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Resumen: A medida que los videojuegos competitivos, deportes electrónicos o eSports, van adquiriendo relevancia en el ámbito 
deportivo, empiezan a generarse interrogantes sobre cuál es la forma más eficiente de regularse, tanto como deporte como modelo 
de negocio, representando un amplio abanico de oportunidades para estudiar este ámbito desde su regulación jurídica. El presente 
artículo tiene por objetivo analizar los balances y las perspectivas de la propiedad intelectual en los deportes electrónicos o eSports, 
haciendo un especial énfasis en los derechos de transmisión y retransmisión en Internet, y en el modelo de negocio de la Fórmula 1. 
La metodología escogida por los autores fue el análisis documental, apoyada en una interpretación sistemática sobre la normatividad 
vigente. Como resultados, se presentan unas reflexiones que evidencian que los eSports plantean un modelo de negocio que aún está 
en proceso de perfeccionamiento, acoplándose a las dinámicas que trae consigo Internet 
Palabras clave: Deportes electrónicos, Derecho de autor, Derechos de emisión, eSports, Formula 1, Propiedad intelectual.

Abstract: Electronic sports or eSports are gaining relevance in the sports field. Consequently, the law finds the need to ask about 
the most efficient ways to regulate it as a sport and as a business model. This represents great opportunities to study this new category 
from its legal regulation. The objective of this article is to analyze the balances and perspectives of intellectual property in electronic 
sports, with emphasis on Internet broadcasting rights. It also studies the business model proposed by Formula 1. The methodology 
is the documentary analysis, supported by a systematic interpretation of current regulations. As a results, some reflections on the 
eSports business are presented, which is in the process of improvement by adapting to the dynamics of the Internet.
Key words: Broadcast rights, Copyright, Electronic sports, eSports, Formula 1, Intellectual property.

Introducción

A medida que los deportes electrónicos, o eSports, 
adquieren popularidad, llegando en algunos casos a superar 
la audiencia y el alcance respecto a los deportes tradicionales 
(Reitman et al., 2020), se generan interrogantes sobre 
cómo deben regularse –como deporte y como modelo de 
negocio –suponiendo un espectro amplio de oportunidades 
para estudiar este ámbito desde su regulación jurídica.

Así, aunque la literatura científica sobre eSports es 
más escasa respecto a la de otros deportes tradicionales 
(Hamari y Sjöblom, 2017; Cuesta-Valino et al 2022), hoy 
los avances que ha tenido esta nueva disciplina, permiten 
analizar las implicaciones de los videojuegos competitivos, 
que están categorizando los deportes electrónicos, dentro 
del marco de los deportes tradicionales (Pizzo et al., 2021); 
además de estudiar los criterios que, según Hallmann y 
Giel (2018), permiten clasificar a los deportes electrónicos 
como deportes, tales como ‘actividad física’, ‘recreación’, 
‘elementos competitivos’, ‘estructura organizativa’ y 
‘aceptación social’.

Por otra parte, las ganancias que genera la industria 
de los eSports compensan en gran medida la inversión 
realizada en publicidad, puesta a punto del software e 

incluso los escenarios adaptados para esta competencia. 
De este modo se contribuye al mejoramiento de las dichas 
instalaciones y a fomentar el desarrollo de estos nuevos 
deportes. 

La propiedad intelectual ha jugado un rol clave en 
este sentido según se demuestra en el presente artículo. 
Gracias a la exclusividad conferida a los titulares de marcas, 
derechos de autor o nuevas creaciones, la cadena productiva 
se ha mantenido y las ganancias se han multiplicado no sólo 
en los eSports sino también en los deportes tradicionales. 

Para citar un ejemplo, en los Juegos Olímpicos de Río 
de Janeiro en el año 2016, “la aportación de los derechos 
de radiodifusión al suceso fue de alrededor de 2868 
millones de dólares estadounidenses, por lo que el 90 % 
de los ingresos generados por el COI mediante acuerdos de 
patrocinio y las ventas de derechos de radiodifusión fueron 
reinvertidos en deporte a nivel mundial” (Peña et al., 2021, 
p. 42).

En contraposición, la piratería como actividad 
lucrativa ha generado impactos negativos a los titulares de 
derechos en deportes como el fútbol-soccer, el tenis o el 
automovilismo. Para ilustrar los alcances de esta actividad, 
en 2020 se desmanteló en España una red de piratería que 
ponía a disposición del público más de 40.000 canales de 
vídeo y contenidos bajo demanda de certámenes deportivos 
(El Mercurio, 2020, 6 de mayo).
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competiciones de juegos que Spacewars o SpaceInvaders, 
siendo recurrentes los certámenes en quioscos o lugares 
especialmente dispuestos para ello (Sabadello, 2006; 
Loguidice & Barton, 2014).

En los ochenta, se realizaron las primeras transmisiones 
en vivo de competiciones de videojuegos populares para la 
época, entre estos, Donkey Kong o Pacman (cf. Kerttula, 
2019). En esta misma década, se destaca el caso de algunas 
entregas de Nintendo 64 y SEGA que se presentaron 
en programas como Stararcade o That ś Incredible. Al 
respecto señala Taylor (2012) que, aunque en dichas 
transmisiones no hacían participes de las regalías a los 
productores de estos videojuegos, se llegó a manifestar 
un interés inicial en llegar a acuerdos sobre la titularidad 
de las emisiones que se estaban haciendo a partir de los 
videojuegos. 

Nintendo a inicios de la década de los noventa, 
desarrolla su propia competición de videojuegos que fue 
transmitida para una amplia audiencia tanto en Japón como 
en Norteamérica; aprovechando incluso dicha competición 
para promocionar sus nuevas entregas. Esta década también 
se destaca por el crecimiento que empezaba a proyectar la 
industria de los eSports, impulsada por videojuegos como 
Counter Strike Quake o Warcraft; siendo de hecho este 
último, a través de su compañía desarrolladora Blizzard 
Entertainment, uno de los precursores de las grandes 
competiciones en línea (Corneliussen & Rettberg, 2008)

 A partir de la década del 2000, las competiciones 
de videojuegos posicionaron a la industria de los eSports 
como un sector clave en los ámbitos deportivo y de 
entretenimiento a nivel mundial. Los niveles de audiencia 
y participación en esta industria no han dejado de crecer, 
llegando incluso a nuevas audiencias (Cuesta-Valino et al., 
2022; Block & Haack, 2021). 

