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RESUMEN

El actual proyecto estd compuesto por cinco capitulos, en donde se describe el
proceso de recopilacion de datos y el planteamiento de la propuesta que engloba
diferentes estrategias con el principal objetivo de incentivar el turismo mediante la
inclusion de competiciones de videojuegos en la oferta turistica de Guayaquil. El
primer capitulo expone las teorias que se relacionan con la actividad de los deportes
electrénicos en el contexto turistico como la teoria general de los sistemas, seguido de
la teoria sistema turistico, teoria cadena de valor del segmento MICE, teoria de la
motivacidn y recreacion. Asi también, una revision sobre casos relacionados a los e-
sports en diferentes destinos del mundo, donde la industria de los videojuegos es muy
avanzada y se analizar4 como aporta econdmicamente al mismo tiempo que genera
turismo. En el capitulo dos se lleva a cabo la metodologia de investigacion con el tipo
de estudio, enfoques de investigacion, técnicas de recoleccion de informacion, la
poblacion y muestra. El capitulo tres hace énfasis al diagnostico del entorno de los
deportes electrénicos detallando los elementos que conforman parte del ecosistema e-
sports, también el analisis de la situacién actual de este fendbmeno en otros continentes
como Asia, Europa y Ameérica. En el capitulo cuatro, mediante las técnicas de
recoleccion usadas como encuestas y entrevistas se describe el comportamiento del
mercado potencial, conociendo las distintas preferencias e intereses del turista. Por
ultimo, el capitulo cinco se plantea la propuesta misma que se compone de siete
estrategias y tres acciones complementarias, seguido de conclusiones y

recomendaciones.

Palabras claves: Turismo, eventos, e-sports, destinos, videojuegos.
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ABSTRACT

The current project is made up of five chapters, which describe the data
collection process and the approach of the proposal that encompasses different
strategies with the main objective of encouraging tourism through the inclusion of
video game competitions in the tourist offer of Guayaquil. The first chapter exposes
the theories that are related to the activity of electronic sports in the tourism context,
such as the general theory of systems, followed by the tourism system theory, value
chain theory of the MICE segment, motivation and recreation theory. Also, a review
on cases related to e-sports in different destinations around the world, where the video
game industry is very advanced and how it contributes economically while generating
tourism will be analyzed. In chapter two the research methodology is carried out with
the type of study, research approaches, information gathering techniques, the
population and the sample. Chapter three emphasizes the diagnosis of the electronic
sports environment, detailing the elements that make up part of the e-sports ecosystem,
as well as the analysis of the current situation of this phenomenon in other continents
such as Asia, Europe and America. In chapter four, through the collection techniques
used such as surveys and interviews, the behavior of the potential market is described,
knowing the different preferences and interests of the tourist. The finally chapter is the
proposal, which consists of seven strategies and three complementary ones, followed

by conclusions and recommendations.

Key words: Tourism, events, e-sports, destinations, videogames.
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INTRODUCCION

La definicion que la OMT (Organizacion Mundial del Turismo, 2021), define
al turismo como aquellas “actividades de las personas que viajan y permanecen en
lugares fuera de su ambiente natural, por menos de un afio consecutivo, por placer,
negocio u otros propdsitos no relacionados con el ejercicio de una actividad
remunerada en el lugar visitado”. Hoy en dia existen diferentes dimensiones y formas
de clasificar los eventos y actividades turisticas, algunos consideran que los eventos
de turismo no son de la misma rama que los eventos empresariales. Getz (2008),
afirma que la restriccion es que tanto el turismo como los estudios de eventos son
necesarios para entender este tipo de experiencia. Asi como hay subéareas como
turismo deportivo, cultural y viajes de negocio, que también se enfoca en la

experiencia del evento turistico.

Los e-sports cada vez van teniendo mas auge y acogida por los mercados méas
jévenes, logrando Ilamar la atencion de las empresas, patrocinadores e incentivando a
los gobiernos a incluir este tipo de actividades dentro de su oferta turistica como parte
de sus estrategias MICE (Meetings, Incentives, Conventions and Exhibitions/Events).
Al basarse en el sistema turistico de Sergio Molina (1991), los e-sports pueden ser
incluidos en esta categoria debido a las necesidades que se generan para satisfacer de
los turistas que participan de los eventos e-sports en la ciudad de destino. Una vez que
el turista pone un pie en la ciudad de destino cada elemento del sistema turistico

empieza a interrelacionarse con el visitante:

La Demanda: el visitante que consume y/o utiliza lo que el destino tiene para

ofrecer tanto dentro de un evento e-sports como en el exterior, en la ciudad destino.

La Comunidad Receptora: es la interaccidn que se genera entre el visitante y

la comunidad local.

Los Atractivos turisticos: los sitios que despiertan el interés del turista,

aprovechando su asistencia al evento para visitar y recorres otros lugares.

Equipamiento y facilidades: son los alojamientos, agencias de viajes y

restaurantes de los cuales el turista hara uso durante su estadia.



Infraestructura: son los medios de transporte en la que el turista o visitante
se movilizara tanto dentro como fuera del destino turistico, asi como el uso de ciertos

servicios basicos al alcance del visitante.

Otro punto importante son también las intervenciones y popularidad de los
clubs, producto de la imagen de los jugadores y su poder de conexion y vinculacion
con el pais que representa hacia el mundo.

En Europa y Asia, los eventos organizados en torno a los e-sports estdn mucho
mas avanzados, existiendo organizaciones ya establecidas, una competicion mas
amplia que se extiende en varios paises de ambos continentes. Tanto en la ciudad
Guayaquil como en Ecuador en general, los e-sports estan empezando a ganar
notoriedad, | no existen las casas creadoras de videojuegos ya que no hay ninguna
sucursal o representante por parte de ellos en el que se pueda acudir para estos eventos,

por lo cual los organizadores y representantes de estos eventos son terceras personas.

Para este tipo de eventos, también es importante definir los patrocinadores a
quienes les interese invertir, estos pueden ser privados o publicos. Actualmente, en
Ecuador existen leyes que pueden ayudar a proteger, coordinar y dar soporte a los e-
sports como la Ley de Turismo y la Ley de Deportes, ya que no existe un ente
regulador como se da en otros paises de Europa.

Para el presente estudio se analizaran mercados que ofertan esta actividad y sus
entes reguladores. Se analizara la relevancia actual de los deportes electrénicos en la
ciudad de Guayaquil, se repasara eventos pasados, marcas involucradas y posibles
patrocinadores. Se tomaran en cuenta estudios de mercado anteriores que hablen de
las preferencias de los videojuegos y se realizaran comparaciones con la investigacion
realizada para el presente trabajo, para crear y definir una propuesta que permitira

incluir a los e-sports dentro de la oferta turistica de la ciudad de Guayaquil.



GENERALIDADES DE LA INVESTIGACION
Antecedentes

Los eventos e-sports son una actividad competitiva que congregan a una gran
multitud de personas generando millones de dolares, en donde intervienen tres
personajes claves: los jugadores (competidores), espectadores y los streamers. En
recientes afos se ha podido notar que ésta industria esta experimentando una fase de

crecimiento sin precedentes en el sector.

Las primeras competencias de videojuegos de las que se tiene registro
empezaron en las décadas de los 70”s con el juego spacewar y otros juegos clésicos de
la época, aumentado poco a poco la popularizacion de los locales de videojuegos o
también conocidos como arcades en paises como Japon, U.S.A 'y Corea del Sur. Para
finales de los 90"s y comienzos del afio 2000 surgieron mejoras considerables para las
consolas de videojuegos y las pc o computadoras aumentando la popularidad de estas
competencias. Leandro Becka que cita a Hope (2019), indica que uno de los eventos
mas populares registrados en la década fue el Dreamhack 1999, que di6 lugar a la final

del Quake Championship con una asistencia de mas de 3000 espectadores.

Taylor (2012), noté que en el afio 2000 se empez0 a llevar a cabo una serie de
eventos a gran escala que se dedicaban exclusivamente a agrupar torneos de diferentes
videojuegos en un mismo sitio. Es aqui, cuando empiezan a surgir entidades que
promovian los e-sports, con varios torneos o circuitos de algunos videojuegos como
MLG (Major League Gaming), Cyber World Games, ESL (Electronic Sport League),
entre otros. Estos torneos tuvieron un espacio fueron transmitidos en los medios

tradicionales y medios no tradicionales de mas facil acceso por ser eventos gratuitos.

En Asia a su vez desde muy temprano le dieron un espacio importante
especificamente en Corea del Sur donde Anton (2018), observo que “es un pais donde
los mejores jugadores son auténticas estrellas mediaticas y cuyos eventos han tenido
gran alcance internacional, liderando el panorama asiatico de los e-sports” (p. 79).
Parte del crecimiento de los e-sports en la region del continente asiatico es por el apoyo
que reciben por parte del estado y las entidades publicas correspondientes a su pais

que ha ayudado el impulso de los deportes electronicos.



En el Ecuador, un evento similar a este tipo era un programa nacional
transmitido por television satelital llamado “juega conmigo”, quienes a pesar de no ser
los primeros en realizar este tipo de programas se convirtieron en los mas relevantes
ya que mantenian actualizada a la audiencia, brindando informacién actualizada de los
juegos para las diferentes consolas y organizando torneos. Sin embargo, los medios no
consideraban a los e-sports como algo atractivo o con potencial como se lo considera

ahora y poco a poco fue perdiendo relevancia.

Para el afio 2015, gracias a Netlife se dio a cabo la primera emision del evento
“Gamefest”, el cual tuvo lugar en la ciudad de Guayaquil con una participacion de
mas de 800 participantes en 8 torneos de videojuegos. Este evento fue realizado en el
Centro de Convenciones de Guayaquil, espacio que permitio la concentracion de

espectadores y tuvo una duracion de dos dias (Diario el Comercio, 2016).

Desde el afio 2018, la compaiiia de internet Celerity organiza el “E-sport
Celerity”, evento que se mantiene hasta la actualidad. PuntoNet, una compafiia
proveedora de servicios de internet, se ha dedicado Gltimamente a la realizacion de
eventos de videojuegos electrénicos enfocados del tipo MOBA y FPS. “Brooo tv”’ es
una empresa de canal digital que organiza y trasmite por redes sociales torneos en
linea, apoyado por marcas que respaldan la actividad de los e-sports.

Muchos eventos suelen presentar una combinacion de los e-sports con las
convenciones de anime y comics como Budokan, Saikou y Comic-Con, donde existen
segmentos de juegos y competencias, pero éstas poseen un papel secundario. El
Gamefest para el 2019 se combin6 con el evento Budokan, que es una convencién de
comics, anime y videojuegos acogiendo 12.000 participantes aproximadamente, pero
sin ser un evento enfocado a los e-sports como actividad principal, sino como un
complemento. Es importante destacar que a pesar de que los eventos mencionados
anteriormente se organizan anualmente, son pocas las actividades orientadas a

fomentar los e-Sports en Guayaquil.
Planteamiento del problema

Actualmente, el sector correspondiente al turismo de eventos es el que mayor
afectacion ha tenido durante la pandemia del Covid-19 alrededor del mundo y

Guayaquil, siendo un destino turistico importante para la realizacion de eventos, no ha



sido la excepcidn. En el presente, se deben explorar nuevas propuestas que se acoplen
a las circunstancias del momento, ideas que atraigan un nuevo mercado con un
relevante potencial como los e-sports, para promocionar la ciudad como marca a través

de los diferentes medios y canales digitales existentes.

El crecimiento de los e-sports estd marcando una tendencia como estrategias
MICE (Meetings, Incentives, Conventions and Exhibitions / Events) en los paises de
los diferentes continentes como Europa, Asia y en el Norte de América donde
notoriamente ha ido incrementando su popularidad obteniendo cada vez mas
espectadores, ingresos, patrocinadores y espacios mediaticos cada afio. Cabe recalcar
que los estudios de este fendmeno son recientes y estdn tomando mé&s importancia por
la frecuencia de estos eventos y los efectos econdmicos que tiene en la actividad
turistica de la ciudad anfitriona. En Guayaquil no se ha elaborado un plan de inclusion

de los e-sports como parte estratégica de la oferta turistica de la ciudad.

Para llevar a cabo eventos de esta indole es imprescindible la participacion,
planificacion e interés de actores de los e-sports como inversionistas, patrocinadores
y medios de comunicacion en conjunto con el sector publico. Hay desconocimiento
por parte de las empresas en querer participar en tipo de eventos, depende mucho del
presupuesto, la inversién de marcas, las facilidades e infraestructura para realizar dicho
evento por los organizadores. Las colaboraciones de los antes mencionados agentes
son de vital importancia para conocer y sobrepasar las expectativas del mercado,
asegurando de esta manera el éxito del evento. En la actualidad, se desconoce de
compafiias 0 marcas que estén interesadas en involucrarse y los segmentos del mercado
para atraer nuevos turistas a la ciudad de Guayaquil con este tipo de eventos que

empieza a tener relevancia de forma notoria en otras partes del mundo.
Formulacion interrogativa del problema

¢Cudles son los factores de mercado que harian atractiva la inclusion de los

eventos e-sports en la oferta turistica de la ciudad de Guayaquil?



Justificacion

En &mbitos generales se puede decir que el llamado turismo de reuniones o
eventos es un subsector del sector turistico que engloba a toda una serie de traslados
motivados por alguna necesidad. La Organizacion Mundial del Turismo, conocida
también como OMT (2021), principal organismo de la industria, clasifica los

diferentes motivos de viaje en las siguientes categorias: ocio, recreo, vacaciones, etc.

En el 2020, Guayaquil fue galardonado por los World Travel Awards, entidad
que por 27 afos ha venido reconociendo y premiando a los mejores de la industria
turistica, la ciudad se destacO por la obtencidn de tres premios: Destino Lider para
Reuniones y Conferencias, Autoridad de Turismo de Ciudad Lidery Destino de
Ciudad Lider de Sudamérica (Vistazo, 2020). Estos acontecimientos hacen Guayaquil
tome relevancia a la vista del mundo al congregar grandes cantidades de personas
internas o externas para el turismo. Este hecho es un precedente que indica la
importancia de la actividad de eventos para atraer turistas no tan solo por el ingreso

que para el pais sino también por la generacion de empleo.

En la actualidad no se ha planteado académicamente estudios para la propuesta
de inclusion de los e-sports en la ciudad de Guayaquil. Por este motivo, segun Marcos
Anton (2018), los e-sports como un fendbmeno de masas, estd comenzando a mostrar
grandes posibilidades como vehiculos de promocion del turismo electrénico. La
difusion mediatica de las competiciones sirve como ventana de exposicion de la marca
de una ciudad al mundo a través de internet. Aunque internet es el ecosistema natural
de las competiciones profesionales de videojuegos, los torneos mas importantes de e-
sports se celebran de forma presencial en un momento y lugar determinados.
Guayaquil siendo galardonada en el 2020, puede expandir la imagen de la ciudad y
pais de manera innovadora hacia nuevos turistas empleando estos eventos como

atractivo.


https://www.worldtravelawards.com/award-south-americas-leading-meetings-and-conference-destination-2020
https://www.worldtravelawards.com/award-south-americas-leading-meetings-and-conference-destination-2020
https://www.worldtravelawards.com/award-south-americas-leading-city-tourist-board-2020
https://www.worldtravelawards.com/award-south-americas-leading-city-destination-2020
https://www.worldtravelawards.com/award-south-americas-leading-city-destination-2020

Objetivos
Objetivo General:

Desarrollar una propuesta para la inclusion de eventos e-sports en la oferta turistica de

Guayaquil.
Objetivos Especificos:

e Diagnosticar la situacion actual de e-sports a nivel mundial y determinar

potenciales actores en la ciudad de Guayaquil.

e Realizar una investigacion de mercado que involucre a potenciales asistentes y

organizadores para comprender sus expectativas sobre los e-sports.

e Disefiar una propuesta para la inclusion de eventos e-sports en la oferta turistica

de la ciudad de Guayaquil.



CAPITULO 1: MARCO CONTEXTUAL
Marco Tebrico
Teoria del Sistema turistico

Para estudiar turismo y la gestion de los destinos turisticos se parte de la teoria
general de los sistemas de Ludwig von Bertalanffy en 1973 (Ramirez, 1999), que
definid sistema como un conjunto de elementos que son interrelacionados entre ellos

y también relacionados con el entorno.

El sistema propuesto por Mario Beni (2000), fue mediante un estudio realizado
bajo la teoria de los sistemas, definiendo al Sistema de Turismo (SISTUR) como una
serie de procedimientos, ideas y principios, ordenados de manera sistematica en
conexos con el objetivo de ver el desarrollo y desenvolvimiento de la actividad
turistica como un todo. Posiciona al turismo en toda su extension y complejidad en un
esquema sintetizador y dinamico demostrando la fuerza e importancia de cada uno de

sus elementos.

Segun Boulldn (2006), se entiende por sistema turistico a todo el conjunto de
relaciones que surgen a raiz de los viajes de los turistas con el entorno que visitan. El
funcionamiento del sistema se origina en el encuentro de la oferta con la demanda,
definiendo a la demanda turistica como la suma de bienes y servicios solicitados por
los consumidores mientras que, la oferta turistica son aquellos servicios que son

ofrecidos a los turistas a un precio dado.

Esta teoria que propone Boulldn, es una aportacion para el punto de vista de la
organizacion del espacio fisico y la cantidad de turistas como lo relata entre las varias
teorias del espacio y eventos turisticos. Esta teoria es considerada una base para el
ordenamiento de los flujos turisticos y para el establecimiento de las demas acciones
del sector, toda vez que la planeacion turistica debe iniciarse a partir de la
identificacion de los aspectos fisicos y geograficos del destino que se va a desarrollar
(Panosso & Lohmann, 2012).

Neil Leiper (1990), indica que el turismo analizado desde el punto de vista de
la teoria general de los sistemas lo describe como un sistema conformado por cinco

elementos, interactuando dentro de un amplio medioambiente. Propuso un modelo



compuesto de cinco elementos, que comprenden 3 elementos geogréaficos: la regién de
origen del viajante (el origen o el ambiente usual de convivencia del viajante), una
region de transito que intercomunica el origen con el destino, y la region del destino
turistico. Los otros dos elementos son el turista y la industria del turismo y de los viajes

(centros de informacion turistica, medios de hospedaje, etc.).

La interaccién de éstos cinco elementos es influida por factores externos y, a
su vez, éste mismo sistema impacta sobre los diferentes ambientes, tales como el
humano, el sociocultural, el econémico, tecnoldgico, fisico, politico, legal, etc., e
influye a medida que los viajantes pasan a traves de la region de transito. El analisis
en esta teoria es que cada uno de los elementos interact(ia en el momento de entregar
un producto o servicio turistico y a su vez el impacto en que éste causa llegando a una

oferta y una demanda turistica eficiente (Cooper, 1998).

Sergio Molina (1997), examina que el estudio sistémico del turismo se lo pone
en practica muy poco, especificamente en América Latina. Segun este autor, el
turismo, analizado como un sistema, esta compuesto por un conjunto de elementos o
subsistemas que se relacionan para alcanzar un fin comdn. De acuerdo con la visién

de Molina, las partes o subsistemas que forman el sistema turistico son:
e Lasuperestructura: entes del sector publico; leyes
e Lademanda: turistas residentes en el pais y en el extranjero
e Lainfraestructura: aeropuertos, carreteras, agua, electricidad, telefonia, etc
e Los atractivos: naturales y culturales.

e El equipamiento: hoteles, moteles, campings, cafés, agencias de viaje, piscinas

y canchas de tenis, entre otros.
e Comunidad receptora: la poblacién del destino turistico.

El sistema propuesto por este autor se clasifica como abierto, debido a que
establece relaciones de input y output (entrada y salida) con el medio ambiente en el
que se encuentra. De acuerdo con Sergio Molina (1991), los objetivos de los

subsistemas arriba detallados son:
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e Contribuir a la evolucién integral de los individuos y de los grupos de

individuos.
e Promover el crecimiento y el desarrollo econdmico y social.
e Proporcionar descanso y diversion.

De acuerdo con Panosso y Lohman (2012), Este sistema se basa en “un
concepto econdmico que se centra en el gasto y necesidades del turista, teniendo como
objetivos contribuir a la evolucion de los individuos, promover el crecimiento social y

econdmico a través de la dotacion de actividades de descanso y diversion” (p. 27).

En base a los conceptos detallados anteriormente, se podria determinar que la
naturaleza de la actividad turistica es un resultado complejo de interacciones entre
diferentes sectores que hay que considerar desde una Odptica sistematica; dichas
interacciones son de elementos concatenados uno con otro para que el desarrollo del

turismo se lleve a cabo apropiadamente en un destino.

Teoria cadena de valor del Segmento MICE

La actividad turistica ha obtenido notable importancia en los Gltimos tiempos,
tanto en el desarrollo econdmico como en el social para un gran nimero de paises en
el mundo y ha tenido relacion con la motivacion de los turistas en la basqueda de
descanso y recreacion. Sin embargo, con el paso del tiempo han surgido otras
motivaciones, originandose con ello, diversos tipos de turismo, algunos derivados del
turismo tradicional, y otros, basados en actuales tendencias y necesidades del
consumidor, como el turismo de salud, turismo étnico, de reuniones, de lujo, entre
otras nuevas variantes (Shaadi Rodriguez, Pulido Fernandez, & Rodriguez Herrera,
2017).

Se denomina Turismo de Reuniones o Meetings Tourism, conocido por las
siglas MICE (Meetings, Incentives, Conference, Exhibitions), al que se da lugar
cuando el viaje del turista es motivado por alguno de estos diferentes tipos de
reuniones. El turismo de reuniones es un tipo de turismo que ha cobrado interés a nivel

mundial en las Ultimas décadas y, para que los destinos mantengan competitividad a

11



causa de él, es conveniente que las entidades que se encargan de darle impulso
consideren diversos beneficios propiciados por éste, como “la desestacionalizacion, la
desmasificacion y la consecucion de un mayor gasto del turista” (Binimelis & Ordinas
, 2003), asi como el uso de recursos distintos que satisfagan las necesidades de este
tipo de turismo, el incremento del uso de los servicios de hospedaje y un efecto
multiplicador por mayor redistribucién del ingreso (Shaadi et a.l, 2017).

Otras entidades definen al turismo de reuniones como una ‘“agrupacion
temporal de un numero de personas en un lugar para llevar a cabo una actividad en
particular” (Price, Waterhouse & Coopers, 2011), siendo los principales propositos de
las reuniones el motivar a los participantes, conducir negocios, compartir ideas y
aprender. Las reuniones incluyen: convenciones, conferencias, congresos, ferias
comerciales y exposiciones, eventos de incentivo y reuniones corporativas o de

Nnegocios.

