga la oportunidad, me gustaria viajar, aunque prefiero
hacerlo en grupo ya que suelo ser un tanto despistado y viajar solo podria
aumentar la posibilidad de tener algun accidente. La idea de viajar para
participar en un torneo competitivo es algo que también me entusiasma y

gue me gustaria experimentar algun dia. (E3)

Por lo general, participo a través de grupos, ya que hacerlo solo se sentiria
como una rutina, y dado que no soy muy propenso a socializar, prefiero
estar con personas que compartan un interés comun. De esta manera,

puedo compartir experiencias y disfrutar de la compafia de otros al concluir

cada evento. (E4)

Mi participacion generalmente es en grupo, y depende de la visibilidad y
reconocimiento dentro de la comunidad. Si eres conocido en ese ambito,
existe la posibilidad de ser reclutado para formar parte de un equipo

profesional. (E5)

Si, ambos, solo y en grupo, solo por ejemplo las copas pequefias MSI y en
grupo cuando eran eventos grandes como el TA y Worlds (League of
Legends). (E6)
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Alguna vez he viajado en grupo. (E7)

No he tenido la posibilidad de realizar viajes, todas mis experiencias han
sido a través de plataformas en linea, pero tengo entendido que los viajes

en grupo tienes que ir con un representante. (E8)

El primer evento en la universidad no fue parte de los interuniversitarios,
sino consistié en una reunion para jugar Mobile Legends. Un organizador
me invitd. La primera vez fui solo, pero la segunda vez, llevé a mis amigos
para no jugar solo. Ademas, el organizador permitia invitar a personas de

otras universidades o institutos. Con el tiempo, participamos en otros
eventos y torneos, y en algunas ocasiones, jugamos con mi novia 'y mi
amigo. Nos emocionamos al jugar, pero también nos molestamos cuando
las jugadas eran malas o el equipo se descoordinada o cometia

errores.(E9)

He participado en competiciones locales, especialmente en eventos
relacionados con videojuegos, los cuales suelen ocurrir anualmente; he
asistido a estos eventos en dos o tres ocasiones. En mi experiencia, todo
resulta mas agradable cuando se comparte con amigos, especialmente en

el @mbito de los juegos. (E10)

Segun los resultados de la décima pregunta, la mayoria de los participantes
tuvieron la oportunidad de asistir a eventos en vivo de pequefia escala, a
menudo estos viajes son realizados con personas conocidas por los
participantes, algunos reafirman que lo hacen solo por socializar. Ademas,
la influencia de organizadores o representantes de videojuegos tuvo un
impacto en la decisidon de algunos participantes de asistir a eventos de
deportes electrénicos. Por otro lado, algunos participantes no pudieron asistir
a los eventos de E-sport de su interés debido a la falta de tiempo y el lugar
donde se llevan a cabo, ya que suelen realizarse mayormente en el

extranjero.

Respecto a la undécima pregunta el objetivo es conocer si los participantes
tuvieron una sensacién de pertenencia o camaraderia al momento de

espectar los E-sport con otros aficionados:
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Es como estar en mi ambiente, reunirme con gente que comparte el mismo
conocimiento del juego, proporciona una sensacion especial y agradable.
(E1)

La verdad que no. (E2)

Cuando jugaba Free Fire, experimentaba una sensacion de pertenencia a
una extensa comunidad que gira en torno al juego. Ademas de disfrutar del
juego en si, me motivaba ensefiar a otras personas y ayudarles a mejoratr,
para que pudieran alcanzar su maximo potencial y destacar en el juego.
(E3)

Si, me identifico con varias personas y compartimos nuestras perspectivas,
lo que me hace sentir parte de un grupo de amigos y contribuye a mi
bienestar.(E4)

Nunca he tenido la oportunidad de viajar con ellos. En el mejor de los
casos, me he acercado y entablado conversacion con alguien que
comparte el mismo interés en el juego que yo. Mi intencién era
simplemente establecer una relacién en el contexto del juego, sin buscar

mas alla de eso. (E5)

No seria tanto un sentimiento de pertenencia, sino mas bien de emocion y
admiracion. Observar a alguien capaz de realizar hazafias que al principio
considerabas imposibles o con un personaje que creias limitado genera

principalmente un sentido de admiracion. (E6)

Sin duda, como equipo, es muy importante para mi participar y jugar junto a
personas que tienen un nivel de habilidad similar al mio,
independientemente de la diferencia de edad. Ya sea que tengan mas o
menos experiencia, compartimos un nivel comparable de destreza en el
juego. La conexion es esencial, y cuando vamos a eventos, es asombroso
verlos en accion. Nos bromeamos entre nosotros, comentamos jugadas y
compartimos ese sentido de camaraderia. Al final del dia, ya sea que los
resultados sean positivos 0 negativos, todos nos vamos felices por la

experiencia compartida. (E7)
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No siento una conexion con ningun equipo o comunidad en particular. Sin
embargo, hay un equipo que me llama la atencion que seria Fenix MB, su
estilo de juego me gusta y su comunidad no es toéxica, esto para mi me

resulta atractivo. (E8)

Depende, tengo amigos que juegan otros juegos y con ellos no siento una
conexion especial, mi amistad con ellos solo es del mundo cotidiano. Sin
embargo, cuando te encuentras con personas que disfrutan de los mismos
juegos que tu, sientes una conexién instantanea. Experimentaras una
sensacion de entendimiento mutuo sobre como jugar, qué habilidades
utilizar, qué estrategias implementar y cémo trabajar en conjunto para
alcanzar la victoria. Esto se traduce en una comunicacioén logica,
pensamiento estratégico y comprension compartida entre aquellos con

conocimientos y gustos similares. (E9)

La primera vez fue muy emocionante, ya que nunca antes habia
participado en este tipo de eventos. Me sorprendié gratamente la respuesta
y la popularidad que estos eventos tenian, ya que atraian a una gran
cantidad de personas, principalmente interesadas en temas relacionados
con videojuegos. En ocasiones, estos eventos también abordaban otros
temas afines, como animes o concursos de cosplay, siempre manteniendo
una conexién con el mundo de los videojuegos. La diversidad del publico
es notable, con asistentes provenientes no solo de Lima, sino también de
diferentes provincias. En general, estos eventos se convierten en un

espectaculo completo. (E10)

Los resultados afirman que la mayoria de los participantes sienten una
conexion especial y una sensacion de pertenencia cuando interactuan con
personas que comparten su mismo gusto y conocimiento por el juego. Esta
conexién se traduce en una comunicacion légica, pensamiento estratégico y
comprensién mutua, enriqueciendo la experiencia de juego. Segun los
autores Zaib et al. (2022) hace mencion en como las experiencias ludicas de
consumo, como las experiencias sensoriales, el disfrute, la implicacion
emocional y la excitacion, tienen una influencia positiva en la participacion

del consumidor en los juegos de E-sports. Por otro lado, estas respuestas
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revelan la diversidad de experiencias y relaciones que los individuos pueden
construir en torno a su participacion en el mundo de los videojuegos.
También se destaca la importancia de jugar en equipos con personas de
habilidades similares y la camaraderia que surge de estas experiencias. La
admiracion por las habilidades de otros jugadores, que inicialmente parecian
imposibles, genera un sentido de admiracidon y respeto en algunos

participantes.
Categoria “motivaciones particulares” de la subcategoria “diversion™:

Se consideraron 4 preguntas con el fin de comprender el entretenimiento que
tienen los participantes al espectador eventos Esport. Siguiendo el orden de
la entrevista, en el contexto de la duodécima el objetivo es averiguar si a los

participantes les causa emocion la rivalidad de los equipos.

Si, definitivamente, existe una especie de rivalidad "sana". Aunque
reconoces que hay rivalidades toxicas en algunos casos, en el videojuego
gque sigo actualmente, la competencia se limita al momento de jugar. Fuera

de ese contexto, se mantiene una amistad entre los jugadores

profesionales, lo cual es un aspecto positivo de la comunidad. (E1)

Sin duda, en el caso de mi equipo preferido, practicamente nunca me

pierdo un encuentro; estoy casi siempre sintonizando cuando juegan. (E2)

En realidad, si. Es interesante observar la intensa rivalidad entre las dos
partes de cada equipo. Ademas, es importante destacar el respeto mutuo
gue existe entre los equipos. Después de todo, en estos eventos de E-
sports, a pesar de ser competiciones en linea, los jugadores competitivos
pueden experimentar emociones negativas. Sin embargo, siempre y
cuando la competencia se mantenga sana, divertida y amistosa,

personalmente estoy satisfecho con eso.(E3)

Por supuesto, como mencioné anteriormente, puedo relacionar esto con los
equipos de futbol. En el mundo de los E-sports, también se desarrollan
rivalidades, ya sea entre los equipos mas destacados o aquellos que estan
empezando. Algunos equipos adoptan enfoques diferentes, lo que genera

una cierta rivalidad. Esta dinAmica no solo afiade emocién, sino que
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también hace que la victoria de un equipo sea algo unico, sin provocar

incomodidad, sino mas bien una emocionante competencia. (E4)

En ocasiones, la verdadera emocion se manifiesta cuando los equipos
estan parejos y hay un cierto nivel de equilibrio en la competicion. Si existe
un desbalance evidente, en lugar de experimentar competitividad, es

probable que solo se sienta frustracion. (E5)

Si, la emocion aumenta, sobre todo cuando dos equipos con un historial
previo se enfrentan de nuevo. La expectativa de recordar sus encuentros

anteriores afiade un componente emocionante a la competicion. (E6)

Creo que este concepto podria definirse en parte como rivalidad, pero
también depende del equipo en cuestion. En el caso de Excéditos, nuestro
equipo se caracteriza por ser muy respetuoso y caballeroso. Valoramos la

legalidad y la correccién en nuestro juego, promoviendo un ambiente de
camaraderia y respeto. Sin embargo, las rivalidades un tanto negativas
surgen con otros equipos de Perq, Bolivia o Brasil que llevan mas tiempo
en la escena, como desde 2018, mientras que nNOsotros ingresamos en
2022. En ocasiones, estos equipos exhiben comportamientos exagerados,
un ego elevado y criticas despectivas durante sus transmisiones. La
realidad es que, a pesar de sus afirmaciones, a menudo son ellos los que
pierden y se quejan, llegando incluso a acusar de trampas, lo cual no

abona al respeto mutuo. (E7)

Si, si la rivalidad este en los E-sports de mobile legends es realmente
asombrosa déjame decirte por lo menos entre Indonesia y China que son
los este los mejores equipos que hay este es realmente increible por los
menos los torneos que he visto los enfrentamientos son toma y te doy, no
hay no hay rivalidad y puedes esperar hasta no este no puedes tener un
favorito al momento de ganar porgue el otro le pueda dar la vuelta y ya esta
ya.(E8)

Si, a veces me causa gracia porque ha habido casos, como en eventos
anteriores, donde algunos jugadores se han peleado, llegando incluso a

intercambiar insultos. Ese dia me quedé riendo porque penseé que

37



realmente iban a pelear fisicamente, como un enfrentamiento cuerpo a
cuerpo, pero en realidad solo estaban lanzandose insultos. Fue un
momento lleno de emocidn, ya que parecian muy intensos el uno con el
otro. Aunque tener un rival en el juego puede ser emocionante, creo que es
preferible que sea una rivalidad sana, que te motive a superarte a ti mismo
y a tu oponente mutuamente. En esos casos, el juego es para divertirse, y
Nno es necesario recurrir a insultos o comportamientos antideportivos. Al
final, la competencia deportiva deberia ser una combinacion de diversion y

rivalidad en un ambiente positivo. (E9)

Sin duda, los E-sports, al igual que muchos deportes como el futbol, tienen
equipos consagrados de distintos lugares, y se generan rivalidades
interesantes, similares a los clasicos en otros deportes. Observar como
estos equipos se enfrentan es fascinante, ya que cada vez pueden mejorar
sus técnicas, tacticas y estrategias para neutralizar al oponente. En mi
experiencia, en juegos como League of Legends, donde participan equipos
de 5 contra 5, a veces hay cambios en las posiciones y roles de los
jugadores. Esto agrega un elemento intrigante, ya que nunca se sabe qué
puede suceder en el momento, y la capacidad de adaptacion es clave.
(E10)

Segun los resultados, todos los participantes concuerdan que la rivalidad de
los equipos le causa emocion al espectar eventos E-sport. Esta emocion va
acompafada de las tacticas utilizadas dentro del juego y la historia detras de
cada rivalidad, existe una relaciéon con la investigacion de los autores
Newland y Jung-Eun (2020) en donde revelaron que tanto las caracteristicas
del evento como del destino desempefian un papel crucial en la formacién
de las intenciones de comportamiento de los turistas deportivos activos,
destacando la importancia de ambos aspectos en la experiencia y en las
decisiones futuras de los participantes. Por otro lado, los participantes hacen
mencion sobre la toxicidad dentro de los equipos en eventos E-sport, no
descartan la posibilidad de que una rivalidad sana sea mas favorable que
una téxica, algunos participantes expresan su descontento ante la presencia

de toxicidad en ciertas rivalidades.
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Respecto al decimotercera pregunta el objetivo es conocer si los
participantes tienen un vinculo de identificacion o admiracién por algun

equipo en particular de los E-sports:
Actualmente, en ambos juegos como Valorant, Dota 2 y Evil Genius.(E1)

El streamer europeo llamado Ibai Llanos, que es el fundador del equipo Koi
del juego league of legends. (E2)

No apoyo a ningun equipo en particular, lo que me gusta es observar y ver

como un equipo se desenvuelve jugando. (E3)

Si, por supuesto, actualmente existe un equipo que no solo esta en Mobile
Legends sino en varios videojuegos, esta EVOS, especialmente de
Filipinas, también esta el equipo de RRQ. (E4)

No, en realidad, ningun equipo ha captado mi interés hasta ahora. Podria
considerar apoyar a un equipo basandome en la nacionalidad; por ejemplo,
podria sentir interés por un equipo peruano debido a mi origen en Perq.
(E5)

Si, en Dota solo respaldaba a este equipo peruano porque son talentosos,
y siempre hay un favorito, pero también es bueno apoyar al talento. En
League of Legends, mi favorito es SKT. (E6)

En la actualidad, considerando la diversidad de equipos en distintos
ambitos, respaldamos al equipo Team Liquid en la version de Starcraft 2.
Aunque es un equipo francés, participa activamente en las ligas de Europa
y Asia. Destacan jugadores como Klem, Serral, entre otros. Este equipo ha
destacado, sobre todo porque Starcraft fue un juego dominante desde 2010
hasta 2018, su época dorada. Sin embargo, la situacién actual es incierta
debido a que la empresa ESA, ha vendido a Microsoft. Este cambio de
propiedad plantea incertidumbres sobre el futuro del juego, aunque los
eventos mundiales, como los campeonatos, contintan, es mas dificil prever

otros eventos en el horizonte. (E7)

Esta pregunta el entrevistado lo respondio en la pregunta 11. (E8)
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Si, sin embargo, los equipos destacados no son peruanos, sino que
provienen de Indonesia y Filipinas. Por ejemplo, al realizar una busqueda,
se encuentran equipos notables como RRQ de Filipinas y Akira de Brasil, y

también esta Ashura, que es un equipo de Indonesia. (E9)

Actualmente, estoy viendo todo lo que es Worlds, apoyo al equipo T1 que
es de Corea. (E10)

Segun las respuestas obtenidas, la gran mayoria de los participantes apoyan
a equipos extranjeros, este vago reconocimiento por los equipos nacionales
podria ser causado por el escaso nivel competitivo de los equipos E-sport.
Hasta la fecha, solo existen equipos peruanos destacados en el videojuego
de Dota 2, en los otros videojuegos competitivos la presencia de equipos
peruanos es algo nulo, esto podria ser un indicativo de que Perl no destaque
en ser pilar en los E-sport a comparacion de la regién latinoamerica. Asi
como lo menciona el autor Oswaldo, entrevistado por Melgarejo (2022)
donde afirma que para que Peru destaque en los E-sport se necesita dos o

tres equipos para mejorar en la industria de los videojuegos competitivos.

Respecto a la decimocuarta pregunta el objetivo es conocer si el participante

tiene un motivo adicional por lo cual quiera espectar los eventos E-sport.

Principalmente, se trata de experimentar la emocion directamente en el
lugar donde se lleva a cabo el evento. No es lo mismo que simplemente
verlo en una transmision en linea, ya que creo gque la sensacion es
considerablemente distinta al estar presente, sentado muy cerca de la

accion. (E1)
Es para pasar el tiempo y divertirse un poco. (E2)

El entrevistado contesto indirectamente en la novena pregunta el cual es:

Informarse y seqguir aprendiendo del juego(E3)

Si, también existe la posibilidad de conocer casualmente a alguien que
podria convertirse en un profesional de los videojuegos. Podriamos
encontrarnos en algun evento, y mas adelante, esta persona podria llegar a

representar a un equipo profesional. Sentiria un orgullo especial por haber
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conocido a esa persona antes de que alcanzara la profesionalizacion, lo

cual seria una experiencia increible. (E4)

Ahora que estoy trabajando y mas centrado en mis estudios, siento que no

tengo tanto interés en participar en eventos competitivos. (E5)

La principal razon para asistir seria la diversion de presenciar las partidas
en persona, observar las reacciones de los jugadores, cdmo se comunican
y hablan entre ellos para planificar jugadas. Esto llamaria la atencion ya
gue son aspectos que no se pueden apreciar completamente en una
transmision en linea. En el lugar, se tendria una experiencia diferente,
donde se pueden percibir mas detalles que solo se ven de cercay en

persona, a diferencia de lo que se experimenta a través del streaming. (E6)

Una razon que va mas alla del aspecto competitivo es simplemente para
divertirme. A veces, no se trata de mejorar o aprender, sino de disfrutar y
experimentar el evento local. En ocasiones, cuando los eventos son en el
extranjero, no puedo asistir debido a compromisos universitarios, como
examenes parciales. Sin embargo, cuando haya una oportunidad, como
después de que termine el ciclo en diciembre, planeo participar en otro
evento. Aunque no siempre recuerdo los nombres especificos, cuando mi
equipo me informa sobre la participacién en un evento en un dia especifico,
quiero ir para conocer el lugar, explorar un nuevo pais (en este caso,
Chile), y ver qué tipo de evento se llevara a cabo alli. Esta experiencia
también me brinda la oportunidad de disfrutar de un cambio de aires con

amigos conocidos. (E7)

Mayormente no, solamente lo veo por la competitividad porque aprendo

nuevos modos de juego de E-sports. (E8)

Claro, ademas de las conexiones sociales, los eventos generan emocion a
través de las recompensas que ofrecen. Existen oportunidades de obtener
diamantes o skins de forma gratuita durante eventos exclusivos, y muchas
personas anhelan obtener esas recompensas, como los diamantes, sin
tener que desembolsar dinero. No solo se trata de no pagar por items en el

juego, sino que también se afiade la posibilidad de recibir experiencias
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adicionales, incluso en forma de pequefias bonificaciones, como comida.
(E9)

Tengo la impresion de que los eventos generan comunidades
extraordinarias en las que individuos que pueden ser desconocidos o tener
intereses diversos fuera del ambito de los videojuegos pueden descubrir un
tema compartido que les permite aceptarse mutuamente. Esto les brinda la

oportunidad de dejar de lado sus diferencias en otras areas y los
videojuegos se convierten en un factor unificador, creando conexiones
entre personas y estableciendo vinculos distintos. Considero que esta

conexion basada en gustos personales es especialmente sélida. (E10)

Segun los resultados, los intereses para espectar un evento E-sport son: a)
emocion percibida en el evento de manera presencial, b) la diversion, c)
aprendizaje, d) la oportunidad de socializacion e) y la rivalidad son
componentes necesarios al momento de discutir los intereses particulares
de cada patrticipante. Asi como lo mencionan los autores Vegara et al. (2020)
donde resaltan la relevancia de factores como la calidad percibida de la
comunicacion y del personal, asi como la imagen del destino, destaca de
manera significativa en la satisfaccion del turista activo deportivo. Esta
satisfaccion, a su vez, tiene un impacto significativo en la reaccion de los
participantes en términos de comportamiento futuro, ya sea retornando al

evento deportivo o al destino en cuestion.

Respecto a la decimoquinta pregunta el objetivo es conocer la influencia que

tuvieron los E-sports sobre su vida y diversion de los participantes.

Los videojuegos han tenido una influencia significativa en mi vida,
inicialmente de manera negativa, ya que descuidé muchas cosas debido a
gue se convirtieron en mi mundo. Sin embargo, también he tenido
experiencias positivas, como conocer a amigos de otros paises. Hubo una
ocasion en la que asisti a un torneo internacional presencial, y tuve la
oportunidad de conocer en persona a un amigo de Argentina a quien
conocia a través del juego. Fue una experiencia muy agradable y
enriquecedora. (E1)
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Si, jugar videojuegos con amigos es genial porgue nos sacamos muchas
risas y nos distraemos aun mas. Durante la cuarentena, he tenido la
oportunidad de hacer amigos a través de los videojuegos, algunos de los
cuales he llegado a conocer en persona, mientras que otros son de
diferentes paises y no he tenido la oportunidad de encontrarme con ellos

personalmente. (E2)

Algunas experiencias que destaco son el inicio de mi primera competicion.
Recuerdo claramente sentir una mezcla de emociones intensas y

nerviosismo al participar. (E3)

Si, definitivamente. Los deportes electrénicos tienen un impacto
significativo en proporcionar un escape de la rutina diaria. Para aquellos
gue pueden enfrentar la depresién o el aislamiento social, descubrir los

deportes electronicos puede abrir nuevas experiencias y formas de
diversion. Personalmente, he tenido la oportunidad de conocer a muchas
personas de diferentes partes del mundo a lo largo de este tiempo y he

compartido varias experiencias con ellos. (E4)

Ciertas personas son amables, mientras que otras pueden considerarse
muy toéxicas. Sin embargo, es importante sefialar que, en mi experiencia,
dentro de cualquier comunidad, siempre existiran diferentes tipos de
personas. (E5) En cuestion a la respuesta del entrevistado agreg6 una
pregunta en donde se quiere conocer si la los comportamientos negativos
de otros jugadores le afectd en ser espectador o jugador de E-sport:
Espectador no, en jugar si, ya no me dio mucho interés de seguir jugando

por el estrés mas que todo.

Si, en su mayoria, diria que este juego fue la clave para que los miembros
de mi universidad nos conociéramos mejor y fortaleciéramos nuestros
lazos. Comenzamos a interactuar mas, discutiendo estrategias y
compartiendo experiencias de juego. Este proceso no solo mejoré nuestra
relacion, sino que también nos permitié conectar con personas de
diferentes paises, agregando una capa adicional de diversion a la
experiencia. (E6)
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Existe una conexion significativa con amigos, ya que he tenido la
oportunidad de conocer a muchos gracias a esta experiencia. Algunos son
simplemente conocidos, mientras que otros han llegado a convertirse en
buenos amigos. Me gusta tenerlos especialmente porque, fuera del entorno
académico de la universidad, donde mi enfoque principal es académico,
establecer vinculos méas personales. Con mis compafieros de clase,
formamos grupos para trabajar en proyectos académicos, pero mi
participacion se centra principalmente en las tareas. Ademas, cuando
trabajamos desde casa, también compartimos momentos de
compaferismo. En contraste, fuera de este &mbito académico, tengo
amigos en equipos de juegos gue no estan vinculados por la academia ni la
universidad. Estos amigos estan alli para disfrutar juntos, ya sea jugando o
simplemente conversando, ya que todos tenemos nuestras vidas
individuales. Como repito, llevo casi 20 afios, naci en 2003, y en la
universidad, interactlio con personas mayores que yo. Un compafiero de 23
afios, por ejemplo, vive en Lima, aunque no recuerdo la zona exacta, y esta
a punto de formar su propia familia. Es asombroso conocer a personas con
diferentes historias de vida, y disfruto de esta diversidad en mis relaciones

sociales. (E7)

Si, he establecido amistad con personas de otros paises, como Chile,
Argentina y Colombia. Mayormente, cuando juego en pareja, tiendo a ser
emparejado con jugadores de mi mismo continente, siendo rara la ocasion

en la que juego con personas de otros continentes. Gracias a esto, he
tenido la oportunidad de conocer a personas realmente increibles con las

gue mantengo una comunicacién constante y continto jugando. (E8)

Ciertamente, he entablado amistad con personas nuevas y también he
fortalecido mi conexion con mi novia. Anteriormente, no participabamos en
juegos, pero compartiamos charlas sobre asuntos cotidianos. Mas tarde, al

sugerirle que se uniera a Mobile Legends, nuestra relacion se intensifico.
La competitividad en el juego nos llevé a interactuar de manera mas
cercana, aungue sin hostilidad, ya que reconocemos que es solo un juego.

Esto ha contribuido a enriquecer nuestra relacion tanto en términos
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romanticos como de amistad, gracias a la experiencia compartida del

juego. (E9)
El entrevistado respondié a esta pregunta en la 11. (E10)

Segun los resultados se puede rescatar dos puntos: a) en el ambito de los
E-sport se ha identificado una influencia negativa, donde algunos
participantes reconocen haber descuidado sus tareas diarias indispensables
para su desarrollo, b) la presencia de toxicidad en algunos videojuegos ha
demostrado tener un impacto significativo en desalentar a los espectadores
de participar de los eventos E-sport. Segun los investigadores Irwin et al.
(2023) afirman que los insultos o la practica del “trash talk” influye en los
comportamientos de los jugadores, esto segun los encuestados puede influir
de manera negativa, llegando al punto de desinterés para participar en
eventos E-sport. Por otro lado, existe una influencia positiva lo cual consiste
en que los E-sport dan la oportunidad de conocer a nuevas personas, lo cual
viene acompafado de la socializacion, previene el aislamiento social y a su

Vez genera nuevas experiencias.
Categoria “motivaciones particulares” de la subcategoria “cultura":

Se consideraron 4 preguntas en lo cual permite conocer si existe un vinculo
entre los participantes con los videojuegos, la cultura deportiva y cultura
artistica. Siguiendo el orden de la entrevista, el objetivo de la decimosexta
pregunta es conocer la perspectiva que tienen los participantes sobre el

aporte que tienen los E-sport en la cultura deportiva o artistica.

