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Desarrollo profesional en el sector de la
traduccion y la interpretacion relacionado con
el ambito de los videojuegos

PEDRO GONZALEZ-SANTAMARIA!
Universidade de Vigo, Vigo, Espafia

OSCAR FERREIRO-VAZQUEZ?
Universidade de Vigo, Vigo, Espafia

Resumen: La industria de los videojuegos no ha parado de crecer desde su nacimiento
y alo largo de los tltimos afos han surgido muchos eventos relacionados con el sector.
Por otro lado, la actividad turistica ha experimentado una notable evolucién a nivel
global, aunque concentrada en épocas concretas del afo, lo que exige una oferta mds
diversificada, en la que tienen cabida los eventos como opciones estratégicas para los
destinos. El sector de los videojuegos es uno de los mas activos en la actualidad, con
importantes citas mundiales y cada vez mas ciudades que organizan eventos, lo cual
implica también oportunidades de desarrollo para los profesionales relacionados con la
traduccién y la interpretacion.

En este trabajo se analiza el crecimiento de los sectores de los videojuegos y el turismo,
asi como el potencial de los eventos como via de desarrollo profesional en el ambito de
la traduccién y la interpretacion.

Palabras Clave: traduccion e interpretacion, ferias, salidas profesionales, videojuegos

1. El sector de los videojuegos

Los videojuegos han llegado a convertirse en un elemento destacado dentro
de la industria del entretenimiento, paralelamente al desarrollo tecnoldgico
experimentado durante las ultimas décadas. No es extrafo, por tanto, que la
evolucion del sector de los videojuegos haya sido objeto de atencién por parte
de diversos autores (Garcia, 2006; Izushi y Aoyama, 2006; Egenfeldt-Nielsen,
Heide-Smith y Tosca, 2013; Bengtsson, Wilson, Zackariasson y Wilson, 2010;
Marchand y Hennig-Thurau, 2013; Ivory, 2015) a lo largo de los dltimos afos.

Como senalan Izushi y Aoyama (2006), el nacimiento de los videojuegos se
sittia en Estados Unidos a partir de las investigaciones desarrolladas en el Mas-
sachusetts Institute of Technology (MIT) y mas tarde en Silicon Valley.

El crecimiento de esta nueva industria se multiplic6 en los siguientes afios,
con un destacado protagonismo por parte de Atari, que, fundada en 1972,
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acaparaba la mitad de un negocio de mil millones de délares en 1981. En Japén,
la empresa Nintendo, fundada en 1889, y que inicialmente se dedicé a la fabri-
cacion de juguetes y juegos de cartas, comenzo a experimentar con dispositivos
electronicos a mediados de los afios 60 junto con Sharp y Mitsubishi Electric,
hasta que en 1985 lanza Super Mario Brothers, que alcanzaria un gran éxito de
ventas.

A finales de los anos 70, como sefala Dillon (2016), después de un primer
experimento en 1972 por parte de Waco, se comenzaron a desarrollar los pri-
meros dispositivos portatiles que ejecutaban videojuegos. A partir de 1980,
Nintendo comienza a lanzar al mercado diversos dispositivos portatiles, bajo
la serie Game & Watch, basados en la utilizacién de pantallas LCD, en los que
se introdujeron una serie de elementos que acabarian integrandose en modelos
posteriores, como las teclas de control direccional o la doble pantalla. El lanza-
miento de Game Boy, por parte de Nintendo y Gunpei Yokoi en 1989, supuso
un paso hacia una nueva generacion de dispositivos portatiles para videojuegos
y se convirtié en un éxito inmediato, llegando a venderse en todo el mundo
118 millones de unidades. Para el afio 2001 habia lanzado Game Boy Advance,
que llegd a vender mas de 81 millones de unidades. En el afio 2004, Nintendo,
tratando de anticiparse al inminente lanzamiento de la PlayStation Portable
(PSP) en 2005, saca al mercado la Nintendo DS, de la que llega a vender mas de
135 millones de unidades en todo el mundo, frente a las mas de 60 millones que
consiguié vender Sony de su PSP.