Hamari & Sjöblom (2017) logran evidenciar una 
tendencia que se marca, especialmente en los últimos 
años, en la que los eSports se convirtieron en un fenómeno 
global, con torneos que contemplan premios millonarios 
para sus ganadores, además de transmisiones en línea e 
incluso en televisión con –también millonarios– contratos 
con patrocinadores.

El perfil de un Gamer es bastante definido. Muchos no 
conocen un estadio o un recinto deportivo, no obstante 
gracias a las facilidades de acceso de un ordenador o un 
dispositivo móvil, tienen la posibilidad de asistir en tiempo 
real a un evento deportivo de gran alcance. En el mismo 
sentido, si bien no todos los Gamers son aficionados a un 
club –ej. de fútbol, baseball o de otro deporte–, son fieles 
seguidores de un equipo o de un juego (Carrillo Vera, 
2015; McTee, 2014; Matsuoka, 2014).

Respecto a los juegos, estos son tan variados como 
sus géneros. Así, por ejemplo, se encuentran desde 

Es por lo anterior, que este artículo, que es producto 
resultado del ejercicio académico como profesor de la 
Universidad Militar Nueva Granada, tiene por objetivo 
analizar los balances y las perspectivas de la propiedad 
intelectual en los eSports, con el fin de dimensionar el 
rol de los derechos de transmisión y retransmisión en el 
modelo de negocio cerrado que implementa la Federación 
Internacional del Automovilismo – FIA con la Fórmula 1. 

Desde este objetivo se buscaba responder la siguiente 
pregunta ¿este modelo de negocio se acopla a la categoría 
de eSports y a las dinámicas que plantea el Internet en 
la gestión de los derechos de propiedad intelectual, de 
transmisión y retransmisión? 

Adicional a lo anterior, se hace un recuento evolutivo 
de esta competición deportiva, hasta situarla como un 
modelo de negocio que propugna por salvaguardar sus 
activos intangibles de propiedad intelectual a través de un 
control total de los mismos. Con el fin de establecer un 
punto de comparación con otros modelos de eSports, se 
aborda el caso de Riot Games Inc. con League of Legends, 
cuya apuesta se sustenta en un modelo más abierto de 
transmisión y retransmisión. 

El método de análisis documental correspondió 
al enfoque escogido por los autores para recopilar y 
analizar la normatividad vigente en materia de propiedad 
intelectual, y especialmente en el ámbito del derecho de 
autor y los derechos conexos de trasmisión y retransmisión 
de las emisiones. Ello, apoyado en una interpretación 
sistemática. Esta metodología contempló además la revisión 
de la literatura académica sobre videojuegos competitivos o 
eSports, y sobre la F1 como modelo de negocio. 

Como aportes del artículo al campo de estudio del 
derecho deportivo, y de la propiedad intelectual, se 
presentan una serie de reflexiones que evidencian un modelo 
de negocio que aún está en proceso de perfeccionamiento, 
acoplándose a las dinámicas que trae consigo Internet y 
esta nueva categoría de deportes denominada ‘deportes 
electrónicos’ o eSports. 

Marco teórico

Las competiciones de eSports: historia y evolución
En las décadas de los sesenta y setenta, la naciente 

comunidad de jugadores, o Gamers, de la primera y 
segunda generación de videoconsolas –entre las que se 
encontraban el Tele-Spiel de Philips, el Color TV-Game de 
Nintendo o los modelos 2600 y 5200 de Atari– no lograban 
interactuar, más allá de unas competencias organizadas en 
círculos sociales cerrados.

A finales de los setenta, los Gamers empezaban a 
participar en competencias de videojuegos en espacios 
más abiertos al público, con comunidades que organizaban 
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La Fórmula 1: de sus primeras emisiones al público a 
su transformación como eSport

La Fórmula 1, por sus siglas F1, nació en la década 
de los años veinte como campeonato de la Federación 
Internacional del Automovilismo – FIA, en el que los 
pilotos participaban en una serie de circuitos denominados 
‘Grandes Premios’ o Grand Prix. Es por ello que, dentro 
de los denominados deportes de motor, fue pionero junto 
con la Racing y la NASCAR (Chung & Hwang, 2015).

Para 1936, esto es, antes de la segunda guerra mundial, 
las competiciones de F1 no habían sido transmitidas al 
público al no darse unas condiciones de rentabilidad que 
hiciesen atractivo un modelo de negocio en este sentido. 
Ello, en tanto que este deporte no lograba repercutir lo 
suficiente en la ciudadanía en general; situación que no 
obstante cambiaría al finalizar el conflicto armado (Jenkins, 
2010). Desde entonces, la F1 ha venido adquiriendo una 
notable relevancia en la segunda mitad de siglo, y copando 
el interés de patrocinadores y medios de comunicación. 

Es de este modo como en la década de los cincuenta 
inician las primeras pruebas de transmisión de carreras de 
la F1, siendo un éxito pese a dificultades técnicas propias 
del estado de la técnica, por ejemplo, con los fotogramas 
que no permitían captar los detalles de la carrera debido a la 
velocidad de los monoplazas. Esta situación mejoraría en las 
dos décadas siguientes con los avances tecnológicos, sumado 
al protagonismo adquirido por figuras como Fittipaldi o Sena. 

Desde entonces, las transmisiones y las retransmisiones 
hacen parte de la dinámica de la F1, en donde la FIA asume 
el control de estas. En un inicio, pese a estar a cargo de los 
organismos de radiodifusión institucional del país en donde 
se celebraba el premio –ej. Das Erstre en Alemania o RTF en 
Francia–, se requería el visto bueno de la FIA (Næss, 2020). 

A medida que pasaba el tiempo, gracias a la repercusión 
económica que la F1 venía ganando, esta federación asumía 
un mayor control en cada edición; a tal punto de tener 
el control de las videocámaras en los circuitos (Cowie & 
Williams, 1997). 