En la actualidad, observo que varios juegos incorporan significativos
aportes culturales, destacando la presencia de diversos paises, incluyendo
menciones especificas a Perd. En un ejemplo concreto, en un ranking de
personajes de juegos como Taken o Mortal Kombat, se presenta un
personaje claramente peruano. Asimismo, en Dota 2, hay personajes que
representan la cultura mexicana, lo que contribuye a un intercambio cultural
entre diferentes regiones del mundo. Este fenOmeno se extiende a paises
europeos y asiaticos, donde los jugadores van conociendo las historias y

caracteristicas culturales de estos personajes. Ademas, resalta la influencia
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de la musica en los juegos, especialmente a través de los soundtracks que
acompafan a cada personaje, cada uno con su propia historia arraigada en

la cultura distintiva de su pais de origen. (E1)

Considero que la musica juega un papel central para mi, ya que es una de
mis preferencias y, particularmente, en el contexto de los videojuegos, se
destaca en eventos como los Worlds. En estas ocasiones, se lanzan
nuevas composiciones musicales inspiradas en el juego, y la verdad es que

la calidad de la musica es excepcional. (E2)

Las piezas musicales eran realmente cautivadoras y disfrutabas mucho de
ellas, pero llegé un momento en el que dejaron de atraerme tanto porque

las percibias como demasiado simples o basicas, por asi decirlo. (E3)

Ciertamente, se puede observar esta dinamica en juegos como Mobile
Legends, donde la introduccién de un personaje que representa a
Latinoamérica se convierte en una plataforma para dar a conocer las
diversas culturas. En eventos deportivos relacionados con el juego, las
paginas informativas ofrecen detalles sobre las celebraciones y actividades
especificas de cada pais, destacando sus culturas. Este proceso
proporciona una oportunidad para que los jugadores no solo se sumerjan
en el juego, sino también para aprender sobre las costumbres, la musica y
el arte de diferentes lugares. En Ultima instancia, esta diversidad cultural
puede ser el elemento que destaca y prevalece en la experiencia de juego.
(E4)

Diria que esta teniendo un impacto en la comunidad, especialmente
cuando el comentarista se comunica con su audiencia. Esta contribuyendo
a la formacién y consolidacion de una pequefia comunidad en los canales,
generando un sentido de pertenencia y conexion entre los seguidores. (E5)

Respecto a la respuesta se agregd un comentario sobre si los
comentaristas (casters) influye en la decision de espectar un evento E-
sport. Si, mas que todo por el caster, tiene que hablar en todo momento

porque si fuera lo contrario el torneo se volveria aburrido.
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Es fascinante como los videojuegos ofrecen una plataforma Unica para

disfrutar tanto del arte como de la musica. La evolucion del arte en los
juegos es notable, y actualmente, se percibe un auge significativo en la
participacion en los deportes electronicos. Es interesante observar como

esta forma de entretenimiento se ha convertido no solo en una pasion, sino
también en una opcidén de empleo viable tanto para jovenes como para
personas mayores. El auge actual en la participacion de los deportes

electronicos sugiere un crecimiento continuo y un aumento del interés en

esta forma de entretenimiento. (E6)

La apreciacion del arte y la musica en los videojuegos puede variar segun
el juego en si. En el contexto de Starcraft 2, el enfoque cultural se centra en
la competicion virtual, y se destaca que los deportes electronicos, como el
EGTS, requieren un esfuerzo equiparable al de los deportes fisicos. En
este juego, la destreza se manifiesta en el control del mapa, la agilidad y la
habilidad para ejecutar comandos precisos en tiempo real. La duracion de
las partidas puede variar, pero incluso en situaciones de juego rapido, la
toma de decisiones precisa y la respuesta oportuna son esenciales para el
exito. (E7)

Actualmente, creo que los videojuegos, si no me equivoco, estan siendo
considerados como deportes. Muchos jovenes y personas los ven como
una carrera, y aungue no sea una profesion convencional, siento que
aporta mucho. En el caso de Mobile Legends, la musica ha sido un
componente significativo. Aunque no puedo proporcionar una respuesta
precisa, lo que destaco es la banda sonora y todas las demas
caracteristicas que integran en Mobile Legends, que son aspectos que
personalmente disfruto mucho. (E8)

En la actualidad, si, la tecnologia en Perl est4d avanzando, y ahora la
percepcion sobre los videojuegos ha cambiado. Se reconoce que hay
oportunidades para que los gamers sean remunerados por su habilidad y
gue la escena de los videojuegos puede generar interés y patrocinio. Por
ejemplo, cuando el equipo peruano esta compitiendo, se genera un

sentimiento de apoyo y la posibilidad de patrocinarlos para ganar
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popularidad se considera. Esto ha llevado a la creacion de contenido
relacionado, como canciones, algunas de las cuales son muy atractivas,
mientras que otras pueden ser mas peculiares. Una recomendacion
musical es "Party Legends" vinculada a Mobile Legends, que se destaca
como buena musica. Estas creaciones musicales, junto con otras de ambito
mundial, tienen su propio espacio. La influencia también se ha extendido a
la experiencia de juego, ya que la musica puede motivar y mejorar la

experiencia mientras se juega. (E9)

Estoy de acuerdo. En la actualidad, la tecnologia esta al alcance de todos,
a diferencia de hace 10 o 20 afos, lo que facilita enterarse de eventos,
especialmente en el ambito de los videojuegos. El mercado ha
experimentado un gran crecimiento a lo largo de los afios, contribuyendo a
la formacion de una nueva cultura que incorpora elementos de la cultura
pop y diversos temas de conversacion. Esto no solo amplia el circulo
social, sino que también agrega capas a la experiencia cultural compartida.
Es notable que la mayoria de las personas, de una forma u otra, consumen
contenido relacionado con los videojuegos, ya sea a través de videos,
peliculas, series u otros medios, lo que demuestra la influencia significativa
gue los videojuegos tienen en la sociedad actual. (E10)

Segun los resultados obtenidos, los participantes destacaron varios puntos
de vista sobre la definicion de cultura en el contexto de los deportes
electronicos. En primer lugar, afirman que los videojuegos desempefian un
papel fundamental al fomentar e informar sobre la cultura de cada pais,
especialmente a través de los personajes presentes en los juegos. Ademas,
algunos participantes resaltaron la importancia de la cultura artistica, como
la musica, para intensificar la emocion en los eventos de deportes
electronicos. Por otra parte, se enfatizd que la presencia de un buen
comentarista ya que influye significativamente en la emocién del juego,
subrayando la importancia de la narrativa y la expresividad verbal en la
experiencia del espectador. Asimismo, se destacé que el desarrollo
tecnoldgico ha contribuido a popularizar y aumentar la espectacularidad de

los deportes electronicos, segun lo indicado por el entrevistado nimero 10.
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Respecto a la decimoséptima pregunta el objetivo es conocer la perspectiva
gue tienen los participantes sobre la influencia que ocasiona la presencia de

personajes artisticos o reconocidos sobre la imagen de un evento E-sport.

La imagen de un evento de videojuegos puede ser moldeada de diversas
maneras, ya sea resaltando el lado divertido y gracioso de los personajes
virtuales o llevandolo a un nivel de realismo impresionante. La presencia de
invitados artisticos, como las personas detras de las voces de los
personajes, también desemperfia un papel crucial en la experiencia. Puede
ser asombroso ver como los elementos virtuales cobran vida de manera
espectacular, generando un impacto visual impresionante y afiadiendo un
nivel extra de aprecio por el arte y la creatividad en el mundo de los

videojuegos. (E1)

Creo que si, la creacion de cosplays, especialmente cuando se logran con
un alto grado de realismo, agrega una dimension emocionante a la
experiencia de los fanaticos de los videojuegos. Ver a tu personaje favorito
cobrar vida de manera tan detallada y auténtica es, sin duda, una
experiencia fascinante. La habilidad y dedicacion de los cosplayers para
recrear fielmente los personajes contribuye significativamente a la conexion
emocional de los fanaticos con el mundo virtual, brindandoles la

oportunidad de ver de cerca y personalmente a sus héroes virtuales. (E2)

Claro, los cosplayers pueden considerarse como embajadores visuales de
un juego en un torneo. Por ejemplo, su habilidad para capturar la esencia
de los personajes y presentarlos de manera llamativa y auténtica no solo
aflade un elemento visual atractivo, sino que también sirve como una
poderosa herramienta para atraer la atencion de los espectadores. (E3)
Respecto a la respuesta del participante se le dio una pregunta adicional
para conocer si el entrevistado esta interesado en caracterizarse como un

personaje de un juego, la respuesta fue negativa.

Los cosplayers desempefian un papel significativo al llevar los personajes
de los videojuegos ficticios a la realidad, creando una conexion tangible
entre el mundo virtual y el fisico. Esta habilidad para dar vida a los
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personajes no solo contribuye a crear una atmaosfera visualmente
impactante en los eventos de deportes electronicos, sino que también
puede servir como un fuerte incentivo para que mas personas participen y
asistan. La capacidad de ver a los héroes y personajes favoritos de los
videojuegos de manera tan auténtica agrega un elemento emocionante y
atractivo a la experiencia del torneo, generando un mayor interés y

participacion de la audiencia. (E4)

El creador de contenido de YouTube que mencioné estaba invitando a
artistas de diversos géneros; por ejemplo, trajo al autor de la conocida
cancion "Faradn Love Shady". Esta iniciativa atrajo a una cantidad
significativa de personas, a pesar del entorno competitivo en el que se

desenvuelve. (E5)

La presencia de cosplayers en eventos de videojuegos puede tener un
impacto significativo en la diversificacion del publico. Al atraer la atenciéon
de personas que quizas no estén familiarizadas con los juegos, los
cosplayers pueden generar curiosidad entre familiares y amigos que los
acompafan. La visualizacién de personajes llamativos y auténticos puede
despertar preguntas como "¢ De qué juego es?" 0 "¢ Qué hace este
personaje?”. Este interés adicional puede incentivar a mas personas a
conocer el juego, ampliando asi la base de jugadores y creando una

experiencia mas inclusiva en el evento. (E6)

En el videojuego que participo no veo mucho que se practique el cosplay,

pero si vi que hay otros videojuegos que si se disfrazan(E7)

Creo que si, ya que afiade creatividad a estos eventos, captando la
atencion e incentivando a la audiencia a participar o explorar la creatividad
de las personas para atraer a nuevos jugadores o posibles aficionados a

los videojuegos. (E8)

Lo sucedido fue simultaneamente afirmativo y negativo. Por un lado,
algunos artistas invitaron a un jugador, especificamente uno de Free Fire,
llamado Donato, a participar en un evento de E-sports. Sin embargo,

durante el evento, se not6 que la audiencia no lo recibié con entusiasmo. A
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pesar de su participacion como jugador, la gente no lo aplaudio y percibi
cierta expresion facial que sugiere la idea de "este jugador no es tan
destacado, ¢ quién se cree que es?". Aunque Donato tratd de motivar a la
audiencia, mi impresién fue que la gente cuestionaba su presencia ya que
solo lo conocian por jugar Free Fire, y algunos no estaban familiarizados
con él. Recordé haberlo visto en un directo promocionado por Mobile
Legends, pero en ese caso, lo promocionaron como parte del juego, y al
verlo jugar, noté que no era muy habilidoso. A veces, parece que Mobile
Legends no toma decisiones acertadas al invitar a artistas que no estan

relacionados con el juego.(E9)

Sin duda, el cosplay desempefia un papel significativo como un
componente de marketing en estos eventos. Las personas que participan
en cosplay, al crear y exhibir trajes impresionantes, contribuyen a la
promocion del evento a través de las redes sociales y la web. La inclusion
de concursos de cosplay, con premios para los mejores disfraces, genera
un interés adicional y a menudo se convierte en tendencia en las
plataformas digitales. Esta atencion en linea no solo aumenta la visibilidad
del evento, sino que también motiva a nuevos entusiastas a descubrir mas
sobre él. (E10)

Segun los resultados, para los participantes los cosplay y los invitados
artisticos si influye en la emocién dentro de un evento E-sport porque se
destaca como la representacion visual de los personajes virtuales y
contribuyen a crear un impacto visual en los eventos de deportes
electrénicos. A su vez, se reconoce que el cosplay desempefia un papel
significativo como componente de marketing en estos eventos de E-sports,
contribuyendo a la promocion a través de redes sociales y generando
tendencias en plataformas digitales. Asimismo, los autores Jeong et al.
(2020) establecen una cadena de relaciones en la que las experiencias
emocionales influyen en aspectos clave que conducen a la lealtad del turista
hacia el destino en eventos deportivos recurrentes a pequeia escala. Por
otro lado, Aldweik (2020) resalta que la imagen del destino influye en la

imagen del evento, lo cual tiene un efecto positivo en la satisfaccion de los
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asistentes. En relacion con las respuestas de los participantes, es comun
gue los artistas invitados influyen en la imagen general del evento, lo que
puede generar intenciones de comportamiento y visitas adicionales por parte
del publico. Por lo tanto, resulta crucial evaluar minuciosamente a los
invitados artisticos, ya que su impacto puede ser tanto beneficioso como
perjudicial.

Respecto a la decimoctava pregunta el objetivo es conocer si los
participantes tienen conocimiento sobre la existencia de los lugares
emblematicos que son parte de una cultura deportiva y sociedad de los E-

sports.

Es fascinante como los deportes electronicos tienen sus lugares
emblematicos alrededor del mundo. En el caso de Dota 2, Alemania cuenta
con un estadio dedicado exclusivamente para torneos de este juego,
creando un punto de reunion para la comunidad de jugadores. Ademas, en
Arabia, la presencia de 8 a 10 estadios destinados a diferentes juegos
sugiere una sélida infraestructura para eventos de deportes electronicos.
La idea de visitar estos lugares es emocionante, ya que la experiencia
seguramente seria asombrosa y destacaria la importancia global de los

deportes electronicos. (E1)

Existen lugares de ese tipo en Perq, pero personalmente nunca he tenido
la oportunidad de visitarlos. Ademas, no estoy seguro de qué tan bien
equipados o interesantes pueden ser en comparacion con lugares similares
en otros paises, como Corea, del cual tengo conocimiento aunque nunca

haya estado alli. (E2)

Realmente, no he tenido la oportunidad de conocer lugares de ese tipo en
Peru, y aunque no estoy seguro de su existencia aqui, es posible que en
otros paises, como Japén o China, haya sitios emblematicos relacionados
con los deportes electronicos. La idea de visitar esos lugares me

entusiasma bastante. (E3)

Si, me imagino que hay lugares especificos que sirvan como puntos

centrales para la realizacion de eventos de deportes electronicos. Se han
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llevado a cabo eventos en varios paises, incluyendo Argentina, Perq,
Brasil, Filipinas y otras naciones en diferentes continentes alrededor del
mundo. Estos lugares se convierten en escenarios fundamentales para
reunir a la comunidad de jugadores y fans en torno a estos emocionantes

eventos. (E4)

Aunqgue no haya lugares embleméticos especificos, existe un espacio
donde todos pueden interactuar simultaneamente, y considero que este
lugar, que creo es incluso mas significativo que una zona emblematica, es

Internet, especialmente a través de Google. (E5)

Si, en una ocasion presencié partidas de Worlds en un estadio y quedé
impresionado por las presentaciones en 3D. Creo que hay lugares que, al
planificar un evento, se duda si se llenaran, pero al final sorprenden

gratamente.(E6)

Como he mencionado anteriormente, los deportes electronicos en su
mayoria requieren un compromiso para alcanzar un nivel que pueda
considerarse deportivo, ya que cumplen con tres caracteristicas
fundamentales. En primer lugar, demandan un esfuerzo significativo. En
segundo lugar, representan una prueba de habilidad entre dos o mas
jugadores. Y tercero, permiten a las empresas generar ingresos mediante
influencias, como patrocinios o apuestas. Cuando los deportes electronicos
son reconocidos, esto posibilita ingresos econdmicos. En caso de ser
reconocidos oficialmente como deporte, las empresas apoyaran a equipos,
y los triunfos de estos equipos aumentaran sus ganancias. Los jugadores
deben esforzarse para demostrar un nivel de habilidad que claramente
supera al de un jugador promedio, y esta distincion entre un jugador
aficionado y uno profesional en los deportes electronicos constituye un

desarrollo sustancial, comparable al ambito deportivo fisico.(E7)

Actualmente desconozco, pero me parece que en Indonesia hay un estadio
especifico para Mobile Legends, pero actualmente no estoy muy informado
sobre ello. (E8)
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Desafortunadamente, en Perd no contamos con un espacio especifico para
eventos de videojuegos, a diferencia de la situacién en Indonesia. Alli,
disponen de un estadio dedicado a Mobile Legends y posiblemente a otros
juegos populares como Fortnite o League of Legends. Me parece recordar
gue, en Estados Unidos, también hay un estadio destinado a eventos de
videojuegos, probablemente asociado con la misma compafia. Sin
embargo, en Peru, hasta el momento, no parece haber un evento
consolidado de videojuegos. La alternativa seria considerar el alquiler de
locales para llevar a cabo estos eventos, ya que no existe un espacio

propio dedicado a los videojuegos en el pais. (E9)

Lamentablemente, puedo afirmar con tristeza que no existe un lugar
especifico para eventos de E-sports en Lima en Peru, al menos segun mi
conocimiento actualizado. El lugar mas cercano que podria considerarse

como una referencia es Arenales, donde se llevan a cabo competiciones de
E-sports de diferentes videojuegos. Ademas, se destaca la realizacion de
eventos por parte de MasGamers en la explanada del Jockey Club. Aunque
no cuentan con un lugar permanente para organizar estos eventos, la
comunidad que consume este tipo de contenido suele tener al Jockey Club
como una referencia constante, ya que es el espacio donde se llevan a
cabo estas competiciones y actividades relacionadas con los videojuegos.
(E10)

De acuerdo con los resultados de la pregunta, los participantes desconocen
sobre la existencia de lugares emblematicos para eventos de deportes
electronicos dentro del pais, ya que estos eventos en su gran mayoria son
realizados en otros paises. Segun el entrevistado N°7 la inversion privada
influye mucho en el desarrollo de los E-sport porque solo podria existir un
flujo de dinero, ademas, el reconocimiento oficial de los E-sport como
deporte ayudaria a fomentar la inversion y el interés por parte de las

empresas.

Categoria “motivaciones particulares” de la subcategoria “deporte”:
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El objetvo objetivo es la perspectiva que tienen los participantes sobre el

reconocimiento que se tienen los E-sport como deporte en algunos paises:

En mi opinién, esta transformacién es espectacular. Antes, se solia percibir
como una pérdida de tiempo y recibia muchas criticas. El hecho de que
ahora se considere deporte es genial. A pesar de que algunas personas

puedan menospreciarlo diciendo que "no es deporte, solo se trata de mover

las manos y usar el teclado”, en ultima instancia, implica genialidad,
comunicacion, analisis, y otras habilidades complejas que quizas solo
aquellos involucrados en los videojuegos pueden comprender

completamente. (E1)

En realidad, encuentro positivo que se reconozca como deporte, ya que
muchas personas practicamente centran su vida en los videojuegos,
dedicando una considerable cantidad de tiempo y esfuerzo a esta actividad.
Valorar este compromiso es apropiado. Seria realmente extraordinario que
en Peru también se reconociera, especialmente porque hay quienes no
comprenden completamente esta dedicacion. Para aquellos que invierten
tiempo en ello, el reconocimiento como deporte en Pera seria muy

apreciado. (E2)

Ciertamente, el reconocimiento oficial de los deportes electronicos es muy
positivo, ya que probablemente atraerd la atencidén de personas que antes
no se animaban a participar en estos juegos. También puede conducir a un
avance y mejora en el nivel de los deportes electronicos en general. Como
menciono, el hecho de que anteriormente no contaban con un
reconocimiento oficial, y ahora estén siendo aceptados gradualmente como
deporte electrénico, aporta legitimidad y enriquece la cultura de los

deportes electronicos en el pais. (E3)

Es evidente que los deportes electronicos atraen a una gran cantidad de
personas, presentandose como una forma de deporte digital que, aunque
no exhibe habilidades fisicas especificas, logra cautivar al publico a través

de habilidades virtuales excepcionales. Estas habilidades Unicas, que

pueden parecer complejas para los espectadores, son ejecutadas de
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manera facil por los participantes. Este fenOmeno se asemeja a lo que
ocurre en otros deportes como el basquetbol, el futbol o incluso la natacién,
donde ciertas habilidades parecen sencillas cuando son realizadas por
expertos. El reconocimiento oficial de los deportes electronicos como una
disciplina nacional permite que un publico mas amplio, especialmente la
generacion mas joven inmersa en la tecnologia, reconozca y explore mas
alla de las formas tradicionales de deporte, abriendo asi la puerta a nuevas

experiencias virtuales. (E4)

Este reconocimiento se ha obtenido gracias a la creciente popularidad de
los torneos competitivos. El término deporte esta evolucionando, ya que no
se limita a la actividad fisica en si, sino que se asocia cada vez mas con la

competencia entre equipos o individuos que buscan la victoria. De esta
manera, los deportes electrénicos estan ganando aceptacion como una
forma legitima de deporte, no necesariamente vinculada al ejercicio fisico,

sino centrada en la competitividad y la lucha por ganar o perder. (E5)

En mi opinién, la mayoria de estos paises, si no me equivoco, se han
percatado de que la industria de los deportes electrénicos es una fuente de
beneficios, principalmente en Europa y Asia. Sin embargo, creo que en el
futuro se globaliza aun mas, abarcando un @mbito mas amplio a nivel

mundial. (E6)

Como mencioné anteriormente, los deportes electrénicos, en su mayoria,
requieren un sacrificio considerable para alcanzar un nivel que pueda
considerarse deportivo, ya que cumplen con tres caracteristicas
fundamentales. En primer lugar, exigen un esfuerzo notable por parte de
los jugadores. En segundo lugar, representan una prueba de habilidad
entre dos jugadores 0 mas. Y tercero, permiten a las empresas generar
ingresos mediante influencias, como patrocinios o apuestas, especialmente
cuando los deportes electrénicos son reconocidos oficialmente. En caso de
ser reconocidos oficialmente como deporte, las empresas invertiran en
equipos, y los éxitos de estos equipos aumentaran sus ganancias. Los
jugadores deben esforzarse para demostrar un nivel de habilidad que

claramente supera al de un jugador promedio y se asemeja al de un
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profesional de los deportes electréonicos. En resumen, se argumenta que el
deporte virtual debe ser al menos tan exigente como su contraparte fisica

para ser considerado un verdadero deporte. (E7)

De alguna manera, considero que esta bien, ya que esto motiva a los
participantes a volverse mas competitivos en este ambito, impulsandolos a
querer ganar continuamente y a no quedarse estancados. Lo veo como
algo positivo para los jovenes de hoy en dia, ya que esta motivacion los
insta a salir de su zona de confort, superando la mentalidad de
simplemente aceptar la derrota como algo normal y saludable. En cambio,

los impulsa a esforzarse mas y a buscar constantemente la mejora. (E8)

Los E-sports eran subestimados, ya que la gente no creia que jugar
videojuegos pudiera generar ingresos. Sin embargo, la percepcién cambio
al darse cuenta de que si se puede obtener reconocimiento y beneficios
econdmicos. En este contexto, participar en competiciones nacionales de
E-sports no solo implica jugar un simple partido, sino también representar y
elevar la imagen del pais. Al igual que la gastronomia que contribuye al
progreso del pais, los E-sports tienen el potencial de no solo destacar a
nivel nacional, como se observa en Indonesia con los eventos como la MPL
(Mobile Legends Professional League), sino también de transformar la
percepcion de la sociedad. Aunque en paises como Argentina ya se
reconoce a los E-sports, en lugares como Peru aun no cuentan con una
liga nacional como la MPL, pero seria beneficioso considerarla para
fortalecer la identidad y la imagen del pais. Este reconocimiento puede
equipararse al logrado a través de otras manifestaciones culturales, como
la gastronomia, y es necesario aprovecharlo mediante la organizacion de
eventos nacionales que destaquen la importancia de los E-sports como una

representacion significativa de la identidad nacional. (E9)

En mi opinién personal, considero positivo y apropiado que a lo largo de los
afos la sociedad haya aprendido a valorar mas los E-sports. A menudo, se
tiende a comparar los deportes tradicionales como el futbol, el voley y el
atletismo, que son fisicamente demandantes, con los E-sports, centrados

en competiciones de videojuegos. La percepcion inicial suele minimizar su
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importancia al ver a jévenes sentados frente a una computadora,
simplemente jugando. Sin embargo, es crucial reconocer que los E-sports
son, en su mayoria, competiciones mentales. Los videojuegos actuales son
complejos y estratégicos, exigiendo habilidades como el manejo del
personaje, la coordinacion en equipos de cinco personas, la comprension
de roles especificos, movimientos tacticos y la capacidad de anticipar las
estrategias del equipo contrario. Aunque a veces se menosprecia a los E-
sports como "solo un juego”, es esencial comprender que los participantes
se preparan intensamente, al igual que otros atletas. El entrenamiento en
los E-sports puede diferir, pero existe un compromiso serio por parte de los

competidores. (E10)

Segun los resultados todos los participantes coinciden que el reconocimiento
de los E-sports es fundamental para el desarrollo de la industria, por un lado,
destacan que los videojuegos y los E-sports no es solo un juego, es un
deporte en donde involucra estrategias, habilidades, esfuerzos y sacrificios,
también, comparten valores similares a los deportes tradicionales. El
reconocimiento podria animar a mas personas a ser parte del mundo de los
E-sports y aumentar asi la intervencion de las entidades privadas para asi

convertir los E-sport en potencia.
Discusiones:

Relacionando el objetivo general: analizar las motivaciones turisticas para
participar en eventos E-sport, se puede rescatar que existe un habito y un
vinculo con ver y jugar E-sport, tal como lo reafirma Macey (2022). Ademas,
se encontrd que las principales motivaciones para participar en eventos E-
sport es por aprendizaje, por disfrute del evento, y la posibilidad de ganar
alguna recompensa. Es posible que estos resultados varien dependiendo de
los diferentes grupos de videojuegos ya que cada uno de ellos tienen
aspectos psicoldgicos distinto, la diversificacion de los videojuegos da la
posibilidad de convertirlos en una oferta turisticos. Por otro lado, las
caracteristicas compartidas se encontraron que los eventos E-sport son
usados como medio de escape de rutina. También hay un alto indice de
influencia para ser espectadores de eventos E-sport, estos son influenciados

58



por la comunidad de videojuegos y por los creadores de contenido. Es por
eso que es importante que los organizadores difundan una sana
comunicacién entre las comunidades y los equipos. Asimismo, se encontrd
gue hay un alto indice motivacional de diversién para espectar los eventos
E_sport, los factores motivacionales son por la rivalidad de los equipos,
relacion con la comunidad y la influencia artistica. El reconocimiento de los
E-sport, la existencia de equipos nacionales con alto nivel, presencia de
patrocinadores y lugares emblematicos influye mucho en el crecimiento y
mejora de la industria. Al mejorar la industria podria mejorar en la identidad,
desarrollo de los E-sport, estos dos son necesarios para poder convertir un

evento E-sport en una oferta turistica potencial.