Algunos delimitan un poco el término de turismo de reuniones como “aquel
segmento de la demanda turistica que, en términos generales, incluye el turismo de
convenciones, congresos e incentivos, también conocido como reuniones de empresa”
(Binimelis & Ordinas , 2003). Mientras que otros indican que el turismo de reuniones
es uno de los influenciadores y motivadores principales de la actividad turistica,
ocupando un lugar relevante dentro del plan de desarrollo turistico de numerosos
(Getz, 2008).

Segun la Asociacion de Estados del Caribe (2017), en Turismo de Reuniones,
elaboraron los elementos que conforman parte del segmento MICE que son:

Hoteleria: Los hoteles tienen la capacidad y estan adecuados para llevar
eventos donde es comun realizarse. En estos lugares suelen abarcar el servicio de
alimentos y bebidas, areas de recreacion y entretenimiento, a su vez cuentan con un

montaje tecnoldgico para cumplir con las exigencias de los huéspedes y eventos.

Transporte: Para el area de transporte es necesario contar con las empresas
que se dedican a la transportacion de pasajeros. Segun la AEC (Asociacion de Estados
del Caribe) afirma que este sector es importante para contar con un servicio efectivo

ya que se requiere realizar diferentes recorridos o rutas de transporte para poder
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trasladar a los viajeros de negocios desde los aeropuertos, hoteles, restaurantes etc.,
hacia sus destinos.

Atracciones: los atractivos se entienden como los destinos turisticos que tiene
el pais o regidn, parte de estos atractivos pueden ser sitios naturales o manifestaciones
culturales como la gastronomia, arquitectura, museos, etc. Esto hace que los turistas
puedan ver y utilizar su tiempo libre en los atractivos alrededor, para que asi vuelvan

en un futuro a un viaje de ocio.

Infraestructura: La infraestructura comprende el conjunto de elementos o
servicios para el buen funcionamiento del destino como las vias de conexién como
maritima, terrestre, carretera y aérea, en conjunto de los servicios basicos como agua,
luz, telefonia etc. Aparte de estos cuatro elementos principales, se encuentran otros
que complementan como la ubicacidn, sponsors, coordinacion y planificacién que son

aspectos que se encarga el organizador.

La importancia del segmento MICE son las estrategias y la versatilidad al poder
programar eventos, siendo uno de sus beneficios su capacidad ser atractiva sin
importar el tipo de destino contribuyendo a su vez a desestacionalizar la oferta (Shaadi
et a.l, 2017). Es decir, que en cualquier tiempo de la temporada con tal que todos los
recursos estén dispuestos y habilitados, el turismo de reuniones es factible,
dinamizando las temporadas bajas de turistas en un destino. Hay casos como el de
Mallorca (Espafia) que paso por una remodelacién de infraestructura y equipamiento

para realizar eventos, donde Ordinas y Binimelis (2003), afirman el siguiente hecho:

“Cabe resenar la opinidon unanime entre los agentes y representantes de los diversos
sectores turisticos por la cual se confirma el importante papel que podria jugar
el sector del turismo de reuniones y negocios respecto a la resolucion de
diversos retos planteados al conjunto de la actividad turistica en Mallorca,
como los de la desestacionalizacion, la desmasificacion y la consecucion de un

mayor gasto diario del turista que visita la isla” (p. 50).

Al momento de analizar las definiciones de lo que se entiende como turismo
MICE, no solo comprende una agrupaciéon de personas hacia un destino donde se
realiza un evento en particular, también hay elementos tanto externos como internos

que son cruciales para el correcto funcionamiento de este tipo de turismo. Estos turistas
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suelen ser profesionales, estudiantes y empresarios que se movilizan en cualquier
tiempo del afio, beneficiando a un destino en las temporadas bajas. A pesar de viajar
con un proposito en concreto, los turistas aprovechan en conocer los atractivos que
ofrece el destino donde se encuentran, sacando provecho a la comunidad receptora.
Impulsar estos atractivos como parte adicional del viaje, logra que a futuro los turistas
deseen regresar para tener una experiencia completa de atractivos y manifestaciones

culturales después de conocer el destino.
Teoria de Motivacion

De acuerdo a Abraham Maslow (1954), psicologo norteamericano, la
motivacion es el impulso que tiene el ser humano para satisfacer sus necesidades.

Maslow clasifica estas necesidades en 5 tipos:

Necesidades fisiologicas: Estan en la base de la piramide y son las que tienen
mas fuerza, los seres humanos necesitan satisfacer unos minimos vitales para poder
funcionar. Una persona que careciera de alimento, seguridad, amor y estima,
probablemente sentiria con méas fuerza el hambre fisica antes que cualquier otra

necesidad.

Necesidad de seguridad: En general, el ser humano necesita sentir seguridad
y estabilidad, esta constantemente inclinado hacia la organizacion y hacia la busqueda

o0 creacion de una estructura del entorno.

Necesidad de amor y socializacion: Una vez cubiertas las necesidades
anteriores, surgirdn las de afecto, sentido de pertenencia, etc. Los seres humanos se
consideran animales sociales y necesitan relacionarse con los demas para poderse
desarrollarse como personas. Por ejemplo, cualquiera que participa en una
organizacion, junto al cumplimiento de una serie de objetivos, también pretendera
relacionarse con otros que comparten esos mismos ideales. El formar parte de una

determinada organizacion sirve como elemento de referencia y comparacion social.

Necesidad de estima: Todas las personas tienen necesidad de una buena
valoracion de si mismos, de respeto o de autoestima, que implica también la estima de

otros. Solo se activara esta necesidad si lo mas basico esta relativamente cubierto.
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Necesidad de autorrealizacién: El proceso de maduracion humana se
enriquece durante toda la vida, siempre se puede desarrollar nuevas posibilidades. Esta
necesidad se caracterizaria por mantener viva la tendencia para hacer realidad ese
deseo de llegar a ser cada vez mejor persona. La forma especifica que tomaran estas
necesidades diferird de un sujeto a otro. Unos pueden realizarse plenamente siendo un
buen padre o madre, otros colaborando en proyectos solidarios o en su faceta

profesional.

A partir de la teoria de motivacion donde Maslow identifica las necesidades de
estima y autorrealizacién, una vez superadas las necesidades basicas cubiertas, la
recreacion es una alternativa que permite llegar a este estatus y como parte de las
actividades recreativas se debe comprender a la recreacién como superacion personal,
un reto para el ser humano, como medio para el perfeccionamiento de éste. Por eso, es
fundamental que las administraciones incentiven y garanticen el tiempo libre y
proporcionen medios para el recreo de la mente, el cuerpo y el espiritu desde las
estructuras productivas y de distribucion (Benitez Gomez, Cadenas Sanchez, Campodn

Castro, Espartero Vasquez, & Mufioz Romero, 2015).
Recreacion

La recreacion implica una ruptura con la rutina desde una gama de actividades
que el ser humano puede llevar a cabo en su tiempo libre. En resumen, muestra el
estado del ser humano y de las actividades que realiza en su tiempo libre sean cuales
sean sus actividades laborales, sociales y necesidades bioldgicas. (Torres Guerrero &
Torres Campos, 2017). Algunos de los rasgos por los que queda definida la recreacion

son:
e Actividades que se realizan durante el periodo ocioso
e Actividades realizadas por diversion, placer o por crecimiento personal
e Actividades en lo general con un requerimiento fisico

e Actividades gestionadas y organizadas, de forma directa o indirecta por el

Estado, aunque se observa un crecimiento del sector privado

e Actividades vinculadas a vacaciones, viajes, y en ocasiones al medio natural
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e Implican un estudio previo de las preferencias y necesidades recreativas y de

las actividades

e Implican asi mismo un estudio sobre el entorno y las capacidades de uso de

este.

En un estudio se consider6 la ludo-recreacion (la recreacion unida a la praxis
ludica), caracterizada por un repertorio amplio de posibilidades practicas. Esta ludo-
recreacion viene representada en gran medida por las diversas opciones en las que
puede presentarse la actividad fisico-deportivay recreativa, debiendo entenderse desde
una perspectiva global e interdisciplinar (Lasierra Aguila & Lavega Burgués, 1994).
Para Camerino (2008), es muy importante no confundir la recreacion con el
entretenimiento, careciendo éste de compromiso ni creatividad. Esta modalidad,
denominada recreacidn espontanea, pone énfasis en la evasion y el divertimento, no

siendo necesario demasiado esfuerzo personal.

También existe la recreacion dirigida, mediante la cual se busca la regeneracion
de las capacidades humanas a través de la implicacién ludica en actividades en grupo,
guiadas por un animador. Estas actividades han de cumplir la condicion de recrear o
de regenerar divirtiendo mediante una actitud activa y participativa (Camerino Foguet,

Deporte recreativo, 2000).

Marco Referencial

La presente investigacion hara uso de estudios realizados en el pasado, que
demuestren los beneficios de los eventos e-sports como parte de la estrategia de

turismo en Guayaquil. Los casos a utilizar en el marco referencial son:

Los eventos de deportes electrénicos (e-sports) como herramienta de promocion

turistica

Los e-sports o conocidos también como deportes electronicos, estan siendo una
tendencia nueva en los medios y en la sociedad. Este crecimiento en popularidad se ha

dado por el desarrollo de las TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicacion) en
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conjunto con la globalizacion, extendiéndose este tipo de eventos a través de los
medios de comunicacion. Segun Gonzéalez (2018), los destinos turisticos estan
formando parte de este efecto globalizador y buscan atraer nuevos visitantes a través

de un posicionamiento estratégico basado en diferentes ofertas deportivas alternativas.

Marcos Anton (2018), indica que los deportes electronicos “son, en esencia,
competiciones profesionales de videojuegos en las que dos o mas jugadores se
enfrentan en igualdad de condiciones con el objetivo de ganar una partida” (p. 79) y
a su vez hay un concepto errado que Anton, aclara que “no todos los videojuegos
pueden ser considerados e-sports, aunque ocasionalmente se suelen calificar como
deportes electronicos a los videojuegos que simulan deportes tradicionales, esa
concepcion es erronea de base” (p. 79). Este inicio por la competencia en los
videojuegos ha ido creciendo desde jugadores y espectadores llegando a tener ligas
actuales como Overwatch League, Dota Major Championchips, E-league, ESL

(Electronic Sports league), League of Legends World Championship, entre otras.

Este tipo de aficionados ya asiste a eventos que pueden ocupar miles de
personas llenando estadios, al igual que los espectadores a través de los medios de
comunicacion observando dicho evento, que es de interés para un publico joven. La
propagacion de las transmisiones de las competencias 0 campeonatos pueden ser un
recurso para la difusion de una ciudad destino a través de internet. Taylor (2012),
observd que los e-sports tienen sus bases en el consumismo digital, aunque sus
traslados de un sitio virtual al espacio fisico se dan con mayor regularidad debido a las
celebraciones de eventos competitivos cada vez mas populares y con mayor relevancia
internacional. Esto refuerza la idea que los eventos deportivos 0 e-sports son un
sistema similar al de los deportes tradicionales, ya que ambos tienen que
complementarse con otras actividades para consolidar un producto turistico. En este
estudio se logran enfatizar los notables crecimientos y aportaciones con mayor

desarrollo de los deportes electronicos.

En América, especificamente en Estados Unidos, cabe recalcar que ellos han
podido comprender estos eventos como parte del entretenimiento y del espectaculo.
Sus origenes se remontan en las salas recreativas del arcade, donde se realizaban
competencias a menor escala. Parte del crecimiento también es por los espacios que
representan un sitio de competitividad y la cobertura de los medios que impulsan que

otras ciudades que quieran replicar estos eventos. Anton (2018), acota que en lugares
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como el Madison Square Garden de Nueva York o el Staples Center de Los Angeles,
templos emblematicos del deporte tradicional, han acogido torneos competitivos de
videojuegos que han dado visibilidad internacional a estos eventos, vinculando estas

ciudades con los e-sports.

En Europa, diferentes paises estin mucho mas avanzados, teniendo una
organizacion definida y una competicion mas variada, que se extiende en el continente
europeo teniendo ligas, circuitos y campeonatos propios como en Esparfia, Francia,
Alemania, etc. Katowice es una ciudad ubicada en Polonia, la cual es relacionada con
los deportes electrénicos, es un destino que recibe miles de visitantes anualmente
causando una relevancia mediatica en los medios y en el internet durante los dias
establecidos del evento. A pesar de ser una ciudad de menos de 300.000 habitantes,
logré atraer a més de 173.000 visitantes durante la edicién 2018 del torneo Intel
Extreme Masters y generd, segn un célculo aproximado, 22 millones de euros en
publicidad (The Esports Observer, 2018).

Asia es la regién que tiene mayor participacion en el mercado de los
videojuegos y los e-sports, quienes han tenido el mas temprano y mayor
desenvolvimiento mediatico. Es el sector mas desarrollado de las anteriores y que tiene
gran relevancia a nivel internacional donde se ha sido sede de los World Cyber Games,
que se podria comparar como las olimpiadas de videojuegos. Anton (2018), hablé de
la importancia de “la creacidon de asociaciones y organizaciones reguladoras, asi como
ha gozado de una estrecha colaboracién entre el estado y la industria, o con otras
instituciones como el Comité Olimpico” (p. 83), que han tenido los paises como Corea
del Sur y China para estos eventos. Asia es quien reporta la mayor movilizacion de
personas en los torneos entre competidores y aficionados.

Los e-sports tienen varios elementos (ver figura 1) que tienen que funcionar
bien en conjunto para hacer uso de promocién turistico en cualquier pais, para que una
ciudad se pueda vincular y posicionar como un destino para los eventos de deportes

electrénicos.
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Figura 1. Vias de promocién del turismo de e-sports. Tomado de: Los eventos de deportes
electronicos (esports) como herramienta de promocion turistica, por Marcos Antén, 2018.

La celebracion de eventos presenciales de e-sports es “una oportunidad no solo
para promocionar la marca de las ciudades que los acogen, sino para fomentar el
turismo local y obtener un retorno del impacto econdémico de los visitantes” (Anton,
2018, p. 85). La inclusion de esta actividad aporta una diferenciacién de imagen y
actividades para la ciudad en las actividades turisticas y a la vez obtener ingresos
econdmicos mejorando la reputacién del destino. Los medios tradicionales y no
tradicionales deben trabajar en conjunto, méas adn en los medios a través de nuevos
recursos digitales como son el streaming y las redes sociales donde recurre la mayor

parte de este mercado objetivo.

La asociacion de los clubes aporta a la exposicion de marca de la ciudad, que
como explica Anton (2018), “un club lleve asociado el nombre de una ciudad ofrece
una ventana de promocion en términos de visibilidad internacional y de prestigio
vinculado a los éxitos del club” (pag. 86). Como parte de la propuesta se debe analizar
los elementos e importancia de poder desarrollar el destino, ciudad o pais de diferentes
maneras. Una manera seria siendo la sede del evento a realizar en conjunto con la
difusion mediatica como recurso de publicidad y difusién, otro punto son los medios
convencionales y no convencionales haciendo ver la ciudad como destino para la
actividad e-sports, también contar con la ayuda de las instituciones publicas aparte de
la inversion privada y por Gltimo la vinculacion de los jugadores con la ciudad como

parte de la marca del destino.
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Eventos de Deportes Electrénicos Estudio de sus particularidades desde una

perspectiva turistica

Las particularidades de los e-sports en relacion al turismo tienen diferentes
tipos de visualizacion en el aspecto estructural; desde la importancia del evento, la
estructuracion de la misma, aspectos para desarrollar los e-sports como herramienta
de turismo, entre otras. Esto ayudara a definir a nivel interno, quienes participan de la
organizacion, entidades y demas. Todo esto es importante para que se pueda
desarrollar un evento que atraiga a las masas, para dejar una buena impresion y crear
una marca como destino de turismo e-sports. También denotar los efectos, en que

intervienen y la importancia de estos eventos y sus factores.

El impacto del evento dependera del alcance comunicativo del mismo, asi
como también la estrategia de marketing para atraer a los turistas y aficionados,
generandose de esa manera eventos de diferentes grados de escalas sobre los e-sports.
Empezando desde el punto mas bajo estan los eventos locales que suelen ser de tiempo
periddico o unico donde la demanda turistica es baja y tiene un bajo valor para el
destino pero que pueden formar los cimientos de la comunidad de los e-sports.
Después vienen los eventos regionales que también son periddicos o Gnicos con una
demanda turistica media y estan arraigados a un lugar y diferentes destinos como los
circuitos de deportes electrénicos. Los eventos hallmark son aquellos de alta demanda
turistica y de gran valor para el destino con la finalidad de darse a conocer en conjunto
con sus atractivos. Por Gltimo, estan lo que se denomina como Mega-eventos que se
relacionan su atractivo turistico en combinacién con la creacidon de la imagen del

destino.

La organizacion de eventos relacionados con los deportes electronicos
involucra varios factores, entre ellos la gestion de los inversionistas. Freeman (1984),
defini6é sobre la gestion de los stakeholders o actores involucrados, como aquellas
personas o grupos que pueden influir en la organizacion del evento o pueden estar
influenciados por él. Dependiendo si es un inversionista 0 una organizacion, sus
objetivos y motivaciones varian, las asociaciones toman un papel relevante al
momento de formalizar una entidad para que se pueda considerar esto parte del
desarrollo de los e-sports, ya que entidades publicas y privadas pueden querer dar el

soporte para realizar estos eventos, esto dependera de los intereses de cada uno.
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El papel del Estado es indispensable para la experiencia de los turistas y de los
locales, que, aunque no intervienen directamente, pueden otorgar un apoyo como
patrocinadores y como proveedores que permitan facilitar indirectamente la creacion
del evento. Otros aspectos también son los patrocinadores que contribuyen con la
publicidad y los ingresos de las competiciones de videojuego Uno de los puntos a
revisar es la superestructura, donde intervienen las entidades publicas como privadas

para mejorar, adaptar y modificar las partes que integran el sistema turistico.

Otro punto fundamental es la revision de los elementos del entorno turistico en
relacion a los eventos e-sports, la infraestructura que comprende los medios de
transportes, la accesibilidad, servicios basicos, y mas, para los eventos electrénicos es
imprescindible, asi como la accesibilidad del internet, redes de teléfono, energia, etc.
Leandro Becka (2019), concluyé que es importante contar con un sistema de
comunicacion eficiente, ya que para el correcto desenvolvimiento del evento y la
competencia es necesario poseer una conexion a internet estable, asi como para poder

transmitir el evento de manera online.

El &rea de equipamiento se entiende por los establecimientos y servicios que
se puedan dar en la planta turistica, el lugar es importante por la capacidad y espacio
para los jugadores y espectadores por lo que las diferentes areas deben ser planificado
y delimitado en base a las necesidades requeridas. En cuanto a las instalaciones, se
destacan algunos elementos particulares que diferencian a los e-sports de otros
deportes, como la utilizacién de computadoras o consolas de videojuegos para cada
participante. Los servicios complementarios hay roles que son diferentes a otros
eventos que necesitan del personal humano como anfitriones, jueces o

intermediadores, casters o comentaristas, entre otros.

En conclusidn, se ve que para poder desarrollar los eventos e-sports como una
herramienta turistica se necesita una colaboracion de todas las areas, factores e

individuos inversos en los deportes electronicos

E-sports: Segmento de Mercado y Oportunidades de Negocios

En los Gltimos afios se ha presenciado un crecimiento inmensurable con los e-

sports en todos los aspectos, este estudio se dedicara a identificar las caracteristicas y
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segmentos del mercado para poder ofrecer un producto nuevo. Las proyecciones de
los e-sports en el mercado muestran resultados que indican que va a seguir creciendo
y que son un segmento de mercado con alto indice de crecimiento anual. Esto resulta
de interés al momento de ver las areas que se ven beneficiados con el uso de las
tecnologias para generar un producto masivo a través de los medios tecnoldgicos. Para
profundizar en el andlisis, se segmentd acorde al tipo de mercado y la necesidad que

tenian en el mercado seleccionado.

Un segmento son los espectadores que se pueden dividir en dos partes: los
consumidores frecuentes y los consumidores casuales. En 2018, la audiencia global de
e-sports aumento a la asombrosa cifra de 380 millones, de los cuales 165 millones eran
una audiencia activa y los restantes 215 eran considerados ocasionales espectadores
(Stevens, 2019). Como estos medios suelen transmitirse por internet por lo general, es
facil el acceso a través de plataformas como twitch, youtube o poder interactuar a
través de twitter/ discord (Meyer et al., 2020).

Otro segmento son las ligas de e-sports en colegios, también conocido como
HSEL (High School E-sports League) que es una entidad que va hacia varias regiones
del continente promoviendo los deportes electronicos como actividades extras, esto en
conjunto de los tutores como extracurriculares ocupandose de un equipo de jugadores
del colegio compitiendo unos con otros. También esta el segmento de alumnos de
educacién superior; ESPN (2018), evidencié que el crecimiento de los e-sports
universitarios es innegable. A principios del 2010, los e-sports estan presentes en el
mundo universitario con mas de 125 equipos y varias universidades que ofrecen titulos
en gestion de e-sports hoy. EI aumento de la popularidad de los e-sports y los datos
demograficos involucrados indican que los programas universitarios de e-sports

continuaran creciendo (Meyer et al., 2020).

Este segmento de mercado es quien tiene mas acceso a los eventos y las
universidades, muestran interés con tener un equipo y representacion en las actividades
de e-sports, atrayendo a este segmento de 18 a 34 afios de edad, que es el rango que se
busca normalmente en los deportes tradicionales. En este estudio se puede evidenciar
de la tendencia de varios puntos de vistas y una prueba las personas jovenes que se
encuentran en colegio ya estan incursionando en actividades y eventos intercolegiales

de e-sports. Las estadisticas de consumo por parte del espectador y de las instituciones
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de educacidn superior también tener interés de incorporar estos estudios y conformar

equipos que incentivan los deportes electronicos.

Marco Conceptual

En el presente marco conceptual se definiran algunos conceptos basicos que
permitiran tener una mayor comprension del tema, por ejemplo, en este tipo de eventos
el concepto de turista se diversifica, ya que puede ser un competidor o deportista 'y a
la vez un espectador. Al definir que es un e-sport, que juegos se consideran e-sports y
mas, se obtendra una idea mas clara del tema y como profundizar en los términos
referidos. Se empezara con los términos mas globales para luego explicar el
significado o concepto de palabras més especificas a la investigacion.

Turista

La OMT (2021), definié que un visitante (interno, receptor o emisor) se
clasifica como turista (o visitante que pernocta) si su viaje incluye una pernoctacion,
0 como visitante del dia (o excursionista) en caso contrario. La OMT describié que un
visitante es una persona que viaja a un destino principal distinto al de su entorno
habitual por una duracion inferior a un afio, con cualquier finalidad principal (ocio,
negocios u otro motivo personal) que no sea la de ser empleado por una entidad
residente en el pais o lugar visitado. Por lo que el visitante, se dirige al destino realizar
una actividad y consumir en la localidad donde se alojen ya sea por un producto o

servicio.