Desde Japon, es destacado el papel de Sony Computer Entertainment (SCE),
la division creada para el desarrollo, lanzamiento y comercializacién de pro-
ductos electrénicos de entretenimiento por parte del gigante asiatico, de cara a
hacer frente al dominio comercial ejercido por Nintendo a lo largo de los afios
precedentes. Nace en esos momentos un nuevo tipo de dispositivos destinados
a ocupar un lugar en el hogar mediante su conexion a los reproductores de TV,
renunciando, debido a su mayor tamano, al caracter portatil del dispositivo: la
videoconsola. Desde entonces, Sony ha ido evolucionando su PlayStation, desde
el modelo 1, hasta el mas reciente PS5. También ha puesto en el mercado algunos
dispositivos portatiles, como la PlayStation Vita o la PlayStation Go, contribu-
yendo a ocupar un puesto muy destacado entre los fabricantes de videoconsolas.
Nintendo reaccioné ante este tipo de dispositivos con su modelo Wii, lanzada
en el afio 2006 y la evolucion de sus dispositivos portatiles, como Nintendo
Switch, que apareci6 en el aio 2016. Paralelamente, una de las mas importantes
empresas de desarrollo de software, como Microsoft, comenzé a comercializar
a partir del afio 2001 sus consolas bajo la denominacion Xbox, con sucesivos
modelos de la misma, como Xbox 360, en el afio 2005, o Xbox One en el afio



La traduccién y la interpretacion en los videojuegos 15

2013, hasta llegar a sus tltimos dispositivos, como Xbox One X, lanzada en el
afio 2017. De esta manera, podemos sefialar que tres grandes actores protago-
nizan en la actualidad el mercado de este tipo de dispositivos: Nintendo, Sony
y Microsoft, habiendo dejado por el camino a distintos competidores, como
SEGA, NEC o Atari.

En relacién con los videojuegos, cabe destacar también el desarrollo expe-
rimentado por diversas empresas especializadas en el desarrollo de programas
(software), enfocando sus productos al funcionamiento bajo diversas platafor-
mas: ordenadores personales (PC), distintas videoconsolas o mds recientemente
dispositivos méviles como los teléfonos inteligentes (smartphones) o las tablets.
De hecho, la aparicion de este tipo de dispositivos ha contribuido, como sefia-
lan Marchand y Hennig-Thurau (2013), a reducir ligeramente el peso de los
videojuegos ejecutados en consolas sobre el volumen total del sector. Uno de
los exponentes mas significativos en relacion con el desarrollo de software de
videojuegos es Electronic Arts (EA), fundada en el afio 1982 por Trip Hawkins,
graduado en Harvard, MBA por Stanford y uno de los primeros empleados de
Apple, y que hoy se ha convertido en una de las empresas lideres del sector, gra-
cias al lanzamiento de diversos productos, como las series Battle Front, SIMS o
el FIFA, que ha fraguado su éxito en la extraordinaria expansion que ha prota-
gonizado el deporte del futbol a lo largo de los ultimos afos. En el terreno del
software, cabe destacar también el enorme éxito alcanzado por titulos como
Call of Duty: Modern Warfare 3, de Activision Blizzard, que fue lanzado en
noviembre del afio 2011 y gener6 400 millones de ddlares en apenas 24 horas,
alcanzando los 1000 millones de délares al cabo de tan solo 16 dias. Reciente-
mente, el juego Fortnite, de EPIC, ha sido protagonista de uno de los altimos
grandes éxitos observados en el sector, ya que se estima que ha podido gene-
rar mas de 4000 millones de ddlares desde el ailo de su aparicién en el mer-
cado en 2017. La evolucion de Internet ha sido un elemento determinante para
incrementar la conectividad entre usuarios y favorecer la comercializacion de
productos complementarios, que permiten a los usuarios personalizar su expe-
riencia virtual, mediante la utilizacién de diversos sistemas de pago telematico.