La única excepción se dio con el Gran Premio de Mónaco, 
dado que el Gobierno del Principado no estaba dispuesto 
a permitir que los derechos de transmisión del evento le 
pertenecieran por completo al organizador. El acuerdo al que 
se llegó con la FIA contemplaba la cesión de los derechos de 
transmisión al Principado de Mónaco, bajo la condición de 
poder licenciarlos a terceros (Schreyer & Torgler, 2018). 

Así, bajo el control de la FIA, Channel 4 y Sky son en 
la actualidad los dos principales canales de transmisión y 
retransmisión de la F1 en el Reino Unido, mientras que en 
la mayor parte del continente asiático –con excepción de 
China– este lugar lo ocupan Star Sports y la cadena Fox. 
En algunos países europeos como Alemania, y Suiza los 
canales principales son RTL y n-TV, mientras que ESPN 

combates –ej. Halo o Battlefield–, torneos de futbol 
electrónico o las famosas arenas de batalla como Leage of 
Legends, Overwatch o Fortnite. La particularidad de estas 
competiciones es el gran alcance que se obtiene gracias a las 
transmisiones que, en la mayoría de los casos, se realizan a 
través de Internet. 

En entregas como League of Legends de la compañía 
Riot Games, se generan emisiones desde su propia 
plataforma, permitiéndole al usuario interactuar desde la 
ventana de inicio del videojuego. También, esta compañía se 
hace cargo de la organización de los eventos internacionales 
de este popular videojuego, aunque son ejercer un control 
total sobre la administración de las transmisiones de dichos 
eventos en varios países. 

Es el caso de Latinoamericana y España, donde la Liga 
de Videojuegos Profesional, por sus siglas LVP, cuenta 
con la autorización de Riot Games para la transmisión y 
retransmisión de las emisiones de las competiciones de 
League of Legends en los países, y en el sur del continente 
americano (Carrillo Vera, 2015). Esta no es la situación que 
se da con la F1, pues como se indicó en líneas anteriores, la 
transmisión y retransmisión en Internet está bajo control 
total de la FIA a través de sus plataformas. 

Como se observa, la explosión que han supuesto los 
eSports es una realidad. La tecnología ha reconfigurado 
la práctica deportiva (Vanegas Farfano et al, 2022; Hoyos 
Quintero et al, 2022) respecto a la falta de movimiento 
físico de los competidores, tal como se realiza en varios 
deportes ‘tradicionales’. De hecho, esto no es un criterio 
excluyente en las discusiones en torno a los eSports como 
práctica deportiva. 

“Algunos creen que los eSports no presentan desafíos 
legales que no se hayan abordado en el pasado. Esto no podría 
estar más alejado de la verdad. Los actores clave interesados 
(atletas, entrenadores, clubes, organizadores, locutores) 
aunque parecen iguales, no lo son, ya que poseen algunas 
características únicas que marcan una gran diferencia. 
La tarea de resolver problemas legales como problemas 
contractuales, problemas de propiedad intelectual, dopaje 
electrónico, representación de jugadores, juegos de 
azar en los deportes electrónicos puede llegar a suponer 
grandes obstáculos sin una autoridad reguladora global.” 
(Papaloukas, 2018, p. 1)

Hoy, más que nunca, el debate en torno a lo que supone 
su legitimación y regulación como deporte debe darse. 
Pese a encontrarse por fuera de las prácticas deportivas 
más amplias, las experiencias que tienen los actores de los 
eSports pueden llegar a ofrecer información valiosa sobre 
sus perspectivas de regulación, no solo como deporte, 
sino también como un modelo de negocio e incluso 
una nueva cultura. (Cestino-Castilla et al., 2021; (Brea 
Castro, 2021).
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En este modelo de negocio, se contemplan todas las 
posibilidades precontractuales y posteriores a la celebración 
de cualquier acuerdo de voluntades con terceros. Ello, por 
ejemplo, en relación con el uso de los signos distintivos, 
pero también respecto a las transmisiones y retrasmisiones 
del evento en uno o varios países, pudiendo contemplar 
las legislaciones internas de los mismos, o las cláusulas 
compromisorias que someterían el fuera y las normas 
aplicables a un eventual litigio en la jurisdicción arbitral. 

En el ámbito de los videojuegos y los eSports, la FIA tiene 
un modelo de negocio que, por su estructura, se asemeja más 
al de un desarrollador y productor de videojuegos que como 
a un licenciante, en tanto se opone a la creación de cualquier 
videojuego que tenga relación alguna con la F1 (FIA Formula 
One World Championship, 2022). 

Es por este motivo que Electronic Arts Inc., a través de 
su división EA Sports y su productora filial Codemasters, 
cuenta con la autorización para desarrollar nuevos 
videojuegos basados en la F1 (Linderoth, 2013). En este 
sentido, también la FIA le confiere la exclusividad para 
controlar el proceso de distribución y puesta a disposición 
por medio de plataformas como PlayStation o Xbox. 

En relación con este videojuego, a partir del mismo 
se ha diseñado una serie de desarrollos tecnológicos que 
han evolucionado hasta ubicarse dentro del ámbito de 
los eSports. Bajo el modelo de competición de la F1, 
varios competidores provenientes de distintos países se 

lo es en los Estados Unidos de Norteamérica y Canal+ en 
Francia (cf. Shields & Reavis, 2020; De Oliveira, 2020).

Por otro lado, como parte de la estrategia implementada 
por la FIA para ampliar el acceso de los contenidos de la F1 
al público, el sitio web oficial contiene tablas de tiempos, 
clasificaciones y resultados en vivo, a los cuales es posible 
acceder durante los circuitos (Cobbs & Hylton, 2012). 
Además, se destaca la aplicación oficial de la F1 que ha 
estado disponible en plataformas como Apple App Store 
desde 2009, y en Google Play desde 2011, con funciones 
similares a las reseñadas en el sitio web. 

