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Contratos de trabajo para jugadores profesionales de esports del videojuego

League of Legends Wild Rift y su importancia en la industria

Work contracts for professional esports players of the video game League of

Legends: Wild Rift and its importance in the industry

RESUMEN

EL PRESENTE TRABAJO TIENE POR
OBJETIVO GENERAL ANALIZAR Y COMPRENDER EL
PAPEL QUE JUEGAN LOS CONTRATOS PARA
JUGADORES DE ESPORTS DEL VIDEOJUEGO LEAGUE
OF LEGENDS: WILD RIFT EN EL SERVIDOR DE
LATINOAMERICA NORTE (LAN) Y LA FORMA EN LA
QUE SU APLICACION CONTRIBUYE AL DESARROLLO
LOS DEPORTES

DE LA INDUSTRIA DE

ELECTRONICOS.

LAS PROBLEMATICAS PRINCIPALES SON LA
FALTA DE REGULACION ESPECIFICA EN MATERIA DE
DEPORTES ELECTRONICOS Y LA AUSENCIA DE
CONTRATOS DE PRESTACION DE SERVICIOS PARA
JUGADORES EN SERVIDOR (LAN) LO QUE HA
PROPICIADO QUE MUCHOS JUGADORES
PROFESIONALES DE WILD RIFT SEAN VULNERADOS

EN SU ESFERA JURIDICA.

PALABRAS CLAVE: beneficios,
remuneraciones, contratos, derechos,
obligaciones, empleo, esports, formacion,

gaming house, propiedad intelectual, trabajo.
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ABSTRACT

The general objective of this work is to
analyze and understand the role that
contracts play for esports players of the
video game League of Legends: Wild
Rift on the North Latin American server
(LAN) and the way in which its
application contributes to the
development of the esports industry.

The main problems are the lack of
specific regulation regarding electronic
sports and the absence of service
provision contracts for players on LAN
servers, which has led to many
professional wild rift players being
violated in their legal sphere.

KEYWORDS: benefits, remuneration,
contracts, rights, obligations,
employment, esports, training, gaming
house, intellectual property, work.
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1. Introduccioén

El presente trabajo tiene por objeto abordar el tema consistente en “Contratos
de trabajo para jugadores profesionales de eSports del videojuego League of
Legends: Wild Rift y su importancia en la industria”, por lo que a continuacion se

realiza una descripcion breve del proyecto.

El objetivo general del presente proyecto es analizar y comprender el papel
que juegan los contratos para jugadores de eSports del videojuego Legue of
Legends: Wild Rift en el servidor de LAN (Latinoamérica Norte) y la forma en la que

su aplicacion contribuye al desarrollo de la industria de los deportes electronicos.

Las problematicas son diversas y en primer término se encuentra la falta de
regulacion especifica en materia de deportes electronicos y la ausencia de contratos
de prestacion de servicios para jugadores de eSports del videojuego Wild Rift del
servidor LAN. También, existen casos en los que los jugadores si cuentan con
contratos, pero establecen acuerdos que implican derechos y obligaciones poco
equilibradas o desiguales y se encuentran en situaciones de inseguridad laboral y
esto ha propiciado que muchos jugadores profesionales de Wild Rif sean vulnerados

en su esfera juridica, principalmente por el desconocimiento de sus derechos.

Para el desarrollo del presente trabajo se estara a lo siguiente: primero, se
presenta una descripcion del problema, necesidad o situacion que motivo el
desarrollo del tema, esto, a partir del estado del arte y su relacion con la
problematica en el entorno competitivo actual en el servidor LAN (Latinoamérica
Norte).

Luego, se abordaran los objetivos generales y especificos del proyecto y, se
establece el marco tedrico y la metodologia empleadas para el desarrollo del
trabajo. En seguida, se entrega una propuesta de solucion al problema necesidad o
situacion a partir del analisis de diferentes alternativas que podrian contribuir para

disolver el conflicto existente.

Después, se presentan los elementos que muestran que la propuesta que se
pretende implementar es viable y aplicable al contexto situacional actual.
Posteriormente, se exponen los posibles obstaculos a los que habria que
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enfrentarse para instrumentar la solucion propuesta y finalmente las conclusiones a

las que se llegd a partir del estudio del tema.

2. Estado del arte

Los deportes electronicos, ciberdeportes o eSports, son competiciones de
videojuegos al mas alto nivel que en la ultima década han alcanzado gran
popularidad entre las nuevas generaciones y en la industria del entretenimiento. Los
eSports, estdn organizados y estructurados de manera similar a la que se
desarrollan las ligas y competiciones de cualquier otra actividad deportiva como el

futbol, baloncesto o tenis.!

En la década de los 70, el primer evento de eSports tuvo lugar en la
Universidad de Stanford el 19 de octubre de 1972 y fue denominado Intergalactic
Spacewar Olympics puesto que el campeonato se llevé a cabo con el videojuego
Spacewar, mismo que fue creado por Steve Russell en 1962, en donde el ganador

fue premiado con una suscripcion a la revista Rolling Stone.?