Turismo Interior

Segun la OMT (2021), el turismo interior engloba el turismo interno y el
turismo receptor, tanto las actividades realizadas por los visitantes residentes como los
no residentes en el pais de referencia, como parte de sus viajes turisticos internos o

internacionales. Por lo que se refiere al recibimiento de los turistas internacionales
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dentro de un pais destino y en el caso de los nacionales, por las actividades y consumo
dentro de su pais de residencia u origen.

Sector Turistico

Para que se pueda receptar a los turistas se debe de contar con el sector turistico

que se lo puede definir como:

“El sector turistico, segiin la Cuenta Satélite de Turismo, es la agrupacion de unidades
de produccidn en diferentes industrias que suministran los bienes y servicios
de consumo que demandan los visitantes. Esas industrias se denominan
industrias turisticas porque las adquisiciones de los visitantes representan una
proporcion tan considerable de su oferta que, en ausencia de visitantes, su
produccion dejaria de existir en cantidades significativas” (Organizacion
Mundial del Turismo, 2021).

Es imprescindible no hablar del sector turistico, por lo que el destino anfitrion
debe de planificar y preparar los elementos que conforman el turismo como la
transportacion, la infraestructura, las atracciones, alojamientos y agencias de viaje para

el recibimiento de turistas y de la ayuda también de las entidades publicas.

MICE

Como el turismo también abarca el sector MICE (Meetings, Incentives,
Conferences and Exhibitions), la OMT determiné que:

“A fin de poner de relieve los objetivos pertinentes para la industria de las reuniones,
si el motivo principal de un viaje son los negocios o las actividades
profesionales, este puede subdividirse ain mas en asistencia a reuniones,
conferencias o congresos, ferias comerciales y exposiciones y otros motivos

profesionales y de negocios” (Organizacion Mundial del Turismo, 2021).

Ahora también conocido como turismo de reuniones por la gran diversidad que
abarca los eventos de este tipo, esta actividad conglomera bastantes personas
interesadas al evento a realizar. Se lleva una planificacion de la duracién del evento y

el alcance que va a tener para el sector turistico, estas actividades a pesar que son
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premeditados con antelacion también son esporadicas por lo que no tienen extensas

prolongaciones de duraciones por lo que conforma parte del turismo.

Evento

Segun Maure Aguero (2007), el término evento se designa a cualquier tipo de
reunion profesional de corte cientifico, técnico, cultural, deportivo, educativo, politico,
social, econémico, comercial, religioso, promocional o de otra indole que facilite el
intercambio de ideas, conocimientos, y/o experiencias entre los participantes. Los
eventos también pueden tener otras caracteristicas segun el tamafio o numero de
delegados desde pequefios hasta mega eventos y segin sus objetivos como

promocionales, informativos, refuerzo de relaciones sociales, etc.

Deporte

Se podria considerar que los e-sports sean legalmente como un deporte, asi
como los tradicionales que comparten disciplina y es por eso que el Diccionario de la
Lengua Espafiola de la Real Academia Espafiola (2021), define al deporte como
‘“‘actividad fisica, ya sea como juego O competicion cuya practica supone
entrenamiento y sujecion a normas’’, o también lo define como: “recreacion,

pasatiempo, placer diversion o ejercicio fisico, comunmente al aire libre’.

Mientras que para el diccionario Espasa de Términos Deportivos (2003), el
deporte comprende: “entretenimiento, distraccion, placer’” o una ‘‘actividad fisica
individual o colectiva realizada como ejercicio o placer, en donde la practica requiere
entrenamiento y la sujecion a reglas de comportamiento competitivo’’. Con las
definiciones de deporte mencionadas anteriormente, se puede determinar que los e-
sports entran dentro de la categoria de deporte, ya que posee los rasgos caracteristicos

de este ultimo.
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E-sports

Los e-sports aln no poseen un concepto totalmente definido, sin embargo,
existen varias definiciones que aportan a la explicacion de esta palabra. Antén (2018),
lo define como competiciones profesionales de videojuegos en las que dos o mas
jugadores se enfrentan en igualdad de condiciones con el objetivo de ganar una partida;
otro autor delimita este término como un &rea de las actividades deportivas donde la
persona que lo practica, desarrolla y entrena habilidades fisicas 0 mentales (Wagner,
2006) .

Aunque los e-sports se traduce literalmente como deportes electronicos,
muchos tendran la concepcion erronea de que todo videojuego que simule un deporte
es un e-sport. Para que un juego pueda considerarse como un deporte electrénico debe
cumplir algunos aspectos, por ejemplo, poseer una base de seguidores, los clubes con
sus competidores, ligas oficiales con reglas establecidas y una demanda informativa
de los medios de comunicacion. Para Trancoso (2016), los e-sports es el nombre usado
para designar a las competiciones de videojuegos que se han convertido en deportes
mundiales de gran popularidad donde jugadores profesionales compiten en
videojuegos asociados a deportes electronicos de estrategia en tiempo real.

Online

Es un término que tiene origen inglés que traducido significa “en linea”, esta
palabra se le da uso en el entorno informatico para nombrar alguien o algo que esta
conectado usando una red de internet. Para los e-sports el término online puede ser
para referirse a los videojuegos y su disponibilidad de conectarse a la red y jugar con

otros usuarios en internet o la modalidad del torneo, siendo competencias en linea.

Offline

El término es un anténimo de la palabra online entendiéndose como “fuera de
linea” o “sin linea”, que se usa cuando se hace uso de un dispositivo o0 equipo, pero sin

estar conectado a la red de internet. El uso de esta palabra “offline” para los e-sports,
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es para indicar cuando dos 0 mas jugadores estan jugando sin acceso a la conexién de

internet, también es usado para la modalidad de torneos offline.

Streamer

Se considera un streamer aquella persona que hace uso de una plataforma que
facilita la transmision de audio y video en tiempo real a través del internet, ya sea desde
la webcam, un ordenador o desde un dispositivo celular de nueva generacion. Los
streamers pueden tener una variedad de contenido e interactuar con sus espectadores

de manera simultanea mientras se esta transmitiendo.

Gamer

Se denomina gamer a una persona que invierte en su tiempo libre y tiene
apreciacion por los juegos de video en cualquier dispositivo. Esto sin hacer diferencia
por el tipo de género del videojuego y la seriedad que le dediquen, estos pueden ser

juegos competitivos o de entretenimiento.

Turismo Deportivo

Se denomina turista deportivo a toda persona que viaja para participar activa o
pasivamente en cualquier tipo de disciplina deportiva, ya sea competitiva o recreativa,
aprovechando la infraestructura turistica, deportiva y cultural con la que cuenta la
ciudad sede (Latiesa, M. & Paniza, J. L, 2006). En términos méas simples es el turista
que viaja ya sea a participar de las competiciones o puede estar de expectante en el
evento saliendo de su entorno habitual y haciendo consumo del destino anfitrion. El
turista activo se lo denomina como competidor o espectador durante el evento, y el

turista pasivo es quien puede estar de observador atestiguando el evento sin competir.
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Marco Legal

Para la realizacion de la actividad turistica a realizar de los eventos e-sports en
la ciudad de Guayaquil, se debe de estar sujeto a las leyes que rigen y el cumplimiento

de lo establecido antes y durante del evento, las cuales se detallan a continuacion:

SENADI y leyes o tratados internacionales

Existen normas internacionales como la norma juridica de decisién 351
correspondiente al Régimen Comun sobre Derecho de Autor y Derechos Conexos
donde se explica que, ya sea en el &mbito artistico o cientifico, los derechos de autor
deben de ser protegidos de varios factores como la divulgacion, fonograma,
publicidad, titularidad entre otros que son puesto en proteccion (Comision del Acuerdo
de Cartagena, 1993). La SENADI (Servicio Nacional de Derechos Intelectuales) es
quien esta encargado de cumplir en Ecuador con el acuerdo anteriormente firmado y

proteger los derechos de autor.

Al momento de realizar este tipo de eventos, la propiedad intelectual es uno de
los factores que también hay que tomar en cuenta al momento de la planificacion y
logistica del mismo. EIl videojuego es protegido por los derechos de autor ya sea por
el uso parcial o total del juego, como lo afirma Martinez (2016), “el estudio que ha
desarrollado el videojuego es, por tanto, el Unico que puede explotar la del
videojuego”. Las competiciones de e-sports no pueden llevarse a cabo ni planificarse
sin el permiso de la compafiia que desarroll6 el videojuego o que es el titular de los

derechos del mismao.

Constitucion del Ecuador

El articulo 381 de la Constitucion del Ecuador establece que el Estado
protegerd, estimulara, promovera y coordinard la cultura fisica, el deporte y la
recreacion, como actividades para la formacion integral de las personas. Proveera de
recursos e infraestructura que permitan la masificacion de dichas actividades.
Auspiciara la preparacion y participacion de los deportistas de alto rendimiento en
competencias nacionales e internacionales, y fomentara la participacion de las

personas con discapacidad (Asamblea Nacional del Ecuador, 2012). Cabe recalcar que
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los e-sports no estan registrados como uno de los deportes reconocidos por la
Secretaria del Deporte, pero aun asi comparte algunas de las caracteristicas

mencionadas en el articulo.

Plan toda una vida

Entre los ejes fundamentales delimitados en el “plan toda una vida” contenidos
en el Plan Nacional de Desarrollo (Consejo Nacional de Planificacion, 2021), esta el
segmento de la “Economia al servicio de la sociedad” donde se busca establecer una
sostenibilidad econémica social e impulsar la productividad y competitividad para el

crecimiento econémico sostenible de manera redistributiva y solidaria.
Una de las politicas establecidas en el Plan toda una vida, consiste en:

“Incentivar la inversion privada nacional y extranjera de largo plazo, generadora de
empleo y transferencia tecnoldgica, intensiva en componente nacional y con
produccién limpia; en sus diversos esquemas, incluyendo mecanismos de
asociatividad y alianzas publico-privadas, con una regulacion previsible y

simplificada” (Consejo Nacional de Planificacion, 2021, pég. 79).

La importancia de la implementacion de esta politica es la generacion de
empleo y la estabilidad laboral, que permita poder progresar a los agentes econémicos
con los esfuerzos laborales, como también atraer la inversion extranjera con las ayudas
conjuntas de las empresas privadas y publicas. En el objetivo cinco del plan consiste
en “impulsar la productividad y competitividad para el crecimiento econémico
sostenible de manera redistributiva y solidaria”, con esta meta se busca la calidad y la
adecuada preparacién para equipararse al mercado, ya que consideran que ‘el
desarrollo de conocimiento adquiere fuerza respecto a la formacion de talento humano,
el desarrollo de la investigacion e innovacion, asi como el impulso a emprendimientos
vinculados con las prioridades nacionales” (Consejo Nacional de Planificacién, 2021).
En las politicas del objetivo cinco se habla también del producto nacional, e incluye
también la actividad turistica como un producto que se deba desarrollar para crear

incentivos diferenciadores, de calidad y competitivos.
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Ley de Turismo

El Ministerio de Turismo, acorde lo estipulado en el articulo uno del
Reglamento General a la Ley de Turismo tiene por objetivo establecer el marco legal
que regira para la promocion, el desarrollo y la regulacion del sector turistico; las
potestades del Estado y las obligaciones y derechos de los prestadores y de los usuarios
(Ministerio de Turismo, 2015)

La ley de turismo define en el articulo dos que el turismo es “el ejercicio de
todas las actividades asociadas con el desplazamiento de personas hacia lugares
distintos al de su residencia habitual; sin la accion de radicarse permanentemente en
ellos” (Congreso Nacional, 2014). Segun lo que se estipula en el articulo cuatro en
relacién a la politica estatal con el sector turistico, deben de cumplir con los objetivos

establecidos:

“(a)Reconocer que la actividad turistica corresponde a la iniciativa privada y
comunitaria, donde el Estado debe potencializar las actividades mediante el
fomento y promocién de un producto turistico competitivo; (b) Garantizar el
uso racional de los recursos naturales, historicos, culturales y arqueoldgicos de
la Nacién; (c) Proteger al turista y fomentar la conciencia turistica; (d)
Propiciar la coordinacion de los diferentes estamentos del Gobierno Nacional,
y de los gobiernos locales para la consecucién de los objetivos turisticos; (e)
Promover la capacitacion técnica y profesional de quienes ejercen legalmente
la actividad turistica; (f) Promover internacionalmente al pais y sus atractivos
en conjunto con otros organismos del sector pablico y con el sector privado; y,

(g) Fomentar el turismo interno” (Congreso Nacional, 2014, p. 1).

En el articulo tres se definen los principios de la actividad turistica los

siguientes literales

a) La iniciativa privada como pilar fundamental del sector; con su aporte
mediante la inversion directa, la generacién de empleo y promocién nacional e
internacional del destino; b) La participacion de los gobiernos provincial y
cantonal para impulsar y apoyar el desarrollo turistico; c) El fomento de la
infraestructura nacional y el mejoramiento de los servicios publicos basicos
para garantizar la adecuada satisfaccion de los turistas; d) La conservacion

permanente de los recursos naturales y culturales del pais; y, e) La iniciativa 'y
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participacién comunitaria indigena, campesina, montubia o afro ecuatoriana,
con su cultura y tradiciones preservando su identidad, protegiendo su
ecosistema y participando en la prestacion de servicios turisticos, en los

términos previstos en esta Ley y sus reglamentos” (Congreso Nacional, 2014,
p. 1).

Por otra parte, las actividades turisticas se las puede definir de la siguiente
manera basada en los conceptos provistos por el Reglamento General a la Ley de

Turismo (Ministerio de Turismo, 2015) :

Alojamiento: Son los bienes destinados para la estadia a los turistas sin

intencion de permanencia, con o sin servicios adicionales

Servicios de alimentos y bebidas: Son aquellas empresas que se dedican a la
prestacion de servicios de gastronomia, cuya actividad econémica es la produccion o

venta de alimentos y bebidas

Transportacion: Es la movilizacion de turistas por cualquier medio de
transporte para el destino a realizar las actividades relacionadas con el turismo o con

su estancia en el pais de visita

Operacion: Se identifican por operaciones los diferentes tipos de turismo
como el patrimonial, cultural, aventura, deportivo, rural, educativo, ferias, eventos
entre otros. Las actividades se realizan a través de operadoras turisticas como empresas

comerciales

Intermediacién: se realizan a través de agencias de turismo, sociedades
comerciales que dedican a prestar sus servicios de manera directa 0 como

intermediarios entre proveedores de servicios y pasajeros.

Ley de Deporte

Estas leyes fueron establecidas para garantizar los derechos del buen vivir con
un sentido de inclusion y equidad social, donde el Estado debe corresponder con
proteger y promover el deporte y la actividad fisica como actividades para la formacién
integral del ser humano. Estas practicas deben de preservar los principios de

universalidad como igualdad, interculturalidad, solidaridad y no discriminacién. Toda

31



actividad debe de ser regulada y esta se divide en distintos tipos como: los dirigentes
deportivos, organizaciones deportivas, sistema deportivo y mas, que seran explicados

en mas detalle a continuacion.

De los preceptos fundamentales de la Ley del Deporte, Educacion Fisica y
Recreacion (Asamblea Nacional, 2015), tenemos el articulo dos que habla del objeto
de la disposicion de esta ley, el cual indica que sus disposiciones son tanto de orden
publico como de interés social. Esta Ley “regula el deporte, educacién fisica y
recreacion; establece las normas a las que deben sujetarse estas actividades para
mejorar la condicion fisica de toda la poblacion, contribuyendo asi, a la consecucion

del buen vivir”.

Segun el articulo tres, la practica del deporte, educacion fisica y recreacion
“debe ser libre y voluntaria y constituye un derecho fundamental y parte de la
formacion integral de las personas. Seran protegidas por todas las Funciones del
Estado”. Mientras que el articulo 11 y 12 recalca que la practica de estas actividades
es un derecho de todos los ciudadanos, sin ningun tipo de discriminacion; al mismo
tiempo, es deber del ciudadano seguir las recomendaciones y respetar las regulaciones

establecidas para la practica de los mismos (Asamblea Nacional, 2015).

En el articulo 13 de la Ley del Deporte, Educacion Fisica y Recreacion, se
especifica que el Ministerio Sectorial debe de cumplir con dos objetivos
fundamentales: “la activacion de la poblacion para asegurar la salud de las y los
ciudadanos y facilitar la consecucion de logros deportivos a nivel nacional e
internacional de las y los deportistas incluyendo, aquellos que tengan algin tipo de

discapacidad” (Asamblea Nacional, 2015).

Para las generalidades de las organizaciones deportivas el articulo 16 relata
sobre la gestion del deporte profesional:

“Las organizaciones que participen directamente en el deporte profesional podran
intervenir como socios 0 accionistas en la constitucion de sociedades
mercantiles u otras formas societarias, con la finalidad de auto gestionar
recursos que ingresen a la organizacién deportiva para su mejor direccion y
administracion. Al efecto, dichas sociedades se regiran por la Ley de
Compaiiias, su Reglamento y demas normas aplicables” (Asamblea Nacional,
2015, p. 6),.
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Municipalidad de Guayaquil

En el acuerdo al Reglamento Organico de Gestion organizacional por procesos
de la Empresa Publica Municipal de Turismo, Promocion Civica y Relaciones
Internacionales de Guayaquil, EP. (2017), se establece que, la ciudad de Guayaquil
dispone de una gran variedad de atractivos turisticos, los cuales, en conjunto con su
gente, hacen de Guayaquil uno de los lugares mas visitados del Ecuador, tanto para el
turismo interno como externo. La ciudad también es reconocida por su oferta de
actividades tales como exposiciones y encuentros internacionales, las cuales deben ser
objeto de promocion, ya que contribuyen al desarrollo econémico de la ciudad y de

sus habitantes.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Segln Zabala y Eizagirre (2006), la investigacion —accion participativa (IAP),
es aquel método de investigacion que permite conocer un problema a través de la
realizando de un analisis critico de los grupos objetos de estudio implicados, el cual
pretende establecer la practica transformadora y el cambio social. De igual forma
enlaza dos procesos, el de conocer y el de actuar, introduciendo en ambos a la
poblacion cuya realidad se aborda. Es por esto, que se hard uso de este método con la
finalidad de examinar la situacién actual de los eventos e-sports, facilitando la
verificacion de la brecha existencial entre la oferta y demanda para posteriormente

establecer una propuesta ambientada hacia eventos e-sports en la ciudad de Guayaquil.

Tipo de estudio.

El tipo de estudio a llevarse a cabo en la presente investigacion sera de tipo
exploratorio de modo que, “la investigacion exploratoria se efectiia cuando el objetivo
de un proyecto es analizar sobre un tema o problema de investigacién poco estudiado,
del cual se tienen muchas incognitas o no se ha tratado antes” (Herndndez Sampieri,
Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2006). Mediante este modelo de investigacion
planteado por los autores anteriormente mencionados, se pretende garantizar una
mayor precision para definir y delimitar el problema fundamental de este estudio, ya
que los e-sports en la ciudad de Guayaquil ha sido un tema poco abordado y el acceso

a la informacién es escaso.
Tipos de datos

El enfoque de esta investigacion es el método mixto, es decir, cualitativo y
cuantitativo. La parte cualitativa se basard en estudios de casos de deportes
electronicos y también a través de puntos de vista, historias de vida y referencias de
personas que se han venido desempefiando en diferentes areas relacionadas con los

deportes electronicos; esta informacion sera recolectada a través de las entrevistas.

Mientras que la parte cuantitativa, que consiste en un proceso secuencial que
trabaja en recolectar datos numéricos en la que sus resultados reflejaran graficas y

analisis estadisticos (Hernandez, 2014). Se hara uso de este enfoque a través de la
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encuesta para medir pautas de comportamiento de los competidores y asistentes a estos
eventos. Esta metodologia permite recoger informacion para poder interpretar y
analizar las relaciones de significado que se producen en los deportes electrénicos.
Con las herramientas mencionadas anteriormente, mediante sus resultados se pretende
determinar si los datos conseguidos son suficiente soporte para armar la propuesta para
la inclusion de los e-sports de una oferta turistica diferente de la ciudad de Guayaquil.

Fuentes de informacion

La informacion que sera utilizada en esta investigacion proviene tanto de
fuentes primarias como secundarias. Como fuentes primarias estan las entrevistas y
encuestas; como fuente secundaria, se utilizaran todos aquellos datos, casos y estudios
publicados que estan disponibles a través de paginas web oficiales, también se
recopilard informacion de las redes sociales de los principales eventos, los asistentes y
participantes; para consecuentemente realizar un anélisis de los posts antes, durante y
después del evento determinando asi, cuales son sus expectativas, preferencias, quejas
y comentarios, ya que gracias a estos detalles influyen en la decision de si es factible

ser participe de un evento e-sports en otra ciudad.

La encuesta es una de las técnicas mas utilizadas en todo tipo de
investigaciones en el que brinda la facilidad de recopilar informacion especifica. Entre
los diferentes tipos de encuesta estan las que son por teléfono, por correo, de modo
personal y via online. Las técnicas a utilizar son de tipo personal (si fuese posible) y
las de via online o virtual. En la investigacion cualitativa se necesita estar entrenados
para observar, que es diferente de ver (lo cual se hace cotidianamente). Es una cuestion
de grado y la “observacién investigativa” no se limita al sentido de la vista, sino a

todos los sentidos (Hernandez, 2014).

La entrevista “se define como un proceso de comunicacion o encuentro que se
lo realiza para normalmente intercambiar informacion entre una persona (el
entrevistador) y otra (el entrevistado) u otras (entrevistados); en la entrevista, a través
de las preguntas y respuestas se logra una construccion conjunta de significados

respecto a un tema (Pelaez, y otros, 2013).

En las entrevistas, se hara uso de dos tipos: las abiertas y las semiestructuradas.
En las entrevistas abiertas se fundamentan en una guia general de contenido y el

entrevistador posee toda la flexibilidad para manejarla (Hernandez, 2014). En cambio,
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las entrevistas semiestructuradas son donde las ‘‘preguntas planeadas podran ajustarse
a los entrevistados, acomodarse a los sujetos con enormes probabilidades para
incentivar al interlocutor, definir términos, esclarecer sus respuestas, establecer
ambigiiedades y disminuir formalismos’’ (Hernandez, 2014), permitiendo de esta

manera la obtencion de informacion de lo que se quiere indagar.

Estas entrevistas estaran dirigidas a encargados de empresas privadas
organizadoras de eventos e-sports; se entrevistaran a competidores y asistentes, ya que
son aquellas personas que a través de sus historias 0 experiencias en eventos de
deportes electrénicos podran mencionar: que servicios recibieron por parte de los
organizadores, que se espera de ellos antes, durante y después de su participacion o
asistencia y cudles son los principales factores que toman en cuenta de la organizacién
que influyen en la decision de ser participe de estos. Se incluira también a la Direccion
de Actividades de Recreacion de la M.l. Municipalidad de Guayaquil, para obtener
datos relevantes respecto a las actividades de deportes electronicos que tengan mayor

alcance turistico en la ciudad.