En marzo de 2018, el consorcio conformado por 
FOM/Delta-Topco anunció el lanzamiento de F1 TV, 
una plataforma de transmisión bajo la modalidad over-
the-top, por sus siglas OTT. Este nuevo modelo, les 
permite a los espectadores acceder a varias transmisiones 
simultáneamente. De acuerdo con Budzinski & Müller-
Kock (2018), con este nuevo modelo, que además muestra 
en tiempo real indicadores de cronometraje, imágenes y 
comentarios, la F1 llega a una nueva época. 

En la actualidad, la F1 tiene una amplia gama de activos 
intangibles cuya protección se da a partir de los diversos 
regímenes de propiedad intelectual como es el caso de los 
derechos que posee sobre sus signos distintivos o los derechos 
de autor, siendo estos transversales –aunque no excluyentes– 
respecto a los derechos de transmisión y retransmisión. 

La relación contractual entre la FIA y los organismos de 
difusión ha sido esencial para conservar y al mismo tiempo 
promover sus diversos eventos automovilísticos en este deporte. 
Al estudiar los Términos y Condiciones de la F1, es posible 
observar la gran variedad de escenarios contemplados, y los 
requisitos a los que se deben someter aquellos que tengan algún 
tipo de relación contractual con la F1; desde el acceso a su familia 
de marcas, pasando por sus bases de datos, contenidos visuales 
y audiovisuales, mercaderías, hasta los mismos videojuegos (cf. 
FIA Formula One World Championship, 2022).

 

 
Figura 1: Evolución del logo de la FIA-F1 World Championship.  

Fuente: One Thousand Logos (2022, 18 de enero)  
  

 

 
Figura 2: Portada del videojuego F1 2019 para Play Station 4.  

Fuente: Electronic Arts Inc. (2022, 26 de abril) 
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En este contexto, los patrocinadores de los equipos 
que participan en competiciones automovilísticas han 
buscado acuerdos con las escuderías para cubrir cada 
centímetro cuadrado de la superficie del automóvil con 
su marca, al que consideran como una valla publicitaria 
móvil. Esto, aunque podría llegar a relevar a un segundo 
plano la marca del equipo y los valores concomitantes 
con los que desean asociarse, es el conducto idóneo 
para proporcionar la financiación necesaria, o lo que es 
lo mismo, una estrategia para su crecimiento y éxito 
(Wood, 1999). 

Por otra parte, se encuentra el derecho de autor, sobre 
el cual debe precisarse que su espectro de protección en 
este ámbito no tiene la misma rigidez con relación al de 
los signos distintivos. Y es que, si bien este régimen puede 
llegar a ser un refuerzo a la protección que se le puede hacer 
a las transmisiones y retransmisiones de la F1, como se 
analizará en el presente artículo, en el caso de los eSports, 
el derecho de autor cumple -con suficiencia- con su función 
de proteger las obras que se comunican públicamente 
o retransmiten a través de la red o por otros medios de 
transmisión.

Con todo, la protección que otorga este régimen a los 
titulares del conjunto de obras que interactúan dentro del 
modelo de negocio de la F1, variará no obstante de acuerdo 
con cada Estado y atendiendo a los estándares mínimos 
que se regulan en instrumentos internacionales como el 
Convenio de Berna de 1886 o el Acuerdo sobre los Aspectos 
de los Derechos de Propiedad Intelectual relacionados con 
el Comercio, por sus siglas ADPIC. 

En el caso de los videojuegos, el efecto será el 
mismo que el espectro de protección otorgado a las 
obras audiovisuales, estéticas, artísticas, técnicas, entre 
otras, que se utilizan en la F1. Por ejemplo, en los trajes 
utilizados por los pilotos o del equipo que acompaña al 
piloto en pits –no en el aspecto técnico o funcional de 
los trajes, pues de ello se encarga el régimen de patentes 
sobre modelos de utilidad–, o en la mercadería que se 
comercializa a través de camisetas, gorras, sombrillas u 
otros insumos de este tipo. 

Las escuderías y demás empresas participantes –ej. 
Michelin o Bridgestone–a su vez, se valen de desarrollos 
tecnológicos que se traducen en invenciones mecánicas, 
electrónicas e incluso químicas –hablando del caso de los 
aditivos utilizados en el combustible o de los materiales 
utilizados en los neumáticos–. Estos desarrollos son 
susceptibles de patentarse vía patentes de invención o 
modelos de utilidad y, en el supuesto práctico de los 
secretos industriales, cuando estos no se registran en 
tanto que se considera información confidencial que puede 
otorgarles una ventaja competitiva y económica respecto a 
terceros (De Werra, 2010). 

enfrentan, representando a la escudería de su elección. 
En el certamen en línea, el organizador del evento es 
la misma FIA, por medio de los organizadores de la F1, 
sin que existan otros intermediarios. (FIA Formula One 
World Championship, 2021)

A su vez, las transmisiones de estas competencias son 
transmitidas exclusivamente en la plataforma de F1TV, 
no por televisión abierta, aunque con la posibilidad de 
retransmitirse en otras plataformas. Es el caso de Twitch, 
la cual, además de impulsar este modelo de eSports basado 
completamente en la F1, ha supuesto un factor clave en 
el crecimiento de otros eSports en el mundo (Block & 
Haack, 2021). 

Propiedad intelectual y radiodifusión en la Fórmula 1
Hablar de la propiedad intelectual en el ámbito de los 

eSports, supone considerar los sistemas que pueden abarcar 
los activos intangibles que lo componen, desde los signos 
distintivos que los identifican en el mercado, hasta los 
derechos conexos sobre las trasmisiones, retransmisiones 
y la radiodifusión, e incluso los derechos de autor sobre 
las obras que los componen, como es el caso del software, 
los gráficos, manuales de instrucciones e incluso sobre 
las composiciones musicales o sonidos que acompañan la 
experiencia de juego. 

Así, en primer lugar, es preciso caracterizar las marcas 
de los eSports como aquellos signos que le aportan la 
distintividad necesaria para mantenerse en el mercado. 
Los signos distintivos que se han traído a consideración, 
hasta este punto en el artículo, son evidencia de un proceso 
evolutivo de acoplamiento de la F1 como modelo de 
negocio adaptada a las tendencias. 