Posteriormente, en la década de los 80 fue organizada por Atari se llevo a
cabo la competicidon del videojuego Space Invaders en 1980, el juego fue creado
por Toshihiro Nishikado y publicado en 1978. El evento fue organizado a gran escala
contando con mas de diez mil participantes en Estados Unidos. Durante estas dos
primeras décadas fue que los jugadores profesionales comenzaron a aparecer en

revistas y programas de television.®

Ya en la década de los 90, los deportes electrénicos y los videojuegos en
general se vieron beneficiados con el advenimiento del internet. Incluso, en 1990 se
llevé a cabo el primer campeonato mundial de Nintendo vy la final fue celebrada en

Universal Studios en California. Juegos como Starcraft o League of Legends

! Santander (2022). Esports: ;qué son y cuantos tipos hay?. Recuperado el 20 de septiembre de
2023 de: https://www.santander.com/es/stories/esports-que-son-y-cuantos-tipos-hay

2 Redbull (2020). Prehistoria de los esports: los origenes de los deportes electrénicos. Recuperado
el 20 de septiembre de 2023 de: https://www.redbull.com/es-es/esports-origenes-deportes-
electronicos-reportaje
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comenzaron a incrementar su numero de jugadores y se llevaron a cabo algunas

competiciones a nivel semiprofesional.*

A partir del afio 2000, diversos jugadores profesionales de eSports incluso
han obtenido su licencia para participar en competiciones alrededor del mundo en
diversos continentes como en Asia, Europa, Norteamérica y Latinoamérica. El
canadiense Danny (Shiphtur) en 2013, fue el primer jugador profesional de League
of Legends en recibir una visa para la categoria de atletas reconocidos

internacionalmente en Estados Unidos.®

La industria de los eSpots ha crecido a tal punto que algunas televisoras en
México, como TV Azteca, realizan transmisiones de deportes electrénicos;® e
incluso a nivel internacional otras cadenas de television como ESPN, TBS, SyFy y

Telemundo retransmiten este tipo de eventos.’

Ademas, algunos equipos de futbol pertenecientes a la liga mexicana como
las Chivas® o de otros paises el Paris Saint-Germain,® han incursionado en la
industria de los eSports y ya cuentan con una division dedicada exclusivamente a

deportes electronicos.

Dependiendo del videojuego, los torneos se pueden desarrollar de forma
individual o por equipos, y los jugadores o gamers se preparan diariamente para
competir en grandes eventos, y asi ganar los titulos y el dinero de los premios que

otorgan los desarrolladores de los juegos o los patrocinadores.*°

4 Ibidem

5 Tarreo (2013). Shiptur, primer jugador de League of Legends beneficiado con Visa como atleta.
Recuperado el 01 de octubre de 2023 de: https://www.tarreo.com/noticias/214217/Shiptur-primer-
jugador-de-League-of-Legends-beneficiado-con-Visa-como-atleta

5 Tv Azteca (2023). Esports: Deportes Electronicos y Videojuegos en Tv Azteca Esports. Recuperado
el 01 de octubre de 2023 de: https://www.tvazteca.com/aztecadeportes/azteca-esports

" IEBS Marketing Digital (2023). Evolucién de los esports. Recuperado el 01 de octubre de 2023 de:
https://www.iebschool.com/blog/que-es-esports-marketing-digital/

8 Chivas esports (2023). Equipos. Recuperado el 01 de octubre de 2023 de: https://chivasesports.qgg/
9 PSG (2023). Paris Saint-Germain have been pioneers in the world of eSports by becoming the first
big European professional to launch their professional eSports section back in 2016, and did so with
big ambitions. Recuperado el 01 de octubre de 2023 de: https://en.psqg.fr/esports/about

10 santander (2022). Esports: ¢ qué son y cuantos tipos hay?. Recuperado el 20 de septiembre de
2023 de: https://www.santander.com/es/stories/esports-que-son-y-cuantos-tipos-hay
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En 2020, el mercado de eSports en México se valoré en 988 millones de
dolares (mdd) y se pronosticd que aumentara con una tasa de crecimiento anual
compuesta de 8% hasta 2024, afio en el que se prevé que supere los 1,340 mdd,

de acuerdo con datos de Statista.l!

De acuerdo con el informe mas reciente de la consultora Newzoo, se estima
que para el afio 2022 se cerrara con 261 millones de entusiastas de los eSports en
todo el mundo, 8.8% mas que el pasado afio, y dicha cifra superara los 318 millones
en 2025.12

Derivado del analisis y estudio de diversas fuentes de informacion y
bibliografia consultadas a lo largo de la investigacion que fue realizada, se observa
que el desarrollo de la industria de los deportes electronicos ha generado que los

académicos se apoyen en diversas ramas del derecho.

En el ambito académico, hay autores que se enfocan mas en aquellas
diciplinas que tienen por objeto la proteccion de las plataformas, la infraestructura y
los videojuegos en si, es decir, las que guardan mayor relacion con las empresas
que desarrollan el software/hardware ylo aspectos comerciales e industriales
(derecho mercantil, derecho corporativo y derecho de la propiedad intelectual e

industrial).t?