Relacionando con los objetivos especificos, en el analisis de motivaciones
turisticas generales se logran identificar que el habito por los videojuegos y
espectar un evento E-sport es una rutina elevada por los participantes. Es
fundamental tener en cuenta los siguientes factores que mantienen el habito:
a) por aprendizaje; b) por disfrute del evento; ¢) admiracion hacia el equipo;
y d) por la posibilidad de ganar alguna recompensa. Todo este conocimiento
son factores claves a considerar para armar un plan de marketing y asi
fomentar el viaje y participacion en los eventos E-sport. Por otro lado, los
principales hallazgos de la subcategoria evasion se puede encontrar: que los
participantes son espectadores de eventos E-sport para evadir los
problemas personales, familiares, académicos y laborales; ademas de ser
una fuente de desestres y distraccion, teniendo en cuenta ello, organizar en
fechas estratégicas podria beneficiar o aumentar la cantidad de
espectadores. Por ultimo, hallazgos de la subcategoria gregarismo revelan
que muchos de los participantes son influenciados a acudir a estos eventos
E-sport con personas de su entorno conocido, en donde sienten una
conexion especial ya que comparten gustos similares, por ello, organizar
pequefias actividades en donde involucre la participaciéon de un grupo de

personas podria potenciar el interés por participar en estos eventos E-sport.

Relacionando con el objetivo especifico: las motivaciones turisticas

particulares, generan en los participantes un alto indice de diversion, esto es
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ocasionado por la rivalidad de los equipos, la oportunidad de socializar y la
emocion al evento, aunque no se descarta la posibilidad de que la toxicidad
traiga consigo un efecto negativo. Muchas veces esta diversion es afectada
por el lugar a realizar el evento y el origen de los equipos, algunos
participantes mostraron un descontento por no poder participar en eventos
E-sport ya que los eventos de interés se realizan mayormente en otros
lugares, por ende, organizar eventos locales podria mejorar el acceso a
estos eventos y la distancia no seria un impedimento, para ello, se necesita
equipos competitivos que generen interés y diversion en los espectadores.
Por otro lado, los participantes no destacan que la cultura artistica influye
mucho en la imagen del evento E-sport, aunque también se hace mencién
sobre diversos puntos de vista sobre cultura en donde se puede realizar un
analisis exhaustivo sobre cada punto de cultura. De tal manera, que la
inversion privada puede mejorar en fomentar y conservar la cultura de los E-
sports. Por udltimo, todos los participantes tienen un alto reconocimiento
sobre los E-sport como un deporte, esto es un indicativo en donde podria
permitir convertir eventos E-sport en atractivos turisticos ya que hay un

interés de por medio de parte de los participantes.
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CONCLUSIONES

1. Se evidencié que las motivaciones turisticas para participar en eventos E-
sport estan ligadas principalmente a tres aspectos: a) la oportunidad de
socializacion, b) la oportunidad de aprendizaje, c) y disfrute y emocién del
evento. Estas son las tres caracteristicas principales encontradas de manera
repetitiva en los diversos puntos de andlisis de la investigacién. Asi mismo,
la variedad de videojuegos existentes podria convertirse en posibles ofertas
turisticas, es decir, convertirlos en potencial destino turistico. Otra
caracteristica que se hace presente es la toxicidad, esto afecta muchas

veces en la participacion a un evento E-sport.

2. Las motivaciones turisticas generales para participar en un evento E-sport
se separa en tres partes: a) el habito que tienen los participantes para
espectar eventos E-sport se han convertido en una rutina por las siguientes
razones: por el disfrute y emocion al espectador eventos y la posibilidad de
ganar alguna recompensa. Ademas, se identificd que los participantes estan
relacionados con los E-sport para b) escape de rutina y evasion de
problemas personales. Asimismo, se revela que los participantes tienen una
¢) gran influencia por la comunidad, organizadores y amigos para acudir a

eventos E-sport.

3. Las motivaciones turisticas particulares para participar en un evento E-
sport se centra en experimentar una diversion lo cual es motivada por la
rivalidad de los equipos, oportunidades de socializacion y la emocién del
juego. Ademas, los participantes destacan diversos puntos de vista sobre la
influencia cultural sobre los E-sport, haciendo énfasis en la cultura artistica
en donde se hace mencion que los cosplayers y los invitados artisticos
influyen mucho en la imagen del evento, de igual modo, el reconocimiento

oficial de los E-sport.
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VI.

RECOMENDACIONES

1. Se recomienda a los futuros investigadores considerar otros factores no
considerados para la investigacion tales como: motivacién por factores
econdmicos, ubicacion geografica entre otros posibles factores. Ademas,
realizar un estudio exhaustivo sobre la influencia y efecto que tiene la
toxicidad para participar en un evento E-sport. Por otro lado, realizar un
analisis individual para cada videojuego permitiria comprender las
potencialidades de cada uno, con el objetivo de convertirlos en ofertas
turisticas. Asimismo, se sugiere replicar esta investigacion en otros paises
con realidades diversas para obtener una perspectiva mas amplia y

comparativa.

2. Evaluar y comprender a fondo los aspectos psicoldgicos de los
participantes en eventos deportivos no solo contribuye al bienestar
emocional y mental de los involucrados, sino que también puede tener un
impacto significativo en el rendimiento general y la experiencia del evento.
Al tener en cuenta estos aspectos, los organizadores pueden adaptar
estrategias que fomenten un ambiente propicio para el disfrute, la
participacion activa y el logro de metas personales. Ademas, al abordar las
dimensiones psicolégicas, se fortalece la conexion emocional de los
participantes con el evento, lo que puede traducirse en una mayor

satisfaccion, lealtad y participacion continua en futuras ocasiones.

3. Realizar un analisis de los E-sport desde cada elemento de la cultura, ya
gue existen diversos factores como: a) cultura deportiva, b) cultura artistica,
c) cultura comportamiento, etc. De tal manera, que un analisis cultural
integral de los E-sports no solo proporciona una visibn mas completa y
matizada de este fendmeno, sino que también informa decisiones
estratégicas y contribuye al reconocimiento de los E-sports como una parte

integral de la cultura contemporanea.
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ANEXO 02: MATRIZ DE CONSISTENCIA:

Titulo: Motivaciones turisticas para participar en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 2023.

PROBLEMAS OBJETIVOS UNIDAD CATEGORIAS | SUBCATEGORIAS | METODOLOGIA
TEMATICA
Problema General Objetivo General Habito Enfoque:
¢, Como son las motivaciones turisticas para Analizar las motivaciones turisticas para Cualitativo
participar en eventos de E-sports en Lima participar en eventos de E-sports en Lima .
Generales Evasion
Metropolitana, 2023? Metropolitana, 2023 ) )
Motivaciones -
) o ) Disefio de
Problemas Especificos Objetivos Especificos o , L
turisticas Gregarismo Investigacion:
¢, Como son las motivaciones turisticas Analizar las motivaciones turisticas generales .
o N Fenomenologico
generales para participar en eventos de E- para participar en eventos de E-sports en
sports en Lima Metropolitana, 2023? Lima Metropolitana, 2023. Diversién
¢, Coémo son las motivaciones turisticas Analizar las motivaciones turisticas Particulares Participantes:
Cultura

particulares para participar en eventos de E-

sports en Lima Metropolitana, 2023?

particulares para participar en eventos de E-

sports en Lima Metropolitana, 2023.

Deporte

Residentes de Lima

metropolitana.




ANEXO 03: MATRIZ DE CATEGORIZACION

Titulo: Motivaciones turisticas para participar en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 2023.

Unidad Definicion Definicion Categoria | Subcategoria | Preguntas Escala de
tematica conceptual operacional medicion
Motivacion | Motivaciones Por eso en la Generales | Habito ¢Cuadndo empezé a participar en los | Entrevista
es turisticas presente videojuegos en linea?

turisticas | generales, investigacion ¢Cuanto tiempo al dia, semana, o mes, le

aqguellas que si
bien tienen
asiento en el
animus del
turista son, sin
embargo, de
contenido
universal y

ejercen una

contamos con
dos categorias
que son:
Motivaciones
turisticas
generales y

Motivaciones

dedica a los videojuegos en linea? explique

¢ Se considera un espectador activo de los
videojuegos competitivos? ¢ Por quée?

¢,Cual seria su nivel de interés en los eventos
electronicos,

de deportes ya sea en

competiciones locales, internacionales o
informativos?
¢COmo suele seguir o participar en estos

eventos? explique




presion
ecléctica sobre
el cuerpo total
de la sociedad.
En tanto que las
motivaciones
turisticas
particulares
seran aquellas
gue tienen su
raiz en una
decision
personal del
turista. (Flores,
1974)

turisticas

particulares.

¢ Tiene algun evento de deporte electrénico
favorito que nunca se perderia? ¢Cuél es el

nombre del evento y cuando se realiza?

Evasion

¢, Cudl fue su principal motivo de interés por los
videojuegos en linea? Describa el contexto

¢Estos eventos de deporte electrénico le
ayudan a usted a relajarse o escapar de la rutina
ya sea estudios, trabajo, etc.? ¢ De qué forma le

ayudan?

Gregarismo

¢ Como nacié en usted ser espectador de estos
eventos E-sports?, ¢Alguien le motivo o influyo
a verlo? ¢ Podria describirlo?

¢Has viajado alguna vez solo/a para ver un
evento E-sports o siempre lo haces en grupo?
¢ Por qué decide viajar solo/grupo?

¢Has experimentado una sensacion de

pertenencia o camaraderia cuando viajas para




ver eventos E-sports junto con otros

aficionados?

Particular

es

Diversiéon

¢La rivalidad de los equipos le causa a usted
emocion y deseo de ser espectador de
los eventos esport?

¢ Usted apoya algun equipo en particular de los
E-sports?, Mencionar

Dejando de lado a la competitividad, ¢Tienes
alguna otra razén por lo cual quieras asistir o ser
espectador de estos eventos deportivos?

¢ Como cree que los deportes electronicos han
influido en su vida cotidiana y su diversion? ¢Ha
conocido a nuevos amigos o0 ha tenido

experiencias unicas gracias a este mundo?

Cultura

¢, Consideras que los eventos deportivos estan
aportanto mucho en la cultura actual? si es

asi, ¢ Qué elementos culturales, como el arte,




musica, entre otros factores predomina mas
en usted?

e ¢ Cree usted que los cosplayers y los invitados
artisticos influye en la imagen de un evento E-
sports?, Explique de qué forma

e Los deportes tradicionales a menudo tienen
estadios y lugares iconicos que son parte
integral de su patrimonio. En el caso de los E-
sports, ¢existen arenas o lugares que
consideres emblematicos? ¢ Los ha visitado o

te gustaria hacerlo?

Deporte

En algunos paises, los E-sports se han convertido en
deportes reconocidos oficialmente y se incluyen en
eventos deportivos nacionales. ¢Qué opinas sobre
este reconocimiento oficial de los E-sports como

parte de la cultura deportiva?




ANEXO 04: INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Titulo de investigacién: Motivaciones turisticas para participar en eventos de E-
sports en Lima Metropolitana, 2023.

ENTREVISTA PARA LOS RESIDENTES DE LIMA METROPOLITANA

Consentimiento informado:

¢, Desea participar y otorgar su consentimiento para hacer uso de los datos en la
presente investigacion y se publiquen a través del repositorio institucional de la
Universidad César Vallejo? Por favor marque con un (X) su respuesta.

SI NO

Nombre del entrevistado:

Lugar de nacimiento del entrevistado:
Lugar de la entrevista:

Fechay hora de la entrevista:
Categoria: Generales

Sub categoria N°1: Habito

e ¢ Cuando empez0 a participar en los videojuegos en linea?

e ¢ Cuanto tiempo al dia, semana, o mes, le dedica a los videojuegos en linea?
explique

e ¢ Se considera un espectador activo de los videojuegos competitivos? ¢ Por
qué?

e ¢ Cual seria su nivel de interés en los eventos de deportes electronicos, ya
sea en competiciones locales, internacionales o informativos?

e (COmo suele seguir o participar en estos eventos? explique

e ¢ Tiene algun evento de deporte electronico favorito que nunca se perderia?

¢, Cudl es el nombre del evento y cuando se realiza?
Sub categoria N°2: Evasion

e ¢ Cual fue su principal motivo de interés por los videojuegos en linea?

Describa el contexto



¢ Estos eventos de deporte electronico le ayudan a usted a relajarse o
escapar de la rutina ya sea estudios, trabajo, etc.? ¢ De qué forma le

ayudan?

Sub categoria N°3: Gregarismo

¢, Como nacib en usted ser espectador de estos eventos E-sports?,
¢Alguien le motivo o influyo a verlo? ¢ Podria describirlo?

¢, Has viajado alguna vez solo/a para ver un evento E-sports o siempre lo
haces en grupo? ¢ Por qué decide viajar solo/grupo?

¢, Has experimentado una sensacion de pertenencia o camaraderia cuando

viajas para ver eventos E-sports junto con otros aficionados?

Categoria: Particulares

Sub categoria N°4: Diversion

¢La rivalidad de los equipos le causa a usted emocién y deseo de ser
espectador de los eventos esport?

¢, Usted apoya algun equipo en particular de los E-sports?, Mencionar
Dejando de lado a la competitividad, ¢ Tienes alguna otra razon por lo cual
quieras asistir o ser espectador de estos eventos deportivos?

¢, Como cree que los deportes electrénicos han influido en su vida cotidiana
y su diversion? ¢Ha conocido a nuevos amigos o ha tenido experiencias

Unicas gracias a este mundo?

Sub categoria N°5: Cultura

¢ Consideras que los eventos deportivos estan aportanto mucho en la cultura
actual? Si es asi, ¢Qué elementos culturales, como el arte, masica, entre
otros factores predomina mas en usted?

¢,Cree usted que los cosplayers y los invitados artisticos influye en la imagen
de un evento E-sports?, Explique de qué forma

Los deportes tradicionales a menudo tienen estadios y lugares iconicos que
son parte integral de su patrimonio. En el caso de los E-sports, ¢existen
arenas o lugares que consideres emblematicos? ¢Los ha visitado o te

gustaria hacerlo?



Sub categoria N°6: Deporte

En algunos paises, los eSports se han convertido en deportes reconocidos
oficialmente y se incluyen en eventos deportivos nacionales. ¢Qué opinas sobre

este reconocimiento oficial de los eSports como parte de la cultura deportiva?



05: Matriz evaluacion por juicio de expertos.

ANEXO 05: Evaluacion por juicio de expertos

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Motivaciones turisticas para participar
en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 2023". La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para
lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando
al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

José Francisco Lazaro Velasquez
Nombre del juez:
Grado profesional: | Maestria (X)Doctor ( )
Clinica ( ) Social € %)
Area de formacion académica:
Educativa (X) Organizacional ( )
Gestion y Plamificacion Turistica

Areas de experiencia profesional:

Institucion donde labora: [CCV/MINCETUR

Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 afos ()
elarea: | Masde5 afos (X)

Experiencia en Investigacion Trabajo(s) psicométricos realizados
Psicométrica: Titulo del estudio realizado.
(si corresponde)

2 Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)
Nombre de la Prueba:

Autora:

Procedencia:

Administracion:

Tiempo de aplicacion:

Ambito de aplicacion:

Significacion: | Explicar Como esta compuesta la escala (dimensiones, areas, items por
area, explicacion breve de cual es el objetivo de medicion)




4.

Soporte tedrico
(describir en funcién al modelo tedrico)

Escala/AREA

Subescala
(dimensiones)

Definicion

5.

Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuacion, a usted le presento el cuestionario “Motivaciones turisticas para participar en eventos de E-
sports en Lima Metropolitana, 2023." elaborado por Moriya Castope Ruben y Ramos Pisces Krystal Elizabeth
en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segtin corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.

El item requiere bastantes modificaciones o una
gLARI?t:mD se | 2. Bajo Nivel modificacion muy grande en el uso de las
comprende ) palabras de acuerdo con su significado o por la

pohes ordenacion de estas.
faciimente, es
decir, su sintactica 5 ST, P
Dige : Se requiere una modificacion muy especifica de
y semantica son 3. Moderado nivel i .
gty algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion Iogica con la dimension.
cumple con el criterio)
Cgt'g:ﬁ:gem 2 Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacion tangencial lejana con
retacion logica con acuerdo) la dimension.
la dimension o P < 2
P - . El item tiene una relacion moderada con la
indicador que esta 3. Acuerdo (moderado nivel) dimension que se esti midiendo.
midiendo.
4. Totaimente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimension que esta midiendo.
o El item puede ser eliminado sin que se vea
1. No cumple con e} criterio afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA
El item es esencial 2. Bajo Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item
o importante, es = puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento fos items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente




1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento:

. Primera dimension: Motivaciones generales

. Objetivos de la Dimension: Conocer las motivaciones turisticas generales para la participacion de un

evento E-sport.

Indicadores item Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/ Recomendaciones

Habito ;Cuando empezd of
participar  en [
videojuegos en linea?

[

¢, Cuanto tiempo al dia
semana, o mes, |
dedica a |

videojuegos en linea?
lexplique

;Se considera i
ctador activo
os videojueg
icompetitivos? ¢Po

qué?

; Cual seria su nivel
nterés en los event:
de deport
lelectronicos, ya sea el
icompeticiones locales,
nternacionales
informativos?

;,Como suele seguir
participar en  esf
leventos? explique

; Tiene algun evento :34
deporte electronic
favorito que nunca
perderia? ;Cual es e
nombre del evento yi
cuando se realiza?

Evasion ;Cual fue su principal4
motivo de interés por
os videojuegos  en|
linea? Describa el
contexto

;Estos eventos
deporte electronico
layudan a usted




elajarse o escapar

a rutna vya
udios, trabajo, etc.?

;De qué forma

yudan?

er espectador de est

ventos E-sports?
;Alguien le motivo
nfluy6 a verlo? ;Podri
describirlo?

Gregarismo ECémo nacié en ust 3 4

;Has viajado algun; 4 4

\vez solo/a para ver u
vento  E-sports
iempre lo haces e
rupo? ; Por qué deci
iajar solo/grupo?

[
=
=

iHas experimentado
na  sensacion
rtenencia
maraderia  cu
iajas para ver event
-sports junto con otr
ficionados?

«  Segunda dimension: Motivaciones particulares
« Objetivos de la dimension: Conocer las motivaciones turisticas particulares para la participacion de

un evento E-sport.
5 iz 3 Observaciones/ Recomendaciones
INDICADORES Claridad Coherencia | Relevancia
Diversion ila  competitivid 4 4
de los equi

nfluye en usted e
eseo  de
spectador de ul
vento E-sports?

; Usted apoya algui
uipo en particula
de los E-sports?
Mencionar

dﬂ_%

Dejando de lado a |; 4 4

icompetitividad,

¢ Tienes alguna o

razon por lo cual

iquieras asistir o sel
spectador de est

Eventos deportivos?

2, Como cree que | 4 4
deportes

lectronicos hai
F?lfluido en su vid




icotidiana
diversion?
iconocido a nue
migos o ha tenid
xpenencuas un|
racias

Cuitura

c
2
(=8
19,
~

da o cualquier
ra manifestacion|
ltural?

; Cree usted que |
players vy E
nvitados  artisti
nfluye en la imagen
e un evento E-

rts?, Explique
ué forma

ugares que|

; Los ha visitado o t
ustaria hacerlo? 1

Deporte

algunos paises,
s E-sports se han
iconvertido en
deportes
reconocidos
oficialmente y
fincluyen en event:
deportivos
nacionales.  ;Qué
opinas sobre est
reconocimiento
oficial de los E

rts como parts
Ego la cultul




deportiva?

Martes 26 setiembre de 2023

José Francisco Lazaro Velasquez
DNI: 42444867




Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Motivaciones turisticas para participar
en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 2023.". La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para
lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando
al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez
VerOnica Zevallos Gallardo.
Nombre del juez:
Grado profesional: Maestria ( ) Doctor ( x

] Clinica ( ) Social ()
Area de formacion académica:

Educativa (x ) Organizacional ()

A Adnunistracion de Turismo
Areas de experiencia profesional:
Institucion donde labora; | Uversidad Cesar vallejo
Tiempo de experiencia profesionalen | 2 a4 afios ( )
el area: Mas de 5 afios ( X)
Experiencia en Investigacion Trabajo(s) psicométricos realizados
Psicométrica: Titulo del estudio realizado.

(si corresponde)

2. Propoésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3.

Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba:

Autora:

Procedencia:

Administracion:

Tiempo de aplicacion:

Ambito de aplicacion:

Significacion:

Explicar Como esta compuesta la escala (dimensiones, areas, items por
area, explicacion breve de cual es el objetivo de medicion)

4. Soporte tedrico
(describir en funcién al modelo teérico)




Escala’AREA

Subescala
(dimensiones)

Definicion

5. Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuacion, a usted le presento el cuestionario “Motivaciones turisticas para participar en eventos de E-
sports en Lima Metropolitana, 2023." elaborado por Moriya Castope Ruben y Ramos Pisces Krystal Elizabeth
en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items seguin corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item requiere bastantes modificaciones o una
EILARI?t:mD se | 2. Bajo Nivel modificacion muy grande en el uso de las
cande . palabras de acuerdo con su significado o por la
fac:c’m'llpmeme, es ordenacion de estas.
decir, su sintactica . s P
Lt . Se requiere una modificacion muy especifica de
y semantica son 3. Moderado nivel i .
pll oy algunos de los términos del item.
; El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4._ Alto nivel adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion logica con la dimension.
cumple con el criterio)
cgm.’:ﬁr 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacion tangencial lejana con
relacion logica con acuerdo) la dimension.
la dimension o - ” =
e - . El item tiene una relacion moderada con la
indicador que esta | 3. Acuerdo (moderado nivel) dimension que se esta midiendo.
midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimension que esta midiendo.
— El item puede ser eliminado sin que se vea
1.,No cumple cor el crifer afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA
El item es esencial 2. Bajo Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item
o importante, es 2 puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente




1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento:

. Primera dimension: Motivaciones generales

. Objetivos de la Dimension: Conocer las motivaciones turisticas generales para la participacion de un

evento E-sport.

Indicadores item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/ Recomendaciones

Habito ;Cuando empezd
participar  en
videojuegos en linea?

o

semana, o
dedica a

lexplique

¢, Cuanto tiempo al dia

mes,
|

[

videojuegos en linea?

icompetitivos?
qué?

. Se  considera
ctador activo
os videojueg

ul

¢Po

de

informativos?

; Cual seria su nivel
nterés en los event:

deport

lelectronicos, ya sea el
icompeticiones locales,
nternacionales

;,Como suele

participar  en
leventos? explique

seguir

2

; Tiene algun evento
deporte electronic
favorito que nunca
perderia? ;Cual es e
nombre del evento
cuando se realiza?

Evasion ¢ Cual fue su principa

icontexto

motivo de interés pol
os  videojuegos
linea? Describa

el
el

yudan a

elajarse o es

i Estos eventos
deporte electronico

usted
ar




a rutina
tudios, tlabajo etc.?
;De qué forma

yudan?

¢ Alguien le motivo
nfluyé a verlo? ; Podri
describirlo?

;Has viajado algun: 4 4
\vez solo/a para ver u
vento  E-sports
iempre lo haces e
rupo? ¢ Por qué deci
iajar solo/qmpo7

Gregarismo  |; Como naci6é en ust o 3
er espectador de est
ventos E-sports?

maraderia  cu
iajas para ver event
-sports junto con otr
ficionados?

. Segunda dimension: Motivaciones particulares
« Objetivos de la dimension: Conocer las motivaciones turisticas particulares para la participacion de
un evento E-sport.

% 5 z i Observaciones/ Recomendaciones
INDICADORES item Claridad Coherencia | Relevancia

£
=
-

Diversion ;la competitividad
de los equi

nfluye en usted el
eseo de  se
spectador de ui

vento E-sports?

; Usted apoya algu o
uipo en particula

de los E-sports?

Mencionar

razon por lo cua
quieras asistir o sel
Espectador de est

Dejando de lado a o o
icompetitividad,

(,Tlenes alguna ot

wventos deportivos?