Sansone (2014) al respecto se refiere a tendencias 
que consideran puntos críticos y oportunidades en un 
mercado de formatos que se sustenta en los conceptos 
distributivos en el ámbito competitivo, que son las 
que llevan a que una marca se actualice acoplándose 
a la globalización. De este modo, las estrategias de 
marketing al interior de las organizaciones logran 
enfocarse exitosamente en la optimización completa de 
la lealtad hacia un producto o servicio –desde lo que la 
misma marca transmite–, maximizando la gestión de la 
empresa en este nivel. 

A modo de ilustración, En el caso de marcas notorias 
como Toyota, que tienen una histórica participación en 
competiciones deportivas como la F1 a través del equipo 
Toyota F1 Racing Team, la apuesta se da desde el concepto 
de ‘redes de marca’, permitiéndole construir relaciones 
asociadas con diferentes niveles de patrocinio y, al mismo 
tiempo, continuar con la labor de posicionar la marca 
corporativa. Es lo que se denomina una meta-arquitectura 
de marca (Kahuni & Rowley, 2013).
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las principales disposiciones recogidas en instrumentos 
normativos en el ámbito de la propiedad intelectual, 
haciendo especial énfasis en los derechos conexos de 
trasmisión y retransmisión de las emisiones. Además, se 
revisó la literatura académica sobre eSports, la historia y 
evolución de la F1 y su modelo de negocio; publicadas antes 
del primer trimestre de 2022. 

Esto último, permitió realizar un análisis estructural y 
funcional sobre un listado de palabras clave en bases de datos 
tales como Scopus, Web of Science y EBSCOhost. Ello, en 
aras de identificar los niveles de análisis de los elementos 
que hoy confluyen en los principales debates en este ámbito. 
Algunas de las palabras clave que guiaron esta búsqueda 
fueron videojuegos competitivos deportes electrónicos -y 
su variante eSports-, derecho de autor, derechos conexos, 
derechos de transmisión y retransmisión. 

Esta búsqueda se limitó a revistas indexadas en 
las mencionadas bases, que fueran revisadas por pares 
evaluadores, además de las actas publicadas de congresos, 
capítulos de libro y libros resultados de investigación, así 
como tesis doctorales. Es importante mencionar que, en 
su mayoría, los hallazgos en esta etapa se relacionaban muy 
poco con los eSports o videojuegos competitivos.

Una vez que se identificaron los textos que adquirían 
relevancia para esta investigación, se utilizaron aquellos 
que aparecen referenciados en el presente artículo para 
ampliar la búsqueda, a efectos de determinar los campos 
académicos que han venido publicando progresivamente 
sobre eSports y videojuegos competitivos. Así, una vez se 
filtraron los documentos, utilizando primordialmente la 
información disponible en los títulos, las palabras clave, 
los resúmenes e introducciones, la búsqueda se limitó 
a 116 documentos, de los cuales 59 provienen desde 
Scopus, 30 desde Web of Science, y los 27 restantes en 
libros, capítulos de libro, normas y lineamientos entre 
otros documentos. 

Es importante precisar que, en aras de lograr una mejor 
precisión en los registros obtenidos, se llevó a cabo un 
ejercicio de validación de lo co-citación entre documentos 
para identificar aquellas referencias bibliográficas utilizadas 
frecuentemente, así como para identificar y eliminar los 
registros duplicados. 

En cuanto al contenido de alcance jurídico, se siguió 
el enfoque hermenéutico sistemático de las normas y 
documentos con contenido normativo y teórico-jurídico. 
En este sentido, se logró extraer de los textos consultados 
aquellos enunciados cuyo sentido resultaba acorde con 
el objetivo del artículo, en el ámbito internacional, y al 
sistema de Derecho de autor. 

Con este sustento metodológico se logró establecer 
una hoja de ruta ordenada que permitiera validar los 
resultados y contar con los insumos necesarios para 

Volviendo al régimen de derecho de autor, la protección 
que la normatividad vigente otorga a los organismos de 
radiodifusión se centra en las transmisiones que ciertos 
medios de comunicación realizan, y que de manera directa 
o indirecta se relacionan con las obras audiovisuales 
(Cygan, 2007). 

A estos derechos, se les denominan como conexos o 
vecinos debido a la particularidad esencial de difundir 
obras. Es por esto que los citados Convenios de Roma 
de 1961 y de Berna de 1886, han reconocido el control 
de los derechos de explotación de sus emisiones, a través 
de la transmisión y retransmisión, así estos no contengan 
obras en dichas emisiones, debido a que se considera 
que tienen una importancia económica en el mercado, 
admitiendo, además, que la inversión que estos hacen 
debe ser protegida a efectos de cumplir con su objeto 
social o finalidad.

Los derechos de transmisión y retransmisión de 
emisiones no cuentan con un reconocimiento desde 
los derechos morales, esto es, desde los derechos 
personalísimos que se le reconocen al autor en las obras 
o interpretaciones. En su lugar, se reconoce la titularidad 
permitiéndole a las personas naturales o jurídicas –en este 
caso a la FIA como titular de los derechos sobre la F1– 
la explotación económica, a través de la reproducción y 
comunicación pública en todas sus modalidades. 

Los organismos de radiodifusión gozarán del derecho de 
autorizar o prohibir: a) la retransmisión de sus emisiones; 
b) la fijación sobre una base material de sus emisiones; c) la 
reproducción: (i) de las fijaciones de sus emisiones hechas 
sin su consentimiento; (ii) de las fijaciones de sus emisiones, 
realizadas con arreglo a lo establecido en el artículo 15, si 
la reproducción se hace con fines distintos a los previstos 
en dicho artículo; d) la comunicación al público de sus 
emisiones de televisión cuando éstas se efectúen en lugares 
accesibles al público mediante el pago de un derecho de 
entrada. (Convención de Roma de 1961, art. 13)

Como se indicó previamente, el ámbito de protección 
de este tipo de derechos variará de acuerdo a los estándares 
reconocidos en cada Estado, aunque con la limitante de no 
otorgar una cobertura inferior a la reconocida instrumentos 
internacionales que, por regla general, va hasta los 50 años 
a partir de la primera vez que se transmitió la señal, o en el 
caso de los estados miembros de la Comunidad Andina, 50 
años contados a partir del 1 de enero del año siguiente al 
que se realizó la emisión (cf. Comunidad Andina, Decisión 
351 de 1993). 