Otros autores, se han enfocado mas en diciplinas que tienen por objeto de
estudio a la relacion que existe entre los actores que intervienen en el
funcionamiento de la industria de los eSports: jugadores, equipos o clubes,
audiencia o publico, patrocinadores, duefos de las ligas y competiciones (aqui
interviene el derecho civil, derecho deportivo, derecho laboral e incluso derecho

internacional publico y privado).'4

11 jdem

12 ibidem

13 Pinto D.(2022). Esports: Actualidad y desafios legales. Recuperado el 01 de octubre de 2023 de:
https://www.studocu.com/cl/document/universidad-catolica-del-norte/derecho-penal-parte-general-
ii/esports-actualidad-y-desafios-legales/25973306
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Ante tal situacién, es necesario aclarar que para la elaboracién del presente
proyecto se centra mas en los aspectos juridicos relacionados con los actores que
intervienen en el funcionamiento de la industria de los eSports; y aunque seria
interesante, tampoco es la intencién comenzar una discusion al respecto de si fuese
conveniente crear una nueva rama del derecho denominada Derecho de los

deportes electrénicos.!®

Al respecto, es posible comentar que estos temas han sido desarrollados en
su mayoria por autores y autoras espafolas y a este punto es trascendente citar la
Guia Legal sobre Esports de Ontier (2018),'% en la que se expone la idea de que la
regulacion de los deportes electronicos puede realizarse mediante tres vias: La
primera, es una combinacion entre autorregulacion junto a disposiciones generales
de las leyes locales de cada pais, la segunda opcién es una regulacion sectorial
especifica consistente en regular todos los aspectos de las actividad econdmicas
involucradas y la ultima via es definir a los eSports como un deporte, y utilizar las el

marco juridico existente para regular sus implicaciones legales.!’

En ese sentido, se puede apreciar que el estado del arte actual se situa en
esa posicion, ya que todavia no existe un consenso generalizado al respecto de si
cuando de hablar de deportes electronicos se trata, se deberia optar por: a) la
mezcla entre autorregulacion y regulacion preexistente, b) una regulacion sectorial
especifica o, ¢) unicamente regulacion preexistente, lo anterior, debido a que la

industria ha evolucionado aceleradamente y se encuentra en cambio constante.

2.1 Entorno competitivo de LAN

Para comprender la probleméatica del entorno competitivo de League of Legends:

Wild Rift, es necesario explicar algunos detalles relacionados con el videojuego

15 Esportsmx(2020). Crecen los servicios legales en los eSports.Recuperado el 01 de octubre de
2023 de: https://theesports.mx/2020/08/31/ultimas/crecen-los-servicios-legales-en-los-esports

16 Ontier (2018) Guia Legal Sobre E-Sports: Presente y futuro de la regulaciéon de los e-Sports en
Espafia. Recuperado el 01 de octubre de 2023 de: https://www.juristasconfuturo.com/wp-
content/uploads/2021/02/gquialegalesports-2018-Ontier.pdf

17 Juristas con Futuro (2021). Situacion actual de los eSports. Recuperado el 01 de octubre de 2023
de: https://www.juristasconfuturo.com/
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como, por ejemplo: cuestiones de jugabilidad, algunas reglas, los servidores, las

ligas que existen y los equipos que las conforman.

Al respecto, Wild Rift es videojuego desarrollado y publicado (para los
sistemas operativos moviles Android y iOS) por la compafiia Riot Games, que es
una compafia de talla mundial con presencia en los cinco continentes 4500

empleados aproximadamente y 20 oficinas alrededor del mundo.!®

Por lo que hace a Wild Rift, podemos decir que el género del videojuego se
denomina como MOBA (siglas en idioma del inglés para Multiplayer Online Battle
Arena),’® en esta modalidad los jugadores se enfrentan en equipos de cinco vs
cinco, con el objetivo de destruir el Nexo de sus adversarios y comiunmente obtiene
la victoria el grupo que gestiona mejor sus recursos y/o cuenta con mayor

informacion sobre el posicionamiento del rival.

Para tener un buen desempefio en las competiciones de alto nivel, es
necesario que los jugadores tengan por supuesto un buen desempefio de
habilidades mecéanicas (manipular los controles), pero también una excelente
gestion de sus emociones y autocontrol (inteligencia emocional), asi como dominio

de cuestiones tacticas y estratégicas.

Ahora bien, el juego de League of Legends cuenta con 46 servidores en el
mundo, del total doce de ellos le pertenecen a la empresa Riot y el resto funcionan
mediante subcontratos;?® a su vez, estos servidores para efectos del videojuego
Wild Rift se subdividen en ocho regiones: América Latina (WOL), Norteamérica
(WNS), Brasil (WBR), Europa, Africa y Oriente Medio (WEC), Corea del Sur (WCK),
Sudeste de Asia y Oceania (WCS), China (WRL) y Japén (WJC).%!

18 Riot Games (2023). ¢Quiénes somos?. Recuperado el 20 de septiembre de 2023 de:
https://www.riotgames.com/es/quienes-somos

19 Revista Marca (2019). ;Qué es un MOBA? Conoce el género mas popular de los eSports.
Recuperado el 20 de septiembre de 2023 de:
https://www.marca.com/videojuegos/esports/2019/04/02/5ca2c4d1e5fdeab1618b45d5.html

20 MGG(2022). LoL - Todo sobre los servidores de Riot: Ubicacion, regiones, traslados y mucho mas.
Recuperado el 20 de septiembre de 2023 de: https://www.millenium.gg/noticias/33884.html