5, Como cree que | o 4
deportes

lectronicos

Elﬂundo en su vrd

otidiana




diversion? i
conocido a nuev
migos o ha tenid
xperiencias Uni
racias a est

Cultura

stos eventos, col
| arte, la musica,
da o cualquier
ra manifestacion|
ltural?

; Cree usted que |
players y Dlg]
nvitados artisti
nfluye en la imagen
e un evento E-
rts?, Explique deI

ué forma

os deport
dicionales

nudo tiene
stadios y lugar

; Los ha visitado o te
ustaria hacerlo?

Deporte

algunos paises,#
s E-sports se han
convertido en
deportes
reconocidos
oficialmente y
anluyen en event
deportivos
nacionales.  ;Qué
opinas sobre est
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ANEXO 2

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Motivaciones turisticas para participar
en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 2023.". La evaluacién del instrumento es de gran relevancia para
lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando
al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracién

1. Datos generales del juez

N i / = p
ombre del juez: 6 e v ._C_‘T* cavias

Grado profesional: | Maestria (4 Doctor ()
Clinica ( ) Social ( )
Area de formacién académica: |

“ Educativa { ) QOrganizacional ( )Q
Areas de experiencia profesional: I /J ALSfnn O /
~ P "
‘ s 5| 7 Vil

| Institucién donde fabora: | ( niv \.’r"‘—"cl(/; ,/~ ( esar L‘n% o

| Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 afos ( v

el area: Mas de 5 afios ( N )

Experiencia en Investigacién Trabajo(s) psicométricos realizados
Psicométrica: Titulo del estudio realizado.
(si corresponde)

2, Propésito de la evaluacién:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de |a escala, cuestionario o inventario)

Nombre de |a Prueba:

Autora:

Procedencia:

Administracion:

Tiempo de aplicacién:

Ambito de aplicacion:

Significacion: | Explicar Como esta compuesta la escala (dimensiones, areas, items por
area, explicacion breve de cudl es el objetivo de medicion)




4.

Soporte teérico
{describir en funcidn al modelo tedrico)

Escala/AREA

Subescala
(dimensiones)

Definicién

5.

Presentacion de instrucciones

ra el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionano “Mctivaciones turisticas para participar en eventos de E-
sports en Lima Metropolitana, 2023." elaborado por Moriya Castope Ruben y Ramos Pisces Krystal Elizabeth
en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segin corresponda,

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.

CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una

El item se | 2. Bajo Nivel modificacion muy grande en el uso de las

comprende = palabras de acuerdo con su significado o ner la

faciimente, es ordenacidn de estas,

decir, su sintactica

Se requiere una modificacion muy especifica de

y semantica son 3. Mederado nivel Mk
adcitadas: algunos de los términos del item.
: El item es daro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel adecuada.
1. totaimente en desacuerdo (no El item no tiene relacion Iégica con la dimensién
cumple con ef criterio)
cgl?:r?ﬁ':ﬂ‘\ 2. Desacuerdo (bajo nivel de| El item tiene una relacion tangencial /lejana con
relacion logica con acuerdo) la dimension.
ia dimension o ;
S ; El Item tiene una relacién moderada con la
|nd|ca§9r que esta | 3. Acuerde (moderado nivel) dimensién que se esta midiendo
midiendo.
4, Totaimente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con ia
nivel) dimensién que esta midiendo.
I El item puede ser eliminado sin que se vea
1-No.cumplecon.el critero afectada la medicién de la dimensién
RELEVANCIA
El item es esencial 2. Baio Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item
o importante, es Sl puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con delenimiento los items y calificar en una escala de 1 & 4 su valoracion, asi como solicitamos bnnde
sus observaciones que considere pertinente




1. No cumple con el criteric

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensicnes del instrumento:

. Primera dimension: Motivaciones generales
. Objetivos de Ia Dimensién: Conocer las motivaciones turisticas generales para la participacion de un

evento E-sport,

Indicadores item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones!/ Recomendaciones
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ANEXO 2

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento "Motivaciones turlsticas para participar
en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 2023.". La evaluacién del instrumento es de gran relevancia para
lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente, aportando
al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: —_
GC/[ lL Za wie = 2{1 e £

Grado profesional: Maestria ()() Doctor ( )

Clinica ( ) Sccial ()
Area de formacién académica:
Educativa (x) QOrganizacienal ()

Areas de experiencia profesional:

Do OV\-LE
OmuQI’S \t\ﬁcl Cesor \.)Qué‘g(-‘

Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 afos ( )
el area: Mas de 5 afios ( X )

Institucion donde labora:

Experiencia en Investigacion Trabajo(s) psicomeétricos realizados
Psicométrica: Titulo del estudio realizado.
(si corresponde)

2, Propésito de la evaluacién:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de ia escalg, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba:

Autora:

Procedencia:

Administracion:

Tiempo de aplicacion:

Ambito de aplicacion. |
|

Significacion: | Explicar Cémo esta compuesta la escala (dimensiones, areas, items por
| @rea, explicacion breve de cual es el objetivo de medicién)




4, Soporte tedrico
(describir en funcién zl modelo tedrico)

Escala/AREA

Subescala
(dimensiones)

Definicién

S. P ntacién

ara el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario “Motivaciones turisticas para participar en eventos de E-
sparts en Lima Metropolitana, 2023." elaborado por Moriya Castope Ruben y Ramos Pisces Krystal Elizabeth
en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda,

Categoria Calificacién Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.

El item reguiere bastantes modificaciones o una
gll‘A R“;:g se | 2. Baio Nivel modificacién muy grande en el uso de las
comprende i palabras de acuerdo con su significado o por la
racms\ ente és ordenacion de estas.

decir, su sintactica
y semantica son

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién muy especifica de
algunos de los t&rminos del item.

adecuadas.
: El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacién Iégica con la dimensidn.
cumple con &l criterio)
cgmﬁ:gr 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacién tangencial /lejana con
relacion l6gica con acuerdo) la dimensién.
la dimensién o L i
S p El item tiene una relacién moderada con la
indicador que esta | 3. Acuerdo (moderado nivel) dimensién que se esta midiendo
midiendo.
4. Totaimente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimension que esta midiendo.
; El item puede ser eliminado sin que se vea
1. Norcumple con;el critedo afectada la medicion de la dimensién.
RELEVANCIA

El item es esencial
o importante, es

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste

decir debe ser
incluido.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser inciuido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracidn, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente




1. No cumple con &l criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderade nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento:

. Primera dimension: Motivaciones generales

. Objetivos de la Dimensidn: Conocer las motivaciones turisticas generales para la participacién de un
evento E-sport.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/ Recomendaciones
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. Segunda dimensién: Motivaciones particulares
« Objetivos de la dimension: Conocer las motivaciones turisticas particulares para la participacion de
un evento E-sport.
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ANEXO 06: Consentimiento informado de los participantes

Los participantes de las entrevistas realizadas de manera virtual afirmaron estar

confirmes con el consentimiento de forma verbal. El participante 07 decidi6 brindar

una entrevista presencial lo cual su ficha del consentimiento es la siguiente:

% UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea
participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea
continuar puede hacerlo sin ningtin problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o dafio al participar en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion
al término de la investigacion. No recibira ningtin beneficio econémico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin
embargo, los resultados del estudio podrén convertirse en beneficio de la salud
publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben ser anénimos y no tener ninguna forma de identificar
al participante. Garantizamos que la informacién que usted nos brinde es
totalmente Confidencial y no sera usada para ningln otro propésito fuera de la
investigacion. Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y
pasado un tiempo determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador (a)
(es) (Apeliidos y Nombres) Ramos Pisces Krystal y Moriya Castope Ruben

email: krystallramospisces@gmail.com / ruben _moriya@hotmail.com

y Docente asesor (Apellidos y Nombres) Martha zulma Gavidia Farro de
Friedemann email: mdefri@ucvvirtual.edu.p

Consentimiento
Después de haber leido los propésitos de la investigacién autorizo participar en la
investigacion antes mencionada.

Nombre y apellidos: .. D224 :
Fechagrhora:=3 8. de.Cclvere . 3023 ~~ .. . e

Para garantizar la veracidad del origen de la informacion: en el caso que el consentimiento sea
presencial, el encuestado y el investigador debe proporcionar: Nombre y firma. En el caso que sea
cuestionario virtual, se debe solicitar el correo desde el cual se envia las respuestas a través de un
formulario Google.

o.o-e INVESTIGA B

oo UCV
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ANEXO 07:

Link de las filmaciones de las

entrevistas

https://drive.qooqgle.com/drive/folders/1UR4pU662JeumDA |VLiIFXF5HNMVARhuD

?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1UR4pU662JeumDA_jVLiFxF5HnMVARhuD?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1UR4pU662JeumDA_jVLiFxF5HnMVARhuD?usp=sharing

ANEXO 08: Trascripcion de las entrevistas.

TRANSCRIPCION DE ENTREVISTAS

N°deregistro: 1

Nombre del investigador/entrevistador: Ramos Pisces, Krystal Elizabeth y Moriya Castope, Ruben

Nombre de la poblacion: Fecha de la entrevista: 08/10/23
Lima Metropolitana

Fecha de llenado de ficha: 08/10/23

Tema: Motivaciones turisticas para participar en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 2023.

Informante: Joao Rodriguez

Contextualizacién: Trabajo de campo

Observaciones:
Se hizo uso de la guia de entrevista para aplicar las 19 preguntas asignadas.

Transcripcion:
Entrevistador: Pregunta 1. { Cuando empez6 a participar en los videojuegos en linea?
Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: A los 8.

Entrevistador: Pregunta 2. ¢{ Cuanto tiempo al dia, semana, o mes, le dedica a los videojuegos en
linea? Explique

Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Antes si le dedicaba de lleno, 6sea cuando en épocas de colegio si
salia del colegio y me iba 6 a 7 horas, pero actualmente seran los fines de semana sabados y
domingos, a veces viernes que le dedico de 4 a 6, 7 horas solo fines de semana.

Entrevistador: Pregunta 3. ¢Se considera un espectador activo de los videojuegos competitivos?
éPor qué?

Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Activo actualmente si, porque de todas maneras viendo la escena
profesional uno aprende y bueno, me ayuda a mejorar bastante en los diferentes videojuegos que
préactico.

Entrevistador: Pregunta 4. ¢ Cual seria su nivel de interés en los eventos de deportes electrénicos, ya
sea en competiciones locales, internacionales o informativos?
Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Si tengo un gran interés en ello, ya sea internacional o local.

Entrevistador: Pregunta 5. ¢ Cbmo suele seguir o participar en estos eventos? explique
Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Actualmente lo sigo solo por streaming, porque el tiempo no me
da presencialmente.

Entrevistador: Pregunta 6. ¢ Tiene algtin evento de deporte electrénico favorito que nunca se
perderia? ¢Cual es el nombre del evento y cuando se realiza?

Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Uhm bueno hablando de eventos que se viene porque ya paso uno
de ellos, es the international es un torneo mundial de Dota 2 y empieza el jueves 12 de octubre.

Entrevistador: Pregunta 7. ¢ Cual fue su principal motivo de interés por los videojuegos en linea?
Describa el contexto

Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Antes era por un interés de poder llegar quien dice vivir de ello,
pero actualmente solo es una manera de estar en mi mundo. Es un entretenimiento y diversion.

Entrevistador: Pregunta 8. ¢Estos eventos de deporte electrénico le ayudan a usted a relajarse o
escapar de la rutina ya sea estudios, trabajo, etc.? ¢De qué forma le ayudan?

Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Como ya lo antes mencionado, si me ayuda escapar de la rutina
mas que todo, ahorita de los estudios es como una manera de desestresarme de la universidad.




Entrevistador: Pregunta 9. ¢ Cémo nacid en usted ser espectador de estos eventos E-sports?,
éAlguien le motivo o influyé a verlo? ¢Podria describirlo?

Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Mi hermando era el que veia los torneos principalmente
empezando por Dota 2, que fue uno de los primeros videojuegos en lo cual ya era espectador de esos
eventos. Es como que mi hermano veia en este caso el de International que viene desde el 2013y es
como que él empezaba a ver y yo de curioso iba a ver y lo veia con él, en ese momento no lo entendia
como ahora, pero de esa manera fue como empezdé a influir en mi ser un espectador de los E-sports.

Entrevistador: Pregunta 10. {Has viajado alguna vez solo/a para ver un evento E-sports o siempre lo
haces en grupo? ¢Por qué decide viajar solo/grupo?

Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Hemos viajado pero para ver 6sea si viajado en grupo para ver el
evento, en grupo también con mas gente, sabes como en un centro donde estaban transmitiendo el
juego y en esos tiempos no habian muchos como actualmente lo hay y era como era un solo lugary
fui con amigos y nos reunimos donde habia mucho mas gente para verlo por una plataforma de
streaming.

Entrevistador: Pregunta 11. ¢Has experimentado una sensacion de pertenencia o camaraderia
cuando viajas para ver eventos E-sports junto con otros aficionados?

Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Es como estar en mi ambiente, como juntarme con gente que
conoce el juego es como para poder compartir con ellos, se siente un feeling el cual es chévere y
bonito.

Entrevistador: Pregunta 12. ¢La rivalidad de los equipos le causa a usted emocion y deseo de ser
espectador de los eventos E-sports?

Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Si, es como que le da un toque la rivalidad “sana”. Claro, hay
ciertas rivalidades toxicas, pero actualmente en el videojuego que sigo que es mas que todo Dota, es
como que la rivalidad es netamente a la hora de jugar, pero fuera de ello si se mantiene una amistad
entre los jugadores profesionales.

Entrevistador: Pregunta 13. ¢Usted apoya algtin equipo en particular de los E-sports?, Mencionar
Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Actualmente, en ambos juegos como Valorant, Dota 2 y Evil Genius
y nada esos dos en ambos juegos.

Entrevistador: Pregunta 14. Dejando de lado a la competitividad, ¢Tienes alguna otra razén por lo
cual quieras asistir o ser espectador de estos eventos deportivos?

Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Seria mas que todo para vivir la emocion dentro de lugar donde se
esta realizando el evento, no es como no verlo en streaming porque siento que la sensacion seria muy
diferente estar ahi sentado muy de cerca.

Entrevistador: Pregunta 15. ¢{Como cree que los deportes electrénicos han influido en su vida
cotidiana y su diversién? ¢Ha conocido a nuevos amigos o ha tenido experiencias Unicas gracias a
este mundo?

Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Han influido si demasiado en mi vida, en su momento como para
mal ya que me descuide de muchas cosas como para bien era como quien dice un estado en el que
me podia mantener tranquilo, era mi mundo y sobre conocer amigos si he conocido a demasiado
gente de otros paises, una vez si mal no recuerdo por el Centro de Lima hubo una reunién mas que
todo era un torneo mini internacional el cual si pude verlo presencialmente y habia llegado un amigo
de Argentina que lo conocia a través del juego y es como que llegue a conocerlo en persona, todo
chévere una experiencia muy bonita.

Entrevistador: Pregunta 16. ¢Consideras que los eventos deportivos estan aportando mucho en la
cultura actual? Si es asi ¢ Qué elementos culturales, como el arte, musica, entre otros factores
predomina mas en usted?

Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Actualmente en varios juegos que conozco siento que si hay mucho
aporte cultural hay muchos paises bien se menciona a Per(i también, como en este momento en un top
sobre personajes en diferentes juegos si no me equipo lo que fue Taken o Mortal Kombat, que salia un




personaje netamente peruano, de ahi en Dota 2 también hay un personaje mexicano y es como que se
va intercambiando la cultura y asi paises europeos, asiaticos van conociendo mas o menos esos
personajes y lo que predomina mas en mi a veces es la musica que viene a ser los sountracks del juego
es como que cada personaje tiene su historia que pertenece a una cultura muy diferente de cada pais.

Entrevistador: Pregunta 17. ¢Cree usted que los cosplayers y los invitados artisticos influye en la
imagen de un evento E-sports?, Explique de qué forma

Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Siento que si, si influye mucho en la imagen de un evento porque
lo puedes ver de un lado divertido o gracioso, o también llevarlo por un lado en el los personajes
netamente virtuales pasan a un realismo espectacular y es como que algo increible de ver. También
creo que ahi entraria como invitados artisticos las personas que hacen las voces de los personajes y es
como que muy wao. Me atrae mucho.

Entrevistador: Pregunta 18. Los deportes tradicionales a menudo tienen estadios y lugares iconicos
que son parte integral de su patrimonio. En el caso de los E-sports, ¢ Existen arenas o lugares que
consideres emblematicos? ¢ Los ha visitado o te gustaria hacerlo?

Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Para los E-sports siento que, si tienen sus lugares emblematicos, en
el caso de Dota 2 en Alemania hay un estadio netamente solo para hacer torneos de Dota 2 donde la
gente se reune donde pocas veces hay torneos internacionales, en Arabia tienen algo de 8 a 10
estadios donde entran diferentes juegos, si me gustaria ir a visitarlo sin duda la experiencia seria wao.

Entrevistador: Pregunta 19. En algunos paises, los eSports se han convertido en deportes
reconocidos oficialmente y se incluyen en eventos deportivos nacionales. ¢ Qué opinas sobre este
reconocimiento oficial de los E-sports como parte de la cultura deportiva?

Entrevistado 1. (Joao) Respuesta: Mi opinion sobre ello, es algo espectacular, ya que antes se veia
como una pérdida de tiempo antes era muy criticado y que actualmente se considere deporte es
genial podra haber mucha gente que dice “hay no es deporte solo mover la mano y usar teclita” pero
a las finales consta del genio comunicacion, analisis y son cosas muy complicadas que capaz los demas
no pueden ver a menos que estén metidos dentro de los videojuegos.

Duracién de la entrevista: 13:40 min.




TRANSCRIPCION DE ENTREVISTAS

N° deregistro: 2

Nombre del investigador/entrevistador: Ramos Pisces, Krystal Elizabeth y Moriya Castope, Ruben

Nombre de la poblacién: Fecha de la entrevista: 09/10/23
Lima Metropolitana

Fecha de llenado de ficha: 09/10/23

Tema: Motivaciones turisticas para participar en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 2023.

Informante: Diego Isaac Manchay

Contextualizaciéon: Trabajo de campo

Observaciones:
Se hizo uso de la guia de entrevista para aplicar las 19 preguntas asignadas.

Transcripcion:

Entrevistador: Pregunta 1. ¢ Cuando empez6 a participar en los videojuegos en linea?

Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: Yo comencé a participar en los juegos en linea desde que tenia 13
afos aproximadamente.

Entrevistador: Pregunta 2. ¢ Cuanto tiempo al dia, semana, o mes, le dedica a los videojuegos en
linea? Explique

Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: Mas o menos cuando era joven, le dedicaba menos tiempo
porque no tenia una computadora en casa, pero como en estos ultimos afos por la cuarentena todo
ese tema pues me compraron una computadora y pues ahora le dedico mas tiempo, antes le
dedicaba unas 2 o 3 horas ahora le dedico unas 5 a 6 horas.

Entrevistador: Pregunta 3. ¢Se considera un espectador activo de los videojuegos competitivos?
éPor qué?

Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: Actualmente si porque juego mucho videojuego y el mismo juego
competitivos como que divertido y al mismo tiempo puedes aprender a jugar mas.

Entrevistador: Pregunta 4. ¢ Cual seria su nivel de interés en los eventos de deportes electrénicos, ya
sea en competiciones locales, internacionales o informativos?
Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: Del 1 al 10, un 70 8.

Entrevistador: Pregunta 5. ¢ Como suele seguir o participar en estos eventos? explique
Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: Ehm lo veo por en directo pues no en Twitch mas que eso.

Entrevistador: Pregunta 6. ¢ Tiene algun evento de deporte electrénico favorito que nunca se
perderia? ¢Cual es el nombre del evento y cuando se realiza?

Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: Ahorita un evento favorito creo que los Worlds los Worlds de lol,
que también ya comienzan y pues creo que eso seria mi evento favorito.

Entrevistador: Pregunta 7. ¢ Cual fue su principal motivo de interés por los videojuegos en linea?
Describa el contexto

Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: Mas que nada por diversion y por pasar el tiempo y para no
aburrirme.

Entrevistador: Pregunta 8. ¢Estos eventos de deporte electrénico le ayudan a usted a relajarse o
escapar de la rutina ya sea estudios, trabajo, etc.? ¢ De qué forma le ayudan?

Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: Si, de hecho, si el tema de estudios mas que nada, como que
después llego a estar un poco estresado y con los videojuegos te distraes y pensar en otra cosa por un
momento.




Entrevistador: Pregunta 9. ¢ Cémo nacié en usted ser espectador de estos eventos E-sports?,
¢Alguien le motivo o influyé a verlo? ¢Podria describirlo?

Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: El factor seria, en si el juego competitivo de los E-sports, como
que la gente sabe jugar mas y a veces juegan con los que yo también juego y como que lo saben jugar
bien y ahi puedes aprender un poco mas para ser mejor en ese juego.

Entrevistador: Pregunta 10. ¢{Has viajado alguna vez solo/a para ver un evento E-sports o siempre lo
haces en grupo? ¢Por qué decide viajar solo/grupo?

Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: Creo que la mayoria de veces es virtual, pero si me gustariair a
uno de esos eventos con mis amigos, pero hasta ahora no tengo la oportunidad. Mas que todo por
tema de tiempo y no poder coordinar bien con mis amigos.

Entrevistador: Pregunta 11. {Has experimentado una sensacion de pertenencia o camaraderia
cuando viajas para ver eventos E-sports junto con otros aficionados?
Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: La verdad que no, no.

Entrevistador: Pregunta 12. ¢La rivalidad de los equipos le causa a usted emocion y deseo de ser
espectador de los eventos E-sports?

Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: La verdad que si, por ejemplo, en mi equipo favorito pues casi que
no me pierdo ningin partido cuando juegan casi siempre estoy viendo.

Entrevistador: Pregunta 13. ¢Usted apoya algtin equipo en particular de los E-sports?, Mencionar
Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: Es europeo de Lol se llama Koi que es del streamer este Ibai
Llanos que es como el fundador.

Entrevistador: Pregunta 14. Dejando de lado a la competitividad, ¢Tienes alguna otra razén por lo
cual quieras asistir o ser espectador de estos eventos deportivos?
Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: Es para pasar el tiempo y divertirse un poco.

Entrevistador: Pregunta 15. ¢{Como cree que los deportes electrénicos han influido en su vida
cotidiana y su diversiéon? ¢Ha conocido a nuevos amigos o ha tenido experiencias tnicas gracias a
este mundo?

Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: Si, la verdad es que cuando lo juegas con amigos es bacan porque
te sacas muchas risas y te puedes distraer mucho mas y pues también he conocido a mucha gente por
los videojuegos mas que nada en cuarentena amigos a los cuales he visto y algunos otros no porque
son de otro pais.

Entrevistador: Pregunta 16. ¢{Consideras que los eventos deportivos estan aportando mucho en la
cultura actual? ¢ Qué elementos culturales, como el arte, musica, entre otros factores predomina
mas en usted?

Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: Creo que mas es la musica, porque también la musica es algo que
me gusta mucho y pues como que en los videojuegos un ejemplo seria en los Worlds tipo sacan
musica nueva con tematica del juego y la vedad que es musica muy buena.

Entrevistador: Pregunta 17. ¢Cree usted que los cosplayers y los invitados artisticos influye en la
imagen de un evento E-sports?, Explique de qué forma

Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: Creo que si, el hecho de que, por ejemplo, crean un cosplay de tu
personaje favorito pues es bacan la verdad y mejor si es un cosplay realista es como que ver a tu
personaje en la vida real es una tematica mas realista por asi decir.

Entrevistador: Pregunta 18. Los deportes tradicionales a menudo tienen estadios y lugares icénicos
que son parte integral de su patrimonio. En el caso de los E-sports, ¢ Existen arenas o lugares que
consideres emblematicos? ¢ Los ha visitado o te gustaria hacerlo?

Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: Si hay, pero tipo creo nunca he ido y a parte no se si estaran
bueno en Peru si no conozco de otros paises si de Corea, pero tipo nunca he ido.




Entrevistador: Pregunta 19. En algunos paises, los eSports se han convertido en deportes
reconocidos oficialmente y se incluyen en eventos deportivos nacionales. ¢ Qué opinas sobre este
reconocimiento oficial de los E-sports como parte de la cultura deportiva?

Entrevistado 2. (Diego) Respuesta: La verdad me parece muy bien por el hecho de que pues en si se
debe considerar un deporte como dices porque la gente basicamente le dedica su vida al juego y le
dedica mucho a su hora a todo basicamente y pues que reconozcan eso esta bien. Que reconozcan
eso en Per seria increible la verdad por lo que algunas personas no comprenden en si no saben mas
que naday pues a una persona que le dedica su tiempo estaria bien que lo reconozcan aca en Peru
como un deporte.

Duracion de la entrevista: 10:38 min

TRANSCRIPCION DE ENTREVISTAS

N° deregistro: 3

Nombre del investigador/entrevistador: Ramos Pisces, Krystal Elizabeth y Moriya Castope, Ruben

Nombre de la poblacion: Fecha de la entrevista: 11/10/23

Lima Metropolitana
Fecha de llenado de ficha: 11/10/23

Tema: Motivaciones turisticas para participar en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 2023.

Informante: Jose Francisco Peralta Santisteban

Contextualizaciéon: Trabajo de campo

Observaciones:
Se hizo uso de la guia de entrevista para aplicar las 19 preguntas asignadas.

Transcripcion:

Entrevistador: Pregunta 1. { Cuando empez6 a participar en los videojuegos en linea?
Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Si no me falla la memoria actualmente aun sigo jugando
videojuegos, pero yo jugaba desde los 12 afios si no me equivoco empecé jugando High Life, Left 4
dead, Counter Strike entre otros que me llamo la atencion.