Método

Para desarrollar el objetivo propuesto en el artículo, se 
recurrió a una metodología de análisis documental sobre 
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o su envío a terceros, quienes cuentan con una licencia 
previa. 

Esto, es lo que se conoce como el ‘Derecho de arena’, 
el cual se contempló por primera vez en la denominada 
‘Ley Pelé’. Este derecho contempla que un club o entidad 
de práctica deportiva tiene la potestad de controlar 
de forma exclusiva, la captación, fijación, emisión, 
transmisión o retransmisión de las imágenes de un 
espectáculo deportivo. 

Para Schötz (2017) el derecho de arena, “como derecho 
independiente, es parte de un género más amplio: el 
derecho del organizador del espectáculo a la fijación, 
transmisión o comunicación pública. Este derecho deberá 
luego ser coordinado con el derecho del organismo de 
radiodifusión que efectúa la transmisión” (p. 125). 

Así, sostiene este autor, es la entidad deportiva como 
organismo de transmisión la que detentará un derecho 
exclusivo que, como se indicó, le permite licenciar, u 
otorgar mediante otra figura, los derechos conexos sobre 
la señal portadora. En el caso analizado de la FIA, ésta 
actúa tanto como medio de comunicación –sin ser su 
objeto social– y como organismo de radiodifusión sobre las 
transmisiones de la F1. 

En el caso de las emisiones de los eventos deportivos, 
debe indicarse que son una forma de comunicación pública, 
aunque, en el caso de las transmisiones y retransmisiones 
en Internet, no queda claro si esta figura abarca esta 
modalidad de emisión. Pese a ello, cuando se habla de una 
circulación de datos producidos y redirigidos en Internet, 
entonces se configura una puesta a disposición de los 
contenidos. 

Es por lo anterior, que las transmisiones en Internet 
aún no logran acoplarse exitosamente a los estándares 
normativos. Sin duda, es una oportunidad para que el 
legislador plantee un nuevo escenario sobre el régimen 
de protección, o realice alguna modificación a la 
caracterización de los intereses jurídicos tutelados tras las 
figuras de las transmisiones y retransmisiones. 

Lo anterior, sin dejar a un lado las complicaciones que 
se presentan al aplicar las normas vigentes a las emisiones 
realizadas en Internet, pues no en vano faltan consenso 
en el ámbito internacional sobre el control que puede y 
debe ejercerse de las emisiones hechas por banda cerrada 
o banda de datos (Rodríguez Bocca, 2012; Vargas-Chaves, 
2016; Halyna et al., 2021). 

Este es, en esencia, el mecanismo por el cual circulan 
los datos en Internet, incluida dichas emisiones en tiempo 
real; de allí que el debate se centre realmente en aspectos 
tales como la necesidad de protección, o los derechos de los 
usuarios de acceder de forma libre a la información.

Con todo, la Organización Mundial de la Propiedad 
Intelectual tiene abierto el debate desde 2017, en la 

plantear la discusión. De este modo, las conclusiones 
recogen los principales hallazgos que se realizaron durante 
todo el proceso de investigación, dando cuenta de fuentes 
rigurosas validadas por pares evaluadores, dentro del 
método de investigación científica. 

Resultados y discusión

Si bien la bibliografía en el ámbito de los eSports y los 
modelos de negocio basados en los derechos de propiedad 
intelectual es escasa, con la información recopilada fue 
posible esquematizar varios bosquejos que daban cuenta de 
su evolución y tratamiento. Esto, con el fin de resolver la 
pregunta planteada y llevar a cabo una discusión de forma 
rigurosa que cumpliera con las expectativas propias de un 
ejercicio de esta naturaleza. 

Estos bosquejos se sistematizaron en el apartado del 
marco teórico, y se proyectaron en el presente apartado de 
resultados y discusión, siguiendo un enfoque cetético que 
es pertinente para proponer este tipo de ejercicios en los 
ámbitos de la dialéctica, la tópica, y particularmente en los 
procesos investigativos donde se requieren análisis con un 
componente jurídico. 

De este modo, fue posible proyectar los resultados 
de forma sistemática y, al mismo tiempo, llevar a cabo 
la discusión aquí propuesta sobre los problemas que trae 
consigo la gestión de las transmisiones y retransmisiones 
en Internet, así como dimensionar la importancia del 
control efectivo de estas emisiones en el ámbito de los 
eSports. A continuación, se realiza un balance del modelo 
propuesto por la FIA para la Fórmula 1 en este mismo 
ámbito. Por último, se confrontan las perspectivas de 
este modelo de negocio con los retos que trae consigo 
Internet.

Sobre las transmisiones en Internet
El primer elemento de discusión que plantea el presente 

artículo se da sobre las transmisiones en Internet y las 
señales protegidas. Al respecto, es importante tener clara 
la distinción que existe entre organismos de radiodifusión 
y medios de comunicación que tienen la titularidad de la 
difusión de las emisiones, pues es bastante usual que se 
confundan estos dos sujetos, en tanto que los primeros en 
cierto sentido pueden tener el control de la mayoría de las 
emisiones del campo electromagnético. 

En algunos casos, pueden encontrarse entidades que 
tienen el control de estas señales como es el caso de la 
Federación Internacional de Fútbol, por sus siglas FIFA, 
con el campeonato mundial de fútbol, o en el ya citado caso 
de la FIA con los circuitos de la F1 excepto el Grand Prix 
de Mónaco. El control se da desde el momento en el que 
se captan las imágenes, hasta la emisión en sus plataformas, 
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regiones o ciudades, hasta la puesta a disposición al público 
mediante transmisión satelital o por cable. En la década 
del 2000, Internet empezaba a incursionar en esta carrera 
en la transmisión de señales, llegando a ser una plataforma 
clave en la emisión en redes propias o en redes peer to 
peer, así como en aplicaciones denominadas OTT o Over 
The Top. 