21 Mundo Deportivo (2022). Circuito competitivo de Wild Rift: todo lo que debes saber. Recuperado
el 20 de septiembre de 2023 de: https://www.mundodeportivo.com/alfabeta/quia/quia-completa-de-
league-of-legends-wild-rift-lo-que-debes-saber/circuito-competitivo-de-wild-rift-todo-lo-que-debes-
saber#:~:text=Entre%20las%208%20regiones%20que, ) %20y %20Jap%C3%B3n%20(WJC).
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En el mismo sentido, es necesario especificar que el servidor materia del
presente proyecto es el de LAN (Latinoamérica Norte) mismo que esta compuesto
por los paises de México, Cuba, Haiti, Republica Dominicana, Belice, Guatemala,
Honduras, El Salvador, Nicaragua, Costa Rica, Puerto Rico, Panama, Colombia,
Venezuela, Ecuador y Peru.?2

Expuesto lo anterior, en el entorno competitivo de LAN actualmente cuenta
en activo con las ligas siguientes: 1) Duelo de Némesis,?® 2) Circuito de Leyendas,?*
3) Wonder Queens,?® y proximamente 4) Wild Season Series?® y en cada liga
participan alrededor de dieciséis equipos que por lo general se integran por al
menos diez miembros incluyendo jugadores, representantes (managers), directores

técnicos (coaches) y analistas.

2.2 Descripcion del problemal/necesidad/situacion, que lo generé

Los problemas, necesidades o situaciones que han generado o que han
motivado el planteamiento del presente proyecto son diversas y a este punto cabe
sefalar que las alternativas de soluciéon pueden ser distintas y se pueden

retroalimentar y complementar unas a otras.

En primer término, esta la falta de estandares claros y regulaciones
especificas en materia de eSports, ya que en los Ultimos afios la industria de

deportes electrénicos ha crecido considerablemente y las legislaciones tanto en

22 LAPS4 (2023). ;Donde estan ubicados los servidores de Wild Rift?. Recuperado el 20 de
septiembre de 2023 de: https://www.laps4.com/preguntas-y-respuestas/donde-estan-ubicados-los-
servidores-de-wild-

rift#:~:text=League%200f%20Legends%20tiene%20un,el%20Sudeste %20Asi%C3%A1tico%20(5).
23 DOLEAGUE (2023). League of Legends Eliminatoria - Nemesis. Recuperado el 01 de octubre de
2023 de:
https://app.doleague.com/es/championship/qualifying/ijRWAJ|V2BSXNEjnNMDpQ?filcat=&fildiv=&filg
roup=&filround=#null

24 Circuito de Leyendas (2023). Discord invite. Recuperado el 01 de octubre de 2023 de:
https://discord.com/invite/JeDg5wpu6E

2 Wonder Queens (2023). Liga Femenina de Wild Rift en Latinoamérica. Recuperado el 01 de
octubre de 2023 de: https://twitter.com/\WWonderqueenswr?t=Ib0padywEKA9fcPICHwraw&s=09

26 Community Gaming (2023). Wild Season Series. Recuperado el 01 de octubre de 2023 de:
https://www.communitygaming.io/tournament/wild-season-series
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https://discord.com/invite/JeDq5wpu6E
https://twitter.com/Wonderqueenswr?t=lb0pa4ywEKA9fcPICHwraw&s=09
https://www.communitygaming.io/tournament/wild-season-series

México como en otros paises de Latinoamérica no han logrado ajustarse a las

necesidades que demanda la propia industria.

En ese mismo sentido, otro de los problemas es que los jugadores no siempre
cuentan con contratos en los que se establezcan claramente sus derechos y
obligaciones,?’ esto, dependiendo del entorno competitivo del videojuego al que se

dediquen.

Por su parte, los jugadores que si cuentan con contratos en muchas
ocasiones se enfrentan a acuerdos que implican derechos y obligaciones poco
equilibradas o desiguales y se encuentran en situaciones de inseguridad laboral

debido a la incertidumbre de saber si seran remunerados por su desempefio.

Ante tal situacion, el ambiente competitivo se vuelve poco o nada sostenible
tanto para los jugadores como para las organizaciones, que se enfrentaran a
ecosistemas donde un reducido numero de personas se aprovechen de los suefios
y pasion de los mas jovenes por competir, en dénde no haya salarios y/o los equipos

se creen y se disuelvan solo para participar de manera casual en los eventos.

En el entorno competitivo de Legue of Legends: Wild Rift, la ausencia de
formalidad en la prestacion de servicios de los jugadores del servidor LAN
(Latinoamérica Norte) mediante contratos, ha generado que diversos jugadores
profesionales sean vulnerados en sus derechos, ya que en la mayoria de las
ocasiones desconocen temas de compensaciones, derechos de imagen e incluso

cuestiones relacionadas con competencia econdmica.

2.3 Objetivos generales y especificos

De conformidad con las fuentes de informacién disponibles en linea los
objetivos generales (que comunmente es solo uno) se refieren a las metas maximas
a las que se llega con el estudio, y en una investigacion debe ser una declaracion

que en sentido amplio describa los propdsitos generales de un proyecto, también

27 Expansion (2019). Ser un profesional de los e Sports también implica contratos, despidos y sueldos.
Recuperado el 20 de septiembre de 2023 de: https://expansion.mx/tecnologia/2019/11/06/ser-un-
profesional-de-los-esports-tambien-implica-contratos-despidos-y-sueldos
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cabe mencionar que, para cumplir con el objetivo general es necesario que se

cumplan los objetivos especificos.?®

Al respecto, el objetivo general del presente proyecto es analizar vy
comprender el papel que juegan los contratos para jugadores de eSports del
videojuego Legue of Legends: Wild Rift en el servidor de LAN (Latinoamérica Norte)
y la forma en la que su aplicacion contribuye al desarrollo de la industria de los

deportes electrénicos.