Instrumento para la recoleccion de datos

Para efecto de esta investigacion, el componente principal para la recoleccién
de informacion sera el o los propios investigadores que, mediante diversos métodos o
técnicas, recogeran los datos (el/ellos son quienes observan, entrevistan, revisan
documentos, conducen sesiones, etc.); no sélo analiza, sino que es el medio de
obtencion de informacion (Hernandez, 2014). De este modo, con la reunion de datos
se determina que elementos seran Utiles, por ejemplo, los beneficios que traera la
realizacion de eventos de juegos electronicos en la ciudad, colaboracion con

inversionistas y marcas reconocidas.

Para el enfoque cualitativo lo que se busca es obtener datos (que se convertiran
luego en informacion). Segun Hernandez (2014), la recoleccion de datos ocurre en los
ambientes naturales y cotidianos de los participantes o unidades de analisis. Las
entrevistas dirigidas a los organizadores de eventos deportes electronicos estaran

elaboradas de tal manera que nos permita determinar como se debe componer la oferta
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actual, sus motivaciones para desarrollar el evento, cuales son sus funciones al
momento de organizarlo y que relevancia tienen los servicios turisticos que adquieren
los turistas e- activos y pasivos. Las entrevistas para los competidores y asistentes
estaran elaboradas para poder analizar qué aspectos relevantes influyen en la asistencia

0 participacion en un evento fuera de su lugar de residencia.

Las entrevistas a streamers estaran compuestas con la intencién de conocer
cuantas personas en Guayaquil se dedican a transmitir contenido e-sports, conocer las
preferencias de los espectadores, por medio de qué plataforma estan acostumbrados a
visualizar todo lo referente sobre e-sports, también conocer si a través de los medios
de comunicacion no convencionales (Twitch, Youtube, Facebook) pueden tener gran
alcance para atraer mas personas y asi mismo conocer si existe difusion sobre los
deportes electronicos por parte de los medios de comunicacion tradicionales

(television, radio, periodico, revista).

Las entrevistas a Clubes estaran planteadas de modo que se conozca cémo se
constituye un club y genera econémicamente en la industria de los deportes
electrénicos, qué los motiva participar en torneos o ligas, también si hay gran dificultad
de encontrar patrocinios de marcas para los clubes. La entrevista a la Direccion de
Actividades de Recreacidn de la M.l. Municipalidad de Guayaquil sera estructurada
con el fin de poder identificar y analizar los convenios de cooperacién con los

principales eventos e-sports que tienen repercusion turistica en la ciudad.

Mediante la informacion recolectada en las entrevistas se comprobara cuales
son las caracteristicas, positivas y negativas que se presentan en los clientes antes y
después de ser participes, organizadores o asistentes de un evento e-sports. Con las
respuestas obtenidas en las diferentes entrevistas, se espera identificar el comun
denominador de las exigencias del mercado para disefiar una propuesta para la
inclusion de los e-sports en la oferta turistica de modo que incentive el turismo interno

y receptivo de la ciudad de Guayaquil.

Poblacion y Muestra

Para la encuesta, el tipo de muestreo que se utilizara sera el método de muestreo

probabilistico, es decir, donde cada elemento de la poblacién tiene la misma
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probabilidad de ser elegido. Este método fue seleccionado debido a que se requiere
obtener una muestra objetiva, abarcando diferentes perfiles y segmentos provenientes

de diferentes sectores del pais.

Segun datos obtenidos del Ministerio del Turismo (2018), la ciudad de
Guayaquil fue receptora de 13°311.584 turistas nacionales en el afio 2018 y dicha cifra
es la vigente publicada por el ente turistico y la misma que se usara para fines del
desarrollo de la investigacion. Se hara uso de esta poblacion finita en el calculo de la
muestra, la cual nos servird como soporte para determinar el tipo de segmento al que
vamos a orientar la encuesta y nos permitira conocer sus preferencias al momento de
querer trasladarse a Guayaquil por eventos e-sports.

B No? Z?
(N —1)e2 + g2 22

sin
En donde:
n= Ndmero de elemento de la muestra
N= tamafio de la poblacién: turistas
o= Desviacion estdndar de la poblacion, cuando no hay valor es constante 0,5
Z= Nivel de confianza utilizado 95%, equivalente al 1.96

e= Limite aceptable de error muestra 5% equivalente al 0,05

13/311.584 (0,5)2 (1.96)?
(456.634 — 1) (0,05)2 + (0,5) (1.96)?

sin=

_ 13'311.584 (0,25) (3.8416)
~ (13'311.584 — 1)(0,0025) + (0,25) (3.8416)

sin

12'784.445,27
33279.9179

sin=

sin = 384
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CAPITULO 3: DIAGNOSTICO DE LA SITUACION ACTUAL

El entorno de los e-sports

En este apartado se explicara los elementos que conforman los eventos e-sports
para poder comprender la actividad de los deportes electrénicos. Esto incluye desde el
momento de la planeacion hasta los actores que intervienen en el ecosistema de los e-
sports (ver figura 2). Se clasificaran los videojuegos que se consideran e-sports por los

géneros de juegos y las ligas que se conforman entorno a estos.

THE 2017 ESPORTS ECOSYSTEM
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Figura 2. El ecosistema de los E-Sports 2017. Tomado de: Special Edition: The 2017 Esports
ecosystem, por Catalyst Sports & Media, 2017.

La compafiia de videojuegos o editoras son quienes producen y distribuyen los
juegos al mercado y sus ingresos se basan en la venta de videojuegos y DLC
(downloadable content). En la actualidad, se necesita del permiso de los editores para
organizar el evento del juego y retransmitir la competicion por lo que capitalizan por
los derechos de medios, patrocinio y mas. Las competiciones son los torneos y las ligas

que son planificados por los organizadores de eventos, estos pueden ser los editores
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del juego o por terceros como LVP (Liga de Videojuegos Profesional) que dependen
de los permisos de la compafiia creadora del juego para transmitir la competencia.

Los equipos o clubes son los jugadores o deportistas que estan contratados por
una marca que tienen un gran grupo de seguidores, esto de la mano de los
patrocinadores del club y aparte de los contenidos que hagan en sus plataformas de
streams, entre otros. Las plataformas o redes de transmision (streaming) son por lo
general: Twitch, Youtube Gaming, Facebook y Mixer, las cuales distribuyen contenido

en vivo o pre grabado.

Catalyst Sports & Media (2017), reveld que las plataformas venden sus
anuncios, integraciones de contenido personalizado y servicios de suscripcion
premium, repartiéndose los ingresos entre la plataforma y el transmisor. Los jugadores
0 atletas de deportes electronicos son quienes llevan los nombres de los clubes gue son
una de sus fuentes de ingreso; otros medios de ganancia son medio de transmision de
anuncios, suscripciones, premios en efectivo, patrocinios individuales, donaciones de

fanaticos y ventas de mercancias.

Los patrocinadores 0 marcas pagan por trasmitir sus anuncios durante las
competencias, les pagan a los clubes para que lleven sus logos; también acuerdan
valores con los jugadores para promocionarse e incluso patrocinan ligas o
competencias. Estos se dividen en dos grupos que son las marcas endémicas (Intel,
ASUS) que crean productos que los jugadores utilizan como ratones, teclados y
monitores y las no endémicas (Coca Cola, Monster, KFC) cuyo giro del negocio ve en
estos eventos una posibilidad de motivar consumo en un segmento de mercado en
crecimiento (Catalyst Sports & Media, 2017).

Los fans son una pieza importante ya que son los que asisten a los eventos,
consumen mercaderia, reciben los anuncios, compiten, miran las transmisiones y mas.
Por otro lado, también son quienes tienen un gran nivel de influencia con los
organizadores o editoras, se hacen notar si hay alguna inconformidad por el videojuego

habiendo un dialogo entre ambas partes para generar mejoras en el juego.

El desarrollar un evento de esta indole en si comprende desde la colocacion de
los equipos (consolas, televisores, CPU, monitores, camaras, etc.), la organizacion del
espacio: donde se van a conglomerar los espectadores y donde participarian los
competidores o deportistas, en compafiia de empresas de servicio de bar, catering y
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venta de accesorios (Anda De la Torre, 2017). Es importante contar con una logistica
que garantice orden antes, durante y después del evento que se llevard a cabo de
manera que se adapte al cronograma de actividades para la transmision de los partidos
o enfrentamientos, asimismo como cumplir los reglamentos de dicha competencia. Es
fundamental la disposicion de un area considerablemente amplia con ambiente social,
recreacional y distraccion en el lugar para una adecuada sincronizacion de las
actividades poniendo en seguridad los equipos, competidores, sin ponerlos en percance

durante el evento.

Los videojuegos que se consideran e-sports, erroneamente se confunden con
los juegos que simulan los deportes tradicionales cuando en realidad son otros puntos
que definen esta clasificacion. Una caracteristica es que entre dos 0 mas competidores
se enfrentan en igualdad de condiciones con el objetivo de ganar una partida; un punto
facil de identificar es que estos videojuegos cuenten con sus ligas, con sus reglamentos,
clubes y una base de fans que demandan las transmisiones de dichos eventos, como se

ha indicado anteriormente.

Hay que aclarar que lo que puede ser un e-sport en una parte del mundo, en
otra parte puede ser que ese videojuego no tenga alta demanda o carezca de alguno de
los puntos anteriores. Existen diversas formas de clasificar un videojuego, pero, segun
la IESF (International Esports Federation, 2020), se los puede simplificar en cuatro

géneros que son:

Tactital Shooters o FPS (First Person Shooter): son los juegos de disparo en
primera persona, se puede jugar ya sea en equipo o individual en el modo todos contra

todos (Battle Royal), misiones de proteger el objetivo o derrotar al equipo oponente.

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena): son arenas de batalla donde un
equipo tiene que derrotar las estructuras del otro equipo donde se realizan estrategias

en tiempo real.

Sport Sim: son los videojuegos que simulan los deportes reales de gran

popularidad y fanaticada como futbol, baloncesto, entre otros.

Fighting o videojuegos de pelea: se identifican por lo general como los
combates de uno contra uno donde el competidor pone a prueba sus destrezas y

habilidades para derrotar a su contrincante.
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Estos eventos pueden variar al momento de la organizacion porque cada uno
tiene sus comunidades, reglas y formatos de juegos diferentes en cada género. Los
reglamentos de la competicion pueden ser distintos por el género de juego, region, liga

u organizador, pero todos siguen un patrén muy similar a las reglas ya conocidas.

A continuacion, se detalla un listado de los videojuegos (ver tabla 1), que se

pueden categorizar como e-sports y clasificacion de género:

Tabla 1

Videojuegos Considerados E-Sports y su Clasificacion

Género del Videojuego Nombre o Titulo del Videojuego
e  League of Legend (LOL)
e Dota?
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) e Simte

e  Heroes of the Storm

e  Call of duty
e  Overwatch
First Person Shooter (FPS) e  Counter Strike (CS:GO)
e  Fortnite
e Fifa2l

e  Pro evolution soccer (PES) 21

e  Gran Turismo

Sports Sim
e Rocket League
e  Street Fighter
e  Mortal Kombat
Fighting e Super Smash

e  Tekken

Adaptado de: E-sports, 2021 por International Esports Federation, 2021. Recuperado de: https://ie-sf.org/esports

Eventos e-sports en el mundo

En la actualidad los eventos e-sports han mostrado ingresos interesantes
alrededor del mundo beneficiando al sector turistico, acciones que se ven soportadas
por otros factores como las TIC que aportan a la difusion de un destino mas facilmente.
De acuerdo con Kim, Nauright y Suveatwatanul (2020), otros beneficios también son
los de propiciar trabajo en areas como marketing, ventas e ingenieria y facilitar la
inversion de franquicias, patrocinadores y anunciantes donde se lleva a cabo el evento

de deportes electrénicos en el destino especifico.
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Algunos autores como Dilek ya categorizan esta actividad como turismo e-
sports, con propasitos similares a los deportes tradicionales de participar o presenciar
el evento. Una caracteristica es “la conexion entre personas a través de la tecnologia y
los eventos, ya que da la oportunidad de relacionarse con los jugadores profesionales
y conectar con otros fans que comparten intereses similares” (Dilek, 2019). Estos son
algunos de los motivos que han generado un incremento de turistas a los eventos e-
sports, aportando al turismo del destino anfitrion como se ha podido identificar en
otros lados del mundo. Para el diagnostico de los e-sports a nivel mundial, se va
analizar los tres continentes con mayor representacion e importancia en el sector de
los eventos e-sports, asi también se ha seleccionado los paises con mayor desarrollo

en los eventos de deportes electronicos:

Asia

Los paises asiaticos realizan estrategias comunicacionales para tratar de atraer
la atencion de turistas a nivel mundial o turismo regional, siendo los videojuegos, una
gran oportunidad para ellos por la alta demanda o interés que muestran en la
participacion de eventos virtuales o eventos relacionados con la puesta en marcha de
e-sports. Cabe mencionar la monumental importancia que tiene el sector de los
videojuegos en China con un mercado de $37.945.000 (primera posicién en el ranking
de paises con alta facturacion en la industria del videojuego) por encima de Estados
Unidos con una facturacion de $30.411.000 (Weigang, 2019).

Shanghai, que es la ciudad considerada como el centro financiero chino, es
damnificada de forma positiva por la organizacion de competiciones e-sports. De
acuerdo al informe de evaluacién del desarrollo de la industria de los deportes
electronicos en Shanghai 2019, en el afio 2018, los ingresos del mercado del
videojuego que sean deportes electronicos llegaron hasta los 14.640 millones de
yuanes (IResearch, 2019). En los ultimos afios, el segmento del videojuego en
Shanghai ha crecido tan rapido con el debido apoyo de la gobernanza local, capital

privado, talento humano y su ventajosa ubicacién geografica.

El sector de videojuego ha introducido considerablemente vigor a la economia

y los sectores culturales en Shanghéi. Se podria considerar a la ciudad de Shanghai
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como el destino lider en China de deportes electrénicos porque el mercado de
videojuegos es extenso, y anualmente clubes y empresas se retnen para celebrar dichos
eventos competitivos. Con lo anteriormente mencionado y sumando la ventaja sobre
su extensa poblacion que tiene China, consecuentemente esto hace incrementar el
turismo local e interno y a su vez que el nimero de visitas internacionales vaya en

aumento (Weigang, 2019).

Corea del Sur, por su parte, dentro del sistema de los deportes electronicos se
ve muy favorecido en la perspectiva del sector en el continente asiatico. En 2012, se
formo la Korean e-sports Association, avalada por el Ministerio de Cultura, Deporte y
Turismo; es la principal entidad surcoreana establecida para regular, administrar,
gestionar todo procedimiento relacionado a la actividad e-sports. También es la sede
de la International del E-Sports Federation (IESF) desde su fundacion en 2008.
Disponen de extensa variedad de equipos en el que frecuentemente participan en sus
numerosas competencias y al mismo tiempo tienen buen renombre a nivel mundial
(Figliulo, 2016).

En este pais, la practica de esta actividad es muy comun, siendo parte de la dia
a dia de sus habitantes. Por otro lado, es la que mas se destaca en cuanto a organizacion
y nivel de competicidn, los mejores jugadores y equipos de League of Legends a nivel
mundial son surcoreanos. Esto es en gran medida porque en dicho pais se han
fomentado los deportes electronicos con mucha anterioridad en comparacion con el
resto del mundo. Todos estos datos relevantes de los e-sports en Corea del Sur pueden
ser de ayuda en el presente y futuro de modo que se adapten como herramientas para
promocion turistica de la marca pais con el motivo de incentivar el turismo local
(Figliulo, 2016).

Mientras tanto Japon, uno de los paises lider e innovador en cuanto a tecnologia
se refiere, los e-sports es un tema poco evolucionado por sus restricciones en leyes
contras el juego y las apuestas, pero ellos siempre ven la manera de apoyar la
realizacion de los e-sports de manera legal. Un importante organismo cercano a los e-
sports en Japon es Akihabara e-sports Square, localizada en el barrio del mismo
nombre en Tokio, donde cuentan con un “game café” donde se pueden jugar muchos

de estos juegos, asi como ver las retransmisiones de los torneos y campeonatos.
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En este pais existe otro problema que persiste y lo hace avanzar a pequefios
pasos en la actividad de deportes electronicos y se trata de la ansiedad que se tiene
hacia los videojuegos y otros métodos de ludopatia, es por eso la existencia de un
reglamento en el que prohibe que ciertos premios sobrepasen los 100.000 yenes
(menos de $960). Consecuentemente a eso, se funda la ““JeSU’’ (Japan e-sports
Union), para que aparte de abolir dicha ley, se decreten licencias de trabajo en los e-
sports para aquellos que lo consideren un estilo de vida y permita ganar mucho dinero,
ofreciéndoles asi a los jugadores profesionales, el respaldo de su gobierno y la
posibilidad de ir al exterior (Gallego Acosta, E-Sports, origenes y oportunidades de
negocio, 2019).

América

En los Gltimos afios han estado desarrollandose las distintas competencias de
deportes electrénicos en dos regiones: Norteamérica y Suramérica. Por un lado,
Norteamérica dispone en su mayoria de las compafiias desarrolladoras de juegos que
se llevan a cabo en las competencias actualmente. Entre éstos estan, Riot Games
(League of Legends), Blizzard (Overwatch, HearthStone), Valve (Dota2), estos
videojuegos, también cuentan con clubes privados de alto capital como, por ejemplo,
Cloud9 valorada en alrededor en 310 millones de délares y TeamSoloMid valorada
aproximadamente en 250 millones (Gallego Acosta, E-Sports, origenes y

oportunidades de negocio, 2019).

Aun asi, los e-sports no han logrado conseguir tanta popularidad como en otros
paises, siendo poco frecuente ver que equipos de esta regién en competiciones
mundiales. Por otro lado, Suramérica, en 2016, acordd alcanzar un estatus de elevada
atractividad en el puablico, por lo que se conformaron dos ligas, la LLN (Liga
Latinoamericana del Norte) y la CLS (Copa Latinoamericana del Sur) subdividiendo
el mercado, con la intencion de que los espectadores lograran sentirse identificados
con los competidores de equipos de su pais 0 mas préximos. Sin embargo, cierta idea
ocasiono6 un efecto contrario, puesto que, al dividir la poblacién disminuian el nivel
competitivo de los participantes, dado que hay menos rivales del mismo nivel al que

enfrentarse lo que ademaés dificultaba la posibilidad que ningun equipo de la region
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tuviera la oportunidad de competir en torneos mundiales (con la excepcion del torneo

por paises de Overwatch).

Es por este motivo, que los desarrolladores de torneos en Latinoamérica
decidieron en 2019 unir la regién, mezclando a todos los competidores y clubes. Fue
entonces que el Manager de la region latina de Riot Games, Andrés Varela, explicaba
que, si juntas dos grupos de jugadores para que compitan entre si y de ahi seleccionas
a los mejores, el equipo resultante sera mas competitivo, pudiendo resultar en mayores
oportunidades de cara a los mundiales. No obstante, dicho crecimiento, al igual que en
Norteamérica, crece en menor medida que el resto de regiones (Gallego Acosta, E-

Sports, origenes y oportunidades de negocio, 2019).

Europa

Europa se destaca principalmente por reconocer con oficialidad a los e-sports
como deporte en varios paises como Suecia, Francia, Alemania, Rusia, entre otros.
Algunas de las ligas en Europa tienen varias sedes donde se hacen circuitos que
realizan enfrentamientos de los mejores equipos o clubes de los diferentes paises en la
region y hasta internacional. Especificamente en Francia, se cuenta con normas
legislativas que regulan las actividades de los e-sports y deben ser cumplidas por los
organizadores. A los jugadores de alto rendimiento se los certifica como deportistas y

se los protege brindandoles los mismos derechos de un deportista tradicional.

En Suecia, se lleva a cabo el evento Dreamhack, el cual obtuvo el récord por
ser la party mas grande del mundo segun el Libro Guinness de los Récords (Climent
Belda, 2016). Ademas, se ha implementado las actividades e-sports en el desarrollo
académico de sus colegios publicos y retransmisiones de videojuegos deportivos por
television. Segun Gallego Acosta (2019), en Europa se genero un tercio de los ingresos

mundiales gracias a los e-sports en el 2017.

En el caso de Espafia, ha venido desarrollando los e-sports desde ya varios afos
dando buenos resultados; aunque adn no se perfila entre los primeros que generen
ingresos por los deportes electrénicos, su crecimiento va en aumento. La Asociacion

Espafiola de Videojuegos (2018), indica que en Espafa cifro los ingresos en 14,5
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millones de euros en 2016” y que también “es el duodécimo pais del mundo en el

ranking de audiencia de e-sports con 2,6 millones de entusiastas”.

Entre los eventos mas importantes de Espafia segun la AEVI (2018), estan
“Gamergy” que recibié 80.000 visitantes en el 2017 entre sus dos ediciones v,
“Barcelona Games World”, que se convirtié en el cuarto evento mas importante en
Europa con més de 135.000 visitantes en el 2017. Estos progresos se deben a las casas
editoras, que son los que tienen derechos de propiedad intelectual de los videojuegos,
las marcas como Blizzard, EA, Riot Games, entre otros, quienes licencian a terceros
(que son los organizadores) o ellos mismos realizan los torneos. Una investigacion de
mercado concluyd que “el perfil de un entusiasta de estas competiciones es
globalmente el de un joven adulto entre 21 y 35 afios (>50%) y masculino (71%
hombres). En Espafia, el perfil de entusiasta es relativamente similar al que

encontramos a nivel mundial” (Asociasion Espafiola de Videojuegos, 2018).

En el caso de Alemania, se registrd la primera liga de deportes electronicos del
continente europeo en el afio 1997 (Luis Grao, 2017). En la actualidad, la liga esta bajo
el nombre de ESL (Electronic Sport League), teniendo tan buena aceptacion del
publico que se convirtié en una franquicia que ha llegado a otras partes del mundo
como: China, Rusia, Espafia y méas. ESL tiene varias disciplinas en sus ligas como:
Counter Strike, League of Legends, Dota 2, StarCraft entre otros; donde converge todo
en el evento internacional con los mejores equipos de las ligas en IEM (Intel Extreme

Masters).