Entrevistador: Pregunta 2. ¢ Cuanto tiempo al dia, semana, o mes, le dedica a los videojuegos en
linea? Explique

Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Bueno por juego unas 2 horas, pero si digo por dia unas 6-7
horas al dia, a la semana podria decir unas 7-8 horas, 50 horas mas o menos del mes unas 330 dia
no horas.

Entrevistador: Pregunta 3. ¢Se considera un espectador activo de los videojuegos competitivos?
éPor qué?




Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Un espectador activo de un juego que me gusté bastante que
era de los 12 hasta los 16. Me gusté bastante jugar Free Fire ya que me llamé bastante la atencion
y también llegué a interesarme en el mundo competitivo ya que normalmente en este juego
tenian competiciones de clanes o también de airsoft, hacian competiciones de cuadrilateros entre
otras actividades que relacionaban con el juego pero asi de esas tantas actividades yo me
impresioné mas y llegué a un punto de entrar a la parte competitiva y ser un gran espectador y
todos los jugadores que actualmente no sé si seguiran vivos en el juego no o si podria ser mas

Entrevistador: Pregunta 4. ¢ Cudl seria su nivel de interés en los eventos de deportes electrénicos, ya
sea en competiciones locales, internacionales o informativos?

Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Pues actualmente el juego que he mencionado antes que es Free
Fire lo dejé ya que lo veia muy inactivo, lo veia con unas pocas ganas que yo tenia al jugarlo y me
separé hasta de los 16 hasta los 19 afios, ya van 3 afos que dejé el juego atras y empecé a jugar
nuevos tipos de actividades y un juego que me llamé bastante la atencién ha sido Mobile Legends
Run Run que la verdad me llamé bastante la atencion y quise tener la oportunidad de ver si podria
unirme a un grupo o tal vez competir en un torneo donde se selecciona con personas aleatorias
pero bueno al final no pude conseguir esta experiencia que cada persona que le gustan los juegos
tendria que tener. Pero bueno no me arrepiento de nada por lo sucedido y por lo que esta por
suceder ya que si algun dia pienso en un juego ojala que se me dé la oportunidad de poder jugar
en algun torneo.

Entrevistador: Pregunta 5. ¢ Como suele seguir o participar en estos eventos? Explique
Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: La verdad es que los mejores eventos que he visto han sido
virtuales porque son de otro pais, eso es lo mas probable porque normalmente los torneos que
veo siempre son de otro pais o si no puede ser porque sea muy alejado de donde yo vivo y no
tengo referencias de donde podria ser el lugar y tal vez sea una mala experiencia para mi ya que
normalmente siempre perder suelo mi tiempo. Pero bueno los torneos que participan mas son
virtuales y en estos tipos de torneos siempre observa a todos los jugadores y pretendidamente
viendo qué es lo que hacen, como juegan y también qué estrategias yo pueda absorber para que
me ayuden en el juego ya que después de todo son jugadores profesionales y ellos te pueden
ayudar a mejorar tanto en tu jugabilidad como también en tu estrategia de juego.

Entrevistador: Pregunta 6. ¢ Tiene algtin evento de deporte electrénico favorito que nunca se
perderia? ¢Cual es el nombre del evento y cuando se realiza?

Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Pues actualmente si se podria decir que si tengo uno, que es el
torneo de Mobile Legends que se hacen normalmente por toda Sudamérica que es un torneo que
normalmente nunca me lo pierdo porque es muy entretenido para ver como interactian y
también cémo juegan a la hora de elegir sus personajes y también a la hora de las batallas, me
ayuda a ver como trabaja el equipo porque yo normalmente en sus jugadas puesto bastante
atencion en como se conectan cada pieza en si para poder tener una mejor idea de lo que haré.

Entrevistador: Pregunta 7. ¢ Cual fue su principal motivo de interés por los videojuegos en linea?
Describa el contexto

Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Si, ya bueno, respondiendo a tu pregunta, yo empecé a jugar por
una curiosidad porque la verdad yo no me llamaba mucho la atencién estar ahi en la computadora
jugando videojuegos, ya que normalmente cuando agarraba la computadora entraba Youtube y
escuchaba musica y nada mas, pero de ahi probando los juegos normalmente me gustaba la
sensacion de jugar en equipo. La mayoria de los juegos que he jugado y que me gusta jugar han
sido competitivos y también han sido para multijugadores en donde puedas jugar con varias
personas y también conocer a nuevas personas y también poder tener una conexion con los
jugadores con los que te encuentras.

Entrevistador: Pregunta 8. ¢Estos eventos de deporte electrénico le ayudan a usted a relajarse o
escapar de la rutina ya sea estudios, trabajo, etc.? ¢ De qué forma le ayudan?




Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Si, la verdad es que a mi me desestresa jugar o también me
divierte porque después de todo las acumulaciones de todos los trabajos que seguramente el
estrés de las universidades o el estrés del trabajo que me tengo a veces me divierto, me relajo
viendo como juegan otros jugadores ya lo mejor también me divierten sus intentos fallidos de
entradas y los juegos, podria decirlo asi.

Entrevistador: Pregunta 9. ¢ Cémo nacid en usted ser espectador de estos eventos E-sports?,
éAlguien le motivo o influyé a verlo? ¢Podria describirlo?

Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Si, me nacid, yo busqué por mi mismo y queria ver, informarme y
buscar si habia otro, otro pelaje mas que podia levantarme y seguir aprendiendo mas del juego y
seguir agarrando mas experiencia en lo que es en el ambito competitivo del juego.

Entrevistador: Pregunta 10. {Has viajado alguna vez solo/a para ver un evento E-sports o siempre lo
haces en grupo? ¢ Por qué decide viajar solo/grupo?

Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Pues si tengo la oportunidad y si me gustaria viajar, aunque solo
no mucho ya que normalmente soy muy despistado y podria tener alguna accidente, en grupo lo
mas probable es que si. También me gusta me gustaria algun dia viajar y si es ain mejor todavia
que viajar para un torneo competitivo.

Entrevistador: Pregunta 11. ¢{Has experimentado una sensacion de pertenencia o camaraderia
cuando viajas para ver eventos E-sports junto con otros aficionados?

Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Ah pertenencia a que te refieres, ah si en el tiempo que yo jugaba
Free Fire me sentia 8entia parte de una gran comunidad que es el juego y también a veces me me
gustaba jugar para poder ensefiarles a otras personas sus sus necesidades y ayudarles a mejorar para
que sean mejores que si y puedan llegar a lo mas alto de su nivel posible en el juego.

Entrevistador: Pregunta 12. ¢La rivalidad de los equipos le causa a usted emocion y deseo de ser
espectador de los eventos E-sports?

Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: La verdad es que si, ya que normalmente ver que dos partes de
cada equipo tengan una gran rivalidad y también no hay que olvidar el respeto que se tiene cada
equipo obviamente porque después de todos estos eventos E-sport, aunque sean deportes en
linea, pueden tener emociones negativas en los jugadores competitivos. Pero mientras sea todo
sano, todo divertido, todo amable, yo la verdad estoy bien con eso.

Entrevistador: Pregunta 13. {Usted apoya algtn equipo en particular de los E-sports?, Mencionar
Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Pues la verdad es que no apoyo a ningun equipo en particular, lo
que me gusta es observar y ver cada equipo como es como se hacen sus jugadas.

Entrevistador: Pregunta 14. Dejando de lado a la competitividad, ¢Tienes alguna otra razén por lo
cual quieras asistir o ser espectador de estos eventos deportivos?
Entrevistado 3. (Jose) Respuesta:

Entrevistador: Pregunta 15. ¢{Como cree que los deportes electrénicos han influido en su vida
cotidiana y su diversiéon? ¢Ha conocido a nuevos amigos o ha tenido experiencias Unicas gracias a
este mundo?

Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Pues uhmm a ver, unas experiencias Unicas que pude haber he he
he si unas experiencias que pude haber tomado han sido el inicio de mi primera competicion, me
acuerdo muy bien, que senti una gran emocion y unos grandes nervios por participar. Pero bueno,
al final esos nervios y esas emociones me jugaron en contra y lamentablemente, me acuerdo muy
bien, que no logré pasar las semifinales y me quedé en ese punto y lamentablemente no llegué a
mi objetivo que era ganar el torneo, pero de ahi cuando iba avanzando perdi el miedo y logré
ganar algunos torneos, pero otros también perdiy asi sucesivamente.




Entrevistador: Pregunta 16. ¢{Consideras que los eventos deportivos estan aportando mucho en la
cultura actual? Si es asi ¢ Qué elementos culturales, como el arte, musica, entre otros factores
predomina mas en usted?

Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Bueno, yo con el arte, no no no estoy muy bien de arte, ya que no
nunca he visto, tampoco he entendido mucho el arte. Lo que es la musica, he escuchado diferentes
tipos de musica, diferentes tipos de género, y la verdad, algunos me gustaron, otros no. La verdad,
unos me relajan, otros me activan, y otros me llaman mucha la atenciéon que no paro de
escucharlos.

Agregado: Yo recuerdo una temporada de Free Fire, que habian sacado su musica, su especie de
musica de inicio de temporada.

Respuesta entrevistado: Si, esas musicas, en todas las actividades, siempre siempre son nuevas la
del inicio, que eran buenisimas, esas musiquitas que llamaba la atencién y me gustaba bastante
llego un punto ya no me gustaba mucho porque era muy muy muy basica por asi decirlo.

Entrevistador: Pregunta 17. ¢{Cree usted que los cosplayers y los invitados artisticos influye en la
imagen de un evento E-sports?, Explique de qué forma

Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Claro, porque después de todo, los cosplayers son la cara de un
juego que se dara de un torneo. Por ejemplo, es mas como si fuera llamativo, como si llamara la
atencion, y que todos vean y entiendan a ver como es el juego, y si tienen alguna curiosidad.
Agregado: ¢Y tu alguna vez te has he caracterizado de un bueno bueno has hecho cosplay mejor
dicho o te gustaria hacerlo?

Respuesta entrevistado: No no no, la verdad que no no me llama la atencidn.

Entrevistador: Pregunta 18. Los deportes tradicionales a menudo tienen estadios y lugares icénicos
que son parte integral de su patrimonio. En el caso de los E-sports, ¢ Existen arenas o lugares que
consideres emblematicos? ¢ Los ha visitado o te gustaria hacerlo?

Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Pues, la verdad, lugares asi no he conocido, pero acé en Perd, no
creo, pero en otros paises, tal vez Japdn, China o Tokio, tal vez si haya lugares emblematicos. Pero de
ir a visitarlos, si me gustaria bastante.

Entrevistador: Pregunta 19. En algunos paises, los eSports se han convertido en deportes
reconocidos oficialmente y se incluyen en eventos deportivos nacionales. ¢ Qué opinas sobre este
reconocimiento oficial de los E-sports como parte de la cultura deportiva?

Entrevistado 3. (Jose) Respuesta: Bueno, pues la verdad es que estos E-sports hayan que hayan
recibido un reconocimiento oficial es muy bueno, ya que seguramente podria Ilamar la atencién
de varias personas que no se animan a jugar este juego E-sports o puede ser que los E- sports ya
lleguen a un nivel mejorado, después de todo. Ya que actualmente, como usted dijo, ;no? Que no
tenian reconocimiento. Ahora poco a poco ya esta siendo aceptado como un deporte o como un
deporte electrénico y esto les da méas purismo a esta gran cultura que se esté integrando en este
pais.

Duracion de la entrevista: 25:03 min




TRANSCRIPCION DE ENTREVISTAS

N° deregistro: 4

Nombre del investigador/entrevistador: Ramos Pisces, Krystal Elizabeth y Moriya Castope, Ruben

Nombre de la poblacién: Fecha de la entrevista: 12/10/23
Lima Metropolitana

Fecha de llenado de ficha: 12/10/23

Tema: Motivaciones turisticas para participar en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 2023.

Informante: Axel Luzquifios

Contextualizaciéon: Trabajo de campo

Observaciones:
Se hizo uso de la guia de entrevista para aplicar las 19 preguntas asignadas.

Transcripcion:

Entrevistador: Pregunta 1. ¢ Cuando empez6 a participar en los videojuegos en linea?

Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: Pues bien, a mediados de 2015, en la etapa de secundaria algunos
compafieros empezaron a jugarlo, como un clésico de Clash Royale. Ese fue mi comienzo, en la etapa
escolar.

Entrevistador: Pregunta 2. { Cuanto tiempo al dia, semana, o mes, le dedica a los videojuegos en
linea? Explique

Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: A ver, diario seria algo de 2 a 5 horas, pero tuve una etapa en la
que el dia en su mayoria de horas eran full videojuegos de las 24 horas eran 10 a 12 horas completas
de videojuegos, fue una adiccion mayormente en pandemia, pero logré superarlo al de nuevo
regresar a los estudios. Y pues usualmente estoy algo de 2 o 3 horas, y tomo mis pausas también
porque tengo otras cosas que hacer. Y eso es normal. Asi es.

Entrevistador: Pregunta 3. ¢Se considera un espectador activo de los videojuegos competitivos?
éPor qué?

Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: Si, por supuesto usualmente es con el juego que tltimamente he
estado activo que es Mobile Legends. Ese juego actualmente esta haciendo sus campeonatos
internacionales. El Gltimo fue en Latam y no es solo para saber mas del juego o conocer o tener una
vista de jugadores profesionales, es para divertirme, porque me siento alejado de todos los
problemas que tengo, y me centro mds en un gusto personal, un gusto por querer saber. , es como
ver un partido de fitbol o ver una pelicula favorita algo asi.

Entrevistador: Pregunta 4. ¢ Cual seria su nivel de interés en los eventos de deportes electrénicos, ya
sea en competiciones locales, internacionales o informativos?
Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: Yo diria que es importante, importante ya que me gusta.

Entrevistador: Pregunta 5. ¢ Como suele seguir o participar en estos eventos? explique
Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: A través de redes sociales, en su mayoria transmisiones en vivo,
directos ya sea en YouTube o Facebook.

Entrevistador: Pregunta 6. ¢ Tiene alguin evento de deporte electrénico favorito que nunca se
perderia? ¢Cual es el nombre del evento y cuando se realiza?

Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: A ver, uno de los eventos adicionales a ese juego es por ejemplo el
campeonato de Clash Royale, que también suelo ver por partes tambien es como un gran interés para
Mobile, el campeonato de la liga Clash Royale a nivel global.

Entrevistador: Pregunta 7. ¢ Cual fue su principal motivo de interés por los videojuegos en linea?
Describa el contexto




Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: Me ayudan a despejar la mente, usualmente mi carrera, el trabajo
a veces también la familia llega a generar una presion muy fuerte. Entonces, como no suelo ser tan
interactuo con las personas a través de las redes sociales pues me voy mas alla, voy a los videojuegos,
llego a desestresar un poco y pues algunos juegos también suelen generar estrés, pero no busco eso,
busco despejarme. Y una vez que me siento bien intento recuperar mis cosas y listo, continuo con mi
dia.

Entrevistador: Pregunta 9. ¢Estos eventos de deporte electrénico le ayudan a usted a relajarse o
escapar de la rutina ya sea estudios, trabajo, etc.? ¢ De qué forma le ayudan?
Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: Si.

Entrevistador: Pregunta 10. ¢{Como naci6 en usted ser espectador de estos eventos E-sports?,
éAlguien le motivo o influyé a verlo? ¢Podria describirlo?

Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: Pueden ser los dos aspectos. Yo tengo un compafiero, un muy buen
amigo mio, que me menciono sobre estos eventos E-sports, yo le decia que era una pérdida de
tiempo, ya que estas jugando y luego te vas a ver mas, pero a personas que estan jugando en vez de
que tu estes ahi, no le veo el sentido. Pero una vez que yo veo ese directo, digo, quiero aprender algo
mas. En vez de aprender me terminé gustando y empecé a ver, empecé a apoyar y vi como otras
personas estaban apoyando al mismo personaje que yo estaba apoyando y eso me genero mas
confianza, mas gusto y esa fue una de las razones.

Entrevistador: Pregunta 11. {Has viajado alguna vez solo/a para ver un evento E-sports o siempre lo
haces en grupo? ¢Por qué decide viajar solo/grupo?

Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: No, usualmente es a través de grupos porque solo me sentiria lo
mismo una rutina y como no podria socializar prefiero que haya unas personas que tenga un interés
comun y poder ir a compartir experiencias también al terminar cada evento.

Entrevistador: Pregunta 12. {Has experimentado una sensacion de pertenencia o camaraderia
cuando viajas para ver eventos E-sports junto con otros aficionados?

Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: Claro, claro. Me siento identificado con varias personas y también
compartimos nuestro punto de vista. Y me hace sentir que pertenezco a ese grupo de amigos,
entonces me hace sentir mejor.

Entrevistador: Pregunta 13. ¢La rivalidad de los equipos le causa a usted emocion y deseo de ser
espectador de los eventos E-sports?

Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: Claro, usualmente cémo puedo relacionarlo y antes lo habia
mencionado antes, los equipos de futbol, también esto de los E-sports existe unas rivalidades, por
ejemplo, entre los mejores o los que recién estan comenzando y unos se van por esto y otros van por
aquello y comienza una cierta rivalidad y eso causa emocidn cuando un equipo gana no es de causar
incomodidad, pero es emocionante lo hace Unico.

Entrevistador: Pregunta 14. {Usted apoya algtin equipo en particular de los E-sports?, Mencionar
Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: Si por supuesto, actualmente existe este equipo que no solo esta
en Mobile Legends sino en varios videojuegos, esta EVOS, EVOS especialmente de Filipinas, también
esta el equipo de RRQ, algo asi mencionado, y también ambos equipos son mis favoritos actualmente.

Entrevistador: Pregunta 15. Dejando de lado a la competitividad, ¢Tienes alguna otra razén por lo
cual quieras asistir o ser espectador de estos eventos deportivos?

Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: Si, también es que puedo conocer curiosamente a una futura
persona que pueda ser profesional con respecto a los videojuegos, ya que podemos coincidir en algun
evento, pero después quizas esta personita represente un equipo profesional y bueno yo tengo el
sentimiento, el orgullo de poder conocer a esta persona antes de que se convierta en profesional y
pues eso seria increible.




Entrevistador: Pregunta 16. ¢{Como cree que los deportes electrénicos han influido en su vida
cotidiana y su diversion? ¢Ha conocido a nuevos amigos o ha tenido experiencias Unicas gracias a
este mundo?

Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: Si, por supuesto. Los deportes electrénicos influyen bastante lo que
es el escape de rutina, o a veces cuando una persona tiene depresidn o se aisla de los demas, al
conocer estos deportes electronicos puede conocer cosas nuevas y se puede divertir de diferente
forma y de conocer nuevos amigos si he conocido bastante la verdad y de varios lados del mundo y
pues con ellos he tenido varias experiencias a lo largo de todo este tiempo.

Entrevistador: Pregunta 17. ¢Consideras que los eventos deportivos estan aportando mucho en la
cultura actual? ¢ Qué elementos culturales, como el arte, musica, entre otros factores predomina
mas en usted?

Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: Podria explicarlo de una manera que las culturas, por ejemplo, en
el juego de Mobile Legends salié un personaje representado a Latinoamérica y dieron a conocer las
culturas en las paginas de estos eventos deportivos informan lo que se esta celebrando, por ejemplo,
tal pais esta haciendo tal cosa y estas son sus culturas y representan, en cierto modo, conocer mas
cosas, conocer otros ambientes, otra musica, otro arte, y eso es lo que puede predominar.

Entrevistador: Pregunta 17. ¢{Cree usted que los cosplayers y los invitados artisticos influye en la
imagen de un evento E-sports?, Explique de qué forma

Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: Podria considerar mas cosplayers que tratan de, se supone que los
E-sport se basan en videojuegos ficticios y estos cosplayers tratan de que no sé, sea como una
realidad o hacer que la pantalla salga a la realidad y eso puede ser o es una increible imagen para
estos eventos y a mas personas les incentivan para ir.

Entrevistador: Pregunta 18. Los deportes tradicionales a menudo tienen estadios y lugares iconicos
que son parte integral de su patrimonio. En el caso de los E-sports, ¢ Existen arenas o lugares que
consideres emblematicos? ¢Los ha visitado o te gustaria hacerlo?

Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: Si, me imagino que si deberian de haber lugares en donde sea
principal las reuniones de estos eventos, como en el juego, se realizé eventos en Argentina, en Peru,
en Brasil en otro continente Filipinas y varios paises alrededor del mundo.

Entrevistador: Pregunta 19. En algunos paises, los eSports se han convertido en deportes
reconocidos oficialmente y se incluyen en eventos deportivos nacionales. ¢ Qué opinas sobre este
reconocimiento oficial de los E-sports como parte de la cultura deportiva?

Entrevistado 4. (Axel) Respuesta: Pues atraen a muchisima gente y es como si fueses otro deporte
solo que esto es de manera digital, no muestra ciertas habilidades fisicas para poder cautivar a las
personas, cautivar al publico, sino que son habilidades fisicas para poder cautivar a la gente, cautivar
al publico, sino que son unas habilidades virtuales que se pueden hacer Unicas, y que, por ejemplo,
algo complejo que lo ven los demas, cuando esta persona lo hace, lo hace completamente facil. Lo
mismo pasa en otros deportes, tanto en el basquet, en el fitbol o incluso la natacion. Y este
reconocimiento al hacerlo como un deportivo nacional, hace que mas personas puedan llegar mas
jovenes que estan mas en las tecnologias, este pueda reconocer e ir mas alla de lo tradicional y
conocer cosas nuevas a través de lo virtual.

Duracion de la entrevista: 13:56 min




TRANSCRIPCION DE ENTREVISTAS

N° deregistro: 5

Nombre del investigador/entrevistador: Ramos Pisces, Krystal Elizabeth y Moriya Castope, Ruben

Nombre de la poblacién: Fecha de la entrevista: 15/10/2023
Lima Metropolitana

Fecha de llenado de ficha: 15/10/23

Tema: Motivaciones turisticas para participar en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 2023.

Informante: Diego Alexandro Vasquez Ayala

Contextualizaciéon: Trabajo de campo

Observaciones:
Se hizo uso de la guia de entrevista para aplicar las 19 preguntas asignadas.

Transcripcion:

Entrevistador: Pregunta 1. ¢ Cuando empez6 a participar en los videojuegos en linea?

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: Los videojuegos en linea comencé a participar dentro los afios
2012 0 2013 cuando estaba en la escuela secundaria. Unos amigos me invitaron a jugar en una cabina
de internet comun y le meti mayor interés hacia los videojuegos online, hacia la competitividad mas
que todo.

Entrevistador: Pregunta 2. ¢ Cuanto tiempo al dia, semana, o mes, le dedica a los videojuegos en
linea? Explique

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: Eso es algo muy dificil de responder. Sin embargo, podria yo decir
que al comienzo le dedicaba mayor tiempo a los videojuegos, mas que a todos los videojuegos online
siempre jugaba con mis amigos, nos reuniamos y siempre acorddbamos una fecha para jugar y
jugdbamos como 5 horas, 4 horas al dia. Actualmente, como estoy trabajando y estudiando, no me da
el tiempo y ademas ya le estoy perdiendo interés en este tipo de competitividad.

Entrevistador: Pregunta 3. ¢Se considera un espectador activo de los videojuegos competitivos?
éPor qué?

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: Podria considerar uno. Yo generalmente veo torneos Left 4 Dead
donde los equipos se enfrentan entre si. Soy un participante activo en ese sentido.

Entrevistador: Pregunta 4. ¢ Cual seria su nivel de interés en los eventos de deportes electrénicos, ya
sea en competiciones locales, internacionales o informativos?

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: En escala del 1 al 10, podria decir un 6 o 7, el interés que tengo
como medio de entretenimiento.

Entrevistador: Pregunta 5. ¢ Como suele seguir o participar en estos eventos? explique

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: Bueno, la comunidad de la Left 4 Dead, por asi decirlo, se ha
consolidado a lo largo de los afios, mas que todo por la proliferacion del juego, mas que todo por los
mods, los mapas y mas que todo por el interés que tienen en esos torneos, también en esa
competitividad. Por ejemplo, en Left 4 Dead hay dos niveles, el juego normal, el que normalmente
jugamos en enfrentamiento. Y el nuevo modo, que se llama modo competitivo, o SONY mod, también
se llama que es en donde los que juegan hace varios afios comienzan a enfrentarse entre si donde
tratan de verse quien es el mejor, yo también tuve la oportunidad de participar en este tipo de
competiciones, donde el ambiente es muy competitivo en donde un error te puede costar caro en la
partida.

Entrevistador: Pregunta 6. ¢ Tiene algtin evento de deporte electrénico favorito que nunca se
perderia? ¢Cual es el nombre del evento y cuando se realiza?




Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: Bueno, si pudiera catalogar un evento, podria decir el torneo
mundial que se transmite en un canal de Youtube. Se llama Halo HLZ, esta en Youtube y ahorita esta
dando el torneo. Y estoy viendo de vez en cuando las partidas entre los equipos.

Entrevistador: Pregunta 7. ¢ Cual fue su principal motivo de interés por los videojuegos en linea?
Describa el contexto

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: Es como pertenecer a una comunidad donde puedes juntary
conversar con varias personas sobre diferentes temas y encontrandote en el tema de interés, que es
en el juego, eso hace que las personas nos podamos relacionar con algo de nuestro interés.

Entrevistador: Pregunta 8. ¢ Estos eventos de deporte electrénico le ayudan a usted a relajarse o
escapar de la rutina ya sea estudios, trabajo, etc.? ¢ De qué forma le ayudan?

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: Es como para, es como un momento de relajacion para alguien
cuando esta estresado después de un dia de trabajo o un dia de estudio, uno viene cuando viene
quiere descansar y pasarla bien. Obviamente no hay que negar que los juegos también a veces, en vez
de generar esa relajacion, también genera estrés, mas que todo por la toxicidad que abunda en los en
estas en ese tipo de comunidad.

Agregado: ¢Y tu crees cuando se trata de competiciones 6sea de rivalidad exista esa toxicidad esta
presente?