En el mismo sentido, de acuerdo con la perspectiva y el enfoque que se
pretende dar a este trabajo se analizara cual es el impacto que tienen los contratos
en sostener el ecosistema competitivo del videojuego y como estos consolidan a los

equipos Yy las distintas organizaciones del entorno competitivo.

Aunado a lo anterior, se estudiara la percepcién de los jugadores de Wild Rift
con respecto al nivel de satisfaccion relacionado con la existencia o inexistencia de
los contratos y como esta situacion impacta el grado de compromiso que tienen con

la organizacion y su equipo.

Por su parte, los objetivos especificos se refieren a las actividades que en
concreto ayudaran a alcanzar el objetivo general.29 Por lo que a continuacién se

exponen los objetivos especificos para el desarrollo del proyecto de mérito.

Primero, se investigara sobre la historia, evolucion y el desarrollo de contratos
de prestacion de servicios para jugadores de eSports, y a partir de estos realizar un

efoque o adaptacion para los jugadores de Wild Rift del servidor de LAN.

Luego, se analizaran los tipos de clausulas y disposiciones comunes en ese
tipo de contratos y las implicaciones relacionadas con los derechos y obligaciones

de los jugadores de Wild Rift.

Posteriormente, se evaluaran algunos casos de jugadores para averiguar si

han experimentado situaciones legales o condiciones contractuales negativas y la

28 Portal académico CCH (2023). Objetivos. Recuperado el 01 de octubre de 2023 de:
https://portalacademico.cch.unam.mx/alumno/tlriid4/unidad2/proyectoDelnvestigacion/objetivos
2 fdem

10


https://portalacademico.cch.unam.mx/alumno/tlriid4/unidad2/proyectoDeInvestigacion/objetivos

forma en la que esto ha repercutido en su desempefio como deportistas y en su

trayectoria profesional.

Por ultimo, se analizaran las implicaciones econdmicas que ha tenido la
ausencia de contratos de trabajo para los jugadores y las organizaciones,
principalmente los aspectos relacionados con las barreras o dificultades que esto

supone el entablar relaciones comerciales y contractuales con patrocinadores.

3. Marco tedrico

El método que se usé para la elaboracién del trabajo fue el cualitativo, debido a que
se analizaron cuestiones intangibles que se relacionan estrechamente con
personas, primordialmente los jugadores de los equipos de Wild Rift del servidor

LAN, asi como los representantes o lideres de diversas organizaciones.

Al respecto, el objetivo de la técnica se centrd en nutrir la investigacion y el
desarrollo del proyecto con diferentes perspectivas, considerando diversos
elementos y variables que podrian afectar el resultado del andlisis, como lo son, de
manera enunciativa y no limitativa la naturaleza de los contratos para jugadores de
eSports, los aspectos legales y comerciales que conlleva, y la proteccion de los

derechos de los jugadores.

La eleccidon de este método se justifica debido a su propia flexibilidad, ya que
a partir de un método inductivo fue mas propicio el analisis y estudio de cuestiones
relacionadas con consideraciones éticas asociadas a la elaboracion de contratos
para los jugadores, equidad salarial, estabilidad laboral, bienestar fisico y emocional

de los jugadores.

En el mismo sentido, para el proyecto la parte medular fue el tratar de
comprender la perspectiva de los jugadores y organizaciones relacionada con la
ausencia de los contratos en el entorno competitivo, por lo que fueron tomadas las

opiniones y puntos de vista respecto a problematicas que han enfrentado.

Ademas, otra razén por la cual se decidi6 emplear el método cualitativo fue

porque uno de los objetivos es analizar el nivel de satisfaccion de los jugadores con
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relacidn a la existencia o inexistencia de los contratos y como esa situacion impacta

el grado de compromiso que tienen con la organizacion y su equipo.

3.1 Fases o etapas en las que se divide la metodologia

De conformidad con el método seleccionado, las etapas que comprenden el

método de investigacion cualitativa son las siguientes:

a. Preparatoria: Esta etapa se compone de las fases reflexiva y de disefio
encaminadas a delimitar qué es lo que se va a investigar y cuales son las razones

por las que se va a investigar determinado tema.

b. Trabajo de campo: Para el caso que nos ocupa, esta etapa debe de estar
enfocada en actividades tales como la formulacion de entrevistas, la observacion
del fendbmeno o el objeto de estudio e inclusive el analisis de casos a nivel local o

internacional.

c. Fase analitica: radica en la obtencién de informacion y resultados para
verificarlos o contrastarlos con las posibles hipétesis y a partir de ellos, obtener

conclusiones.

d. Fase informativa: se expone un resumen de los principales hallazgos o

conclusiones derivadas del analisis y estudio de la informacion.

3.2 Actividades realizadas en cada fase de la investigacion

Ahora bien, las actividades concretas que se realizaron para el desarrollo del tema
“Contratos de trabajo para jugadores profesionales de eSports y su importancia en

la industria” seran las siguientes:

1) Preparatoria: se identifico el tema y las razones por las cuales se determiné
investigar y desarrollar el trabajo mediante las actividades asociadas a los modulos
2 y 3 del Diplomado, y se ha revisado diversa bibliografia y noticias relacionadas

con el tema.
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2) Trabajo de campo: se realizaron entrevistas a varios jugadores de Wild Rif
del servidor LAN, asi como a lideres de distintas organizaciones con el propdsito de

obtener informacion materia de analisis para la investigacion.