Bengtsson, Wilson, Zackariasson y Wilson (2010) sefialan cuatro paradig-
mas destacados a lo largo de la breve, pero intensa historia de la industria de
los videojuegos. El primero de ellos es la entrada de los videojuegos en el sector
de arcade, ofreciendo una experiencia mas compleja al jugador que los clasicos
juegos, facilitando la entrada de la industria en el sector del entretenimiento
con un elevado éxito frente al cine, la television o las editoriales. En segundo
lugar, el desarrollo tecnoldgico que permitié el lanzamiento de una serie de
componentes y elementos que contribuyeron a hacer posible una experiencia de
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entretenimiento para un amplio tipo de usuarios en diferentes formatos, facili-
tando el acceso a los contenidos. En tercer lugar, la aparicion de desarrolladores
de software para videojuegos independientes de los desarrolladores de disposi-
tivos de hardware, lo que permitié contar con una mayor oferta de videojuegos
de muy diferentes propésitos que podian ser ejecutados en una amplia variedad
de soportes y plataformas. Finalmente, el desarrollo de los denominados jue-
gos online multijugador o MMOG (Massive Multiplayer Online Games), que
permiten a un gran numero de jugadores participar a través de Internet, de
forma simultanea en juegos que se desarrollan en mundos virtuales, a los que se
accede mediante la instalacion o la compra de un juego determinado.

Desde el punto de vista econdémico, el sector de los videojuegos ha ido
ganando protagonismo desde sus inicios, hasta convertirse en un destacado
pilar del sector del entretenimiento. Como indican Izushi y Aoyama (2006),
la industria de los videojuegos en Japon se desarrollé integrando la tradicion
cultural del cémic y las peliculas y series de animacion, con los desarrollos tec-
noldgicos alcanzados por el sector de la electronica de consumo, dando lugar al
nacimiento de un nuevo sector de actividad econdmica, que se extenderia a los
Estados Unidos, Europa v, en la actualidad, a la practica totalidad del planeta.
A principios del actual milenio, Estados Unidos, Jap6n y Reino Unido acapa-
raban las dos terceras partes del mercado mundial de los videojuegos, siendo
Estados Unidos el pais lider, con algo mas de un tercio de este. En el afio 2003
se estimaba que el sector de los videojuegos alcanzaba los 23 200 millones de
ddlares y en 2003 fueron vendidos mds de 239 millones de juegos en todo el
mundo. A lo largo de sus primeros 25 aiios de historia, la industria de los video-
juegos ha experimentado tasas de crecimiento de entre el 9 y el 15 % (Bengtsson,
Wilson, Zackariasson y Wilson, 2010), situdndose, dentro del sector del entre-
tenimiento, por delante de industrias como el cine o la musica (AEVI, 2021). En
el afio 2012, los ingresos globales en relacion con los diferentes elementos (hard-
ware y software), asi como los juegos para smartphones y tablets, alcanzaron los
67 000 millones de dodlares, a los que habia que afadir otros 14 800 millones de
ddlares obtenidos por la venta de complementos virtuales adquiridos online.
Actualmente en Espafia (ONTSI, 2019) un 48,3 % de las personas de 15 afos o
mas poseen alguna consola, ya bien se trate de modelos portatiles o modelos de
sobremesa disefiados para utilizar en el hogar.

En cuanto a las cifras actuales del sector, segun los datos recogidos en el
Anuario 2020 de la Asociacion Espanola de Videojuegos y de la consultora
Newzoo, recogidos en su 2021 Global Games Report, las cifras de negocio pre-
sentan un crecimiento significativo, tanto a nivel nacional como global, posi-
cionandose como una opcion de ocio relevante en el contexto social actual.
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Siguiendo los datos sefialados (AEVT, 2021; Newzoo, 2021), la facturaciéon glo-
bal estimada del sector durante el afio 2021 superd los 180 000 millones de
dolares a nivel mundial. El drea de Asia y el Pacifico se mantiene como la region
lider, acumulando alrededor de la mitad de la facturaciéon mundial. En cuanto a
mercados emergentes, cabe destacar el incremento que experimentan Latinoa-
mérica, aupada principalmente por los mercados mexicanos y brasilefios, que
agrupan un porcentaje significativo de la poblacion en esta drea del planeta.
También resulta destacado el porcentaje de crecimiento observado en la region
de Oriente Medio y Africa, donde destacan por su aportacién Turquia y Arabia
Saudi, como mercados mas destacados.