Otro elemento de discusión del artículo es la 
radiodifusión por parte de los usuarios. Así, en un inicio 
se hablaba de los medios de comunicación como centros 
de radiodifusión, eventualmente algunas personas jurídicas 
-que no necesariamente tenían una razón social tan amplia- 
podían tener esa capacidad de radiodifusión, siendo 
denominados por la normatividad en propiedad intelectual 
como ‘organismos de radiodifusión’. 

No obstante, con la llegada y el auge que ha traído 
consigo Internet, el sujeto que radiodifunde se ha 
ampliado. Ahora cualquier persona con acceso a internet 
puede divulgar una obra protegida por el derecho de autor, 
gracias a plataformas como Twitch, Vimeo, Dailymotion, 
Facebook Watch o incluso el mismo Youtube; permitiendo 
que los usuarios usen contenidos en sus plataformas con 
algún tipo de licencia estándar de uso.

Como resultado, se evidencia de todo lo anterior la 
necesidad de establecer mecanismos de cooperación entre 
las plataformas en aras de brindar una calidad superior 
de alcance al público y, a la vez, recolectar el pago por 
su transmisión o retransmisión. El caso de éxito que 
suponen plataformas como Youtube, muestra que es 
posible financiar los gastos operativos y obtener una alta 
rentabilidad con publicidad dirigida, o con un pago por 
acceso sin publicidad (Broughton, 2018). 

También, se hace necesario plantear la necesidad de 
especificar en los apartados de términos y condiciones, 
cuáles deben ser los estándares y alcance del acceso a las 
señales y su contenido, para evitar que sean los propios 
usuarios o competidores de eSports, quienes terminen 
convirtiéndose en infractores de los derechos de emisión 
de una competición. Asimismo, es necesario regular la 
puesta en marcha de torneos de eSports por individuos 
u organizaciones, ya sea restringiendo esta posibilidad, 
o aceptando -bajo ciertas circunstancias- la ejecución 
de algún evento relacionado con el videojuego o con un 
licenciatario. 

En el caso de la Liga de Videojuegos Profesional o LPV, 
ésta tiene los derechos transmisión de eventos deportivos 
en diferentes eSports, siendo el más conocido Leage of 
Legends, de Riot Games Inc., que le licenció la explotación 
económica de este eSport, permitiéndole la emisión de 
señales; a diferencia de la FIA que, como ya se indicó, tiene 
el control absoluto de la transmisión y retransmisión a 
través de la plataforma F1TV. 

trigésimo cuarta sesión del Comité Permanente de 
Derecho de Autor y Derechos Conexos sobre el futuro de 
la protección de las emisiones realizadas en Internet. (cf. 
Organización Mundial de la Propiedad Intelectual, 2017). 
Desde entonces, en esta instancia se ha evidenciado la 
presión que ejercen algunos organismos internacionales 
que defienden el acceso a un internet libre frente a los 
organismos de radiodifusión que sufren la piratería de sus 
emisiones debido a la falta de límites.

Además, allí el avance hacia un mayor reconocimiento de 
los derechos de los organismos de radiodifusión en Internet 
ha sido lento, sobre todo, en lo que respecta a los Estados 
miembros de esta organización en adquirir compromisos; 
incluso luego de su adhesión al Acuerdo ADPIC, ya que 
evitan estar en una situación de desequilibrio, entre los 
derechos de acceso al conocimiento, y con relación a los 
derechos exclusivos de los titulares de dichos derechos 
(Schötz, 2017).

El control efectivo de las emisiones en el ámbito de 
los eSports

Uno de los grandes retos a los que se deben enfrentar 
industrias de los sectores cultural, deportivo y del 
entretenimiento, es el control efectivo de las emisiones que 
se difunden y/o se generan en Internet ante el creciente 
consumo de trasmisiones y retransmisiones piratas, 
pues son millonarias las pérdidas que se generan para los 
titulares de los derechos de propiedad intelectual de varios 
sectores dentro de estas industrias. 

Tal como lo refiere Callea (2021), la F1 no ha sido 
ajena a esta problemática. Y es que la comercialización 
de bienes culturales, deportivos o de entretenimiento, así 
como de servicios de radiodifusión se ha convertido en 
fuente fundamental de ingresos de la gran mayoría de las 
organizaciones deportivas, incluyendo la propia FIA. 

Ante la falta de regulación de las transmisiones en 
Internet, son estas organizaciones las que optan por 
recurrir a otros medios de protección para reforzar la 
protección de sus contenidos. Uno de los mecanismos 
más utilizados son los Digital Rights Management, 
por sus siglas, DRM, que pueden considerarse como 
una especie de ‘vía de hecho tecnológica’ en tanto que 
les permite a los titulares decidir “dónde”, “cómo” y 
“cuándo” se puede acceder a sus contenidos (Ciusa & 
Vargas-Chaves, 2013)

En cuanto a las señales que se protegen, es preciso 
entender cómo se ha dado su evolución para comprender 
la preocupación de estas industrias por ampliar su 
espectro llegando a un mayor público (Fraguela-Vale, 
Varela-Garrote & Varela-Crespo, 2020), y al mismo 
tiempo controlar estos contenidos; desde su emisión en 
sistemas análogos son señales de baja frecuencia en ciertas 
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uno de los primeros actores en regular sus políticas internas 
en este ámbito, tras entender la importancia de proteger 
sus activos intangibles de propiedad intelectual. 

En efecto, La F1 nació como un certamen 
automovilístico, pero fue evolucionando hacia convertirse 
en un certamen deportivo de entretenimiento, el cual 
fue ampliando su espectro de visibilidad, convirtiéndose 
en lo que es ahora, un modelo completo que incluye 
en actividades que le otorgan un tratamiento como 
organismo de radiodifusión. Esto también ocurrió con 
su modelo de negocio como productor de videojuego 
en asocio con Electronic Arts Inc o desde su plataforma 
F1TV, que evolucionaron a compañías que emiten señales 
en vivo. 