3) Fase analitica: Se analizaron los resultados de las entrevistas y fueron
contrastadas con las fuentes bibliograficas consultadas con el propdsito de formular

las conclusiones pertinentes.

4) Fase informativa: finalmente, se expondran de manera sistematica las

conclusiones a las que se llego derivado del analisis.

3.3. Régimen laboral de las actividades contractuales

Ahora bien, derivado del analisis y estudio de la legislacion laboral mexicana, asi
como de diversa literatura de derecho laboral se advierte que con relacién a los
contratos existen distinciones importantes entre los contratos de prestacion de

servicios profesionales y los contratos de trabajo.

Lo anterior, es necesario puesto que es importante analizar la naturaleza de
las relaciones contractuales entre los jugadores profesionales de Wild Rift En ese

sentido, las diferencias medulares son las siguientes:3°

En primer término, el trabajo es prestado personalmente, mientras que los
servicios profesionales no son prestados necesariamente por la persona, inclusive

puede ser prestado por varios profesionales o ayudantes.

Luego, también es necesario aclarar que en materia laboral el trabajo se
encuentra delimitado por una relacion de subordinacibn y no una relaciéon

contractual en virtud de la prestacion de un servicio profesional.

Por lo que respecta a la preparacion técnica, es interesante resaltar que, Si
bien un trabajador no la requiere y una persona que presta servicios profesionales

si, a los jugadores de Wild Rift no se les solicita que cuenten con un titulo expedido

30 De Buen Unna C. (2003). Puntos de Distincion entre los Contratos de Prestacion de Servicios
Profesionales y el de Trabajo. Recuperado el 18 de noviembre de 2023 de:
https://archivos.juridicas.unam.mx/www/bjv/libros/3/1090/10.pdf
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por alguna asociacion oficial, aunque si se les pide que cumplan con ciertos
requisitos como lo son, haber llegado a determinado nivel en el juego y contar con
estadisticas de desempefio destacables.

Por otra parte, para el caso de establecer relaciones laborales de
subordinacion un salario es requerido mientras que para el caso de la prestacion de

servicios profesionales lo que opera seria el pago de honorarios.

Por lo que respecta a la prestacion de un trabajo subordinado también es
necesario aclarar que este se realiza en el domicilio del patron haciendo uso de
instrumentos y herramientas de este Ultimo, mientras que la prestacion de un
servicio profesional cominmente se realiza en el domicilio del proveedor con medios

propios.

Otro aspecto importante que debemos de analizar es la responsabilidad por
actos del trabajador, que en el caso de una relacion de subordinacion seria de la
empresa o del patréon y por lo que respecta a la prestacion de servicios

profesionales, esta responsabilidad estaria a cargo del propio profesionista.

Finalmente, cabe destacar que los contratos laborales bajo la legislacion
mexicana se entienden por tiempo indefinido, mientras que la prestacion de

servicios profesionales se encuentra limitada por un plazo para su vencimiento.

Expuesto lo anterior, y considerando el elemento extraterritorial, debido a que
no todos los jugadores de los distintos clubes y organizaciones en el entorno
competitivo de Wild Rift radican en territorio mexicano nos encontrariamos ante una

especie de relacion laboral hibrida.

Lo anterior, debido a que se compartiran caracteristicas dependiendo de las
necesidades y los montos de inversion que estén dispuestas a realizar las
organizaciones. Probablemente algunas organizaciones, opten por abrir una
gaming house y la relacion contractual y laboral sea presencial, ademas de que
proporcionen las herramientas y dispositivos necesarios para el desempefio de las

actividades propias de los jugadores.

No obstante, es importante mencionar que la mayoria de los jugadores

actualmente prestan sus servicios a distancia, lo que también, abri6 la puerta a el
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analisis de las posibles disputas o controversias judiciales que puedan suscitarse

con la implementacion de los contratos.

4. Propuestas de solucién, viabilidad de la propuesta y respuesta al problema

identificado

El establecer contratos para los jugadores de eSports es un proyecto
trascendente y viable que incluye beneficios para los deportistas y las
organizaciones. Los elementos clave a considerar para determinar la viabilidad de

la propuesta son los siguientes:

1) Objetivos y metas: Es viable la firma de contratos ya que se espera formar

equipos competitivos de alto rendimiento ademas de promover la marca e impulsar

el crecimiento de la organizacion.

2) Rendimiento y habilidades: Conforme al rendimiento y las habilidades de

los jugadores quienes tienen un historial exitoso en competencias anteriores y
cuentan con potencial para mejorar y seguir desarrollandose por lo que la propuesta

se considera viable.

3) Presupuesto y recursos: La organizacion cuenta los recursos econdomicos

y el presupuesto para gratificar a los jugadores e invertir en salarios, bonificaciones,

equipos, mantenimiento, apoyo en entrenamientos, capacitacion y logistica.

4) Modelo de negocio y reputacion de la organizacion: La organizacion tiene

la conviccion de que su inversion esta alineada con su modelo de negocio y
estrategia para posicionar la marca. Con la firma de contratos se espera, ademas,

mejorar la reputacion de la organizacion en la comunidad de esports.