Alemania aparte de tener la sede de ESL en Colonia, esta respaldado como
organizadores por los editores como Riot, Valve y Blizzard de la mano del patrocinio
de Intel y Razer. Segun datos estadisticos de la audiencia que consume contenido de
los e-sports, se evidencid que Alemania ocupa el cuarto lugar en el mundo y el nimero
uno en Europa en el 2018 en base a sus espectadores (Kim, Nauright, &
Suveatwatanakul, 2020).
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E-sports Guayaquil y su mercado

La ciudad de Guayaquil es un destino que ha sido galardonado con premios a
la categoria destino lider para eventos por los World Travel Awards. Se puede
considerar que es oportuno generar nuevas propuestas mas alla de lo que ofrece hoy
en dia, complementarios a su atractivo a través de eventos programados que
diversifiquen las actividades que se puedan desarrollar en el destino. El tema de los e-
sports en Guayaquil y en Ecuador en términos generales, es muy reciente por lo que
son escasos los estudios de los deportes electronicos, pero que tienen el potencial de

atraer a un mercado joven que esta en constante crecimiento.

En el mundo de los videojuegos esta la existencia de las comunidades de
gamers, las cuales poseen caracteristicas distintivas dependiendo del juego. En el
Ecuador, los videojuegos a lo largo de la historia han sido catalogados como ocio y
entretenimiento siendo los de modalidad online, de méas preferencia. El pais posee
diferentes grupos con relacion a los videojuegos que estan dispersos en las redes
sociales, que al momento de buscar informacion sobre ellos puede tornarse confuso,
ya que no poseen una pagina de informacion oficial que los patrocinadores, auspiciante
u organizadores puedan utilizar para la organizacion de eventos y torneos. Al igual que
las comunidades, el mismo problema sucede con las ligas habiendo dichas
competiciones online y offline aparentando la credibilidad de la pagina en redes

sociales.

En cuanto a los espacios donde se desarrollan las competencias, se ha
identificado que existen locales que se alquilan para los gamers, los cuales estan
dotados con el equipamiento necesario para realizar las competencias como
computadoras, pantallas, teclado, mouse, controles y demas elementos necesarios para
que los equipos puedan jugar (o entrenar). Estos servicios se enfocan Gnicamente en
brindar un servicio, mas no estan orientados en resaltar en algunos aspectos del
ecosistema e-sports, como la transmision de dichas competencias para atraer mas

jugadores y espectadores.

En la preferencia de mercados hacia los estudios de videojuegos, el enfoque no
es especificamente hacia los eventos e-sports, sino hacia las preferencias en relacion

al videojuego que va a consumir y la comodidad a la que se pueda acceder para
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participar de la actividad. En la investigacion de mercado que realizé Trivifio y
Rodriguez (2019), se realizaron encuestas que demostraron que el 83.38% de los 400
encuestados afirmaron que gustan de los videojuegos. Otro dato interesante es que los
encuestados indicaron que se sienten mas comodos jugando en salas de videojuegos
que poseen equipos especificos para hacer mas agradable la experiencia de juegos y el
77.30% afirmaron que les gusta estar en competencias de videojuegos.

Otro estudio que fue realizado para la elaboracion de un videojuego, por Bravo
y Gordon (2017), revel6 los gustos e intereses por los tipos de videojuegos separando
a los encuestados por edades desde los 12 a 30 afios en intervalos de cinco divididos
en proporciones iguales de los 400 encuestados. Al igual que el estudio anterior, se
demuestra que hay un alto indice de personas interesadas en jugar videojuegos de
estrategia, deportes, lucha, carrera, plataforma, aventura y disparo. En relacién a los
géneros de videojuegos, se puede evidenciar que la mayor parte entran a la categoria
de e-sports dependiendo del videojuego. Estos datos afirman que si hay un interés por

parte del consumidor en videojuegos y los e-sports.

Las marcas, patrocinadores o inversionistas del evento son importantes, el
involucramiento de marcas o empresas de renombre permitiria que estos eventos se
organicen con mayor facilidad y tengan mayor alcance entre el publico. Las bebidas
energéticas son comunes ver en los eventos deportivos como en el caso de Volt, que
es una de las marcas que mas esta involucrada con los e-sports en conjunto con Brooo
tv, ya que esta actividad demanda un desgaste fisico y mental que va acorde a su
mercado objetivo. Axe, la gran marca lider del cuidado personal masculino, también
estd asociada con Broootv para patrocinar eventos de deportes electronicos con su
plataforma web (Axe gaming), para promover el uso de los videojuegos como una

manera expresarse y expandirse hacia un nuevo mercado.

AMD, compafiia que se enfoca fabricar procesadores para computadoras de
escritorio con el fin de darle velocidad a la maquina, es otro aliado estratégico de
Broootv en eventos e-sports, proveyendo una gama de monitores con buen
rendimiento en partidas online. SteelSeries, empresa que se centra en proveer equipos
electronicos como raton, teclado, computador, auriculares, etc., se establece como otra

marca clave en los e-sports ya que ofrece recursos tecnologicos necesarios para
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potenciar la experiencia del jugador, siendo su mercado principal aquellos que
participan o practican los e-sports.

Netlife tiene una alianza estratégica con Broootv porque su producto es
adecuado para las actividades de deportes electronicos, ya que ellos proveen el servicio
de internet de fibra Optica necesaria para la jugabilidad de mas alta calidad. En el
ultimo caso tenemos a la empresa Celerity por Punto net, que aparte de establecer sus
propios eventos y ligas e-sports, siempre resaltan su marca Celerity como proveedor

de internet para que se asocie su servicio con los e-sports.

En Guayaquil, el primer evento grande realizado con relacion a los e-sports se
denominé “Gamefest” en el ailo 2015 en el Centro de Convenciones; tuvo una duracion
de dos dias con 11 titulos de videojuegos en torneo. Otros eventos en la ciudad de
Guayaquil han sido el Saiku, Comic Con y mas, donde suelen haber un espacio para
torneos de videojuegos pero gque son ofrecidos como un complemento secundario y
CON mMuy escasos juegos a competir y sin transmisién en vivo del mismo. Celerity por
Puntonet, ha realizado desde los 2018 eventos e-sports en Quito y Guayaquil, creando
una alianza con la ESL (Electronic Sports League) para sus competencias. Motivados
por la pandemia muchos de los juegos se han trasladado a un formato online desde
donde se puede transmitir las competiciones, pero sin un publico presencial. “Broootv”
es una empresa que realiza y transmite ligas o competencias e-sports de los
videojuegos King of Fighters, Call of Duty, Free Fire, entre otros. También, son los

encargados del evento Gamefest.

Es importante mencionar que los equipos o clubes e-sports de nuestro pais
estan presentes y activos como SkullCrakers, Info Gamers, AGD E-sports, entre otros;
que estan empezando a tener popularidad y son apoyados por sus seguidores en los
diferentes titulos de videojuegos a competir. Después de hacer una busqueda y obtener
informacion por medio de entrevistas hacia varias personas inmersas en los e-sports,
se ha realizado un diagndéstico del ecosistema e-sport (ver figura 3) en relacion a la
ciudad de Guayaquil y sus actores donde se explicara la situacion actual de los deportes

electrénicos.
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Figura 3. Ecosistema del E-Sport en Guayaquil. Elaborado por: Autores (2020).

Para empezar, tanto Guayaquil como en Ecuador en general no existen las casas
creadoras de videojuegos ya que no hay ninguna sucursal o representante por parte de
ellos en el que se pueda acudir para estos eventos, por lo cual los organizadores y
representantes de estos eventos son terceras personas. En este caso se puede identificar
a LVP, ESL y Brooo Tv como organizadores a través de permisos por parte de las
casas creadoras o convenio por parte de los mismos. Hay que aclarar que esto no es un
impedimento para que otras personas realicen sus propios torneos, sin embargo, los
organizadores anteriormente mencionados son aquellos que tiene mayor

reconocimiento entre el publico.

Por lo que al momento de un equipo e-sport participe en alguna liga o
competiciones realizado por ellos, tienen la oportunidad de ascender a ligas mayores
con equipos de otros lados y a la vez regirse a ciertas condiciones y requisitos para
participar. Los organizadores resaltan que los patrocinadores son fundamentales para
el funcionamiento de estas ligas y eventos ya que de ellos se recauda fondos para el
personal, premios, equipos y dependiendo de estos es la magnitud del evento que se

quiera alcanzar.
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Las plataformas de transmision son clave al momento de estos eventos o ligas,
dependiendo del alcance de espectadores o vistas que genere, lograré el interés de
marcas 0 empresas para dicho patrocinio. En la actualidad, no hay un registro que
revele la cantidad de streamers que existen en el pais, ni un seguimiento al contenido
que se transmite, tampoco existe una segmentacion definida de aquellas personas que
hacen streaming como un pasatiempo o aquellos que utilizan esta herramienta digital

para generar ingresos como un trabajo de tiempo completo.

Este es el medio donde se conectan varios actores que se interrelacionan con
los aficionados, competidores, organizadores y patrocinadores que incide mucho el
interés de todos ellos. Los clubes de deportes electronicos siempre estan en busqueda
del prestigio y reconocimiento de estas grandes ligas y competencias, por lo que estan
en constante movimiento ya sea a través de sus redes sociales o en las plataformas de
streaming. Estos equipos también tienen sus seguidores por cual buscan atraer marcas
0 empresas como patrocinio donde pueden exponer su imagen por medio de las
plataformas de transmisién y redes sociales. Para los clubs de e-sport, el principal
ingreso son los patrocinadores, seguido de lo que se obtiene por las competencias y el
consumo de sus seguidores por articulos del equipo.

Actualmente, los clubes afirman que conseguir un patrocinio es dificil de
lograr, sin embargo, en el afio 2020 varias marcas y empresas empezaron a mostrar
interés en la industria de los e-sports. Las empresas o marcas que han tenido algin
acercamiento por parte de alguno de los actores de los e-sports ven un potencial en
este mercado pero, por desconocimiento, prejuicios, o diferencias de edades de los
altos cargos, presentan algun tipo de obstaculo al momento de concretar con las

empresas.

Los jugadores son la cara de los equipos e-sports, por lo cual pueden exponerse
y crear su propia imagen o personalidad que contribuye a poder conseguir patrocinio
de marcas no endémicas a los e-sports. Estos jugadores, estan en constante contacto
con sus fanaticos a través de sus redes y transmisiones donde pueden tener un mayor
acercamiento e interactuar con ellos y asi ir creando su propia comunidad de
seguidores. Los jugadores, para formar parte de equipos no es necesario exponerse,
pero si es de gran soporte tener accesos a estas plataformas donde pueden mostrar sus
habilidades, destrezas y logros en el juego para que los clubes contraten nuevos

talentos para las competencias.
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Los aficionados o espectadores son consumidores de estas competencias, ya
sea de manera presencial o virtual por medio de las plataformas, donde estan expuestos
a las marcas del evento y de los equipos participantes. Los seguidores estan dispuestos
a ver estos equipos competir, pagando el valor del ingreso del evento al igual que lo
siguen en las transmisiones que genera ingresos al organizador e interés a las marcas.
Esto también es una manera de poder medir la importancia de los equipos a participar
y como construyen su reputacion con la base de seguidores. Con esto los consumidores
relacionan las marcas endémicas y no endémicas con estas actividades creando una

preferencia de consumo apoyando el evento, equipo, jugador o marca.

Los emisores cumplen un papel importante ya que deben de tener los derechos
de transmisidén y los derechos audiovisuales de la competicion, para que esta puede ser
transmitida a través de los medios tecnoldgicos de comunicacién como celulares,
tablets, television, etc. Estas actividades también generan ganancias, como lo
menciona Martinez (2016), “las fuentes de buena parte de los ingresos econémicos que
generan todos los deportes mayoritarios actuales son (i) los contratos de patrocinio y
(if) la comercializacion de los derechos audiovisuales para emitir los torneos o

competiciones mas importantes”.

Hoy en dia, no existe un censo que haya quedado estipulado de forma global y
clara sobre cémo llevar estos casos con los videojuegos porque comparten diferentes
disciplinas que convergen en el producto, como el disefio, la mdsica, arte, mecéanicas
etc. En Europa, aunque tienen ciertas bases ya establecidas, ain es incierto ya que varia
estos derechos juridicos de la propiedad intelectual y los permisos de los e-sports en

diferentes paises y regiones del mundo.

Al igual como pasa en otros deportes, en los e-sports las lesiones ocurren con
cierta frecuencia. El gran niamero de horas que los jugadores emplean a los videojuegos
para practicar a diario, mas la presién bajo en la que concursan, es probable que sientan
dolores de espalda o cuello por mala postura, dolor de mufieca, dolor de dedos por
pulsar repetitivamente botones, etc. Por este motivo, debe abogarse por una regulacion
que incluya a los jugadores de e-sports como jugadores profesionales con cobertura en

la seguridad social.

Si la divulgacién de los e-sports y su reconocimiento econémico han crecido,

al mismo tiempo ha incrementado la competitividad y la presion sobre los jugadores.
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Puede darse el caso que los jugadores ingieran sustancias psicotrépicas antes de
participar en dicho torneo, mejorando la habilidad de concentracion. Es importante la
realizacion de control antidopaje para evitar problemas y que se lleve a cabo una
competencia justa. EI consumo de dichas sustancias es un delito y puede atentar contra
la normativa del evento e-sports. Los programas antidopaje pretenden proteger lo

intrinsecamente valioso del deporte.

Este valor intrinseco se denomina a menudo “espiritu deportivo”, es la esencia
misma del olimpismo, es el juego limpio. De acuerdo con: Lorena de Agustin Sierra
(2015), “el espiritu deportivo es la celebracion del espiritu humano, el cuerpo y la

mente”, y se caracteriza por los valores siguientes:
e FEtica
e Juego limpio y honestidad
e Salud
e Excelencia en el rendimiento
e Cardcter y educacion
e Alegriay diversion
e Trabajo en equipo
e Respeto de las normas y de las leyes.
e Respeto hacia uno mismo y hacia los otros Participantes
e Espiritu de grupo y solidaridad.

Un segmento dentro de los e-sports que ha comenzado a surgir y no es nada
mas y nada menos que las apuestas sobre partidas de distintos juegos como el League
of Legends o el Counter Strike, ya sea a través de nuevas plataformas de apuestas
creados para este sector, a través de plataformas de apuestas tradicionales o, incluso, a

través de plataformas de streaming que integran esta funcionalidad de juego.
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CAPITULO 4: INVESTIGACION DE MERCADO

Resultados y Analisis de la Encuesta

Rango de edad

Recuento de Edad

15 afios 0 menor

16%

31 —35 anos 26 - 30 afios
0.4% 26,8%

36 afios o mayor o

7.8%

16 - 20 afios

15,3%

21-25 afios
38,2%

Figura 4. Edad de los encuestados.
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La figura 4 refleja los diferentes rangos de edades que abarcd el presente
estudio. Los resultados presentan que estos fueron los rangos de mayor a menor
ponderacion de la encuesta, 21 — 25 afios con el 38.2%, le sigue el de 26 — 30 afios con
el 26.8% y por ultimo el de 16 — 20 afios con el 15.3%, 31 — 35 afios con el 10.4%, 36

afios 0 mayor con el 7.8% y por ultimo los de 15 afios 0 menor con el 1.6%.

Pregunta 2: ¢ Cual es su sexo?

Recuento de Sexo

femenino

23 4%

masculino

Figura 5. Género de los encuestados.

La figura 5 muestra cuél es el género que posee una mayor participacion en los
videojuegos en donde los resultados fueron 76.6% hombres y las mujeres con el
23.4%.

Pregunta 3: ¢Cual es su pais/ciudad de residencia?
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¢ Cuadl es su pais/ciudad de residencia?

Oriente
1%

/‘—1 Galapagos
0,

1%

Sierra
26%

Figura 6. Ciudad de residencia de los encuestados.

La figura 6 nos muestra cudl es la ciudad de residencia de los encuestados, al
ser diferentes ciudades, las clasificamos por region para tener una mejor apreciacion
de los porcentajes. EI mayor porcentaje de participantes proviene de la regién Costa
(72%), de los cuales el 84% pertenece a la ciudad de Guayaquil, otras ciudades fueron
Machala, Portoviejo, Manta, entre otros. El 26% de los encuestados proviene de la
region Sierra, de los cuales el 65% pertenece a la ciudad de Quito. También se contd

con la participacion de personas provenientes del Oriente (1%) y de Galapagos (1%).

Pregunta 4: ¢ Usted ha tenido la experiencia de jugar un videojuego?

Recuento de ; Usted ha tenido la experiencia de jugar un
videojuego?

Mo

29%

Si

Figura 7. Experiencia del usuario con los videojuegos.
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Esta pregunta es con el motivo de conocer si han tenido algin acercamiento
hacia los videojuegos (ver figura 7). Del total de los encuestados, el 97.1% respondio
que si ha tenido experiencia de jugar un videojuego mientras que el 2.9% respondio

que no.

Pregunta 5: ¢ Cual es su ocupaciéon?

Recuento de Ocupacién

Desempleado
21 Empleado

Estud iante

Universitario

Profesional

Figura 8. Ocupacion de los encuestados.

La figura 8 muestra las ocupaciones de los encuestados. ElI 38.2% de los
encuestados son profesionales que poseen un titulo de nivel superior, los universitarios
representaron el 26.8% de los encuestados que son personas que estan cursando sus
carreras profesionales. Estan los empleados con el 19.7%, que son personas que estan
trabajando, pero no cuentan con un titulo académico de nivel superior, seguido por los
estudiantes con el 13.2% que son aquellas personas que aun no obtienen un titulo de
nivel bachiller y por Gltimo estan los desempleados con el 2.1% que son aquellos que
tienen culminado sus estudios basicos de bachiller pero que no estan cursando estudios

superiores y no tienen un puesto laboral.

Pregunta 6: ¢ En qué plataforma o dispositivo se conecta para jugar videojuegos?

Esta pregunta la vamos a analizar desde tres puntos de vista:

e Por ranking de uso de los dispositivos
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e Consolas mas usadas por rango de edad

e Consolas mas usadas por género

Por ranking de uso de los dispositivos: Ya que esta pregunta fue de opcién
maultiple (ver figura 9), se tabularon las encuestas a manera de ranking, siendo el primer
puesto la primera opcion que indicaron los encuestados, seguido por la segunda,
tercera y cuarta respuesta respectivamente. Basandonos en este ranking, en el primer
puesto, la mayor parte de los encuestados indicaron que utilizan la PC para jugar
videojuegos (51%), seguido por el Play Station (18%). En la contienda por el segundo
puesto, tenemos a el teléfono con el 16%. Tercer y cuarto lugar del ranking lo disputan
el teléfono y la tablet; como se aprecia en el cuadro, la mayoria de los encuestados
usan de uno a dos dispositivos cada uno en promedio para jugar videojuegos, son muy
pocos los encuestados que indicaron que utilizan tres a cuatro dispositivos para jugar

videojuegos.

¢En qué plataforma o dispositivo se conecta para jugar
videojuegos?

Xbox

Teléfono

Tablet

PlayStation
|
N 2020202020222 =
I
Nintendo Switch

0 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9 1

Nintendo PC PlayStation | Tablet Teléfono Xbox

mPuesto#  10% 51% 18% 1% 13% 7%

Puesto #2 73% 6% 3% 16% 2%

= Puesto #3 90% 4% 5% 1%
= Puesto #4 94% 3% 3%

Figura 9. Dispositivos mas utilizados por los encuestados para jugar videojuegos.



Consolas mas usadas por rango de edad: para realizar este andlisis de
variable cruzada tomamos en cuenta la variable consola y la variable rango de edad
(ver figura 10). De acuerdo a los resultados, las personas de 15 afios 0 menores utilizan
en su mayoria el Play Station, seguido de la Pc y el Nintendo Switch. En el rango de
edad de 16 a 20 afios, el dispositivo méas usado es la PC, seguido del Play Station y el
teléfono. En el rango de edad de 21 a 25 afios, los dispositivos mas usados son el PC
y el teléfono. De 26 a 30 afios son la PC y el Play Station. En el rango de 31 a 35 afios,
la PC es la més utilizada, mientras que los demas dispositivos tienen porcentajes bajos
muy cercanos. Finalmente, los encuestados de 36 afios en adelante tienen preferencia

por la PC para jugar videojuegos.

¢, En que plataforma o dispositivo se conecta para jugar
videojuegos?
—
36 en adelante
—
31 a 35 afios | —
—
26 a 30 afios ¥
I
21 a 25 afios -
Y
16 a 20 afios =
I
15 afios o menor
0 10 20 30 40 50 60 70 80
15 afios o - - - -
menor 16 a 20 afics 21 a 25 afios 26 a 30 afios | 31 a 35 afios 36 en adelante
Xbox 3 11 7 3 1
m Teléfono 7 23 9 4 5
m Tablet 2 2 1 1
PlayStation 4 8 22 19 8 6
mPC 1 34 68 52 21 13
= Nintendo Switch 1 3 14 15 3 2

Figura 10. Dispositivos mas utilizados por los encuestados por rango de edad.

Consolas mas usadas por género: para realizar este analisis de variable
cruzada tomamos en cuenta la variable consolay la variable género (ver figura 11). De
acuerdo a los resultados, la consola que mas utiliza el género masculino es la PC,
seguido del Play Station y el teléfono; el dispositivo que menos usan es la tablet. Con
respecto al género femenino, los resultados indican que el dispositivo més utilizado es

la PC, seguido del teléfono, mientras que el menos utilizado es la tablet.
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¢En qué plataforma o dispositivo se
conecta para jugar videojuegos?

masculino I

femenino |

0 20 40 60 80 100 120 140 160

femenino masculino
u Xbox 5 20
u Teléfono 15 33
u Tablet 2 &
PlayStation 8 59
mPC 42 147
m Nintendo Switch 8 30

Figura 11. Dispositivos mas utilizados por los encuestados por género.

Pregunta 7: ¢ Qué género de videojuego juega mas frecuentemente?

¢ Qué género de videojuego juega mas
frecuentemente?

m Fighting-Pelea

H Disparo-FPS (first persone
shooter)

uMOBA (Arena de Combate
Multijugader Online)

u Deportes-Sports

Figura 12. Género de videojuego de preferencia de los encuestados.
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El hallazgo encontrado en esta pregunta (ver figura 12), fue que el género
de Disparo-FPS (First Person Shooter) tiene la mayor cantidad de equivalente al 51%.
Luego esta el género Fighting-Pelea con el 20%. Le sigue el de MOBA (Arena de
Combate Multijugador Online) con un 19%y por ultimo, se encuentra Deportes-Sports
refleja el 10%.

Pregunta 8: ¢ Cuantas horas al dia les dedica a los videojuegos?

Recuento de ;Cuantas horas al dia le dedica a los
videojuegos?

De 3 a 4 horas
42 5%

De 1 a2 horas
43,3%

De 5 a6 horas 7 0 mas horas

4. 5%

Figura 13. Horas en promedio al dia dedicadas al uso de videojuegos.

Esta pregunta es con el motivo de conocer sobre cuantas horas los
encuestados les dedican a los videojuegos durante el dia (ver figura 13). El rango mas
alto fue de 1 a 2 horas con el 43.3%, seguido de 3 a 4 horas con el 42.5%, después se
encuentra el rango de 5 a 6 horas dedicadas a los videojuegos con el 9.6% y por ultimo

el de 7 o mas horas con el 4.5%.