En cuanto a los diferentes segmentos de negocio, el 52 % de los ingresos
totales, en torno a unos 93 200 millones de délares, procedié de los videojue-
gos en dispositivos moéviles (Tablet y Smartphone), con una tasa de crecimiento
del 7.3 % respecto al afio anterior. Por otro lado, videoconsolas y videojuegos
representaron 50 400 millones de ddlares, un 28 % del total de ingresos, con
una caida del 6,6 % respecto al afio anterior, mientras que los juegos en PCy
online facturaron unos 36 700 millones de ddlares, aproximadamente un 20 %
de la facturacion global.

En relacién con Espaiia, la facturacion en el aino 2020 se increment6 un 18 %
respecto ala registrada en 2019, alcanzando una cifra de 1747 millones de euros,
muy por encima de la industria del cine o de la musica grabada, lo que da una
idea del crecimiento experimentado por el sector a lo largo de sus escasos afos
de vida, y que lo sitia como la primera opcion de ocio audiovisual escogida
por los espanoles. Actualmente, Espaia se encuentra entre los diez principales
mercados a nivel mundial y entre los cinco mayores a nivel europeo, por detras
de Alemania, Reino Unido y Francia (Newzoo, 2021).

A lo largo del afio 2018 se vendieron en nuestro pais 8 452 126 videojuegos,
de los que 8 271 886 eran para videoconsolas y el resto para ordenador. Las ven-
tas, en unidades, de juegos para videoconsolas se incrementaron ligeramente
un 1 % y las de juegos para ordenador se redujeron un 21,7 %.

2. Perfiles en el ambito de los videojuegos

La popularidad de los videojuegos ha ido creciendo hasta llegar a crearse, como
seftalan Beck y Wade (2004), una generacion de jugadores, denominada gene-
racion G, de mayor dimension que la generacion del «baby boomer», caracteri-
zada por que se trata de un segmento de poblacién que continta incrementando
su tamano a lo largo del tiempo. En este sentido, y respecto al perfil de los usua-
rios o jugadores, siguiendo a Marchand y Hennig-Thurau (2013), cabe sefialar
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que, inicialmente, los primeros videojuegos se enfocaron a un publico infantil
y masculino, evolucionando para atraer a pablicos mas jévenes (Playstation), o
mujeres y familias (Wii). En el afio 2011, la edad media de los jugadores en Esta-
dos Unidos era de 37 anos y el 42 % de ellos eran mujeres, mientras que aproxi-
madamente unas tres cuartas partes de los hogares estadounidenses gastaban
en juegos, tal y como sefialan los investigadores Sara Torres-Outén y Oscar
Ferreiro-Vazquez de la Universidade de Vigo (2022). Garcia (2006) situaba la
edad media de los usuarios entre los 20 y los 30 aflos, indicando que mas de
la mitad de los padres con hijos menores de 14 afos de edad, han adquirido
videojuegos para ellos. Al margen de los usuarios domésticos, actualmente
se desarrollan competiciones en diferentes ambitos geograficos que han pro-
piciado incluso la «profesionalizacion» de algunos jugadores y, en todo caso,
un enorme y creciente interés por este tipo de entretenimiento, representado
por los esports, competiciones de videojuegos seguidas por un gran nimero
de personas a través de diferentes medios, y que en Espafia han alcanzado 177
millones de horas de visualizacion a través de su principal plataforma de difu-
sién, Twitch.tv.

Mas recientemente, el informe de AEVT (2021) sefiala que en 2020 habia 15,9
millones de jugadores en Espafia. De ellos, el 45,9 % son mujeres y el 54,1 %
hombres, con una tendencia a acercarse los porcentajes por sexo en los tltimos
afios. La franja de edad mas numerosa es la comprendida entre los 25 y los 34
afios de edad, suponiendo un 9 % en el caso de las mujeres y un 16 % en el caso
de los hombres. El segundo tramo en importancia es el situado entre 15 y 24
afios, con un 14 % para hombres, mientras que en el caso de las mujeres supone
un 9 % de usuarias, evidenciando su incorporacién mas tardia a este tipo de
entretenimiento, debido, entre otros factores, y tal como se ha sefialado ante-
riormente, al hecho de que inicialmente los primeros productos desarrollados
por la industria se enfocaron principalmente al ptiblico masculino.