La manera en la que la propuesta genera una respuesta al problema
identificado se aprecia debido a los beneficios de tener contratos firmados como lo
son: sequridad y certeza juridicas, proteccion de la inversion, claridad en derechos
y obligaciones, claridad en cuanto a expectativas econdmicas, compromisos a largo
plazo, profesionalismo y credibilidad de la organizacion, y cumplimiento de acuerdos

comerciales.
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4.1 Elementos que muestran que la solucién propuesta es viable y aplicable

en el contexto actual

Como se habia mencionado en las actividades anteriores, la propuesta de solucion
consiste en establecer contratos para los jugadores de eSports y consideré viable
puesto que incluye tanto beneficios para los deportistas como para las
organizaciones. El objetivo es la preparacion de contratos para su firma ya que la
meta es formar equipos de alto rendimiento, ademas de promover las marcas de las

organizaciones e impulsar su crecimiento.

Anteriormente se habian explorado diversas alternativas de solucion para la
problematica, mismas se discutiran en seguida tratando de ser lo mas detallado
posible considerando la extensién del presente trabajo. Cabe mencionar que, no es
que se hayan descartado en su totalidad estas vias de solucion, aunque la creacién
de contratos modelo resulta mas practica e inmediata y lo mas probable es que su

instrumentacion este acompanada de una o varias de estas alternativas.

Al respecto de esas alternativas, se habia pensado en primer término en

establecer programas de educacion y capacitacion para los jugadores
profesionales, campafias que incluirian informacion sobre contratos, derechos y
obligaciones en el entorno laboral de las organizaciones y de los jugadores.
En este caso, se considerd que las organizaciones y las ligas profesionales podrian
colaborar con abogados expertos en eSports y en materia laboral para preparar
talleres de capacitacion en conjunto con la Federacion Mexicana de Esports y/o la
Fundacion GGWP.

Lo anterior, incluiria asesorias legales gratuitas o a bajo consto para los
jugadores para facilitarles el entender sus derechos, obligaciones e incluso las
condiciones bajo las cuales contratan con las organizaciones y también se podrian
involucrar a instituciones educativas que cuenten con facultades o escuelas de

derecho y leyes.
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Esta alternativa se descarto parcialmente como propuesta de solucién (por si
misma), debido a que, si bien es una excelente el lanzar camparfas de capacitacion
para los jugadores, también es necesaria la coordinacion con los actores
involucrados con el desarrollo e implementacion. Lo mas probable es que con
posterioridad a la creacién de los contratos modelo sea implementada esta

propuesta y complemente de manera integral a la firma de los contratos.

Otra propuesta a considerar fue la regulacion de los eSports, que consiste la
modificacion de la legislacion mexicana en materia laboral para que se les
reconozca a los gamers como deportistas profesionales* o impulsar creacion de una
Ley de Deportes Electronicos, para lo que seria necesario incluir a expertos legales

con instituciones del sector publico.

Esta propuesta se descarté parcialmente como solucién (por si misma),
debido a que el proceso legislativo lleva tiempo, ademas de que, para impulsar la
modificacién al marco juridico nacional o la creacion de nuevas normas (al igual que
en la propuesta) seria necesario el apoyo de organizaciones que potencien la

propuesta ante los legisladores.

Por ultimo, también se pensd como alternativa el crear una plataforma de
denuncias anénimas para los jugadores que se vieran vulnerados en sus derechos,
este sistema incluiria la posibilidad de realizar auditorias independientes a las
organizaciones y medios de conciliacion y arbitraje independiente para resolucion

de controversias.

Aunque también se descartd parcialmente (como solucién per se) porque si
bien la plataforma de denuncias resulta atractiva para dar difusién a los casos de
abuso por parte de las organizaciones incluye mecanismos de solucion de
controversias que no son vinculantes para el cumplimiento de derechos y

obligaciones para las partes.

Esto no significa que esas propuestas se hayan descartado en su totalidad,
solo es que falté especificar que la creacion de contratos modelo para jugadores del
videojuego Wild Rift, estara a su vez reforzada muy probablemente de educaciéon y

capacitacion (corto plazo), se ponga en marcha una plataforma de denuncias
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anonimas (mediano plazo) y se impulse la modificacion del marco juridico nacional

(largo plazo).

Ahora bien, por lo que respecta a la propuesta de solucion los factores mas
importantes que se consideraron para determinar como viable la alternativa de
creacion de contratos modelo fue el presupuesto y recursos de las organizaciones

y el modelo de negocio y reputacion de las organizaciones.

Esto debido a que, las organizaciones cuentan con los recursos econdmicos
y el presupuesto para gratificar a los jugadores e invertir en salarios, bonificaciones,
equipos, mantenimiento, apoyo en entrenamientos, capacitacién y logistica, es

decir, son capaces de firmar los contratos con los jugadores.

Ademas, la idea de firmar los contratos esta alineada con el modelo de
negocio y estrategia comercial de las organizaciones debido a que la mayoria de
ellas estan en busqueda de patrocinadores, pero para ello, ademas de posicionar la
marca de la organizacion con prestigio y profesionalismo, es necesario que haya

una relacién contractual entre los jugadores y las organizaciones.