El enfoque transversal del modelo de negocio de la 
F1 ha sido replicado por organizaciones como NASCAR, 
IndyCar LLC e incluso la FIFA. En el caso de League 
of Legends, aún se mantiene la flexibilidad en las 
autorizaciones otorgadas por su titular, Riot Games, a 
terceros sobre los derechos de emisión de sus señales (Riot 
Games Inc., 2021); permitiendo que estos transmitan en 
sus canales, redes sociales y diferentes plataformas; lo que 
se explicaría en la prioridad de su estrategia de difusión 
versus el control total que pretende asumir esta compañía 
sobre sus derechos de propiedad intelectual. 

Como se puede observar, son dos enfoques sobre 
el modelo de negocio de la emisión en Internet, aunque 
hasta cierto punto queda abierta la posibilidad de que 
empresas como Riot Games Inc., inicien su tránsito hacia 
el control de todos sus activos de propiedad intelectual en 
las transmisiones y retransmisiones sobre los contenidos 
emitidos en su plataforma. 

Para ello, la inteligencia artificial ha avanzado a tal 
punto que otras plataformas, entre estas YouTube, analicen 
de manera automática todas las transmisiones en vivo en 
busca de coincidencias con contenidos que se emiten 
en otras transmisiones en vivo, y que están protegidos 
por derechos de autor. De este modo, al identificarse 
contenidos de terceros no autorizados, será una imagen 
fija la que reemplace una trasmisión en vivo, recibiendo el 
infractor en este momento una advertencia (Google LLC, 
2020). 

Se desactivará o suspenderá automáticamente la 
capacidad de tu canal para transmitir en vivo por cualquiera 
de los siguientes motivos: (1) El canal recibió una falta por 
incumplimiento de los Lineamientos de la Comunidad. 
(2) Una transmisión en vivo actual o archivada está 
bloqueada a nivel mundial. (3) Una transmisión en vivo 
actual o archivada recibió una solicitud de eliminación 
por incumplimiento de los derechos de autor. (4) Tu 
transmisión en vivo coincide con otra que está protegida 
por derechos de autor. (5) Alcanzaste el límite diario de 

En ambos casos, FIA y Riot Games Inc., el contenido 
de estas señales y todos los activos intangibles de propiedad 
intelectual dentro de las partidas o emisiones, tales como 
signos distintivos o derechos de autor, siguen bajo su total 
control. 

Respecto al régimen de limitaciones y excepciones 
al derecho de autor y los derechos conexos, no se han 
planteado hasta ahora variaciones respecto a los demás 
tipos de obras. Del mismo modo, es necesario precisar que 
la regla de los tres pasos es aplicable en supuestos como 
la manipulación de emisiones, por ejemplo, a través de 
fracciones de videos que pueden utilizarse en transmisiones 
en plataformas como YouTube o Facebook Watch. 

Sin embargo, si quien lo utiliza llegase a tener un 
alcance significativo en número de visualizaciones, 
obteniendo una gran rentabilidad por ese alcance, se hace 
entonces necesario pensar en la necesidad de regular la 
forma en cómo se permite el acceso al contenido -incluso 
fraccionado-, de cara a una participación justa y equitativa 
de las ganancias hacia los legítimos titulares de los derechos 
de explotación económica.

Perspectivas sobre el modelo de negocio de la F1
Como parte de la discusión propuesta por este artículo, 

se hace necesario dimensionar el modelo de negocio de la 
F1 en el sector de los eSports, no solo por ser uno de los 
pioneros en este ámbito, sino porque la FIA ha logrado 
mantener el control de la explotación de todos sus activos 
de propiedad intelectual, impulsando además a toda una 
industria deportiva y de entretenimiento en un escenario 
de apertura en el que las competiciones de eSports han 
venido ganando nuevos competidores y seguidores en todo 
el mundo. 

Es más, si de comparar los actores en este nicho de 
mercado se trata, la FIA logró incursionar exitosamente 
a través de la F1 en todo el proceso de transición que 
se ha descrito en este artículo, esto es, de la emisión en 
señales de banda cerrada, a la transmisión y retransmisión 
de competiciones de eSports como si se tratase de una 
empresa productora de videojuegos. Además, la FIA fue 

 

 
Figura 3: F1TV Gran Premio de México 2018.  
Fuente: Motorsport-Total (2019, 15 de marzo) 
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terceros de sus transmisiones, retransmisiones y fijaciones 
de las transmisiones, e incluso, pudiendo controlar a 
través del modelo de licenciamiento, el permiso otorgado 
de radiodifusión a empresas o a los países anfitriones de 
cada Gran Premio. Es por ello razonable asumir que, en 
un futuro, este modelo de control total pueda replicarse 
en otras organizaciones como la FIFA, IndyCar LLC, 
NASCAR, los cuales no obstante ya han dado primeros 
pasos al replicar la transversalidad con la que la FIA 
gestiona su modelo con la F1. 

En materia de eSports, la FIA con su propia plataforma 
F1TV ha llevado incluso el modelo a un sistema cerrado en 
relación con otros actores del mercado, y será el tiempo el 
que dirá si este modelo tendrá el éxito esperado. Lo cierto es 
que, en las casi nueve décadas de recorrido, la rentabilidad 
que ha supuesto la F1 con los modelos de gestión adoptados, 
puede llegar a vaticinar buenos resultados, aunque en un 
futuro pueda ser necesario realizar ajustes en este modelo 
de negocio. 

De darse este escenario favorable, será en parte gracias 
al control que la FIA ha mantenido de todos los activos 
de propiedad intelectual de la F1 como competición, así 
como a la disrupción generada por la plataforma F1TV 
en un panorama que, por momentos, se torna sombrío 
como consecuencia del actuar de aquellos que innovan 
en las formas de evasión de los controles de las medidas 
tecnológicas de protección. 

En el campo del derecho y las políticas de propiedad 
intelectual, aún el Comité Permanente de Derecho de 
Autor y Derechos Conexos de la OMPI tiene mucho por 
debatir, pues, aunque el avance ha sido lento, de llegarse 
a un consenso multilateral sobre el mejor mecanismo que 
restrinja estos usos no permitidos por el titular, éste podría 
afectar otros intereses jurídicos tutelados como la libertad 
de expresión. En suma, este es un debate que tendrá que 
darse a la par que se con la regulación de los derechos y 
libertades en Internet. 
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