Pregunta 9: ¢ Cuantos dias a la semana usted juega videojuegos?
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Recuento de ;Cuantos dias a la semana usted juega
videojuegos?

102dias
24 3%

304 dias
40,1%

50 mas dias

Figura 14. Dias en promedio a la semana dedicados al uso de videojuegos.

Esta pregunta es con el motivo de conocer sobre cuantos dias los
encuestados les dedican a los videojuegos durante la semana (ver figura 14). El rango
mas alto fue de 3 a 4 dias con el 40.1%, seguido de 5 o més dias con el 35.6% y

finalmente el de 1 a 2 dias con el 24.3%.

Pregunta 10: ¢Ha escuchado usted sobre los deportes electronicos?

Recuento de ;Ha escuchado usted sobre los deportes
electrénicos (e-sports)?

Mo
14,7%

Si

Figura 15. Conocimiento de la existencia de los e-sports por parte de los encuestados.

La pregunta es con el motivo de que las respuestas de los encuestados
reflejen si tienen conocimiento sobre los deportes electronicos (ver figura 15). El
85.3% respondid que si ha escuchado mientras que el 14.7% restante desconoce del

tema.
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Pregunta 11: ; Como se autocalificaria a usted mismo en el ambiente gamer?

Recuento de ; Como se auto-calificaria a usted mismo en el
ambiente gamer?

Espectador
21%

Competidor
28,6%

Aficionado
27,8%

Deportista
1,9%

Jugador casual

39.6%

Figura 16. ;Cémo se autocalificaria a usted mismo en el ambiente gamer?

Esta pregunta se realiz6 con el objetivo de definir el rol o papel del
encuestado en la comunidad gamer (ver figura 16), el que se considera jugador casual
tiene la mayor ponderacién de 39.6%, seguido de los encuestados que reconocen su
rol como competidor con el 28.6%, después estan aquellos que se consideran
aficionados representando el 27.8% de los encuestados, espectador con 2.1% y por

Gltimo el deportista con 1.9%.

Pregunta 12: ;Le interesaria participar o presenciar un torneo e-sports?

Recuento de ;Le interesaria participar o presenciar un torneo
de e-sports?
Mo

i Ul

Figura 17.;Le interesaria participar o presenciar un torneo e-sports?
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La mayor parte de encuestados (93%) respondio que si tienen interés en
participar o presenciar un torneo e-sports, mientras que el 7% restante respondié que

no (ver figura 17).

Pregunta 13. ; Cual es el aspecto que mas toma en cuenta para asistir a un evento

e-sport?

1%

/2%

= Actividades
complementarias

= Otros (avales, diversion,
experiencia, precio)

Cobertura internacional del
evento
= Organizacién

= Premios

= Publicidad

Figura 18. ;Cuales de estos aspectos toma en cuenta para asistir de un evento e-sport?

Los resultados de la encuesta (ver figura 18) dieron como resultado que uno
de los aspectos que los encuestados méas toman en cuenta para asistir a un evento e-
sport son los premios (69%), después sigue la organizacién con (17%). En tercer lugar,
estan las actividades complementarias (7%), seguido de la publicidad (4%), de ahi se
encuentra cobertura internacional (2%), y con un 1% estan otros como los avales de la

casa creadora, la experiencia, diversion del evento y el precio.

Pregunta 14: ¢En qué videojuego le interesaria participar si se llega a realizar
un evento e-sport?
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¢En qué videojuego le interesaria participar si se llega a realizar un
evento e-sport?

(en blanco)

Super Smash Bros Ultimate
Rocket League

Pro evolution

Mortal Kombat 11

League of Legends

Gran Turismo

i

Fortnite
FIFA
Dota 2
Counter Strike (cs.go)
Call of Duty
Apex Legends
0 20 40 60 80 100 120 140
Sup
er
Cou|Cra Dra Lea Mari Rai
Apo Bra Call Clas/nter sh gon Fé F Gra King gue o lv‘lc;rto Pro nbo Roc Stge Sn; (
Lsg W' of | h strkTea Dot Ball FIF m?j Fort ;e n | of of Kart EO n:aetevol w | ket F?hgio \.fah::bli::7
gStar Dut Roy e m a2 Figh A nite .~ TuriFigh|Leg 8 utio Six Lea g rant
end ] al fire mba ch ) ter s co)
s y ale (cs:Raci fers smo ters end Del n Sieggue )
5 t11 Vo Ul
go) ng zZ s ux e
mat
e
n#4 1 7 30 23 60 3 4 3
#3101 12 3 8 1 60 2 26 104 3 6 4 8 9 3
m#2 1 1 15 3 13 3 |67 3 29 5 108 4 6 4 65 8 9 3
m#1 2 1 25 4 1 1 /14 5 ¥7.3 31 9 1 5115 9 7 7 6 1 6 10 29 4

Figura 19. ¢En qué videojuego le interesaria participar si se llega a realizar un evento e-sport?

El motivo de la pregunta (ver figura 19), es para poder identificar los juegos
donde se pueda encontrar una mayor demanda o actividad en estas comunidades
gamer, como hallazgo se tiene a League of Legends, siendo el juego mas elegido,
seguido por FIFA en el segundo lugar. Después de estos juegos se encuentran Fortnite,
Smash Bros y Call of Duty. El resto de videojuegos no son tan demandados como los

que se han mencionado,

Pregunta 15: ¢ Que otra actividad complementaria al evento e-sports le gustaria
gue se realice?
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¢ Que otra actividad complementaria al evento e-sporisle
gustaria que se realice?

= Conciertos

= Conferencias de creadores
de juegos y compafiias

Area de juegos de realidad
virtual

= Competencias de cosplays

Figura 20. Actividad complementaria que le gustarian a los encuestado.

Al consultarle a los encuestados que actividad complementaria les gustaria que
se lleve a cabo durante un evento e-sport (ver figura 20), los conciertos lideran como
actividad complementaria con 67%, seguido por competencia de cosplay con el 19%,
area de juegos de realidad virtual tiene el 8% y conferencia de creadores de juegos y

compafiias con el 6%.

Pregunta 16: ¢ Qué tanto le incentivaria asistir a un evento e-sport donde haya

personalidades reconocidas y deportistas de talla internacional?

;Queé tanto le incentivaria asistir a un evento e-sport donde haya personalidades
reconocidas y deportistas de talla internacional?

374 respuestas

200

181 (48.4 %)

150

100 111 (29.7 %)

50 55 (14.7 %)

23 (6.1 %)

1 2 3 4 5

Figura 21. ;Qué tanto le incentivaria asistir a un evento e-sport donde haya personalidades
reconocidas y deportistas de talla internacional?

Esta pregunta se realiz6 con el propdsito de tener conocimiento del mercado
(ver figura 21), saber que tanto los motivaria el poder estar con personalidades

reconocidas o deportistas de talla internacional en estos eventos como una estrategia
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para que asistan mas personas. En los resultados, esta como “5” el punto mas alto de
interés teniendo (48.4%) después el “4” como medio alto con (29.7%) de ahi “3”
siendo medio con (14.7%) luego “2” medio bajo con (6.1%) y al final “1” la opcion

bajo con (1.1%).

Pregunta 17: ¢Por qué medio suele ver las transmisiones de las competencias e-

sports?

. ¢ Por qué medio suele verlas transmisiones de las
competencias e-sports?

= Facebook Gaming
n Twitch
Youtube gaming

= Ninguno

Figura 22. Medio que utilizan los encuestados para ver las transmisiones de e-sports.

Esta pregunta es con el fin de conocer cual es el medio que mas utilizan los
encuestados para visualizar las competencias de e-sports (ver figura 22). En primer
lugar, tenemos a la plataforma Twitch liderando con el 53%, seguido por Faebook
Gaming con el 26% y por ultimo Youtube Gaming con el 14%. Otros encuestados

admiten que no ven por ningin medio las transmisiones de e-sports (7%).

Pregunta 18: ¢ Por qué medio se entera sobre los eventos e-sports?
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Recuento de ;Por qué medio se entera sobre los eventos e-
sports?

Instagram
27%
Minguno
30%
Paginas web

I’_a’ f:on‘lunldad Redes sociales
44.9%

3 U0%
Youtube
83%

Twitter

6,2%

Facebook

Figura 23. Medio por el cual los encuestados tienen conocimiento sobre los e-sports.

Esta pregunta es para identificar porque medio el encuestado se entera
usualmente sobre los eventos e-sports. Los encuestados (ver figura 23), respondieron
algunos de forma general y otros especificos de como les llega la informacion de los
eventos. Siendo las redes sociales (44.9%), Facebook (19.9%), YouTube (8,3%),
Twitter (6.2%), paginas web (5.6%), la comunidad (3.0%) e Instagram (2.7%) y otras
maneras como por correos electronicos, periddicos o noticias virtuales entre otros.

También hay un grupo pequefio de (3.0%) que respondid ninguno.

Pregunta 19: ¢ Por qué medio le gustaria enterarse sobre los eventos e-sports?

¢ Por qué medio le gustaria enterarse sobre los eventos e-sports?

= Twitter
= Redes sociales
Anuncios publicitarios (Y outube)
= Television
= Radio

= Correo Electronico

Figura 24. Medios para recibir informacion preferidos por los encuestados.
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El propdsito de la pregunta (ver figura 24), es conocer cual es el medio
preferido de los usuarios para recibir informacién de futuros eventos o competencias
e-sport. Como resultado tenemos a las redes sociales con el 43%, que comprende
Facebook e Instagram. Les sigue Twitter con el 29%, los anuncios publicitarios en
YouTube con 12%. Los medios tradicionales como la television y la radio tienen el
8% y 7% respectivamente. Otras opciones tienen muy bajo porcentaje como paginas

webs, correos electronicos, entre otros.

Pregunta 20: ;Cuantos dias estaria dispuesto a asistir a un evento e-sport?

;Cuantos dias estaria dispuesto a asistir a un evento e-sport?

374 respuestas

® 2 dias
® 3 dias

0,
26:35% 4 dias
® 5 dias
, ® 6 dias o mas

Figura 25. Preferencia de duracion de eventos e-sports.

Esta pregunta pretende conocer cuanta es la cantidad adecuada de dias que
podria durar un evento para que los encuestados puedan asistir (ver figura 25), dos dias
es el mayor valor con (52.1%), tres dias con (28.3%), cuatro dias con (9.1%), luego

seis dias 0 mas con (5.9%) y, por ultimo, cinco dias con (4.5%).

Pregunta 21: ;Cuanto estaria dispuesto a pagar por asistir a un evento e-sports?
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;Cuanto estaria dispuesto a pagar por asistir a un evento e-sports?

374 respuestas

@ 310
@ 315
@ 320
® Mas de $20

Figura 26. ¢ Cudnto estaria dispuesto a pagar por asistir a un evento e-sports?

Esta pregunta fue planteada con el fin de conocer cuénto estan dispuestos a
pagar los encuestados para asistir o presenciar un evento e-sport (ver figura 26). La
mayoria respondié $10 con (48.7%), después $15 teniendo (26.2%), debajo esta $20
con (18.4%), como ultima en puntaje por los encuestados esta “Mas de $20” con

(6.7%).

Pregunta 22: ¢ Cuanto estaria dispuesto a pagar por participar en un evento e-

sports?

iCuanto estaria dispuesto a pagar por participar en un evento e-sports?

374 respuestas

® 310
® 315
® 320
@ Mas de $20

Figura 27. ;Cuanto estaria dispuesto a pagar por participar en un evento e-sports?

Con esta pregunta (ver figura 27) se pueden evidenciar quienes participan de

estas competencias estan dispuestos a pagar mas en comparacion con las asistencias.
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La opcion con mayor eleccién es $10 con (35.6%), después sigue $20 con (28.1%), de
ahi $15 con (26.2%) y al Gltimo “mas de $20” con (10.2%).

Pregunta 23: ;Cuanto seria su presupuesto para los gastos de desplazamiento,

hospedaje y alimentacion en la estancia del destino del evento por un dia?

.Cuanto seria su presupuesto para los gastos de desplazamiento, hospedaje y alimentacion
en la estancia del destino del evento por un dia ?

374 respuestas

® 350
® 3100
$150
® 5200
® 5250 0 mas

Figura 28. Presupuesto disponible de los encuestados para eventos e-sports.

La pregunta tiene como proposito conocer la capacidad econdmica de los
turistas al pernoctar por dia, al momento de trasladarse para estos eventos de deportes
electronicos teniendo como resultado $50 con (39.8%), después $100 con (28.3%),
$150 con (14.7%) de ahi $200 con (9.4%) y $250 o mas con (7,8%) siendo el menor

porcentaje.

Pregunta 24: ;Qué otros factores inciden para desplazarse al destino en el que se

desarrollaré el evento e-sport?
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¢ Qué otros factores inciden para desplazarse al destino en
el que se desarrollara el evento e-sport?
70%
12% 12%
6%
] ] —
Acceso al destino  Atractivos turisticos ~ Oferta hotelera Servicios
(facilidad o dificultad  (actividades a (diversidad de (restaurantes,
de transportacién via  realizar en el alojamiento, precios hospedaje, servicios
aérea o terrestre) destino) y ubicacion) basicos)

Figura 29. Factores que inciden para desplazarse en el evento destino.

Los factores que mas inciden al momento de desplazarse a un destino donde se

dara el evento e-sport (ver figura 29), para la toma de decisién son principalmente los

atractivos turisticos con el 70,9%, después de esto las otras opciones estan con

porcentajes distanciados en comparacion al primero como: esta el acceso al destino

(12%), luego de la oferta hotelera con 12% y servicios (6%).

Pregunta 25: ¢ Qué tipo de turismo le interesaria realizar estando en el destino

del evento?

¢ Queé tipo de turismo le interesaria realizar estando en el destino
del evento?

3%

= Turismoe cultural

= Turismo de naturaleza
Turismo de sol y playa

= Turismo deportivo

= Turismo gastrondmico

= Turismo historico

3%

Figura 30. Tipo de turismo de preferencia del encuestado.
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El proposito de la pregunta es de conocer que otros tipos de atractivos se le
podria ofrecer a este segmento del mercado al momento de visitar Guayaquil. La
puntuacion mas alta es el turismo cultural con el 43%, seguido por el turismo
gastronomico (31%). El turismo deportivo con 13% y el turismo de sol y playa 7%;
tanto el turismo de naturaleza como el turismo historico son los que tuvieron el méas

bajo porcentaje (3%).

Anélisis de hallazgos relevantes de la encuesta

Entre los puntos més destacados se resaltan:

e De las 384 personas encuestadas se relevo el rango de edad maés relevante en
los e-sports a nivel nacional. Se trata de aquel que se encuentra entre los 21 —
25 afios con el 38.2%, por lo que se determina que es el mercado mas
demandante en el ambito de los videojuegos. Sin dejar de lado los demas
rangos existentes que también son importantes, pero el mencionado

anteriormente es el que lidera en la encuesta.

e Los resultados de ocupaciones de los encuestados, lideran profesionales y
universitarios con el 38.2% y 26.8% respectivamente. Se puede determinar que
aquellos con las mencionadas ocupaciones de las cinco que hubo, tienen una
mayor inclinacion hacia el uso de videojuegos y poseen un mayor

conocimiento sobre los deportes electrénicos.

e De acuerdo a la preferencia de plataforma que los encuestados se conecta para
jugar reflej6 3 resultados importantes. La PC lidera la encuesta como el
dispositivo mas utilizado para jugar, representando el 51% de respuestas,
siguiéndole la plataforma PlayStation con el 18% y por ultimo el celular o

teléfono inteligente con 16%.

e Se pudo determinar que, en el rango de edad de 21 a 25 afios, los dispositivos
mas usados son el PC y el teléfono, mientras que en los encuestados de 26 a 30

afios son la PC y el Play Station.
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De los 4 géneros de videojuegos reconocidos, el (51%) de los encuestados
respondio que juega mas a menudo los de tipo disparo, seguido de los que son
de pelea con (20%), después estan los que son arena de combate multijugador
online con el (19%) y por ultimo el (10%) correspondiente a los simuladores

de deportes.

El 93% de los encuestados cuando se les consulto si les interesaria participar
en un torneo de e-sports, respondieron de manera afirmativa. De acuerdo a los
aspectos que los incentiva a asistir a un evento de este tipo, hubo dos variables
que destacaron mas: por un lado, los premios con el 69% y organizacion con
17%. Los demas factores estan muy distanciados de porcentajes en

comparacion con los dos primeros aspectos.

Otro punto relevante es sobre qué actividades complementarias a estos eventos
interesarian al publico. Conciertos es la mas popular entre cuatro con 67%,
seguido por concursos de cosplay obteniendo el 19%, después se ubica areas
de juegos de realidad virtual a preferencia de los encuestados con 8% vy el

cuarto son las conferencias de creadores de juegos y compafiias con el 6%,

En un hallazgo se pudo determinar que tanto incentivaria asistir a un evento e-
sports en donde haya personalidades reconocidas y deportistas de talla
internacional. Con 181 respuestas equivalente al (48.4%), los encuestados si
asistirian a un evento por este motivo. Esta es una estrategia al igual que la
inclusion de actividades complementarias a estos eventos que se expondran en

la propuesta.

Se revel6 que la plataforma en la que mas se conectan para ver transmisiones

es Twitch con 53%, seguido de Facebook Gaming con el 26%.

Se realizo un hallazgo que trata sobre el presupuesto que cada persona contaria
para desplazamiento, hospedaje y alimentacion por un dia de evento. EIl 39.8%
respondi6 que dispondria hasta $50, recalcando que hay varios con profesion

que no optaron por elegir un presupuesto mayor.
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El turismo cultural y el turismo gastronémico en Guayaquil se posicionan
como lideres como alternativa al de eventos con el 43% y 31%

respectivamente.

Analisis de hallazgos relevantes de la entrevista

Datos relevantes de la entrevista profundidad (clubes deportivos de e-sports)

Puntos positivos

Estos equipos de e-sports también son empresas que generan trabajo formando
un equipo técnico de preparacion para los competidores y aparte todo un
personal en la administracion y marketing para la imagen del club. Estos
equipos con el apoyo de las marcas y la parte técnica del equipo pueden tener
reconocimiento fuera de pais, asociando a los jugadores con el pais creando

notoriedad e interés de los fanaticos por el pais de origen.

Los equipos que tienen una conformacion méas completa, buscan las
competencias que tengan buen prestigio para poder llegar a otras marcas y
competiciones o ligas de mayor nivel. Aparte de los premios que son un
ingreso, buscan llegar a mas seguidores interesados en el entorno gamer para
tener mas notoriedad en los medios digitales donde es comun que se difunde

este tipo de actividades.

Los gerentes de los equipos afirman que la actividad de los e-sports podria
generar mayores logros con la intervencién de alguna entidad pablica como la
secretaria del deporte. Se regularia y controlaria las actividades aparte de
generar normas que apoyen a los competidores, asi como jugadores de deportes

tradicionales.

Puntos negativos
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Hay muchos aspectos que complican conseguir patrocinadores para los clubes
e-sports y que puedan tener los equipos necesarios y recursos economicos para
que estén en Optimo estado para competir y cumplir con las remuneraciones

del equipo técnico.

Los medios de difusion tradicionales no hacen seguimiento de estas actividades
haciendo pasar desapercibido los logros de estos equipos y las actividades

entorno a esto.

Datos relevantes de la entrevista profundidad (Streamers)

Puntos positivos

Estos medios pueden usados como un método diferente para promocionar el
evento y el destino turistico, ellos tienen contacto directo con la audiencia y se
puede realizar diferentes estrategias de marketing para el objetivo de

publicidad y promocion.

El alcance de Facebook gaming es mucho mas grande o igual que Twitch en
Ecuador, mas facil por lo que se conecta con las cuentas personales de

Facebook y poder llegar a una mayor audiencia.

Puntos negativos

No hay un estudio o registro de conocer cuantos streamers en el pais hay
actualmente y que tipo de contenido hacen, esto podria ayudar a poder
contactar con los que tienen mas seguidores para realizar una estrategia de

marketing.

No hay suficientes eventos de deportes electronicos grandes y espacios como
para publicitar a través de estos medios, al mismo tiempo los medios
tradicionales no hacen seguimiento ni le dan la relevancia a los clubes,

deportistas o eventos e-sports
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Que la empresa publica, privada y medios de difusién intervengan e inviertan
mas para que los eventos y las comunidades gamer tengan relevancia en el

medio al igual que las competiciones.

Datos relevantes de la entrevista profundidad (Organizadores)

Puntos positivos

Al momento de hacer un evento, hay mucha libertad en relacion por los
derechos de transmision y otros permisos, solo se debe de no infringir ciertos
requisitos muy especificos de ciertos juegos. Al mismo tiempo al ser una regién
en el cual muchas casas creadoras no toman en cuenta, esta vigilancia sobre los
derechos no suele ser supervisados ya que no hay una sucursal o representantes

de dichos juegos en caso de infringirlas.

Se cree que seria bueno que se realice una especia de gremio, grupo u
organizacion que conforme los organizadores de eventos, torneos y ligas e-

sports para coordinar eventos, planificacion, entre otros.

Guayaquil tiene las mejores disposiciones para realizar eventos grandes de e-

sports, donde mayor consumo y audiencia atraen.

Puntos negativos

Es bueno poder recurrir con la casa creadora para tener una guia de
competiciones, tener algun avale, souvenirs entre otras, en el cual no se puede
contar por lo que somos un segmento del mercado que no tiene relevancia para

la mayor parte de las casas creadoras por la region.

Falta de otros elementos para que crezca los e-sports y se mejore la experiencia
para que tenga una mejor organizacién y no haya un ambiente de rivalidad en

los eventos similares.
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e Dificultad de poder llegar a concretar con patrocinador, problemas de
desconocimiento por la relacion de audiencia y marca que puede que no sea

compatible con el mercado objetivo.
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CAPITULO 5: PROPUESTA

El turismo es un fendmeno que implica explorar, divertirse, conocer nuevas
tendencias y, en el caso de los e-sports, la interrelacion entre grupos de individuos con
interés en el &rea de los videojuegos. Para un aumento notorio de la actividad turistica
de este grupo objetivo se considera incluir las competiciones de videojuegos como un
nuevo tipo de oferta en la ciudad de Guayaquil. Actualmente, los e-sports no se han
considerado en Ecuador como una atraccion turistica y, a pesar de que ya se han
realizado pocas actividades relacionadas con los e-sports por empresas privadas, estos
eventos han incluido las competencias de videojuegos como algo adicional, mas no
como el foco central del evento.