Derivado de o anterior, algunas las ventajas y alcances de la propuesta que

se considera como la mejor se explican a continuacion:

El aumento de |la sequridad v certeza juridica tanto para los jugadores como

para las organizaciones, ya que habra mas caridad para los jugadores y las

organizaciones al establecer de manera clara los términos y condiciones de las

relaciones contractuales.

El aumento en la estabilidad laboral y la lealtad, ya que los contratos
fomentan el compromiso entre jugadores y organizaciones, lo que puede ser
benéfico para las dos partes en la medida en que se promueva la estabilidad y el

desarrollo en conjunto.

La posibilidad de abrir la puerta a patrocinadores y nuevos acuerdos

comerciales, ya que los contratos pueden generar relaciones comerciales exitosas,
para lo que es necesario asegurar o garantizar que los jugadores cumplan con los

acuerdos establecidos.
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4.2 Identificacidon de posibles obstaculos para implementar/realizar la solucion

propuesta

Para la instrumentacién de la propuesta de solucion existen diversas
limitaciones que podrian afectar de manera negativa la puesta en marcha de los
contratos modelo, la mayoria relacionadas con posibles problemas legales en

general, que puedan desencadenar juicios largos y costosos.

Si bien la firma de contratos brinda certeza y seguridad juridica a las partes,
también lo es que podrian surgir nuevas controversias y los problemas legales
constituyen una limitante debido a que no se cuenta con facilidades asociadas a
resolucién de conflictos internacionales, debido a que no todos los jugadores

residen en el mismo pais.

Otra limitante es que actualmente la mayoria de las organizaciones no
cuentan con el capital suficiente para una gaming house, que es un inmueble sirve
como centro de operaciones de la organizacion y residencia de los jugadores,
teniendo en cuenta que los jugadores residen en distintos paises esto podria ser un

problema que afecte la instrumentacion efectiva de la propuesta.

Por ultimo, otra limitante es que la industria de los eSports es muy dinamica
puede haber variaciones las reglas de los videojuegos, las plataformas e inclusive

se corre el riesgo de que el juego se vuelva menos popular.

Ademas otros riesgos asociados a la firma de los contratos podrian ser: 1)
Problemas legales en general que puedan desencadenar juicios largos y costosos;
2) No se cuenta con facilidades asociadas a resolucion de conflictos, ya que no
todos los jugadores residen en territorio mexicano; 3) Actualmente tampoco se
cuenta con el capital suficiente para una gaming house, que es un inmueble sirve
como centro de operaciones de la organizacion y residencia de los jugadores; 4)
Bajo rendimiento o poco satisfactorio por parte de los jugadores ya que puede
afectar el desempefo del equipo y afectar la reputacién de la organizacion; 5)

Comportamiento poco o nada profesional, malas actitudes o negligentes, falta de
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disciplina, conductas inapropiadas dentro y fuera de las competiciones; 6) Cambios
en la industria o las competiciones, ya que a tratarse de una industria muy dinamica
puede haber variaciones las reglas de los videojuegos, las plataformas e inclusive
se corre el riesgo de que el juego se vuelva menos popular; 7) Lesiones o problemas
de salud de los jugadores que puedan limitar o restringir la capacidad de los
jugadores para competir o tener un rendimiento 6ptimo; 8) Conflicto de intereses de
intereses entre los jugadores y la organizacion respecto de las bonificaciones y
gratificaciones econdmica, y 9) Cambios en la alineacién de equipo o retirada

repentina de los jugadores.

5. Conclusiones

Como se habia mencionado en la actividad anterior, la propuesta de solucién
consiste en establecer contratos para los jugadores de eSports y considero viable
puesto que incluye tanto beneficios para los deportistas como para las
organizaciones; en ese sentido, el objetivo y el aporte a la probleméatica se traducen
en la preparacion de contratos para su firma que estaran respaldados y reforzados

por otras acciones complementarias.

Los factores mas importantes que se consideraron para determinar como
viable la alternativa de creacién de contratos modelo fueron los siguientes: a) el
contexto situacional actual b) presupuesto, c) los recursos de las organizaciones, d)
el modelo de negocio y, e) reputacion de las organizaciones. Derivado de analisis y
estudio de la propuesta, asi como de las recomendaciones y observaciones

realizadas por distintos lectores se concluye lo siguiente:

Se espera que las organizaciones cuenten con los recursos econémicos y el
presupuesto para gratificar a los jugadores, y firmar los contratos lo que se alinea

con el modelo de negocio y estrategia comercial de las organizaciones.

Con la firma de contratos se espera que haya un aumento de la seguridad y
certeza juridica tanto para los jugadores como para las organizaciones, asi como

un incremento en la estabilidad laboral y la lealtad.
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La creacion de contratos modelo para jugadores del videojuego Wild Rift,
estara reforzada por acciones de educacién y capacitacion (a corto plazo), se
pondra en marcha una plataforma de denuncias andénimas (a mediano plazo) y se

impulsaréa la modificacion del marco juridico nacional (a largo plazo).

La plataforma an6nima de denuncias se establecera a través de la aplicacion
https://discord.com en donde se habilitard& un canal para dar seguimiento a
recomendaciones y una plataforma de denuncias, los resultados seran publicados

resultados para su seguimiento.

Se espera que en un futuro se pueda impulsar la modificacion del marco juridico
nacional relacionada con contratos para jugadores de eSports y para ello

comenzaré a escribir, tal vez un libro de “Derecho de los eSports”.
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