El sector de los videojuegos representa una oportunidad de desarrollo profe-
sional para traductores e intérpretes. Como sefiala Méndez Gonzalez (2019), la
interpretacion en el ambito de los videojuegos (IAV]) supone una nueva moda-
lidad de interpretacion, con caracteristicas muy concretas y especificas, que
requiere de profesionales preparados y formados que puedan responder a las
crecientes necesidades que presenta el sector.

De acuerdo con Méndez Gonzélez (2020), entre las actividades que pueden
desarrollar los profesionales de la traduccion y de la interpretacion en el sector
de los videojuegos, podemos sefalar las siguientes: presentaciones de juegos,
conferencias en grandes eventos internacionales, conferencias en pequefos
eventos, entrevistas y charlas divulgativas en eventos académicos.



La traduccién y la interpretacion en los videojuegos 19

En relacién con la participacion de profesionales de la traduccion y la inter-
pretacion en eventos internacionales, se trata de actividades en las que parti-
cipa un gran numero de personas procedentes de diferentes paises, contando
habitualmente con retransmisiones en directo a través de diversos canales. Al
mismo tiempo, se realizan tareas de interpretacién en las numerosas presenta-
ciones y conferencias que se llevan a cabo en el contexto de este tipo de eventos
multitudinarios de caracter global.

Por tanto, se constata la necesidad creciente de un nuevo perfil profesional
en el ambito de la traduccién y la interpretacion, que pueda dar respuesta a un
sector que se desarrolla de forma exponencial, como hemos podido constatar
a tenor de las cifras exhibidas a lo largo de los ultimos afios. El sector de los
videojuegos puede contribuir, como veremos a continuacion, a paliar la estacio-
nalidad que afecta a la industria turistica, lo que implica que se puedan incre-
mentar los eventos vinculados al sector y con ellos la demanda de profesionales
especializados.

3. La actividad turistica

El sector turistico es uno de los mas importantes de la economia a nivel mun-
dial, puesto que representa, de acuerdo con datos de la OMT (2021), aproxima-
damente el 10 % del producto interior bruto (PIB) global directo, indirecto e
inducido. Emplea, ademas, a uno de cada 10 trabajadores y su actividad supone
el 30 % de las exportaciones mundiales de servicios y el 7 % de las exportacio-
nes globales. A lo largo del afio 2019 se produjeron 1460 millones de llegadas
de turistas internacionales, lo que representa un incremento del 4 % sobre las
cifras alcanzadas el aflo anterior. El incremento anual del nimero de turistas a
nivel mundial viene produciéndose de forma ininterrumpida desde el afio 2004,
con la unica excepcion del ano 2009 debido a los efectos de la crisis financiera
internacional y las consecuencias de la pandemia de COVID, cuyos efectos per-
duran desde el afio 2020. De acuerdo con las proyecciones realizadas por la
OMT, de seguir con las tasas de crecimiento sefialadas, el numero total de turis-
tas internacionales podria alcanzar 1800 millones de personas en el afio 2030.
Entre los factores que condicionan estos resultados se encuentran: un entorno
econémico favorable, la consolidacién y recuperacion de destinos afectados por
crisis anteriores, mayor facilidad para la obtencién de visados internacionales,
mayor conectividad aérea y una fuerte demanda por parte de los principales
mercados emisores.

Frente a este panorama optimista, se ciernen algunos riesgos, como las
actuales tensiones geopoliticas o la posibilidad de una ralentizacion de la
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economia. Este elevado numero de visitantes que recibe nuestro pais ha gene-
rado en el afio 2019 casi el 14 % de los ingresos registrados por este concepto
en toda Europa, evidenciando la importancia estratégica del sector en nuestra
economia. Sin embargo, la situacion generada por la pandemia de covid-19 que
asola el planeta desde comienzos del afio 2020 ha dado un vuelco a las cifras del
sector turistico, que ha sido uno de los mas afectados en relacion con la caida de
sus cifras. De acuerdo con datos de la OMT (2022), en el afio 2020 las llegadas
de turistas internacionales se desplomaron hasta los 400 millones de viajeros,
lo que supuso una caida del 73 %. En el afio 2021 se produjo un ligero repunte
del 4 %, hasta los 415 millones de turistas internacionales, aunque todavia muy
por debajo de las cifras del afio 2019. Los ingresos también han experimentado
notables descensos, muy por debajo de la mitad de los alcanzados antes de la
pandemia. Se prevé una recuperacion de las cifras registradas antes del afo
2020 de una forma lenta y desigual, debido, en gran medida, a la incertidum-
bre que todavia presenta la evolucién de la pandemia, aunque el desarrollo de
las vacunas y el incremento de su aplicacién permite que pueda estimarse una
recuperacion del sector a partir de 2022, pudiendo presentar cifras similares
a las de 2019 a partir del afio 2023. De hecho, los mds recientes indicadores
preliminares acerca de la actividad turistica (UNWTO, 2022) confirman que
los registros presentan tasas de crecimiento que superan en mas del doble a las
registradas en el afio 2021, a lo que ha contribuido en parte la relajacion de las
restricciones relacionadas con la pandemia de COVID-19.