A través de la informacion recopilada en el marco contextual y el analisis de
diagnostico y, a través de los hallazgos relevantes obtenidos a través de la encuesta y
las entrevistas focalizadas, se puede determinar que, los deportes electronicos tienen
un alto potencial de promover no tan solo el turismo interno sino también el turismo
internacional, abarcando un mercado mas joven que estad inmerso en el ambito
tecnoldgico y, que con el impulso y apoyo de las empresas publicas y privadas puede
Ilegar a convertirse en una gran adicion a la oferta turistica de la ciudad de Guayaquil.
Con la actual propuesta se desea impulsar y diversificar el desarrollo del turismo
mediante la realizacion de eventos asociados a los e-sports como una actividad
complementaria del turismo local, que no solo permitira mejorar el flujo turistico, sino
que también beneficiara a la comunidad receptora y permitira reactivar la economia

local.

Propuesta turistica

Se realizara un evento con los 10 videojuegos mas importantes distribuido en
dos dias para la duracion del evento, de acuerdo a las preferencias de los encuestados,
también con las 4 plataformas - dispositivos mas destacados a eleccion del mercado
en las encuestas. Se hara uso de todas las estrategias sugeridas para la publicidad y

marketing del evento para atraer tanto turistas nacionales como extranjeros, el evento
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incluird la participacion de invitados (artistas, atletas, etc.) y se incluira actividades
como musica en vivo, area de juegos de realidad virtual, venta de souvenirs,
conversatorios con empresas de videojuegos sobre noticias y futuros proyectos de estas

compafiias.

Se desea dar al evento una temaética especial para crear una experiencia nueva
y diversa tanto para el consumidor como para el competidor que asista. Se desea que
estas actividades vayan acompafiadas de marcas o patrocinios de empresas privadas y
que se cuente también con el apoyo de la empresa publica como del Ministerio de
Turismo para crear una imagen que motive al publico quiera venir a participar. En
cuanto a alimentos y bebidas, habré stands para la venta de comida rapida. La entrada
al evento tendré un costo de $10 y para aquellos que quieran inscribirse en un torneo
del evento, el costo seré de $15, estos valores van acorde a los resultados de encuesta
que reflejo que las personas estan dispuestas a pagar un poco mas, también se tomo en
cuenta la encuesta para determinar los premios a ofrecerse, estos seran mas elevados

con el fin de lograr que el evento sea atractivo para otras personas.

Disefio de la estrategia

Para que la propuesta pueda llevarse a cabo de manera satisfactoria (ver tabla
2), se ha dividido la logistica del evento en tres areas claves: organizaciéon y
planificacion, difusion y comunicacién y actividades complementarias del evento; en
cada una de estas areas se definiran estrategias y objetivos que se deben cumplir en

cada una de ellas:

Organizacion y planificacion del evento

Tabla 2

Actividades para la Organizacion y Planificacion del Evento

Estrategia Objetivo Acciones Responsable

Implementar otras actividades

0 atracciones en el evento La empresa
(comida, musica en vivo, privada
cosplay, etc.)

Atraer otro publico a los
eventos e-sports y dar un
valor agregado al evento

Integracion de actividades
complementarias al evento

81



Invitacién a Lograr que el evento . . .
. = Invitar artistas reconocidos,
personalidades principal (e-sports) sea . - La empresa
- . . ) competidores  profesionales, -
reconocidas o del medio e- mas atractivo y atraer privada
: entre otros.
sports turistas
Publicidad impresa en Llegar al mercado que Dejar afiches y volantes en La emoresa
locales estratégicos  estd mas relacionado a la locales puntuales donde se rivada P
potenciales tecnologia y videojuegos  encuentra potenciales clientes p
Atraer a las marcas para Mostrar la capacidad de
. - obtener  recursos y llegada al mercado que tiene
Alianzas Estratégicas con . L La empresa
soportes de auspicios y estas actividades y atraer .
las marcas privada

patrocinio para un mejor
evento

marcas endémicas y no
endémicas

Integracion de actividades complementarias a eventos e-sports: es
importante ofrecer distintos tipos de actividades recreativas ademas de la principal que
serian los deportes electrénicos, para que complementen al evento y hagan que los
asistentes tengan una experiencia Unica. Se debe tomar en cuenta también a aquellas
personas que gustan de los videojuegos, pero no son gamers sino espectadores
aficionados, el evento puede atraer facilmente grandes cantidades de turistas

adhiriendo otras actividades.

Entre las posibles actividades se puede relacionar conferencias o exposiciones
de creadores de videojuegos, comics, anime, conciertos, otros tipos de entretenimiento
y temas en relacién a este entorno. Es por eso la importancia que este tipo de detalles
sean incluidas en la planificacion y comunicadas en la publicidad, para despertar la
emocién de estar ahi y buscar nuevas vivencias con un evento que ofrezca algo

diferente (ver tabla 2).

Invitacion a personalidades reconocidas o del medio e-sports: con la actual
estrategia se pretende que celebridades reconocidas de los deportes electronicos de
nivel internacional hagan presencia en el evento para incentivar la asistencia de
competidores y posibles turistas de otros paises. Como todo evento de gran magnitud,
es importante tener personalidades reconocidas que influyan en la toma de decision de
asistir incentivados por conocer al invitado en persona. Estas personas pueden ser
jugadores profesionales, actores de doblaje de videojuegos, actores de peliculas o
series, famosos de internet, entre otros. Este tipo de activaciones crea un valor
agregado al evento y en muchos casos puede ser la principal motivacion para

desplazarse para los turistas y asistentes.

Publicidad impresa en locales estratégicos potenciales: consistird en ubicar

publicidad impresa como posters, volantes o flyers en sitios o locales estratégicos.
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Estos lugares pueden ser sitios donde las personas se acercan a jugar como cybers, o
tiendas de tecnologia donde se vendan computadoras y cosas relacionadas a los
equipos y los videojuegos. Al igual que el método convencional de difusion esto
ayudaria a esparcir la informacién del evento, llamado también marketing “boca a
boca”. Esta es una estrategia esta pensada y enfocada en el segmento de mercado local,

teniendo en cuenta que son quienes tienen mayor facilidad para asistir al evento.

Alianzas con las marcas: El objetivo es pactar con marcas reconocidas y
relacionadas en el area de los e-sports, en donde su intervenciéon tenga un fin
estratégico. También serd de interés crear alianzas con empresas que cubran otras
necesidades de los eventos como, por ejemplo, las bebidas energéticas, empresas de
comida, marcas de ropa, etc. Las alianzas que se logren deben ser con empresas cuyo

grupo objetivo sea el mismo o que estén en busqueda de posicionarse en este mercado.

Entre algunas marcas que podrian ser potenciales patrocinadores o
auspiciantes, esta la compafiia Claro, la cual es una empresa que da servicio de lineas
telefénicas, ventas de celulares, planes de conectividad y mas. Varios de estos
competidores también participan en torneos que son a través de celulares y se necesita
conectividad, por lo que Claro podria convertirse en el proveedor de internet. Este seria
un patrocinador endémico ya que esta relacionado con los equipos y necesidades
tecnoldgicas de los e-sports, llegando a un segmento con bastante potencial y

demanda.

La bebida energética “Waykana” es adecuado para este tipo de mercado que
demanda grandes desgastes de energia mental. También a través de estos eventos se
puede llegar a conocer el impacto positivo de este emprendimiento, que tiene un
enfoque social y ambiental para concientizar a un segmento del mercado. Este seria
una marca no endémica ya que no tiene relacion directa con la actividad de los e-sports
pero que igual manera se puede integrar; o empresas como Computron, que proveeria

de recursos tecnoldgicos al evento para los torneos en PC.

Una de las alianzas estratégicas mas importantes, seria la vinculacion con el
Ministerio de Turismo y la Municipalidad de Guayaquil con la intencién de promover
de manera conjunta el turismo local y nacional con la marca pais y de la ciudad. Es de
aclarar que es mas viable para los organizadores, equipos de e-sport y streamers que

estén en este entorno, que se los patrocine con valor monetario y no por canjes de
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productos al menos que se llegue a una negociacion. Este valor monetario de marcas
se podria distribuir de mejor manera a las necesidades de quien la reciba, por ejemplo:
un organizador tendria que suplir los gastos de un equipo técnico para la grabacion,

marketing, disefio, personal, etc.

Un equipo e-sport le contribuird con gastos de transportacion, equipos de
videojuegos, entrenadores, equipo técnico, entre otros y para un streamer se puede
necesitar también un equipo de edicion, disefio, micréfonos, auriculares, programas de
edicion y mas. La importancia de que inviertan las marcas o empresas es indispensable
a cualquier nivel o elemento de los e-sports para que pueda tener un mejor desarrollo

en sus eventos, calidad de transmisién y equipos en todo aspecto.

Difusion y comunicacion del evento

Tabla 3

Actividades para la Difusion y Comunicacion del Evento

Estrategia

Objetivo

Acciones

Responsable

Contratacién de streamers,
influencers,  cosplayers
para promover el evento

Uso de las redes sociales

Creacion de pagina web

Transmitir contenido de
atractivos de la ciudad y
del evento e-sport a los
seguidores para incentivar
el turismo

Llegar  al mercado
objetivo por el medio
donde es habitual

informarse de los eventos
e-sports

Informar las
competiciones y
actividades e-sports a

realizar en el futuro para
generar constancia en los
deportes electrénicos

Realizar videos
promocionales del destino
y evento, poner links de
paginas turisticas de la
ciudad. Banner de
patrocinadores,
publicidad pagada

Realizar anuncios
publicitarios en redes
sociales y pautar

publicaciones a través de
las cuentas del evento y de
la  Municipalidad de
Guayaquil (turismo)

Hacer una pagina web
donde se suba
competiciones online y
presencial, informacion de
los clubes y noticias

La Empresa Publica
Municipal de Turismo
y la empresa privada

La Empresa Publica
Municipal de Turismo
y la empresa privada

La empresa privada

Contratacion de streamers, influencers, cosplayers para promocionar el
evento: para promocionar un evento como los e-sports, el uso de personalidades

reconocidas en los medios digitales como Tik Tok, Instagram, YouTube, Twitch, entre
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otros, es una herramienta muy importante debido al alcance que pueden tener el
mensaje de estas personalidades para atraer a su comunidad de seguidores a estos

eventos (ver tabla 3).

Muchas de estos seguidores se interesan por querer conocer a la persona que
esta del otro lado de la pantalla y tener un mayor acercamiento con el artista, creador
de contenido, deportista, etc. Es necesario identificar que estas personalidades estén
relacionadas de alguna manera con la comunidad gamer, ya sean streamers, youtubers,

cosplayers o influencers.

A diferencia de publicitar en un medio tradicional como la radio, la television
o el periddico; los influencers no tienen una tarifa fija por estos servicios, dependera
mucho de la relevancia de esta persona en el medio y la amplitud de su base de
seguidores. Sin embargo, este tipo de promocién brinda un mejor resultado, ya que
estan enfocados a nuestro mercado objetivo, un mercado méas inmerso en las redes
sociales y plataformas. La publicidad que ellos realicen, crearia una gran expectativa

del evento hacia sus seguidores.

Uso de las redes sociales: la investigacion reflejo que las redes sociales son el
canal principal que utiliza este segmento de mercado, por lo tanto, es importante
utilizar este medio para la difusion del evento proximo a realizarse. Entre las acciones
a realizar sera el pautar el evento a través de Facebook, Twitter e Instagram. Este es el
entorno donde el mercado de los e-sports esta habituado a encontrar y difundir

informacion sobre los eventos de deportes electronicos.

Esta publicidad debe apuntar a las comunidades gamers de los diferentes
géneros de videojuegos como los juegos de pelea, shooter, entre otros. También se
deben usar otros medios que son populares en la comunidad gamer como son YouTube
y Twitch. Es importante la integracion de la empresa publica para que a traves de sus
cuentas no solo se promocione el evento, sino que también se expongan las actividades
que se pueden realizar en la ciudad de Guayaquil. Para la empresa privada u
organizador es indispensable el uso de esta herramienta para el éxito y el alcance de la

cantidad de personas que asistan al evento.

Creacion de pagina web: la creacion de una pagina web facilitaria a las

personas que siguen este tipo de eventos el poder acceder a toda la informacion en
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relacién a los eventos e-sports como fechas de torneos, las diferentes competiciones y
cronogramas de actividades. Asi mismo también se podria compartir informacion de
equipos e-sports en el medio Esto generaria una continuidad para las comunidades de
gamers que estén interesados en competir constantemente. Al crear un sitio web que
conglomera los torneos y ligas de e-sports, nos permitiria también crear una base de

datos y recolectar diversos tipos de informacidn que nos serviran para futuros eventos.

Actividades complementarias

Tabla 4

Actividades Complementarias para el Evento

Estrategia

Objetivo

Acciones

Responsable

Alianza con los hoteles
para ofertar hospedaje a
los turistas

Implementacion  de la

oferta gastrondmica vy
cultural
Creacion de espacios,

vinculacién de imagen de
Guayaquil con los e-sports

Ofertar hospedaje a los
turistas por la duracion del
evento

Incentivar a través de los
eventos e-sport, la
actividad gastronémica y
cultural

Promover los e-sports
mediante los espacios y
los medios de transmision
e incentivar el destino

Facilitar la busqueda de
alojamiento mediante
redes sociales y
locaciones estratégicas de
informacion

Disposicion de locales de
comida dentro del evento
u ofertar una experiencia
cultural gastrondmica a
los asistentes

Implementacion de
espacios  equipados Yy
adecuados para los e-
sports

La empresa publica

municipalidad de
turismo 'y empresa
privada

La empresa publica

municipalidad de
turismo
Empresa publica
municipalidad de
turismo 'y empresa
privada

Alianza con los hoteles para ofertar hospedaje a los turistas: todo visitante
que llegue al destino pernoctaria los dias que dure el evento en un hospedaje acorde a
la capacidad economica, preferencia y necesidades del turista. Al crear alianzas
estratégicas con hoteles y agencias de viajes, se pueden realizar ofertas para que los
visitantes puedan tener una variedad de opciones de alojamiento. Por un lado, se podria
negociar con los hoteles sobre tarifas de hospedaje debido al impacto del evento en el
recibimiento de turistas por la duracién del evento, como la creacion de paquetes que
se incluyan alimento y traslado hacia el evento, entre otras, Por otro lado, la empresa

organizadora, puede recomendar estos hoteles, alojamientos y agencias, brindando
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toda la informacion, nimeros y links de contacto a través de las redes sociales y del
internet (ver tabla 4).

Implementacion de la oferta gastrondmica: el turismo gastronémico es una
de las alternativas de turismo que mas acogida tuvo en la investigacion realizada, por
lo que se plantea incorporar una estrategia donde se pueda explotar esta relacion con
el turista gamer en conjunto con la actividad gastronomica. Por lo general estos eventos
suelen durar varias por el desarrollo de los diferentes torneos, por lo cual, en el
transcurso de la competencia muchos de los que asisten toman algin receso para
alimentarse donde se puede aprovechar ese momento para que degusten de la
gastronomia ecuatoriana. Se puede plantear la disposicién de locales de comida dentro
del evento u ofertar una experiencia cultural gastrondémica a quienes asistan al evento.
Otra opcion para diversificar la economia, es ofrecer un mapa con direccion QR que
ofrezca informacién de los restaurantes de la comida tipica mas destacados de la
localidad, impulsando asi los traslados fuera del evento alrededor de la ciudad.

Creacion de espacios e imagen de Guayaquil vinculado con los e-sports:
los e-sports al igual que los deportes tradicionales, deben de disponer de lugares que
estén equipados con todos los equipos y tecnologia necesaria para el correcto
desarrollo de los torneos y generar interés por parte de los aficionados, patrocinadores,
y competidores. Es indispensable contar con el espacio para los competidores, los
equipos de videojuegos, y de transmision; las plataformas de transmisién son uno de
los elementos clave para darse a conocer a través de los medios digitales y generar
actividad e interés en la comunidad gamer, al aumentar nuestra audiencia sera mas

facil conseguir patrocinadores o marcas interesadas en colaborar y participar.

Presupuesto

Tabla 5

Presupuesto Sitio Web

DETALLE PRECIO

Disefio de la pagina web, mantenimiento, hosting $500.00
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Hosting y mantenimiento (mensual x 4horas) 12 meses

$140.00

Desarrollo personalizado $25.00
Total $545.00
Tabla 6
Presupuesto Audiovisuales
DETALLE PRECIO
Produccién y edicién de video (grabacién con Gimball
HD, set de luces basico con tripod, video final 3min, no
incluye efectos especiales)
Video con drone phanton 4HD (grabacion con Gimball
HD, tomas aéreas externas
Incluye asesoria de contenido y guia de impacto visual,
portada de video, corto de 30seg formato instagram
Total $450.00
Tabla 7
Presupuesto Arte Publicitario
DETALLE PRECIO
Flyers tiro y retiro $30.00
Artes Post para redes sociales, aplica Pos comunicativos,
Lo . ~ $225.00
institucionales, promocionales, campafias x 15cant.
Banner, incluye pautaje de redes sociales:instagram,
. $40.00
twitter y facebook
Total $295.00
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CONCLUSIONES

Mediante el actual trabajo se ha podido realizar un diagndstico de la situacion
actual de los e-sports tanto a nivel mundial como local. En este estudio se ha
evidenciado que los deportes electronicos en Ecuador estan despertando gran interées
por parte de los aficionados, competidores, empresas, marcas, organizadores, entre
otros. El potencial que abarca este segmento es probable que continle en constante

crecimiento por el alcance que tiene esta actividad en los medios digitales.

Guayaquil en la actualidad, dispone de cybers y pequefios locales que permiten
juntar un grupo limitado de jugadores, estos espacios como tal no disponen de todos
los elementos del ecosistema e-sports, por lo que solo se enfocan en el alquiler del
equipo y consola para el entretenimiento. Para la realizacion de eventos masivos,
Guayaquil cuenta con espacios como centros de convenciones o el Palacio de Cristal,
pero no dispone exclusivamente con un estadio o arena adecuado para los eventos e-
sports. La ciudad tiene la oportunidad de construir su imagen como un lugar enfocado
a los deportes electronicos, agregando una agenda de e-sports sobre eventos previstos

sin saturar al mercado, e ir ingresando de a poco en este mercado.

Entre los hallazgos mas relevantes del estudio se encontré que el mercado con
mas potencial debido a sus conocimientos del tema e interés es el segmento de 21 a 25
afios de edad, personas con titulos universitarios o cursando la universidad. Los
dispositivos mas utilizados para jugar videojuegos son la PC y la Play Station; la
categoria de juego mas popular son los juegos de disparo, seguidos por los de pelea.
Con respecto a los torneos de e-sports, el 93% de los encuestados mostr6 su interés
por este tipo de eventos, siendo los premios el factor que los motivaria méas a participar.

Se puede concluir también, la importancia de otras actividades
complementarias en los eventos e-sports como los conciertos y concursos de cosplay;
la inclusion de actividades recreativas que se desarrollen en forma paralela a la
atraccion principal hara que el evento sea mas llamativo y atractivo para el publico en
general. Esto dependerd del mercado y la creatividad de cédmo se impulsaran e
implementaran estas actividades de entretenimiento para motivar a los ciudadanos y

los turistas a que asistan al evento.
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Un punto clave para el crecimiento de esta industria es el apoyo por parte de la
M.1. Municipalidad de Guayaquil; actualmente, estas competiciones son realizadas por
empresas privadas, entre ellas, “Brooo tv”’ que cuenta con un acuerdo de colaboracion
con la Alcaldia de Guayaquil. A través de las entrevistas realizadas a personas
profesionales que tienen conocimiento y experiencia en este tipo de eventos, resalto la
importancia del apoyo gubernamental y el patrocinio de empresas privadas para la
promocion y difusion de estos eventos. Al involucrarse las entidades pablicas en los
deportes electronicos, no tan solo se abren un sinndmero de posibilidades y acceso a
recursos, esto también dara validacion y reconocimiento a este tipo de eventos que no
solo promueven el turismo de una manera diferente e innovadora, sino que tambiéen

contribuiran notoriamente al desarrollo econémico de la ciudad.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que los e-sports sean reconocidos e impulsados tanto por el
Ministerio de Turismo como la M.I. Municipalidad de Guayaquil, y que deberia ser
considerado y categorizado como un deporte por la Secretaria del Deporte. Los
hallazgos relevantes obtenidos en las entrevistas y encuestas indican que este tipo de
turismo y deporte, no tan solo es beneficioso para incentivar el turismo internacional,
sino que posee un alto impacto tanto en el turismo interno como en la economia local:
ciudades, hoteles, agencias de viaje, aerolineas, restaurantes, entre otros; todos se
benefician del desarrollo de este tipo de eventos.

Se recomienda que se evalUe y analice como adicionar a la oferta turistica de
Guayaquil las competencias de deportes electrénicos, ya que, al hacerlo, se estaria
adaptando el turismo actual a las nuevas generaciones y a las nuevas tecnologias,
aportarian valor a la imagen de la ciudad al mismo tiempo que se crearia otro tipo de

conexion con este segmento de mercado.

Uno de los beneficios de los eventos e-sports es que existen muchas
posibilidades y actividades complementarias que se puedan incorporar. De acuerdo a
los resultados de las encuestas, el turismo cultural y gastronémico son las actividades
de mayor interés para este segmento de mercado, por lo cual se recomienda analizar
diferentes opciones de como introducir, impulsar y acoplar este tipo de turismo a través

del desarrollo de los eventos e-sports.

También se recomienda direccionar y profundizar este estudio en base a las
opiniones y experiencias de los duefios de locales, cybers y salas de videojuegos, por
lo que pueden brindar un nuevo enfoque o tener un mayor conocimiento del

comportamiento de los aficionados y sobre el desarrollo de estos torneos a nivel local.
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APENDICE

APENDICE A. FORMATO DE ENCUESTA

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE CIENCIAS ECONOMICAS, ADMINISTRATIVAS Y
EMPRESARIALES
CARRERA DE ADMINISTRACION DE EMPRESAS TURISTICAS Y
HOTELERAS

Tema: Propuesta para la inclusion de los e-sports en la oferta turistica de la ciudad
de Guayaquil.

Preguntas de Encuesta (1ra parte)

o Edad:
= 15 afios o menor = 26— 30 afos
= 16 - 20 afios = 31-35afos
= 21-25afios = 36 afios 0 mayor
o Sexo:
Masculino__ Femenino____

o Pais/Ciudad de residencia:

o Ocupacion:

o ¢Usted ha tenido la experiencia de jugar un Videojuego?
= Si_
= No

Preguntas de Encuesta (2da parte)

6. ¢ En qué plataforma o dispositivo se conecta para jugar videojuegos? (puede elegir
mas de una opcion)



= PC

=  Tablet
=  Teléfono
= Xhox

= PlayStation
= Nintendo Switch
= QOtros

7. ¢ Qué género de videojuego ha jugado?

= Disparo-FPS (first person shooter)

= MOBA (Arena de CombateMultijugador Online)
» Fighting-Pelea

= Deportes-Sports

8. ¢ Cuantas horas al dia les dedica a los videojuegos?