Demasiada veces, de hecho hay bastante toxicidad en los campeonatos cuando se dan en el torneo,
tratan de nivelar o tratan de poner reglas pero la toxicidad aln se siente ahi mas que todo cuando es
un es un es un juego Gsea una partida random pero de soni mod o de competitivo en donde ya ahi
ahi si se loquean de verdad cuando vas perdiendo pero solamente son pocos casos donde uno si se
abrutan donde si se muestra su ira en cambio la mayoria son mas o menos como preguntas de porque
estas jugando o preguntas como decirlo pregunta pasiva activa podria decirse.

Entrevistador: Pregunta 9. ¢ Cémo nacié en usted ser espectador de estos eventos E-sports?,
éAlguien le motivo o influyé a verlo? ¢Podria describirlo?

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: Mas que todo, podria ser porque es por el podria ser por el
tiempo que uno no puede jugar el juego, mas que todo. Tal vez haya por mi caso, antes no podia jugar
el torneo competitivo, el juego que me interesaba. Creo que esto se debid a personasoaalos
YouTubers, cuando veian jugaban videojuegos. Esos videos donde transmitian donde lo subian su
contenido a través de un juego y eso generaba al espectador un nivel de interés asi fue como me
enganché al juego. Luego, cuando salieron estos juegos competitivos, estos videos, ahi fue donde ya
puso mi interés.

Entrevistador: Pregunta 10. ¢{Has viajado alguna vez solo/a para ver un evento E-sports o siempre lo
haces en grupo? ¢{Por qué decide viajar solo/grupo?

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: Es en grupo, depende mucho, si eres conocido en la comunidad,
facilmente podrian jalar para un equipo profesional. En cambio, si no eres tan conocido no vas poder
entrar a los equipos profesionales, al menos asi lo estoy viendo yo.

Entrevistador: Pregunta 11. ¢Has experimentado una sensacién de pertenencia o camaraderia
cuando viajas para ver eventos E-sports junto con otros aficionados?

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: Bueno, yo nunca he viajado con ellos a parte de lo maximo que
pude acercarme y hablar con alguien que jugaba el mismo juego que yo por WhatsApp. Fueron
momentos cortos, pero no me sentia comodo, mejor dicho, solamente queria tener una relacion con
él, pero en el ambito de juego, nada mas o al menos creo fue demasiado repentino, repentino muy
rapido.

Entrevistador: Pregunta 12. ¢La rivalidad de los equipos le causa a usted emocion y deseo de ser
espectador de los eventos E-sports?

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: A veces, es cuando los equipos estan empatados, cuando hay
cierto nivel. Si hay un desbalanceo, obviamente en vez de competitividad, sdlo vas a sentir
frustracion. Y cuando estds superando no sientes esa emocion.




Entrevistador: Pregunta 13. ¢Usted apoya algtin equipo en particular de los E-sports?, Mencionar
Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: No, la verdad es que no. Ningtin equipo me ha dado el interés
como para decir, superar a uno mejor que al otro lo maximo que podria considerar seria por u
nacionalidad. Por ejemplo, hay una Copa Latam en donde se enfrenta por ejemplo Peru contra
Argentina. Bueno yo podria abarcar mi interés por el equipo peruano porque vengo de Peru.

Entrevistador: Pregunta 14. Dejando de lado a la competitividad, ¢Tienes alguna otra razén por lo
cual quieras asistir o ser espectador de estos eventos deportivos?

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: Me interesaba antes, pero era sobre todo en esos momentos en
los que estaba solo estudiando. Ahora que estoy trabajando y mas centrado en mis estudios, siento
que no tengo tanto interés en participar en eventos competitivos, me quita tiempo yo prefiero mas
enfocarme en mis trabajos, en los proyectos que estoy haciendo en este momento.

Agregado: Al desarrollo personal no y profesional

Si, al desarrollo personal y profesional.

Entrevistador: Pregunta 15. ¢{Cémo cree que los deportes electrénicos han influido en su vida
cotidiana y su diversion? ¢Ha conocido a nuevos amigos o ha tenido experiencias tnicas gracias a
este mundo?

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: Uhmm uhmm no para bueno mas o menos podria haber pasado
muchas he conocido a muchos tipos de personas. Algunas buenas personas otras son muy pero muy
como decirlo muy téxicos podria decirse. Pero podria decir que solamente recuerdo de que a pesar de
que hay una comunidad he siempre van a ser va a ver diferentes tipos de personas.

Agregado: ¢Y la toxicidad alguna vez te ha he te ha desanimado a seguir jugando o te ha
desanimado a seguir siendo espectador?

Espectador no jugador si me ha dejado ya no me dio mucho interés de seguir par de seguir jugando
esos juegos por el estrés mas que todo.

Entrevistador: Pregunta 16. ¢{Consideras que los eventos deportivos estan aportando mucho en la
cultura actual? ¢ Qué elementos culturales, como el arte, musica, entre otros factores predomina
mas en usted?

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: De hecho, a ver déjame pensar en esta pregunta porque es un
poquito mas complejo de lo que puedo decir. Yo diria que si esta afectando a la comunidad, se esta
generando se estan agrupando en diferentes en estdn se estan se estan agrupando mas que todo y
creo que la unidad de la base podria ser los torneos esto lo pienso porque cada torneo se junta cierto
grupo de personas y s estan relacionando en cada una de ellas de acuerdo como el comentarista esta
esté hablando con su publico. Esta formando una pequefia comunidad una consolidacion de una
consolidacion en los canales.

Agregado: Se puede decir que los caster también influyen mucho en si eres este espectador activo
por un caster aburrido capaz te aleje un poco

Si, si mas que todo por el caster tiene que hacer las tiene que hablar bastante porque si el caster no
habla el torneo se vuelve aburrido seria como como un partido, pero sin comentarista. No van a
poder entenderlo no va a tener interés si i sin que te expliquen que esta ocurriendo.

Entrevistador: Pregunta 17. ¢Cree usted que los cosplayers y los invitados artisticos influye en la
imagen de un evento E-sports?, Explique de qué forma

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: Si, justo me hiciste acordar de algo si estos si mas que todo por
ejemplo habia un torneo donde donde youtuber que te mencione estaba trayendo a diferentes
artistas de diferente indole habia traido por ejemplo a como se llama este autor de la musica ese de
esa musica obscena que habla el Faraon love shady trajo ya trajo a él y eso hizo que traer bastante
bastante personas se unieran a pesar de que esa esa competitividad era una competitividad random
no tenia mucho interés mas que todo porque los equipos eran desconocidos nadie conocia a esos
equipos pero se juntaron por el ambito artistico por el faraon pe por sus bromas por sus comentarios
por todo eso. Si, también habian traido a algunos actores de voz el actor de voz de vegetta podria
decirse el de phineas y eso trajo también mas interés de otros el interés de cierto grupo de personas
aumento mas el rating.




Agregado: Comprendo, entonces seria los invitador artisticos que influyo mas en estos eventos, y los
cosplayers ¢ crees que tengan alguna relevancia?

Respuesta entrevistado: Uhmm bueno, en el ambito de juego no he visto a nadie dsea he visto que se
visten de cosplay pero creo que los videojuegos son los que influyen o la comunidad influye en el
cosplay que cosplay infunde en el videojuego eso lo pienso yo porque bueno es lo que pienso en estos
momentos porque ese videojuego que comienza todo en donde ya a una interés gana interés gana
interés y ese interés puedo aumentar a tal grado de querer bueno de querer participar no se en un
evento de cosplay de acuerdo a tu juego favorito.

Entrevistador: Pregunta 18. Los deportes tradicionales a menudo tienen estadios y lugares iconicos
que son parte integral de su patrimonio. En el caso de los E-sports, ¢ Existen arenas o lugares que
consideres emblematicos? ¢ Los ha visitado o te gustaria hacerlo?

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: Emblematicos no pero si tienen un lugar para poder un lugar
donde pueden interactuar todos que es mas fuerte que un creo que creo que es mejor que una zona
emblematica es donde todos podemos estar al mismo tiempo.

Agregado: El internet el Google.

Osea no dsea, aunque no lo crea es como una zona imaginaria donde la comunicada se puede unir y
eso es una zona emble es una zona que vale mas que una zona emblematica porque ya no tienes que i
a tal lugar para conocer o tiene que ir al estadio en cambio en el internet tu solamente te levantas de
tu cama o de tu o te sientes en tu escritorio prendes tu computadora y entras nomas y ya te juntas
con tu comunidad.

Agregado: Tienes razdn tipo el el internet ha ayudado mucho a conseguir con el enlace

Hasta hay muchas investigaciones de acuerdo a ello por ejemplo lo que se aborda la cultura digital, la
cultura que se esta formando en el internet.

Entrevistador: Pregunta 19. En algunos paises, los eSports se han convertido en deportes
reconocidos oficialmente y se incluyen en eventos deportivos nacionales. ¢ Qué opinas sobre este
reconocimiento oficial de los E-sports como parte de la cultura deportiva?

Entrevistado 5. (Diego) Respuesta: Siento que bueno no tengo una opinién de que si me gus de que si
me voy a un aspecto negativo o positivo, lo que si puedo opi lo que si puedo decir es que es que se se
se esta ganando se gand ese reconocimiento de acuerdo a la popularizacion de estos torneos
competitivos y se estd ganando el termino de deporte por el simple hecho ya el deporte no se toma
en cuenta como un ejercicio fisico no un torneo un tor dsea como un torneo competitivo podria
decirse un torneo de deporte podria decirse un deporte no podria considerarse como un ejercicio
fisico sino como un lugar de competitividad entre entre un ambos equipos entre dos equipos o dos
individuos que pelan por quien gana o quien pierde.

Duracion de la entrevista: 17:44 min




TRANSCRIPCION DE ENTREVISTAS

N° deregistro: 6

Nombre del investigador/entrevistador: Ramos Pisces, Krystal Elizabeth y Moriya Castope, Ruben

Nombre de la poblacién: Fecha de la entrevista: 15/10/23
Lima Metropolitana

Fecha de llenado de ficha: 15/10/23

Tema: Motivaciones turisticas para participar en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 2023.

Informante: Handol Lim Manrique

Contextualizaciéon: Trabajo de campo

Observaciones:
Se hizo uso de la guia de entrevista para aplicar las 19 preguntas asignadas.

Transcripcion:

Entrevistador: Pregunta 1. ¢ Cuando empez6 a participar en los videojuegos en linea?
Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Yo juego en linea desde que tenia 10 o 12 afios, si vamos al
movads ya seria a partir de los 19.

Entrevistador: Pregunta 2. ¢ Cuanto tiempo al dia, semana, o mes, le dedica a los videojuegos en
linea? Explique

Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Al inicio por ejemplo que es League of Legends le dedicaba 8
horas al inicio de corrido , waoo era un tremendo vicio, y Ultimo fue entre 1 a 2 horas actualmente.

Entrevistador: Pregunta 3. ¢Se considera un espectador activo de los videojuegos competitivos?
éPor qué?

Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Al inicio no te llama la atencion ver sea me gusta mas jugary
ya después cuando entiendes el juego y ves que hay personas que podrian por ejemplo definir una
partida de manera muy diferente es como que te llama la atencion, te da la opcidn de ver
transmisiones y ahi a parte que aprendes y puedas aplicarlo en el juego también puedes ver el
entorno profesional y si alguna vez te interesa vivir de esto pues es posible.

Entrevistador: Pregunta 4. ¢ Cual seria su nivel de interés en los eventos de deportes electrénicos, ya
sea en competiciones locales, internacionales o informativos?

Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Si es en una escala del 1 al 10, al inicio si le daba un 10 porque
me interesaba mucho estaba ahi con cada evento, cada nueva partida, cada liga, pero después
progresivamente bajo el interés hasta solamente por los eventos importantes de cada afio, por
ejemplo, Lol seria los Worlds y Dota el que empezé el 12 de octubre el TA.

Entrevistador: Pregunta 5. ¢ Como suele seguir o participar en estos eventos? explique
Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Generalmente son por plataformas de streaming, bien es por
Twitch o alguna desde el mismo juego te muestra la transmision por YouTube.

Entrevistador: Pregunta 6. ¢ Tiene algun evento de deporte electrénico favorito que nunca se
perderia? ¢Cual es el nombre del evento y cuando se realiza?
Entrevistado 6. (Handol): League of Legends y Dota son los dos juegos que nunca me perderia.

Entrevistador: Pregunta 7. ¢ Cual fue su principal motivo de interés por los videojuegos en linea?
Describa el contexto

Entrevistado 6. (Handol): Porque la influencia de otros que ya han jugado mas antes y dices ah hay
que pasarla un rato unas partidas, mas que todo lo social




Entrevistador: Pregunta 8. ¢Estos eventos de deporte electrénico le ayudan a usted a relajarse o
escapar de la rutina ya sea estudios, trabajo, etc.? ¢ De qué forma le ayudan?

Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Bueno, de dos maneras, la primera te distraes dsea
practicamente ves algo que te gusta y lo tomas como hobby y es divertido verlo obviamente también
jugarlo, pero verlo tiene otra connotacién y también aprendes un poco de eso por ejemplo hay
jugadas que tu ves y quieres ponerlo en practica y a veces te sale y otras no pero genial.

Entrevistador: Pregunta 9. ¢ Cémo nacid en usted ser espectador de estos eventos E-sports?,
¢Alguien le motivo o influyé a verlo? ¢Podria describirlo?

Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Para ver las partidas fue por mi cuenta porque algunas veces es
como ah estoy jugando vamos a ver como jugarian otros del mismo personaje y empiezas a ver un
video y después empiezas a ver el entorno profesional y dices asi que podias hacer esto, aquello con
tal item tal personaje, te llama mucho la atencidn y empiezas a ver mas y mas.

Entrevistador: Pregunta 10. {Has viajado alguna vez solo/a para ver un evento E-sports o siempre lo
haces en grupo? ¢{Por qué decide viajar solo/grupo?

Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Si, ambos, solo y en grupo, solo por ejemplo las copas pequefias
MCAy en grupo cuando eran eventos grandes como el TA.

Entrevistador: Pregunta 11. {Has experimentado una sensacion de pertenencia o camaraderia
cuando viajas para ver eventos E-sports junto con otros aficionados?

Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Pertenencia no, sino seria mas que todo emocion y admiracion
porque ves que alguien es capaz de hacer cosas que tu al inicio decias ah no es posible o con este
personaje no se puede, mas que todo es un sentido de admiracion.

Entrevistador: Pregunta 12. ¢La rivalidad de los equipos le causa a usted emocion y deseo de ser
espectador de los eventos E-sports?

Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Si, por ejemplo, cuando 2 equipos se enfrentan que han tenido
historia antes y dices se van a enfrentar de nuevo este gano este perdid, muy emocionante.

Entrevistador: Pregunta 13. ¢Usted apoya algtin equipo en particular de los E-sports?, Mencionar
Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Si, o diria que en Dota solo apoyaba a este equipo peruano
porque bueno son buenos y obviamente siempre hay un favorito, pero nunca esta de mas apoyar al
talentoy en Lol es SKT.

Entrevistador: Pregunta 14. Dejando de lado a la competitividad, ¢Tienes alguna otra razén por lo
cual quieras asistir o ser espectador de estos eventos deportivos?

Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Para asistir mas que todo porque seria divertido ver las partidas
vista a vista, las reacciones de los jugadores, como se comunican, como hablan entre ellos para hacer
alguna jugada y eso llamaria |a atencion porque serian cosas que en el streaming no puedes ver, td
solo ves o bien el juego o previamente un poco las caras de los jugadores, seria otra cosita estar alla.

Entrevistador: Pregunta 15. {Como cree que los deportes electrénicos han influido en su vida
cotidiana y su diversion? ¢Ha conocido a nuevos amigos o ha tenido experiencias tnicas gracias a
este mundo?

Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Si, bueno mas que todo yo diria con este juego nos empezamos
a conocer y unir mas los de mi universidad y empezamos a hablar mas hablamos de juego y
discutamos que deberiamos hacer tal estrategia, asi que diria que nos ayudo a relacionarnos mas
entre nosotros, y obviamente que conoces otro tipo de personas de diferentes paises, super
divertido.

Entrevistador: Pregunta 16. ¢Consideras que los eventos deportivos estan aportando mucho en la
cultura actual? ¢ Qué elementos culturales, como el arte, musica, entre otros factores predomina
mas en usted?




Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: En mi caso, me gusta el arte, me gusta la musica, pero los
videojuegos es como que dentro de los videojuegos puedes gozar del escandio, bandas sonoras,
bandas musicales, muy buenas y es muy interesante ver ese tipo de cosas, en cuanto es el arte que
tiene los mismos juegos considero que ha ido mejorando y es un deporte que también puede ser un
empleo o una opcidn para jévenes, tantos jovenes como personas mayores. Yo creo que actualmente
esta como de Boom, toda la gente quiere hacerlo, muchos lo estan intentando y obviamente que
algunos les van mejor que a otros, pero esta en la hoja va a crecer los E-sports.

Entrevistador: Pregunta 17. ¢Cree usted que los cosplayers y los invitados artisticos influye en la
imagen de un evento E-sports?, Explique de qué forma

Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Yo creo que si influye, por ejemplo, a los eventos no suelen ir
100% de personas que saben de juego a veces hay personas que llevan a sus familiares, amigos y al
ver los cosplayers miren qué personaje bonito ¢ de qué juego es?, ¢ qué es lo que hace? les empieza a
generar curiosidad es como que le da un plus a que mucha mas gente pueda conocer el juego y
probarlo.

Entrevistador: Pregunta 18. Los deportes tradicionales a menudo tienen estadios y lugares iconicos
que son parte integral de su patrimonio. En el caso de los E-sports, ¢ Existen arenas o lugares que
consideres emblematicos? ¢ Los ha visitado o te gustaria hacerlo?

Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Si, hay lugares en los que por ejemplo si no me equivoco una
vez fue en un estadio que hicieron unas partidas de Worlds y ese estadio con las presentaciones que
hicieron en 3D fue increible, creo que hay lugares que cuando desarrollan un evento todos dicen ah
no se va a llenar, pero sorprenden al final.

Entrevistador: Pregunta 19. En algunos paises, los eSports se han convertido en deportes
reconocidos oficialmente y se incluyen en eventos deportivos nacionales. ¢ Qué opinas sobre este
reconocimiento oficial de los E-sports como parte de la cultura deportiva?

Entrevistado 6. (Handol) Respuesta: Yo creo que la mayoria de estos paises si no me equivoco estan
en Europa o en Asia se han dado cuenta de que es una industria que se le puede sacar provecho y
estan apostando porque todavia es una industria nueva en Auge, pero conforme vaya creciendo y
vean los demas paises que si les funciona recién van a querer ponerse la pilas los demas, ahorita
solamente se estan aprovechando en estos paises, pero seguro que mas adelante sera todo
globalizado.

Duracion de la entrevista: 14:17 min




TRANSCRIPCION DE ENTREVISTAS

N° deregistro: 7

Nombre del investigador/entrevistador: Ramos Pisces, Krystal Elizabeth y Moriya Castope, Ruben

Nombre de la poblacién: Fecha de la entrevista: 13/10/23
Lima Metropolitana

Fecha de llenado de ficha: 13/10/23

Tema: Motivaciones turisticas para participar en eventos de E-sports en Lima Metropolitana, 2023.

Informante: Douglas Arteaga Molina

Contextualizaciéon: Trabajo de campo

Observaciones:
Se hizo uso de la guia de entrevista para aplicar las 19 preguntas asignadas.

Transcripcion:

Entrevistador: Pregunta 1. ¢ Cuando empez6 a participar en los videojuegos en linea?

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: Bien, estos de los videojuegos en linea. En si he participado
desde hace unos... desde tres afios, casi a fin de la pandemia. Bueno, a inicios no. Bueno, eso de los E-
sports he comenzado por la pandemia 2020, mediados de 2020, ;vale? En ese tiempo, si bien yo ya
jugaba ahi de por si, como cualquier joven, todos jugamos, practicamente. De vez en cuando conoci a
algunos que otros amigos en linea, y entre ellos me decian, ;por qué no participas en tal evento? Pero
tal evento son un poco mas destacables, yo soy un juego extra, o sea, soy un jugador aficionado.
Bueno, pero t jugas bien, deberias intentarlo. He en ese tiempo participaba yo en streams, o sea, habia
un streamer, se llamo Bon Gameplays, que era uno de los que mas me agradaba participar, él
promocionaba el juego, él jugaba, y al mismo tiempo en su directo, él promocionaba en parte de que
los suscriptores, estos tantos que destacan en su liga, he siéntense libres de entrar al Discord, y en el
Discord ya realizamos un evento, asi como torneo de la pizarra que le llamaban. He y yo participaba,
creo que ganado solo dos veces, de lo que habria participado, 10 y gané dos, pero en ese tiempo te
pagaban dinero, por cierto, por PayPal, 5 dolares, no es mucho, pero para algo asi extra, por decir lo
que lo hacen, de vez en cuando, cada semana lo hacian, a mi me sobraban, son unos de los cuales, no,
son 15, 5 es el tercer puesto, que solo por el primer puesto, y el tercer puesto, son 20 ddlares, no es
mucho, pero de gratis, por decirlo, por simplemente estar jugando en plena pandemia, ;qué mas va? Y
pues eso, desde ese dia, méas o menos, intenté, me traigo mas en este tema, sin descuidarme mis
estudios y tampoco mi parte fisica.

Entrevistador: Pregunta 2. ¢ Cuanto tiempo al dia, semana, o mes, le dedica a los videojuegos en
linea? Explique

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: Bien, actualmente, voy a decir actualmente porque hace tiempo
yo no me acuerdo. Supongo que hice un poco mas antes porque estaba mas en colegio, pero
actualmente yo les dedico unas... al dia, no puedo decir al dia porque a veces ni juego al dia, y ya esta.
A la semana podria decir que le dedico 4 horas, 4 horas media, 4 horas porque cuando terminan las
clases, quizé aumentan los sabados y domingos porque yo tengo clases de lunes a viernes, a veces los
lunes no a veces si, y aparte del trabajo que es de lunes a viernes. Mientras que los sabados y
domingos es tiempo para hacer tareas y para jugar. Y a veces cuando no hay tareas como esta, esta
semana va a ser porque ahi terminan los parciales en semana interior. Y esta semana es inicio de la
unidad, yo creo que voy a dedicar 4 horas o va a aumentar, yo qué sé pero lo que sea para mejorar el
juego.

Entrevistador: Pregunta 3. ¢Se considera un espectador activo de los videojuegos competitivos?
éPor qué?

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: De hecho, si me consideraria activo espectador, espectador
activo porque para, como dices, como jugador, una cosa es jugar y otra cosa también es aprender
porque tienes que mejorar. Tienes que mejorar como jugador y la mejor forma de mejorar es viendo a
los partidos profesionales. En esta craps el juego que ahorita mismo esta con el espectador. He los




juegos por regiones estan cambiando y mucho mas porque hace una semana aparecio el tema de un
nuevo parche y cambia mucho porque son como tres razas que son las razas del juego y cada parche
que es cada seis meses o siete meses es un juego que no se actualiza mucho por el tiempo porque ese
juego salié en 2010, he los partidos profesionales casi siempre son interesantes, casi siempre por uno
de los otros veces se vuelven mas o menos rutinas porque sucede lo mismo. Y como espectador
activo, me gusta estar alli al frente viendo los temas profesionales para aprender sobre ello.

Entrevistador: Pregunta 4. ¢ Cudl seria su nivel de interés en los eventos de deportes electrénicos, ya
sea en competiciones locales, internacionales o informativos?

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: Pues en este caso pues yo le daria, del 1 al 10 ledariaun 6,6y
medio porque si bien me gusta estar tanto de las cosas que suceden, no necesariamente significa que
estoy participando, dsea yo estoy al tanto y como espectador veo algunos eventos que hacen
presencial o virtual, pero ahi queda, no me quedo mucho mas, a mas de eso no me quedo,
simplemente es para aprender, lo replico en casa, funciona o no funciona, bueno reintentary
reintentar.

Entrevistador: Pregunta 5. { Como suele seguir o participar en estos eventos? explique

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: Bueno, en general lo hago virtualmente, o sea, virtualmente
hacemos estos tipos de eventos, 6sea una vez a la semana o una vez a las dos semanas en el equipo
de E-sports nos hacemos entre nosotros, nuestro propio clasificacion, entre las diferentes ligas que
estamos, academia, semi profesional y profesional. Al mismo tiempo estamos participando en
diferentes, podras llamarlo, no podria llamarlo como torneo, no lo podia llamar, divisiones, divisiones
lo voy a llamar, ¢vale? Y actualmente he estado funcionando la Gracie que se llama, se llama Gracie y
seré de division 4 porque es diferentes escalas de menores y el capitan del equipo va a elegir a sus
cinco personajes, 5 jugadores podria llamarlos, o sea, los jugadores que van a jugar en un set al mejor
de 3y pues se pueden cinco. Y alli es cuando estoy yo participando por mi equipo y gracias a ellos que
lo permite una participacion a la semana basicamente. Una vez a la semana se participa en eso,
durante cinco, seis semanas depende de cuantos equipos nos toquen y luego de dos meses recién
salen los resultados de cuanto saliste en las llaves.

Entrevistador: Pregunta 6. ¢ Tiene algtin evento de deporte electrénico favorito que nunca se
perderia? ¢Cual es el nombre del evento y cuando se realiza?