3.1 La estacionalidad en el sector turistico

A pesar de la bonanza que estd experimentando el turismo como sector de
actividad econdmica, tampoco se encuentra exento de retos y problemas que
afrontar. Uno de los que mas a menudo se han identificado, especialmente en
términos econdmicos, es el de la estacionalidad y son muy pocos los destinos
que han conseguido mantener una demanda relativamente estable a lo largo de
todo el afio, por lo que ha sido objeto de estudio y atencion por parte de diver-
sos autores, especialmente en relaciéon con su medicién, como reflejan Duro
y Turrién-Prats (2019). De acuerdo con Allcock (1994), uno de los primeros
investigadores en estudiar el fenémeno, la estacionalidad se puede describir
como la «tendencia que presentan los flujos de turistas a concentrarse en perio-
dos del afio relativamente cortos». Butler (1994; 2001) realiz6 una revision de la
literatura, analiz6 los diferentes patrones de la demanda, identific6 sus efectos
negativos sobre el empleo y la inversion, y estudio las politicas para combatirla y
sus implicaciones, aportando una de las primeras definiciones, al senalar que se
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trata de «un desajuste temporal en el sector turistico, que puede ser expresado
en dimensiones como niimero de visitantes, trafico por carretera u otros tipos
de transporte, empleo y entradas a atracciones» y sefialando, entre otras accio-
nes alternativas para combatirla, la oferta de diferentes atracciones fuera de la
temporada con mayor demanda, como la organizacion de diferentes eventos,
festivales o competiciones que puedan resultar atractivos con independencia de
otros factores, como las condiciones meteorologicas. También sefiala el disefio
de atracciones turisticas no convencionales, vinculadas a otros sectores de acti-
vidad econdémica, como pueden ser los congresos o diversos tipos de reuniones
en las que pueden participar hasta miles de personas en una misma localidad
durante unos pocos dias.

En el caso de Espana, la demanda turistica se concentra en los meses esti-
vales, especialmente julio y agosto, presentando unas cifras mas bajas en la lle-
gada de turistas durante los meses de invierno: noviembre, diciembre, enero
y febrero. En este contexto, procederia estimular la demanda de turistas en
épocas no veraniegas con el objetivo de paliar la infrautilizaciéon de diversas
infraestructuras turisticas, como aeropuertos, hoteles, etc., y rentabilizar el uso
de otras como palacios de congresos o recintos feriales.

3.2 El potencial turistico de los eventos vinculados a los videojuegos

Diversos autores han prestado atencion al destacado papel de los eventos como
instrumentos para combatir la estacionalidad en el sector turistico (Ritchie y
Beliveau, 1974; Baum y Hagen, 1999; Connell, Page y Meyer, 2015; Getz y Page,
2016). Siguiendo a Getz (2008), los eventos cuentan con una notable capacidad
para motivar a las personas a que lleven a cabo actividades relacionadas con el
turismo, lo cual es de gran importancia para los responsables de marketing de
muchos destinos turisticos. A lo largo de los tltimos anos, el crecimiento de
este subsector dentro de la industria turistica podria calificarse de espectacular.