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: A ver, presenciales, importante, he participados solo en tres, o
sea, dos internacionales y uno nacional. Internacionales seria uno en Chile, que estuvimos en un local,
simplemente en un local promocionado por la empresa de Sporade y no me acuerdo que otra marca
mas, que estuvimos en presenciales como un poco mas, obviamente, mas importante que esto. Y,
pues, vamos. Ahi de espectador, por cierto, dos de espectador y una de jugador. De espectador
estuvimos viendo con mi equipo, viendo cdmo juegan porque estaba en Valorant y en Counter -Strike,
fue lo que fuimos a ver, yo no participé, de espectador. En cambio, eso fue uno en Chile y uno en
Meéxico. Y el otro, que si participé, fue aqui en Lima, por el tema de un poco cerca San Juan de
Miraflores. San Juan de Miraflores es un local cerca de una polleria, que no me acuerdo, Rokys se
llama la polleria, cerca de una polleria, de un local, donde nos promociond Doritos, nos promociond
GeForce y no me acuerdo que mas.

Entrevistador: Pregunta 7. ¢ Cudl fue su principal motivo de interés por los videojuegos en linea?
Describa el contexto

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: En si, como yo lo mencioné cuando estuvimos conversando a
aparte. He yo juego por aficion para comenzar, me gusta el juego y ya. Y aparte, es como yo le dedico
eso, como mi forma de darle un tiempo. Porque hay muchas formas que uno se distrae, yo me
distraigo de tres formas, estudiando, jugando o haciendo deporte. Son mis tres formas que me
distraigo y otros, tenés sus formas como no sé... Hay personas que he visto que son con sus parejas
otros les gustan ir a los eventos que hay en carnavales. Yo Unico que voy de amigos son para los
eventos de E-sport. No voy mas con amigos. Y cada uno tiene su tiempo, yo ocupo para jugar. Y pues
alli es donde también entra dos factores mas que seria el primero, las amistades en linea que en este
caso son mi... el fundador que lo conozco presencialmente, que me agrada el chico, tendra tiene,
creo, 36 anos. Y es agradable, es agradable.




Entrevistador: Pregunta 8. ¢Estos eventos de deporte electrénico le ayudan a usted a relajarse o
escapar de la rutina ya sea estudios, trabajo, etc.? ¢ De qué forma le ayudan?

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: Escapar rutina mas o menos porque como digo como es E-sport
esto deja de ser siempre un juego dsea si no jugaste digamos tu seria un juego total tu vas ahi, juegas,
ganas pierdes no pasa nada, pero cuando estas en un equipo eso se convierte un poco mas.

Entrevistador: Pregunta 9. ¢ Cémo nacid en usted ser espectador de estos eventos E-sports?,
éAlguien le motivo o influyé a verlo? ¢Podria describirlo?

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: Bueno, nacid, repito, por parte de que yo primero conoci el
juego porque simplemente de pequefio, cuando yo tenia unos 5 afios, digamos, mis padres abrieron
una especie de ciber, ¢vale? Un ciber en la Villa Militar. y como es una Villa militar no habia mucho
ciber mas que mio ahi era como la persona que atendia la persona que atendia a los clientes y los
clientes jugaban a algunos de los computadoras que yo no conocia e irdnicamente son ellos los que
me dijeron juego porque mis padres no les importa el tema de los juegos pero los conocen padres que
en ese tiempo los juegos eran nuevos ellos solo jugaban los de las consolitas tanquesitas.

Entrevistador: Pregunta 10. {Has viajado alguna vez solo/a para ver un evento E-sports o siempre lo
haces en grupo? ¢Por qué decide viajar solo/grupo?
Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: Alguna vez he viajado en grupo.

Entrevistador: Pregunta 11. ¢{Has experimentado una sensacion de pertenencia o camaraderia
cuando viajas para ver eventos E-sports junto con otros aficionados?

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: Claro, como equipo me interesa mucho estar en eso y jugar a
estar al lado de aquellas personas que digamos yo tengo el mismo nivel de habilidad de juego que tal
persona. Esa persona tiene unos afios mas o no sé menos que yo, pero al fin y a cabo los tres o cuatro
que somos compartimos lo mismo en cuanto a nivel. Entonces como ya nos tenemos que llevar bien y
cuando vamos un evento es increible verlos jugar. Y no bromeabos entre nosotros como oye, pero
cdmo te salid esto, pero debiste ver mapa, no sé cosas asi. Y pues queda ese sentido camaraderia. Al
fin y al cabo salgan mal los resultados o salgan bien todos y al final los vamos a ir felices.

Entrevistador: Pregunta 12. ¢La rivalidad de los equipos le causa a usted emocioén y deseo de ser
espectador de los eventos E-sports?

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: Eso creo que podria definirse un poco porque rivalidad podria
decir que si, pero eso también depende del equipo. Mi equipo no es, el equipo de Excéditos es algo
que somos muy caballerosos por asi decirlo. Nosotros si entendemos eso las cosas legalmente,
correctamente, un poco de camaraderia y respeto. Sin embargo, las Unicas rivalidades que tenemos
un poco negativas, porque hay otros equipos de Per(, o de Bolivia, o de Brasil, que como juegan bien
y estan desde hace un tiempo mas que nosotros, o sea, nosotros tomamos 2022, ellos estaban de
2021, de 2020 mas o menos. Ellos estaban desde el 2018 y por esa diferencia de afios y sus jugadores,
a veces se exageran en su comportamiento, un poquito se les sube el ego y demas, y a veces en los
streams que hacen se quedan como, pero tu equipo es toxico, tu equipo es lamentable, y he no se
respetan mucho y la Unica realidad que yo veria es que ese equipo, a veces su equipo pierde, la
mayoria de veces ellos pierden y se quejan, no sé, dicen tramposos o cosas asi.

Entrevistador: Pregunta 13. ¢Usted apoya algtin equipo en particular de los E-sports?, Mencionar
Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: Actualmente, como hay muchos equipos, repito, estan muchos
ambitos. En la versidn de Starcraft 2 apoyamos al equipo de Team Liquid. Es un equipo francés, pero
francés, italia, no me acuerdo muy bien, pero Team Liquid es un equipo que participa en las ligas de
Europa y Asia. Y sus mejores jugadores, digamos, un Klem, digamos, también Serral, que se unié hace
poco y muchos otros mas. Y lo que mas destacan de ese equipo es que, como dije, Starcraft es un
juego que ha dominado en el afio del 2010 hasta el 2018 fue su época dorada. Actualmente es una
época como que incierta porque la empresa de ESA que esta... lo ha vendido. Ha vendido a Starcraft 2
a Microsoft. Como ha vendido, pues el futuro es mas o menos incierto. No sabemos si van a seguir
mas eventos. Aun siguen los mundiales, por asi llamar los eventos mundiales, pero mas eventos de
eso es un poco dificil.




Entrevistador: Pregunta 14. Dejando de lado a la competitividad, ¢Tienes alguna otra razén por lo
cual quieras asistir o ser espectador de estos eventos deportivos?

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: Una razon fuera del tema competitivo, ha si ya no es por
mejorar, si ya no es por aprender simplemente seria para divertirme un poco, para ver cémo es local,
a veces cuando el evento es extranjero a veces no puedo viajar porque tengo una universidad,
algunos eventos son digamos hace una semana hubo un evento alld en Chile pero estamos en
universidad, estamos en examenes parciales no voy a viajar, no voy a perder mi clase, asi que me
quedo acay cuando hay una oportunidad cuando termine el ciclo que sera mas o menos en diciembre
alli va a haber otro evento que si pienso ir y pues no me acuerdo nunca de los nombres, simplemente
sé mi equipo me dice vamos a participar en tal evento tal dia pues en tal dia quiero ir a ver cémo es el
lugar, cémo es un nuevo pais que va a ser en Chile pues quiero ver también qué even que lugar en
Chile vamos a hacerlo y si es interesante o no, un poco de aire con unos amigos que conozco.

Entrevistador: Pregunta 15. ¢{Como cree que los deportes electrénicos han influido en su vida
cotidiana y su diversiéon? ¢Ha conocido a nuevos amigos o ha tenido experiencias Unicas gracias a
este mundo?

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: Bien, ha un vinculo entre amigos, pues si, unos muchos amigos
he conocido gracias a eso. He algunos simplemente conocidos y también amigos, he y pues eso
incluye en la parte de que me agrada tener que me agrada tener ellos porque fuera de la universidad
porque la universidad me lo tomo mas que nada en tema académico. Llevamos, con mis compafieros
de clase hacemos grupos y hacemos el trabajo, pero yo tomo mas como tema académico. Hacemos
esto por la tarea. Y cuando es en la casa también lo hacemos un poco compaferismo. Bueno, buen
amigo, yo estaria. En cambio, fuera de eso, conozco a mis equipos, a los equipos estos, que no estan
contigo por tema de academia ni tampoco estan por tema de universidad, sino que ellos si estan para
ti, pero para jugar y para hablar entre ellos porque todos tenemos nuestras vidas. Yo como repito, ya
casi 20 afos, que hago a cumplir mis propias décadas, son de 2003. Y en la universidad, otro tipo
tendra, tiene la mayoria son mayores que yo, por cierto. A 23 afos, creo que sigue viviendo en Lima,
no me acuerdo en qué zona, y ese tipo ya casi va a tener familia, increible. Y asi conocer personas, me
agrada mucho por eso.

Entrevistador: Pregunta 16. ¢{Consideras que los eventos deportivos estan aportando mucho en la
cultura actual? ¢ Qué elementos culturales, como el arte, musica, entre otros factores predomina
mas en usted?

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: Bueno, la arte y musica, eso depende mucho también de...
bueno, méas o menos depende del juego, en si. Dimos, en Starcraft 2, lo que apoya en cuanto a cultura
seria la parte de los juegos, en fin, de que el juego deportivo virtual es igual de... igual de... no sé, yo...
la misma necesidad de esforzarse que un deporte fisico porque un EGTS, se repito, es un juego que
tienes que estar control de todo el mapa, tienes que tener buen control, buen reflejo, tienes que
saber tocar las teclas adecuadas y manejar las situaciones con el tiempo adecuado, ¢no? La partida
dura, las mas cortas son de 4 minutos, 5 minutos, pero es con un cheese que le llamamos una
estrategia asi para acabar la partida rapido, cuando tu detectas este tipo de cosas, tienes que saber
como responder con el tiempo adecuado.

Entrevistador: Pregunta 17. ¢{Cree usted que los cosplayers y los invitados artisticos influye en la
imagen de un evento E-sports?, Explique de qué forma

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: Bueno, he no tengo mucho equipo. Bueno, al menos el Starcraft
2 no creo que haya mucho cosplay. No es un juego no es un juego de anime como lo seria Mobile
Legends, Lipslayers, Dota 2. En Dota 2, si he visto, he algunas personas disfrazadas ahi de, no sé, del
panda este de juego que no me refiero a nombre, de urner o no sé, personajes asi emblematicos.

Entrevistador: Pregunta 18. Los deportes tradicionales a menudo tienen estadios y lugares iconicos
que son parte integral de su patrimonio. En el caso de los E-sports, ¢ Existen arenas o lugares que
consideres emblematicos? ¢Los ha visitado o te gustaria hacerlo?

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: A ver, en eso hay... cdmo digo hay diferentes rubroa. Bueno,
diferentes juegos que estan en equipo. Starcraft 2 el maximo evento emblematico de Starcraft 2 que




seria como el mundial, se celebra en Europa. No me acuerdo muy bien el pais y también en América, a
veces por los habitantes americanos. En Estados Unidos y otro en Europa, creo que es en Inglaterra,
no me acuerdo muy bien el pais.

Entrevistador: Pregunta 19. En algunos paises, los eSports se han convertido en deportes
reconocidos oficialmente y se incluyen en eventos deportivos nacionales. ¢ Qué opinas sobre este
reconocimiento oficial de los E-sports como parte de la cultura deportiva?

Entrevistado 7. (Douglas) Respuesta: Pues como le he reiterado anteriormente, los E-sports en
general, a menos en la mayoria, requiere un sacrificio para poder lograr un cierto nivel que se puede
considerar deportivo porque cumple tres caracteristicas. La primera es que demanda esfuerzo, la
segunda es que es una prueba de habilidad entre dos jugadores o mas y tercero, he esto permite a las
empresas a generar ingresos a través de las influencias, como voy a decir, apostar por alguien, si
podemos llamarlas un poco mas si quieres apostar, se genera ingreso economico cuando es un
eSports reconocido. Si se reconoce como deporte oficial, las empresas apostaran por equipos y estos
equipos cuando logren una victoria, pues aumentan a generar el grupo econémico. Demanda un
esfuerzo por parte de los jugadores para demostrar un nivel de habilidad que obviamente no lo vas a
comparar con un jugador promedio y un jugador ya profesional de E-sports y ya, es lo que valdria
como un buen desarrollo aparte del deporte fisico. Si todos conocemos el deporte fisico, el deporte
virtual debe ser al menos igual de exigente para que se informe como deporte.

Duracion de la entrevista: 41:29 min
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Transcripcion:

Entrevistador: Pregunta 1. ¢ Cuando empez6 a participar en los videojuegos en linea?

Entrevistado 8. (José) Respuesta: Eh comencé asi comencé a llamarme la atencion desde que desde
el afio 2018 mas 0 menos cuando comencé ha cuando me descargue le juego de mobile legends es el
primer videojuego este que comencé a jugar me llamo un poco la atencidn su dindmica, la forma en
como este se basaba sus estrategias y sobre todo sus graficos.

Agregado: ¢Y en la actualidad sigues jugando mobile legends o hay otro juego que te haya llamado
la atencion?

En la actualidad juego diversos videojuegos sigo también en el mobile legends este, pero también
juego lo que este left 4 dead también este el call of duty, el pes o el fifa y esos eso son del momento.

Entrevistador: Pregunta 2. ¢ Cuanto tiempo al dia, semana, o mes, le dedica a los videojuegos en
linea? Explique

Entrevistado 8. (José) Respuesta: A ver, este en la actualidad este ya no juego mucho por lo menos al
dia me tomare tiempo de 2 horas 2 horas al dia para jugar, asi que 7 seran unas 14 horas a la semana
que juego.

Entrevistador: Pregunta 3. ¢Se considera un espectador activo de los videojuegos competitivos?
éPor qué?

Entrevistado 8. (José) Respuesta: Ehmm no mucho, pero si porque mayormente cuando tu este eres
espectador de de de los este de los que son mas competitivos este puedes ver este ver nuevas
formas, he como usar un héroe estrategias habilidades patrones que no ves normalmente en el juego
normal.

Entrevistador: Pregunta 4. ¢ Cual seria su nivel de interés en los eventos de deportes electronicos, ya
sea en competiciones locales, internacionales o informativos?

Entrevistado 8. (José) Respuesta: Bueno si tuviera que medirlo del 1 al 10 lo estaria 6 porque en
realidad los eventos son algo muy importante dentro de todo videojuego ya que este al competir en
eventos también puedes ganar personajes, ganar incluso dinero obviamente dinero virtual que te
sirve dentro del juego no.

Entrevistador: Pregunta 5. ¢ Como suele seguir o participar en estos eventos? explique

Entrevistado 8. (José) Respuesta: Este mayormente por mi clan, por ejemplo, en mobile legend tengo
un grupo donde ellos se inscriben y me invitan su grupo donde este invitan llega la invitacién y
seleccionan a los mejores.

Agregado: Es como un filtro que pasa para participar

Claro.




Entrevistador: Pregunta 6. ¢ Tiene algtin evento de deporte electrénico favorito que nunca se
perderia? ¢Cual es el nombre del evento y cuando se realiza?

Entrevistado 8. (José) Respuesta: Este la la MBL de Mobile Legend que se celebra este cada ano de
durante su aniversario he justamente esa va en estas fechas en este mes.

Entrevistador: Pregunta 7. ¢ Cual fue su principal motivo de interés por los videojuegos en linea?
Describa el contexto

Entrevistado 8. (José) Respuesta: He bueno mas que todo un poquito para interactuar con la gente
porque cuando juegas solo es como que un poco mas aburrido no, ya cuando entras en juegos en
linea si vas conociendo gente, vas haciendo amigos, tienes este vas asi ganando mas experiencia,
compartiendo mas experiencia con otros jugadores en linea que te pueden servir para mas adelante

Entrevistador: Pregunta 8. ¢Estos eventos de deporte electrénico le ayudan a usted a relajarse o
escapar de la rutina ya sea estudios, trabajo, etc.? ¢ De qué forma le ayudan?

Entrevistado 8. (José) Respuesta: Claro, este este normalmente yo juego por este por diversion y este
porque me ayuda sacar el estrés del trabajo, del estudio no, me ayuda un poco a distraer la mente,
aunque haya mayormente piensa que es un estrés mas en realidad depende como uno lo vea, yo lo
veo mas bien algo como que me ayuda a mi a relajarme que me ayuda a sacar todo.

Entrevistador: Pregunta 9. ¢ Como nacid en usted ser espectador de estos eventos E-sports?,
éAlguien le motivo o influyé a verlo? ¢ Podria describirlo?

Entrevistado 8. (José) Respuesta: He no, fui yo mismo este comenzd a llamarme un poco mas la
atencion porque hubo un tiempo donde este estuve este compitiendo este competitivamente en el
mobile legend no ya que era estaba entre los entre los primeros con un personaje que yo usaba en
ese tiempo porque yo cuando salié comencé a jugar y me me pusieron en el top en Per( y ya estuve
jugando un tiempo, pero ya miraba un poco mas los E-sports para asi estar actualizado con los otros
equipos.

Entrevistador: Pregunta 10. ¢{Has viajado alguna vez solo/a para ver un evento E-sports o siempre lo
haces en grupo? ¢Por qué decide viajar solo/grupo?

Entrevistado 8. (José) Respuesta: He no he tenido la oportunidad de viajar, todo ha sido en linea pero
mayormente por lo que tengo entendido los viajes son con tu grupo vas con tu representante todo.

Entrevistador: Pregunta 11. ¢{Has experimentado una sensacién de pertenencia o camaraderia
cuando viajas para ver eventos E-sports junto con otros aficionados?

Entrevistado 8. (José) Respuesta: Como en qué sentido de pertenencia disculpa.

Agregado: Este generalmente mayormente en estos eventos se enfrentan como que equipos si o no,
una forma de pertenencia seria como vez a tu equipo participar te sientes pertenecido, como decirlo,
como parte del equipo u otra forma de pertenencia podria ser también con el chat me entiendes
simplemente como que estan todos escribiendo en el chat se siente como una especie de comunidad,
pertenecer parte de la comunidad.

Respuesta entrevistado: Si, claro entiendo. Este no tengo una preferencia por un equipo porque
mayormente veo las transmisiones en vivo para aprender nuevas modalidades, pero si hay un equipo
que me llama mucha la atencion en su forma de jugar, que es son a los que mas veo Fenix MB si mal
no recuerdo el nombre que se especializan mas en un tipo de juego de combatiente que es en la que
yo me baso, su comunidad también es muy buena, tranquila no es toxica, y si si me llama demasiado
la atencion.

Entrevistador: Pregunta 12. ¢La rivalidad de los equipos le causa a usted emocioén y deseo de ser
espectador de los eventos E-sports?

Entrevistado 8. (José) Respuesta: Disculpa me podrias repetir la pregunta por favor. Si, si la rivalidad
este en los E-sports de mobile legends es realmente asombrosa déjame decirte por lo menos entre
Indonesia y China que son los este los mejores equipos que hay este es realmente increible por los
menos los torneos que he visto los enfrentamientos son toma y te doy, no hay no hay rivalidad y
puedes esperar hasta no este no puedes tener un favorito al momento de ganar porque el otro le
pueda dar la vuelta y ya esta ya.




Entrevistador: Pregunta 13. ¢Usted apoya algtin equipo en particular de los E-sports?, Mencionar
Entrevistado 8. (José) Respuesta: Esta pregunta el entrevistado lo respondid en la pregunta 11.

Entrevistador: Pregunta 14. Dejando de lado a la competitividad, ¢Tienes alguna otra razén por lo
cual quieras asistir o ser espectador de estos eventos deportivos?

Entrevistado 8. (José) Respuesta: Ah mayormente no solamente lo veo por la competitividad
honestamente y porque como te dije aprendo este nuevas nuevos modos de juego de E-sports.

Entrevistador: Pregunta 15. ¢{Como cree que los deportes electrénicos han influido en su vida
cotidiana y su diversion? ¢ Ha conocido a nuevos amigos o ha tenido experiencias tnicas gracias a
este mundo?

Entrevistado 8. (José)Respuesta: Si, si este he conocido y bueno actualmente también tengo amigos
de otros paises como Chile, Argentina y Colombia porque mayormente este cuando el juego esta en
parejas son de tu mismo continente rara veces te te emparejan con otro continente y este he podido
conocer gente realmente increible, no con los actualmente mantengo comunicacion y también este
sigo jugando con ellos.

Entrevistador: Pregunta 16. ¢{Consideras que los eventos deportivos estan aportando mucho enla
cultura actual? Si es asi ¢ Qué elementos culturales, como el arte, musica, entre otros factores
predomina mas en usted?

Entrevistado 8. (José) Respuesta: En |a actualidad este creo que si es que no m equivoco ya los estan
considerando como un deporte no, muchos jovenes, muchos personas lo ven como una carrera
actualmente y yo siento que de verdad si aporta demasiado aunque no es una carrera por asi decirlo
facil pero si. La musica en mobile legends han creado también musica, mayormente, pero si este no
tener una respuesta asi concisa pero lo que mas me gusta es su banda sonora y todas esas cosas que
incluye dentro del mobile legend.

Entrevistador: Pregunta 17. ¢{Cree usted que los cosplayers y los invitados artisticos influye en la
imagen de un evento E-sports?, Explique de qué forma

Entrevistado 8. (José)Respuesta: Yo pienso que si, ya que este como les da mas creatividad a estos
eventos como que te llama la atencidn a entrar a ver o ver como se llama como la creatividad de las
personas para llamar la atencion de nuevos o posibles integrantes a los videojuegos.

Entrevistador: Pregunta 18. Los deportes tradicionales a menudo tienen estadios y lugares iconicos
que son parte integral de su patrimonio. En el caso de los E-sports, ¢ Existen arenas o lugares que
consideres emblematicos? ¢Los ha visitado o te gustaria hacerlo?

Entrevistado 8. (José)Respuesta: Actualmente desconozco sobre este sobre eso, pero creo que si este
en Indonesia de mobile legend creo que tiene su propio estadio si es que no me equivoco, pero
actualmente no estoy muy informado sobre ello.

Entrevistador: Pregunta 19. En algunos paises, los eSports se han convertido en deportes
reconocidos oficialmente y se incluyen en eventos deportivos nacionales. ¢ Qué opinas sobre este
reconocimiento oficial de los E-sports como parte de la cultura deportiva?

Entrevistado 8. (José€) Respuesta: De cierta forma creo que esta bien no porque eso también este
motiva a a los participantes no a como se llama a volver este a volverse mads competitivos en este
ambito al querer ganar ganar y ganar y este no estancarse yo lo veo bien para los jovenes de hoy en
dia porque los motiva no a salir de esa zona de confort de que simplemente lo ven como que ha
pierdo no y ya es sano, sino que los motiva a dar mas.

Duracion de la entrevista: 14:49 min
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Transcripcion:

Entrevistador: Pregunta 1. ¢ Cuando empez6 a participar en los videojuegos en linea?

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Bueno, hace demasiado tiempo como ya los diez afios que me
dieron mi primera tablet y ya comencé a jugar puro juegos en linea, lo que seria el primer juego en
linea que fue Blitz Blitz, un juego antiguo, he otro juego que estaba en ese tiempo que también
estaban en la computadora, pero lo pase a lo que seria la tablet, ha sido muy conocido actualmente,
que se llama Global Strike. Y bueno, ya dependiendo de esos tiempos que estaba jugando, ya ya como
las personas van creciendo, he decidido meter mas otro tipo de juegos de lineas que serian Valorant,
Star 4 knight, bueno, actualmente no es 4 knight, el Apex Legends, el Mobile Legends que obviamente
esta en el celular y eso es como también en PlayStation, el Buda War, esta también el taken que
también salia. Me gusta bueno y a a los mas juegos que estoy viendo, ¢ No? Entrar en el competitivo o
estar relajado.

Entrevistador: Pregunta 2. { Cuanto tiempo al dia, semana, o mes, le dedica a los videojuegos en
linea? Explique

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Bueno no soy mucho la verdad de tener una socializacion muy
grande ya en lo que seria, me pongo a jugar y socializar mas lo que seria de manera virtual y te
dedicaria como unos, como las amistades que tengo en los juegos, unas cinco horas ya, ya antes de
irme a la universidad y después de la universidad que llego a las seis, le dedico mas horas, claro, que
tengo mis tareas respectivas y haciéndolas. Ahi le dedico hasta la madrugada podria decirse.

Entrevistador: Pregunta 3. ¢Se considera un espectador activo de los videojuegos competitivos?
éPor qué?

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Uhm dsea si me consideraria un espectador porque obviamente me
llaman la atencidn los videojuegos y ver cdmo juegan y tener un concepto diferente. Es como te digo
de E-sports, por ejemplo, de que pueda saber, ah ya mira, si es el meta actual, es un ejemplo en el
caso de Google, es el meta actual de jugar con tales héroes y tal, tal, tal, tipo, tipo, no? Ya, ahora si
hablamos en todos los shows que también puedo ver los juegos shows como el Counter Strike, que
ademas estan buenas, que ademas para la punteria, que también depende cuél es el linebot o el line
que tiene el jugador y poder ver su sensibilidad de adaptarme. Ahora lo siento que estoy activoy
también aplico en los videojuegos para poder destacar un poco mas el estilo mejorando eso de
manera que me convierta y va.

Entrevistador: Pregunta 4. ¢ Cual seria su nivel de interés en los eventos de deportes electrénicos, ya
sea en competiciones locales, internacionales o informativos?

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Uf muy grande la verdad, a dia que lo crees en la competitividad,
habia momentos en los eventos, habia momentos en el cual te dan este una emociony se dan, ah, lo
mire yo, ah, mira qué jugada, y dices, wow, quiero ser asi, quiero jugar de esa manera y hacer estas
jugadas y sorprender con las personas, y como juego y como mi habilidad de jugar, no?