La tipologia de eventos relacionados con el turismo es muy diversa, abar-
cando competiciones deportivas, actividades recreativas, celebraciones cul-
turales, asi como reuniones cientificas o de otro tipo, relacionados con actos
oficiales, arte y entretenimiento, negocios y comercio o de caracter privado
(Getz, 2005). Partiendo de un enfoque centrado en el turismo (Getz, 2008), los
eventos requieren ser estudiados desde la perspectiva de la demanda y la oferta,
resultando de especial importancia el profundo conocimiento del consumidor
en relacion con sus motivaciones, perfil, comportamiento, etc.

En el caso de la oferta, los destinos pueden disefiar y desarrollar eventos
de distinta naturaleza con una amplia variedad de objetivos, como atraer



22 GONZALEZ-SANTAMARIA Y FERREIRO-VAZQUEZ

turistas en temporada baja, servir de catalizador para desarrollos urbanisticos,
de infraestructuras o nimero de visitantes en determinados destinos, mejorar
la imagen del destino, haciéndolo mas atractivo, no solo para visitar, sino tam-
bién para vivir, trabajar o invertir. De ahi la importancia de los organismos y
entidades relacionadas con la promocién de determinados destinos turisticos
en relacion con el disefio y desarrollo de eventos que contribuyan al desarrollo
turistico a diferentes niveles.

La industria de los videojuegos se ha caracterizado, a lo largo de sus escasos
afios de vida, por guardar una estrecha relacion con la celebracion de diferentes
tipos de eventos. Segtn Janzs y Martens ( 2005, 337), las motivaciones de los
videojugadores son diversas: competicion, especialmente de accién y deporte;
entretenimiento; necesidad de evasion, a través de un mundo virtual que nos
permita escapar de la rutina diaria; pasatiempo, como simple manera de hacer
algo que evite el aburrimiento; la sensacion de control que se experimenta sobre
diversos personajes o situaciones en el juego. Varias de estas motivaciones pue-
den relacionarse también con las que experimenta el consumidor de productos
turisticos, especialmente las relacionadas con el entretenimiento y la necesidad
de evadirse (Lee, Lee y Wicks, 2004), de manera que se observan puntos de
encuentro que relacionan la practica de los videojuegos con la actividad turistica
vinculada a los eventos. Al mismo tiempo, Espaia se configura como uno de los
principales destinos turisticos del mundo y mantiene un puesto destacado en la
industria de los videojuegos y el nimero de practicantes, de manera que, como
se sefiala en el informe de la AEVI (2021), podria ser un destino privilegiado
en relacion con la organizacién de eventos vinculados a los videojuegos, como
los esports, para lo que se requiere un mayor impulso de las competiciones para
principiantes, una relacién mds intensa entre las administraciones publicas y la
industria, asi como apoyo institucional a la organizacion de eventos relaciona-
dos con los videojuegos.

Los primeros eventos relacionados con los videojuegos se basaron en reunio-
nes de 1 o 2 dias para aficionados, en las que conectaban una serie de ordenado-
res a una red de area local para garantizar la conectividad de los participantes.
Siguiendo a Jansz y Martens (2005), el primer evento de este tipo tuvo lugar
en 1995, y en ¢l tomaron parte 20 participantes de una comunidad de jugado-
res denominada Doom?2 League. A partir de ese momento y particularmente
durante la primera década del siglo XXI, este tipo de eventos se hicieron muy
populares, incrementandose paulatinamente el nimero de participantes. El i2,
en 1999, atrajo a 200 participantes, el i3, en el afio 2000, a mas de 200, y el i4, en
el afio 2001 a mas de 700 participantes. Muchos de estos eventos se organizaron
bajo la denominacion «party», como el GameParry.Net, en Holanda. También
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fue popular, en estos primeros eventos, la organizacién en zonas de acampada
en diversos recintos, como el Dutch Campzone, que atrajo alrededor de 1700
personas en el ano 2004. La mayor parte de los participantes eran de sexo mas-
culino, de entre 11-35 afios, con una media de edad de 19 afos y medio. En la
actualidad, los eventos vinculados a los videojuegos cuentan con una amplia
variedad de tipologias. Por un lado, estdn los eventos de corte ferial o exposi-
tivo, como la Madrid Games Week en la que, ademas de una nutrida presencia
a través de stands de numerosas empresas vinculadas al sector (140 companias
en 270 stands en la edicién de 2018), se contaba con mas de 1000 puestos para
jugadores y un drea para desarrolladores que reuni6 a 39 estudios de disefio de
videojuegos. También se llevaron a cabo conferencias, con mas de 60 ponen-
cias, y reuniones de negocios, contando en total con una asistencia de 136 200
participantes. A nivel europeo, se celebra en la ciudad alemana de Colonia el
Gamescom, que en 2018 reunié a mas de 370 000 participantes, contando con
una destacada participacion de empresas espafiolas. En Europa se organizan
otros eventos importantes, como El Gamelab en Barcelona, la Paris Games
Week o la MilanGamesWeek, que tienen lugar en los principales mercados del
viejo continente.