Entrevistador: Pregunta 5. § Como suele seguir o participar en estos eventos? explique

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Yo sigo paginas que son de videojuegos como el Counter, Mobile
Legends he hasta la universidad también tiene unos eventos de videojuegos que lo estan adaptando
actualmente y veo que son en sus paginas y que arman eventos que estan en la universidad o eventos
virtuales que estan en Twitch y ya pues haciendo eso yo participo o veo como espectador o entro a lo
que seria el planeamiento de la universidad, he comienzo a ver como juegan, que personas juegan
para ver, ah ya que chévere cuantas personas en esta universidad juegan y cuantas personas estdn
observando y de tal universidad a que no soy muy sociable, tratar de hablar con esas personas y
considerarlos de manera de juego para jugar con ellos después.

Entrevistador: Pregunta 6. ¢ Tiene algun evento de deporte electrénico favorito que nunca se
perderia? ¢Cual es el nombre del evento y cuando se realiza?

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Ahorita por ejemplo esta el mundial M5 que va a ser en diciembre y
también estan mis amigos interuniversitarios que no me lo voy a perder, el torneo de
interuniversitarios que va a ser en diciembre he estaria todas las universidades del Peru, eso es el
unico, Peru es el Gnico pais que talvez tiene lo que es los equipos competitivos estan participando
como repito todas las universidades, que va a ser en San Isidro, entonces voy a ir a las universidades
que a parte de ver a los equipos como juegan, como es su macro, como son los equipos en Peru que
ganan. También hay tipo de unos mil eventos que como sorteos para que tengan su skin o alguna
llamada antes por participar. Claro, no me lo voy a perder y voy a ver qué emocion de juego hay.

Entrevistador: Pregunta 7. ¢ Cual fue su principal motivo de interés por los videojuegos en linea?
Describa el contexto

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: El principal motivo, bueno, es porque a veces tienes un dia
estresado o es que simplemente quieres matar el tiempo y también estas aburrido y quieres jugar ya,
ese es un tiempo interés. Claro que antes el juego a mi nifiez cuando comencé a jugar en mi Tablet
fue porque un problema familiar y obviamente me me enfuscaba y me decidi meterme al mundo de
los videojuegos a el nifio. Solamente me ponia a jugar, jugar, jugar y me sentia mas tranquilo,
relajado. Y entonces me estresaba, obviamente tener juego por perder, pero lo seguia intentando. Y
eso me interesd alin mas, de decir es como perder por recuperarlo lo que no hago a veces en la vida
real cuando pasan cosas.

Entrevistador: Pregunta 8. ¢ Estos eventos de deporte electrénico le ayudan a usted a relajarse o
escapar de la rutina ya sea estudios, trabajo, etc.? ¢De qué forma le ayudan?

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: No, solamente, o sea, me ayuda a matar el tiempo. Si, ya cuando no
tengo cosas que hacer, porque normalmente los eventos terminan de noche y tampoco puedo estar
como no estoy jugando en mi casa y puedo estar haciendo tareas y mejor es hacer las tareas antes y
luego irme a los eventos. Y estar ahi ya quedarme hasta la madrugada porque el evento del afio
pasado que hubo interuniversitarios otra vez fue hasta las 10 de la noche, 11 de la noche, alla en San
Isidro y entonces yo habia hecho mi tarea, pero me quedaba hasta la noche, desde las 2 de la tarde
hasta esa hora. Y habian venido de unos jugadores profesionales, jugadores de tipo competitivos y fue
muy chévere con los eventos, hasta que pusieron musica. Y eso no me ayuda, no no me ayuda, pero
me hace divertirme, ¢no? Un momento, ¢no? Cualquiera, un dia.

Entrevistador: Pregunta 9. ¢ Como nacid en usted ser espectador de estos eventos E-sports?,
éAlguien le motivo o influyé a verlo? ¢Podria describirlo?

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Al comienzo, nadie me motivo. Cuando yo entre a otros juegos, en
linea, como el Valorant, el Fortnite y yo conoci gente, como también en mobile legends, y hablamos,
¢no? A veces hasta nos agregamos en WhatsApp y me decia, hay un evento, tatata, y yo, ah, hay un
evento, voy, ¢no? Y voy vamos a ver el evento, vamos a ser espectadores, vamos a observar como
juegan y ahi también me nacid la competitividad de decir, quiero jugar mobile legends mas seguido
para llegar a hacer con ellos actualmente los equipos.

Entrevistador: Pregunta 10. {Has viajado alguna vez solo/a para ver un evento E-sports o siempre lo
haces en grupo? ¢ Por qué decide viajar solo/grupo?




Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Bueno, el primer evento que hubo en la universidad que no fue los
interuniversitarios sino fue un evento de lo que seria una reunion de chicos que jugara mobile legend
ya, entonces que un organizador llamado Cristian que tenemos un grupo de WhatsApp de todas las
personas de la universidad UCV podian entrar al dicho evento de unirse en alguna reunidn de juegos y
la primera que fue fue solo. La segunda vez que fue fue con mi amiga y con mi amigo ya porque dije
ah mobile legends porque ya estaba haciendo y no queria ir solo y quiero jugar con alguien conocido
ademas que eso te dan diamantes si invitabas gente y aprovechando pos los invite y nos quedamos a
jugar pues no con alguien en la universidad. Ellos no son tampoco de la universidad UCV sino que
también Cristian el organizador eh nos dejaba invitar a gente de otras universidades o institutos. Mis
amigos bueno es de SENATI y también son de lo que seria la UPC. Ya después de tiempo ya con los
otros eventos y ya los torneos ahi ya lo que seria fue con ellos fue con mi novia y fue con mi amigo. Y
ya pues comenzamos a ver nos emocionamos a jugar, comenzamos a molestarnos también porque
habian jugadas malas o a veces el equipo se descordinada y nos molestaba porque como van a ser esa
jugada por ejemplo ¢no?, Si era muy obvio y conocen cdmo es el equipo enemigo que PIC se estan
llevando o estén utilizando sus habilidades deberian pensar un poco. En el tiempo.

Entrevistador: Pregunta 11. ¢Has experimentado una sensacion de pertenencia o camaraderia
cuando viajas para ver eventos E-sports junto con otros aficionados?

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Si, si, sientes como que una conexion que otras personas no tienen,
por ejemplo, esas seis personas que juegan otros tipos de juegos y tu los conoces, pero no te gustan,
por ejemplo, en mi caso no me gusta lo que seria jugar Free Fire, pero yo tengo amigos de que juegan
Free Fire y yo no soy muy unido a ellos, no hablo de ese tema, solamente hablamos de temas
cotidianos, pero no hablo como que, ah mira, si soy el que es otro no. Ahi en ese caso no siento como
que una camaraderia porque no jugamos lo mismo, pero si hay gente que juega lo mismo que yo, que
es mobile legends, por ejemplo, o Fortine asi. Si, sentiria una conexién de decir, ah ya nos
entendemos, sabemos como vamos a jugar, qué habilidades vamos a utilizar, qué tipo de estrategia y
como vamos a ganar. Avisando lo que sera ldgico, el pensamiento y una estrategia, hacer que los
seres con un conocimiento también los que les gustan.

Entrevistador: Pregunta 12. ¢La rivalidad de los equipos le causa a usted emocion y deseo de ser
espectador de los eventos E-sports?

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Si, a veces me me causa risa porque hay casos que ya ha pasado en
el anterior, que se han peleado unos jugadores, o sea, aventarse la madre y entonces yo ese dia me
quede riendo porque dije pucha se van a pelear, te van a estar, asi como que pufo a pufio, solamente
estan alzando una madre per pufio puno yo dije, y dije, asu mare que emocién, que también se
peleen asi, que eran super al otro, ¢no? También son las cosas, tener un rival es bonito, pero no un
rival asi con odio, sino como que te haga superar a ti y tu también a él asi. En esos casos si, es un
juego, pero también no es necesario que se vayan a tirar esos insultos, es algo antideportivo. Pero
supone que alglin deportivo es algo de diversion y de rivalidad de buena manera.

Entrevistador: Pregunta 13. ¢Usted apoya algtin equipo en particular de los E-sports?, Mencionar
Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Si, pero no son equipos asi peruanos si no equipos ya de lo que seria
indoneses y filipinos por ejemplo si usted busca hasta RRQ que seria un equipo de alla de Filipinas,
RRQ de Akira que seria de Brasil, esta también, he como se llama este equipo ah ya, he Ashura ahi
esta perdon Ashura también es un equipo de Indonesia.

Entrevistador: Pregunta 14. Dejando de lado a la competitividad, ¢ Tienes alguna otra razén por lo
cual quieras asistir o ser espectador de estos eventos deportivos?

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Claro, aparte de eso se crea emocion también los eventos de lo que
te dan. Hay posibilidades de que te den diamante gratis o skin gratis que son en un evento exclusivo y
una persona, bueno, quiere ganar eso, los diamantes, porque también no pagas pero no pagas por los
diamantes, no pagas una skin y también ganas una buena experiencia porque se te dan hasta un
poquito de comida.




Entrevistador: Pregunta 15. ¢{Como cree que los deportes electrénicos han influido en su vida
cotidiana y su diversion? ¢Ha conocido a nuevos amigos o ha tenido experiencias Unicas gracias a
este mundo?

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Si, he conocido a nuevos amigos, he también he creado un vinculo
también con mi novia porque antes no jugamos nada, pero hablamos de cosas cotidianas. Y luego
cuando le dije que juegue pues al mobile legends, nos unimos mas, en el sentido de que la
competitividad hace nos flameamos, pero no de mala manera, si sabemos que es un juego y ya pues
hubo mas relacion en el sentido amoroso como también de amistad gracias al juego.

Entrevistador: Pregunta 16. ¢{Consideras que los eventos deportivos estan aportando mucho en la
cultura actual? Si es asi ¢ Qué elementos culturales, como el arte, musica, entre otros factores
predomina mas en usted?

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Actualmente si, ya que la tecnologia en Peru esta avanzando un
poco mas y saben que los videojuegos que antes no pensaba nadie, también pagan por gente que
quiera ver y ser como ellos. No es lo que, en ese rubro de comercio, que seria... Mira, es equipo de
Per( estas jugando, wow, tienen buenos jugadores. ¢ Hay que patrocinarlo? Hay que ganarle
popularidad, por destacar en algo no. Si ha pasado. Sacaron varias canciones que sean muy bonitas,
como también algunas que son medias raras. Les recomiendo escuchar Party Legends, que es desde
mobile legends, claro, y es una buena musica. Y esa también esta con la musica de Heros, son las
Unicas de musicos de las cuatro que hay y también de musicas de lo que sea mundiales, son aparte
¢éno? Claro. Y si, se ha influenciado un poquito porque es como que te quedas jugando con esa musica
y te motivas mas.

Entrevistador: Pregunta 17. ¢Cree usted que los cosplayers y los invitados artisticos influye en la
imagen de un evento E-sports?, Explique de qué forma

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: A ver, lo que pasé es que siy a la vez no. Porque unos los artisticos,
digamos que, invitan a un jugador, un jugador de, a ver, ejemplo, porque si ha pasado, que han
invitado a un jugador en el evento de E-sport, en quien fue, pero era un jugador de Free Fire, de la
nada, se llama Donato. Ah, se llama Donato, si, si, si, se llama Donato, perddn, se llama Donato, era
Free fire y ese pata estuvo en el evento y también estuvo como que jugador y como que la gente ya
no la aplaudid, pero yo vi un poco en cara de que, pero este no juega, qué se cree tanto, ¢no? Como
que daba palabras de que si chicos, se te motivaron, de esta forma. Yo lo miro en cara de que, pero
no juega, yo solamente sé que juega Free Fire y que hace acé, ni siquiera conocen los seres, porque
eso es una vez un directo y si lo vi porque, no los dieron promociono bueno Moblie Legends lo
promociono diciendo, Donato esta en directo para Moblie legends y no lo he visto y yo lo he visto es
muy mal jugando. Pero no, a veces no conviene lo que hace Mobile Legends, pues invitando a algunos
artistas que no tienen nada que ver con lo del juego.

Entrevistador: Pregunta 18. Los deportes tradicionales a menudo tienen estadios y lugares iconicos
que son parte integral de su patrimonio. En el caso de los E-sports, ¢ Existen arenas o lugares que
consideres emblematicos? ¢Los ha visitado o te gustaria hacerlo?

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Es que aca en Peru no hay lastimosamente, pero lo que seria ya
carta de Indonesia. Este, si hay un evento, si hay un estadio hecho para Mobile legends que es para
los videojuegos. Creo que también para Fortnite o creo que League of Legends del Estados Unidos era
un estadio mismo del evento, porque era parte de la misma compafiia. Ahora en caso de, bueno, aca
en Per(, no creo que tengamos un evento de videojuegos todavia. Queriamos agarrar un alquilar un
local, uno propio no creo que tengamos en ningun videojuego.

Entrevistador: Pregunta 19. En algunos paises, los eSports se han convertido en deportes
reconocidos oficialmente y se incluyen en eventos deportivos nacionales. ¢ Qué opinas sobre este
reconocimiento oficial de los E-sports como parte de la cultura deportiva?

Entrevistado 9. (Joel) Respuesta: Bueno, como repetido los E-sports han sido muy tomados y la gente
pensaba pucha no, es un juego, no ganas plata. Y luego te das cuenta que si, por tu reconocimiento es
un dia que te puedes. Acd no es que uno juegue a un partido, lo sacas de tu pais adelante pero no
transformas. Como la gastronomia sacas a tu pais adelante, pero transformas. Este, en Indonesia, en
Jakarta e Indonesia, también se utiliza la Mobile legends, hacen eventos nacionales que serian las
MPL. Y esos son, pero obviamente, de capital. MPL Indonesia, MPL Filipinas que también tienen. El




que esta teniendo una una MP o sea, una una evento nacional ya que conocida seria Argentina con
los E-sports, Peru no tiene pero deberia tener una MPL y ya lo deberia tomar porque es algo ya como
un reconocimiento, algo mas y todavia falta para que los juegos se desarrollen de manera que se
conozca que seria momento de aprovecharlo y hacer eventos nacionales para aceptar asi lo que seria
el cara del pais, a parte de nuestra gastronomia y otras cosas.

Duracién de la entrevista: 24:10 min
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Transcripcion:

Entrevistador: Pregunta 1. ¢ Cuando empez6 a participar en los videojuegos en linea?

Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: He cuando tenia aproximadamente 11 afios, porque comencé a
interesarme en lo que es un montdn de videojuegos en linea sobre todo cuando comencé a estudiar
en secundaria ahi fue cuando inicié todo lo que son los videojuegos en linea en general.

Entrevistador: Pregunta 2. ¢ Cuanto tiempo al dia, semana, o mes, le dedica a los videojuegos en
linea? Explique

Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: He bueno trato de darle el tiempo libre que tengo sobre todo
después del trabajo que serian unas 2 a 3 horas diarias, he no es diario el tiempo, pero trato de darle
el tiempo que pueda tener.

Entrevistador: Pregunta 3. ¢Se considera un espectador activo de los videojuegos competitivos?
éPor qué?

Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: Activo al 100 por ciento no, pero estoy al tanto de lo que es
ahorita por ejemplo la competicion de Worlds desde el videojuego de League of Legends desde todos
los afos y eso si nunca me lo pierdo, estoy bastante conectado con todo eso.

Entrevistador: Pregunta 4. ¢ Cual seria su nivel de interés en los eventos de deportes electrénicos, ya
sea en competiciones locales, internacionales o informativos?

Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: Uhm podria decirse que medianamente interés como como
comenté no estoy al 100 por ciento quizas de lo que son temas de torneos o competiciones, pero si
veo que me llama la atencidn sobre un juego en especifico el cual he estoy interesado, si estoy al
tanto o si es que son competiciones locales trato e ir algunos eventos que hay ya que
lamentablemente no son mucho aqui la mayoria son del extranjero.

Entrevistador: Pregunta 5. ¢ Como suele seguir o participar en estos eventos? explique
Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: Sobre todo los eventos internacionales o sigo por transmisiones
por Twitch por las paginas web que los propios eventos organizan, es el inico medio que tengo por el




momento ya que todavia no he podido ir a los eventos presenciales que normalmente son como ya lo
dije en el extranjero.

Entrevistador: Pregunta 6. ¢ Tiene algtn evento de deporte electrénico favorito que nunca se
perderia? ¢Cual es el nombre del evento y cuando se realiza?
Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: Los Worlds actualmente es del videojuego League of Legends.

Entrevistador: Pregunta 7. ¢ Cual fue su principal motivo de interés por los videojuegos en linea?
Describa el contexto

Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: Uhmm al principio diria que mas que todo por diversion,
conocer gente nueva quizas en linea, como muchas personas suelen hacerlo, socializar y bueno con el
tiempo va transformandose en si la experiencia mas que todo. Actualmente, puedo decir que disfruto
mas lo que es la competitividad que puede haber en algunos videojuegos.

Entrevistador: Pregunta 8. ¢Estos eventos de deporte electrénico le ayudan a usted a relajarse o
escapar de la rutina ya sea estudios, trabajo, etc.? ¢ De qué forma le ayudan?

Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: La verdad que si, bastante ayuda a desestresarse a tener la
mente quizas enfocada algo que no sea una rutina como tal ya que uno puede estudiar y trabajar eso
te puede saturar bastante y los videojuegos son como un medio de escape para mantenerse relajado,
distraerse, divertirse encontrar quizas una tranquilidad momentanea si es que uno llega a tener un
mal dia, aunque como claro son videojuegos competitivos sobre todo a veces puede llegar a ser
frustrante cuando tiene una mala racha.

Entrevistador: Pregunta 9. { Cémo nacié en usted ser espectador de estos eventos E-sports?,
éAlguien le motivo o influyé a verlo? ¢Podria describirlo?

Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: Uhmm no es que nadie me haya motivado como tal sino que yo
soy bastante curioso con las cosas que me gustan sobre todo cuando son videojuego asi es como
llegue a enterarme de que habian competiciones de grandes escalas y asi fue como llegue a
enterarme de todo esta situacion, capaz lo hice poco tarde sino no me hubiera perdido de muchas
cosas pero trato de mantenerme al dia ahora.

Entrevistador: Pregunta 10. ¢{Has viajado alguna vez solo/a para ver un evento E-sports o siempre lo
haces en grupo? ¢Por qué decide viajar solo/grupo?

Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: Competiciones locales si podria decirse que si, sobre todo a los
eventos que son tipo mas gamers que son todos los afos he ido en 2 o 3 ocasiones. No, con amigos
siempre es mejor todo con amigos sobre todo con los juegos.

Entrevistador: Pregunta 11. {Has experimentado una sensacion de pertenencia o camaraderia
cuando viajas para ver eventos E-sports junto con otros aficionados?

Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: La primera vez fue bastante emocionante ya que no habia sido
participe de este tipo de eventos y me sorprendid bastante la acogida que tenia estos tipos de
eventos porque era bastante gente iban sobre todo para temas de videojuego a veces se combinan
esos eventos otros temas que también engloban lo que es videojuegos como animes o concursos de
cosplay todo referente siempre a videojuegos, vienen personas de diferentes partes no solamente
quizas de Lima sino vienen de provincia, es todo un espectaculo la verdad.

Entrevistador: Pregunta 12. ¢La rivalidad de los equipos le causa a usted emocion y deseo de ser
espectador de los eventos E-sports?

Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: Claro que si, he los E-sports al igual que muchos deportes como
por ejemplo el futbol tienen equipos consagrados por asi decirlos de ciertos lugares y hay muchos
clasicos entre comillas y es bastante interesante ver como los equipos he se enfrentan cada vez
porque pueden mejorar sus técnicas, sus tacticas, la estrategia que puedan tener para neutralizar al
otro o a veces vienen he otros integrantes al equipo ya que bueno en lo que yo veo que es League of
Legend es 5 contra 5, a veces pueden cambiar como asi decirlo de posiciones, de roles y eso es
bastante interesante porque uno no no esta preparado para lo que pueda pasar en el momento.




Entrevistador: Pregunta 13. ¢Usted apoya algtin equipo en particular de los E-sports?, Mencionar
Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: He actualmente como estoy viendo todo lo que es Worlds, he
bueno apoyo a T1 que es de Corea.

Entrevistador: Pregunta 14. Dejando de lado a la competitividad, ¢Tienes alguna otra razén por lo
cual quieras asistir o ser espectador de estos eventos deportivos?

Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: Bueno siento que los eventos se crean comunidades
maravillosas donde quizas personas que no se conozcan o que tengan diferente interés fuera de lo
que son videojuegos pueden encontrar un tema en comun en el que puedan llegar a aceptarse entre
todos, a olvidarse quizas de que son diferentes en muchas cosas y los videojuegos ayudan a unir a
muchas personas, se crean diferentes vinculos y creo que es un poco mas fuerte lo que son gustos
muy personales.

Entrevistador: Pregunta 15. {Como cree que los deportes electrénicos han influido en su vida
cotidiana y su diversiéon? ¢Ha conocido a nuevos amigos o ha tenido experiencias tnicas gracias a
este mundo?

Entrevistado 11. (Jeremy) Respuesta: El entrevistado respondio a esta pregunta en la 11.

Entrevistador: Pregunta 16. ¢{Consideras que los eventos deportivos estan aportando mucho en la
cultura actual? ¢ Qué elementos culturales, como el arte, musica, entre otros factores predomina
mas en usted?

Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: Creo que si, la verdad que si, ya que estamos viviendo tiempos
en la que la tecnologia esta al alcance de todos ya no es como quizas uno 10 o 20 afios atras en lo que
era un poco mas complicado poder enterarse de eventos sobre todo de videojuegos ya que el
mercado se ha expandido bastante con el paso de los afios y todo esto ayuda a crear nueva nueva
cultura se agrega la cultura pop, se agrega muchos temas en lo que se puedan conversar con
diferentes personas y ayuda a ampliar el circulo social con el que se pueda hablar con diferentes
personas ya que creo que son muy pocas personas actualmente las que no consumen algo que tenga
que ver con los videojuegos siempre de alguna manera ya sea he no se contenido multimedia tipo
videos, pelicula, series muchos muchos contenidos actuales son referentes a videojuegos y crean o no
lo consumen aunque no se den cuenta.

Entrevistador: Pregunta 17. ¢Cree usted que los cosplayers y los invitados artisticos influye en la
imagen de un evento E-sports?, Explique de qué forma

Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: Si, demasiado yo creo que las personas que hacen cosplay
sobre todo digamos que son como el marketing agregado que tienen estos tipos de eventos ya que al
momento de promocionarse por las redes por la web, siempre ponen tipo concursos de cosplay se le
va a premiar a los mejores trajes disfraces y asi es como que a veces se hacen tendencias en las redes
por los mejores trajes y la gente comienza averiguar donde es ese evento, de que es ese evento y asi
hasta nuevas personas que quizas nunca se se lo habian planteado poder como decirlo ponerse en el
papel del personaje que les gusta logran hacerlo y comienzan a animar a otras personas y el evento
en si crean un atmasfera con todo lo que es el cosplay algo increible la verdad, es como si tuvieras a
tu personaje favorito ahi representando de alguna manera u otra y es genial.

Entrevistador: Pregunta 18. Los deportes tradicionales a menudo tienen estadios y lugares icénicos
que son parte integral de su patrimonio. En el caso de los E-sports, ¢ Existen arenas o lugares que
consideres emblematicos? ¢ Los ha visitado o te gustaria hacerlo?

Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: Uhm bueno con tristeza puedo decir que no, aqui en por
ejemplo en Lima en Peru que yo conozco un sitio como tal creo que no hay, el inico mas cercano que
podria tener como referencia seria Arenales ya que ahi este sé que hay bastante lo que es concurso
de mejor dicho competencias de E-sports de diferentes videojuegos y mas que todo seria también los
eventos que hace MasGamers, sé que no tienen un un lugar como tal para realizar sus propios
eventos pero siempre lo hacen lo que es en la explanada del Jockey Club entonces creo que la
mayoria de personas que consumimos este tipo de videojuegos o contenido como tal tenemos como
referencia lo que es el Jockey donde siempre va haber este tipo de evento.




Entrevistador: Pregunta 19. En algunos paises, los eSports se han convertido en deportes
reconocidos oficialmente y se incluyen en eventos deportivos nacionales. ¢ Qué opinas sobre este
reconocimiento oficial de los E-sports como parte de la cultura deportiva?

Entrevistado 10. (Jeremy) Respuesta: Bueno yo personalmente creo que es algo bueno, es algo
correcto que con el paso de los afios la propia gente ha aprendido a a valorar un poco més lo que es
los E-sports, claro uno puede tomar en cuenta los deportes convencionales como no sé futbol, véley
otro tipo de deporte como el atletismo que son deportes como tal fisicos no y en al momento de
pensar sobre E-sports se especifica mas que todo son competencias de videojuegos y no lo toman tan
en cuenta porque ven a un grupo de chicos sentados en la computadora solamente piensan que estan
jugando que no es algo muy a tomar en cuenta como tal pero no se ponen a pensar que también es
un deporte mas que todo mental ya que no solamente es jugar porque si, los videojuegos actuales no
son tan sencillos como hace 30 afios atras ahora es todo full estrategia, tienes que saber cémo
manejarte, como manejar tu personaje, saber que es un equipo de cinco, saber cual es tu rol dentro
del juego no puedes hacer lo que quieras, saber como moverte, saber cémo puede plantearte el otro
equipo es muy complicado la gente a veces lo toma como a la ligera al momento de decir E-sport, lo
toma como que solamente es un juego y ya, pero no se ponen a pensar que detras de todo eso hay
bastante preparacion sobre todo para los participantes, para los competidores, al igual que otro
deportista ellos también entrenan de una manera diferente pero entrenan.

Duracion de la entrevista: 13:56 min

ANEXO 09: Imagenes brindadas por el participante N°07 sobre su asistencia

eventos E-sport.