Los eventos relacionados con los videojuegos pueden adoptar también el for-
mato de festivales, como el Fun & Serious celebrado en Bilbao, uno de los prin-
cipales que se celebran en el sur de Europa, y que en 2018 atrajo a mas de 40 000
asistentes a las diferentes actividades, entre las que se encuentran conferencias
y los VIT Talks, puntos de encuentro con profesionales del sector. También
contd, en su edicion de 2019, con una FunZone a la que se dedicaron 16 000
metros cuadrados con mas de 400 puestos de juegos. Cabe destacar el impor-
tante desarrollo experimentado por los esports a lo largo de los dltimos afios,
y que, ademas de organizarse de forma especifica, se integran habitualmente
en otros eventos relacionados con los videojuegos. Recientemente, el Palacio
de Vistalegre, en Madrid, fue la cita de las finales estivales del juego League
of Legends y unas 10 000 personas acudieron a presenciarlas. Otros eventos
importantes de este tipo que se celebraron ultimamente en nuestro pais han
sido el Dreamhack Open de Counter-Strike: Global Offensive, en Valencia o el
mundial de Clash Royal que tuvo lugar en Tenerife.

4. Conclusiones y recomendaciones

Se han constatado las elevadas tasas de crecimiento en el sector de los videojue-
gos y en el sector turistico. El incremento en el nimero de turistas procedentes
de paises con economias emergentes, la aparicion de las lineas aéreas de bajo
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coste y la busqueda de nuevas experiencias por parte de los viajeros estan con-
tribuyendo a diversificar la demanda. Por otro lado, cada vez hay un mayor
nimero de jugadores y la edad media de los mismos estd aumentando paralela-
mente a su potencial poder adquisitivo. Al mismo tiempo, el perfil de los juga-
dores evoluciona hacia la paridad entre sexos. Mientras tanto, el interés por los
eventos relacionados con los videojuegos va en aumento, apoyado en las mejo-
ras tecnoldgicas que permiten ofrecer mayores recursos y opciones de negocio
y entretenimiento para todo tipo de participantes, tanto profesionales, como
particulares. El gasto por visitante de los asistentes a eventos es superior al del
turista tradicional (Laesser y Crouch, 2006), lo que abre posibilidades de desa-
rrollo local en destinos con escasos recursos turisticos enfocados al disfrute
vacacional. El desarrollo de infraestructuras destinadas a albergar diferentes
eventos, como los recintos feriales, exige un nivel de ocupacién minimo que
garantice su rentabilidad y, en este sentido, los eventos vinculados a los video-
juegos pueden formar parte de la oferta de este tipo de instalaciones, puesto
que generalmente se adaptan a las necesidades de los organizadores. Procede,
por tanto, desarrollar estrategias de marketing en los destinos, tendentes a esti-
mular la organizacién de eventos vinculados a los videojuegos, tanto desde la
iniciativa privada como publica, con el objetivo de favorecer el desarrollo local
y, al mismo tiempo, paliar los desajustes en la demanda que genera la estaciona-
lidad en destinos con elevados niveles de ocupacioén, cuyos efectos repercuten
en el empleo y el nivel de capacidad de determinadas infraestructuras vincula-
das al turismo. Paralelamente a estas consideraciones, cabe sefialar la necesidad
de fortalecer la formacién de profesionales de la traduccion y la interpretacion
especializados en el ambito de los videojuegos, con el objetivo de contribuir a
dar respuesta a una demanda creciente de este tipo de perfiles en el contexto de
los eventos sectoriales.

Notas
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