= la2horas
= 3a4horas
= 5a6horas
» 7 0mas horas

9. ¢ Cuantos dias a la semana usted juega videojuegos?

= Dela2dias
= De3a4dias
= 50 masdias

10. ¢ Ha escuchado usted sobre los deportes electrénicos?

= Si_
= No__

11. ¢ Como se auto-calificaria a usted mismo en el ambiente gamer?

= Jugador casual
= Espectador

= Aficionado

=  Competidor

= Deportista

12. ¢ Le interesaria participar o presenciar un torneo de e-sports?



13. ¢ Cuales de estos aspectos toma en cuenta para asistir a un evento e-sport?

=  Premios
= QOrganizacién
= Publicidad

= Actividades complementarias

= Avales de la casa creadora

= Cobertura internacional del evento
= Otra

14. ¢ En qué videojuego le interesaria participar si se llega a realizar un evento e-
sport? (puede elegir méas de una opcion)

= League of Legends = ClashRoyale

= Dota2 = BrawlStars

= FIFA = HearthStone

= Pro Evolution = RainbowsSixSiege

= Fortnite = ApexLegends

= Call of Duty = Halo Infinite

= Free Fire = Street Fighter V

=  Overwatch = Mortal Kombat 11

»= Valorant = SuperSmashBrosUltimate
= Starcraft 2 = Puyo PuyoTetris

= Rocket League = DragonBallFighter Z
= Counter Strike (CS:GO) = King of Fighter

» Formulal = Mario Kart 8 Deluxe
= NascarHeat 5 = CrashTeam Racing

= Gran Turismo = GuiltyGear

15. ¢ Qué otra actividad complementaria al evento e-sports le gustaria que se realice?

= Conciertos

= Competencia de cosplays

= Conferencias de creadores de juegos y compaiiias
= Area de juegos de realidad virtual



= QOtra

16. ¢ Qué tanto le incentivariaasistir a un eventodonde haya personalidades
reconocidas y deportistas de talla internacional?

1 2 3 4 5

Bajo ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ alto

17. ¢ Por qué medio suele ver las transmisiones de las competencias e-sports?

=  Twitch

= Facebook gaming
= Youtube

= Otro

= Ninguno

18. ¢ Por qué medio se entera sobre los eventos e-sports?

19. ¢ Por qué medio le gustaria enterarse sobre los eventos e-sports?

= Redes sociales

= Twitter

= Television

» Radio

= Periddico

= Anuncios publicitarios (youtube)
= Otro__

20. ¢ Cuéntos dias estaria dispuesto en asistir a un evento e-sports?

= 2dias
= 3dias
= 4dias
= 5dias

= 6 dias 0 mas



21. ¢ Cuénto estaria dispuesto a pagar por asistir en un evento e-sports?

= $10
= $15
= $20
= Mas de $20

22. ¢ Cuénto estaria dispuesto a pagar por participar en un evento e-sports?

= $10
= $15
= $20
=  Mas de $20

23. ¢ Cuénto seria su presupuesto para los gastos de desplazamiento, hospedaje y
alimentacion en la estancia del destino del evento por un dia?

= $50

= $100

= $150

= $200

=  $250 0 méas

24. ¢ Qué otros factores inciden para desplazarse al destino en el que se desarrollara
el evento e-sports?

= Atractivos turisticos (actividades a realizar en el destino)

= Oferta hotelera (diversidad de alojamiento, precios y ubicacion)

= Acceso al destino (facilidad o dificultad de transportacion via aérea o terrestre)
= Servicios (restaurantes, hospedaje, servicios basicos)

= Otro

25. ¢Qué tipo de turismo le interesaria realizar estando en el destino del evento?

= Turismo cultural

= Turismo gastronémico
= Turismo deportivo

= Turismo histérico

= Turismo de sol y playa
= Turismo de naturaleza
= Otro



APENDICE B. ENTREVISTAS

AGD E-sport (Clubes)

ANDRES XAVIER ORTIZ DE JANON (28 afios de edad)
Estudiante de turismo — Gerente general de AGD E-sport

Ex jugador de AGD E-sport

seminario de manejo de equipos deportivo

ex-Federado en esgrima

¢ Cémo funciona y genera ingresos un club deportivo enfocado a los e-sports?

Pues imagina como si fuera un equipo de fatbol por decirlo asi, el deporte mas
tradicional que existe, en el que abarca jugadores, un staff técnico, las personas que
intentan seguir con ello dentro de lo que cabe un equipo e-sports, aqui en el ambito
nacional todavia no es tan desarrollado para decir que tenemos tantas cosas o elementos
que conforman un club, pero intentamos de llegar por ese camino por eso hay que empezar
por algo. Basicamente, funciona como un equipo deportivo, nosotros participamos en
competencias con nuestros jugadores los cuales tienen entrenamientos o capacitaciones
por parte del coach de los analistas del staff técnico como te decia, y a partir de ello los
jugadores incluso llegan a tener lesiones por estar mucho tiempo sentado, lesiones en la
espalda, cuello, el estrés, las emociones, malestar en las mufiecas entonces ya necesitas un
cuerpo como un deporte, necesitas un poco ir a terapias fisica, rehabilitaciones, etc. Es
mas, o menos de una forma resumida de como funciona un equipo de deportes
tradicionales evidentemente enfocado a los videojuegos, a la tecnologia porque se sabe
que hay juegos individuales como los fighters que casi todos son individuales tales como
el Mortal Kombat, King fighters, pero ya hay juegos que son ya de mas personas e
intervienen mucho lo de comunicaciones, emociones entonces es bastante amplio ese
ambito de ahi.

¢, Como genera econdmicamente un club en los e-sports?

Un club genera dinero mediante como ellos logran vender su imagen a las marcas,
es decir como nosotros logramos decirle a tal marca que nosotros le vamos a darle
visualizacion necesaria, a generar mas ventas a un impacto de marketing publicitario mas
amplio para que ellos logren vender mas a través de nosotros y ellos nos dan aporte
econémico por ese auspicio, es asi mas o menos como funcionan los auspicios. Si nosotros
tenemos un auspiciante como tal pues nosotros intentamos negociar en un ambito
economico a cambio de que nosotros también les damos la visualizacion respectiva para
que ellos también puedan generar ventas porque mas o menos esto funciona de una manera
un poquito psicoldgica, si tu ves a un pro-player que esta utilizando una marca ciertos



periféricos pues tu vas a decir, esa persona es un pro-player porque esta usando dicha
marca en especifico entonces probablemente no sea asi porque de pronto no te guste esa
marca, pero ya te genera esas ganas de querer tener eso porque tu ya ves a alguien famoso
que esta haciendo uso de esas cosas y tal vez pienses que por eso tl también puedes
intentar y jugar igual, probablemente si 0 probablemente no, pero mas o menos asi es
como funciona como te digo es un poco psicolégico o como se dice aqui en Ecuador
también la novelerias, si tu ves que alguien ya esta llevando ese tipo de cosas ti también
quieres y no necesariamente lo vas a tener que utilizar.

¢ Cuantas plazas de empleo ha generado su empresa?

Actualmente ninguna para serte sincero y yo creo que si hablamos una plaza de
empleo como tal que contratamos una persona que esta afiliada al seguro que se le paga
un sueldo bésico que tiene que ser el minimo de horas diarias necesarias y ese tipo de
cosas pues ninguno y no sé si aqui en el pais existira otro yo creeria que no porque es
complicado para nosotros como organizacién ya que no tenemos fondos como para
nosotros generar mas empleo. Las personas que estan aqui en el equipo incluido yo,
muchas de las personas que estan aca son personas que estan aqui porque son fanes del
equipo, se encarifiaron mucho con el equipo, sienten que esto no es un equipo de amigos
sino una familia, les gusta y se sienten comodos entonces por eso estoy agradecido con
esas personas que nos ayudan dia a dia aqui dentro del equipo de los cuales no se les puede
dar un incentivo econémico porque es muy complicado. Yo para pagar sueldos requiero
obtener un ingreso econémico bastante fuerte para intentar pagar sueldos a cada una de
las personas gque estan aca y es lo que todavia no tenemos y es por eso que mediante la
profesionalizacion que se le estd dando aqui en el Ecuador que se nos esta dando por las
marcas la oportunidad de crecer mucho mas como equipo y como empresa. Esperamos a
futuro ya poder contar con un sustento economico mas grande como para decir ‘listo, me
estan pagando un basico y tengo todos los beneficios de ley por estar en un equipo de e-
sports.

¢ Es dificil encontrar marcas o empresas interesadas en patrocinar los clubes de e-
sports?

Si hablamos en el &mbito nacional, si es medio complicado. No es por desmerecer
a nadie o por decir que alguien es mejor que otro, pero casi siempre tienes que intentar en
llegar a una marca a través de contactar a la persona encargada, hay veces que estan a
cargo personas de 50 o0 60 afios en cierta area y a ellos tu les planteas el proyecto de un
equipo competitivo de e-sports y no les llaman la atencion porque ellos son de otra
generacion y probablemente es como que te digan ‘si me llama la atencion, pero es que
no sé€ qué tanto yo pueda recuperar, si esto vende si esto no vende’, entonces es ahi donde
nosotros como equipo podemos decir que nosotros vamos a generar todas las interacciones
necesarias con el canal de equipo e-sports al pablico, entonces ese medio es perfecto para
conectar con las generacion X por ejemplo, porgue es la mayoria que va desde el afio 1961
hasta 1981, los milennials que van desde el 1982 hasta el 2001, la generacion Z que es



desde el 2002 en adelante, entonces si uno sabe plantear correctamente el proyecto pues
va a ver que en verdad se generara buen aamesment con todo ese tipo de personas, pero
como te digo es complicado porque hay muchas marcas tal vez aqui en el pais, hay mucha
gente a cargo que de pronto son de otra generacion y ellos tienen su punto de vista y
objetivos plasmados en otras cosas y no necesariamente en un equipo de e-sports, entonces
si es medio complicado que te den un auspicio asi como tal aparte de que en el Ecuador
no esta tan desarrollado como para poder decir ‘ya si listo yo te voy a auspiciar asi sin
ningun problema porque yo sé que voy a tener tanto retorno, tanto plazo de tiempo porque
no es asi, como te digo aqui no esté tan desarrollado esto pero aun asi las marcas estan
dando el salto para arriesgarse a auspiciar un equipo de e-sports, entonces eso yo creo que
es bastante importante para que asi la gente piense y crea porque €S0 poco a poco Ya iran
evidenciando cada una de las personas que en verdad se puede llegar a vivir de esto a
futuro pero por el momento si es un poco complicado de encontrar un auspiciante que te
ayude

¢Hay difusion por parte de los medios de informacion sobre la existencia y
actividades que realizan los clubes?

Para serte sincero, casi no. Si t0 te pones a ver canales nacionales que yo
personalmente no veo, pero si ti ves los deportes estd mal llamado ‘deportes’ en mi punto
de vista porque solo transmiten fatbol y si no fuera por Carapaz y otros pocos de personas
mas que se han destacado en sus propias disciplinas deportivas pues aqui no seria nada
mas que fatbol y bueno tampoco que nosotros seamos los mejores del mundo como para
solamente estar hablando de eso, pero no hay ninguna difusién constante por parte de los
medios tradicionales hacia los e-sports, si bien es cierto hay alguna nota periodistica,
alguna columna de un periddico, tal vez un spot publicitario o en radio porque se realizara
un torneo, de ahi no pasa y no es tan constante y obviamente eso es porque todavia no esta
profesionalizado esto aqui en el pais pero si td ves por ejemplo DirecTv de vez en cuando
te pasan algunas cosas 0 sino en espn que a veces suelen tener muy buenos programas al
respecto sobre e-sports a nivel mundial.

¢ Qué motiva a un club deportivo participar en un torneo o liga?

La principal motivacion es mas por los jugadores, por el staff asi decirlo porque si
tl vas a un partido de futbol, ves a los jugadores y esta pensando en ellos de que necesitan
ganar, que ese jugador es bueno o es malo, de que si ganan el partido de hoy mafiana
contra quien juegan, entonces eso es como que la mayor motivacion de los jugadores, la
adrenalina que existe dentro de las partidas, las ganas, los fans, pero como td ves los
jugadores no son los Unicos motivados obviamente porque estamos nosotros el personal
administrativo pero lo que motiva a participar en torneos o en una liga es simplemente las
ganas de querer vivir ti de esto, que tl ya no estés buscando trabajo porque ya estas
viviendo esto y no solamente como jugador te digo sino dentro de las cosas que te
mencioné anteriormente, profesiones que se pueden emplear dentro de un equipo.
Entonces eso, las ganas de que tl vivas de esto de que tal vez mucha gente te vea, te vean
tus amigos, quien quita que también quieras tener fama de que salgas en fotos, en la



television, con personalidades importantes y muchas cosas mas. YO0 creo que esas son
bastantes motivaciones mas de que te permiten decidirte participar en un torneo

¢, Se deberia considerar o reconocer los e-sports como un deporte méas y por qué?

Esto es un tema demasiado controversial porque mucha gente no lo conocia como
deporte porque no estads haciendo una actividad fisica como tal. Yo toda mi vida fui
deportista, hice moto con mi papa cuando era pequefio, de ahi pasé por gimnasia olimpica
y el deporte en el que yo mas me quedé fue en esgrima, empecé desde los 13 afios y me
retiré en el 2015 y siempre estoy ligado a los deportes como tal pero siempre me ha
Ilamado la atencion también los videojuegos, entonces desde mi punto de vista que en si
puede ser muy relativo obviamente por cualquier persona, yo si pienso que los e-sports
deberian ser considerados como un deporte por el hecho de que es un proceso en el cual
tl pasas para llegar a intentar ganar o estar en una competencia bastante fuerte, ti necesitas
entrenamiento, necesitas estudio, necesitas no solamente el entrenamiento del juego como
tal que mejoras tus mecanicas y ese tipo de cosas, Sino necesitas tener un entrenamiento
fisico porque estas sentado todos los dias en la computadora por horas y horas sin tener
ninguna consecuencia, 0 sea es muy complicado, necesitas también un entrenamiento
poco fisico para que después no tengas dolor muscular y cosas asi. Méas que todo los e-
sports deberian ser considerados deporte porque mueve muchisimo dinero. Los e-sports
es un mundo en el cual, por ejemplo, en el afio 2019 dentro de lo que es la industria de los
deportes electrénicos de todo el mundo se generd mas de $800 millones a nivel mundial,
entonces eso te da la oportunidad de que td veas que super0 a otras actividades culturales
como la musica o el cine y los e-sports estan por encima de lo que uno consume a veces
diariamente como es la masica o el cine te da entender que es un mont6n de dinero que
esta de por medio, entonces si t0 tienes la visualizacion necesaria, los fans y lo mas
importante que es el dinero mediante competencias de deportes electronicos pues yo diria
que si deberian ser considerado un deporte tradicional como tal.

¢Desearia que se reconozca a los e-sports en la secretaria del deporte y por qué?
¢, Qué beneficios tendria?

Yo consideraria que los e-sports si deberian ser considerados en la secretaria del
deporte. Obviamente es un trabajo muy complicado de que suceda a corto plazo tal vez
porque como te digo es muy debatible esto de que, si es considerado un deporte o no, pero
yo considero que si. Por ejemplo, en Europa existe la Interactive Software Federation of
Europe que es la federacion de software interactiva europea y se creé me parece que a
inicios de los afios 2000 o un poco antes, pero esto fue simplemente un poco como para
intentar representar los intereses del sector de lo que es en la unién europea en lo que tiene
que ver con software interactivo de uso normal por asi decirlo. Entonces esto se dio la
oportunidad de que se cree a futuro la industria de videojuegos europea que no es que
regule como tal la actividad de los e-sports pero si ya tienes un ente que te pueda respaldar
en muchas otras cosas y yo creo que aqui en el pais si es necesario tener esto por incluso
de temas legales, contratos con jugadores, con empresas que estén realizando torneos para
asi también evitar posibles estafas de personas que quieran organizar torneos y a la final



son estafados porque nunca hubo ningln torneo, entonces yo creo que si seria bueno
porque asi nosotros vamos a tener en qué apoyarnos probablemente se creen leyes en
beneficio también de los equipos, jugadores de videojuegos online entonces yo creo que
puede ser un afadido bastante importante de que se logre ese objetivo que es simplemente
un apoyo a esta comunidad tan grande gque estan haciendo, entonces si es que es un apoyo
gubernamental pienso yo la secretaria del deporte pensaria que seria bastante bueno ya
que podrian respaldarnos en una entidad estatal para cualquier tipo de cosa que pueda
suceder incluso tal vez en apoyos econdmicos para viajes a torneos internacionales de
bastante renombre.

¢, Como se puede hacer atractivo un evento e-sports en Guayaquil para atraer clubes
de otros paises? Cap 3

Esto depende mucho de qué tipo de torneo sea, tal vez no tanto en que atractivo
sino mas bien qué tipo de evento puede ser. Si es un evento en el cual te permita en tener
equipos internacionales y estos tienen que viajar y presentarse de forma presencial a la
ciudad pues bienvenido sea. Si es que clasifican, si es que tienen las posibilidades
econOmicas y algunas otras cosas mas, el equipo sea venezolano, colombiano, mexicano
y tienen la chance no solamente porque se lo gand sino también porque la chance
econOmica de viajar que vengan, pero netamente si el torneo es nacional pues no puedes
intentar traer equipos porque no te lo va a permitir porque dentro de las reglas no esta
estipulado, entonces como te digo es complicado pero depende mucho del organizador del
torneo o del tipo de torneo que se maneja. A menos que estemos hablando de un mundial,
asi como los mundiales de fatbol, las olimpiadas, mundiales de videojuegos o similar. Tu
ves equipos de China, Corea del Sur, Europa, América que estan en un lugar, pero es por
un tiempo que es un torneo, no es porque me dio la gana de ir a participar en Londres y
voy, si no me dan la chance viajé de por gusto entonces es complicado como te digo
depende mucho del torneo. En un evento abierto depende, ahi viene el factor porgue ir a
Guayaquil y no a Bogota habiendo eventos similares, para mi depende mucho de la
logistica y de lo que vas a ofrecer, no a todos por ejemplo le agrada toda la tematica de
cosplay, comics y cosas asi entonces hay que ver que es lo que quiere o como diferenciarte
como evento, quizas traer personalidades, actores famosos o musico, muchos van a querer
ahi aparte de los premios pero si puedes dar un plus a las personas que vienen de otros
pais haciendo le recorrer la ciudad y les quede la impresion y la experiencia del lugar creo
que se va llevar una buena imagen y vivencia del evento y destino del lugar. Por ejemplo
para un evento netamente gamer que venga Mark Merry que es de los fundadores de
Riotgames y vienen a dar merchandising LOL, porque va dar cosas oficiales de la marca,
por mas que sea un torneo de exhibicidn, yo iria porque es una oportunidad Unica.
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Estudiante de la carrera de negocios internacionales

¢Como funciona y genera ingresos econémicos un club deportivo enfocado a los e-
sports?

El funcionamiento de un club de e-sports se relaciona mucho con al
funcionamiento de un club de deportes tradicionales, tenemos que manejar areas
deportivas donde en cada area se maneja un manager, jugadores, un coach, analistas, en
ciertos casos en categorias mas profesionales se tiene que incluir apoyo psicoldgico, el
area deportiva es un area fundamental dentro de la gestion de un club, asi mismo tenemos
el area administrativa dentro del club donde se tiene que gestionar los recursos y la
adquisicion de los mismos, esto va relacionado al area de patrocinio y como adquirirlos.
Por ultimo, el &rea de marketing en redes sociales que se relaciona con los dos puntos
previamente mencionados, donde se encarga de difusion de las marcas, del club, difusion
de contenido que sirve para la atraccion de nuevos seguidores. Es importante que las tres
funciones se mantengan en sinergia ya que, si uno no funciona correctamente, las otras
dos pierden valor. Asi es como funciona un equipo e-sport desde mi punto de vista. Para
los ingresos econdomicos de un club de e-sports se lo segmenta en los patrocinios que es
la principal o base estable de la industria desde las ligas europeas, asiaticas, norte
americano. Las ligas latinoamericanas estan creciendo poco a poco, incluyendo Ecuador,
teniendo una formalidad con el tema de los patrocinadores, otra area son los ingresos por
torneos que se requiere una participacion muy buena para estar dentro de los puestos del
prize pool y por ultimo estan las ventas de merchandising, es la venta de productos
relacionada a la marca y mercaderia del club. Estos ingresos son los mas bajos que
representan a un club, esto se debe a que ain no hay una mayor formalidad de y agarre un
poco mas de publico, esto se mantendria asi. Los ingresos de torneos son similares a las
plataformas de transmision, pero la base estable se mantiene en los patrocinadores.

¢Es dificil encontrar marcas o empresas interesadas en patrocinar los clubes de e-
sports?

En la actualidad si, en Ecuador recién se esta formalizando por lo que esta
adquiriendo fuerza donde las personas involucradas estdn tomando importancia a las
responsabilidades debidas dentro de la industria, los encargados en las empresas de e-
sports estan trabajando en eso donde puedo evidenciar que en el afio 2020 es cuando la
escena en Ecuador estd cambiando y es comprensible que adquirir un patrocinador es
dificil actualmente. Por ejemplo, las marcas en Europa se pelean por estar en un club de
e-sport 0 una organizacion de e-sports ya sea organizadora de eventos, de transmision o
club deportivo para poder ser patrocinada. Esto genera una competitividad entre marcas



donde ya se vuelve similar a una competencia de e-sport donde pelean y compiten por
ejemplos marcas endémicas de los e-sports como ASUS y logitec que pertenecen a este
entorno. Entonces, ¢cdémo funciona esto de los patrocinios desde mi punto de vista?
Cuando una marca se involucra, las otras marcas también quieren participar patrocinando
a otro club y se genera una competencia entre las marcas endémicas, por ejemplo, Razer
y Logitec que venden periféricos no van patrocinar al mismo equipo. Al igual con las
marcas no endémicas, cuando claro se anime a patrocinar a un club de e-sports dentro de
Ecuador, Movistar se animard a patrocinar a otro club para no quedar fuera de la
competencia. Entonces es por eso que en este afio los clubes se han formalizado este
trabajo para que en el 2021 se demuestre como ha crecido esta industria.

¢Hay difusion por parte de los medios por los clubes que realicen e-sports?

Difusién como tal, contintia, no hay mucho desde mi punto de vista sin embargo
si se han presentado caso en que los medios de difusion como periddicos, television y
radio, teniendo estos tres como ejemplos; se da muy poco pero cuando es un evento
importante si se da. Ahi es cuando estos medios como los periddicos cubren estos eventos
como el caso de Celerity, el diario “El Comercio” se encarga de hacer notas o publicidad
referente al evento dentro del diario. El diario “El Expreso” también ya ha realizado notas
recientemente meses sobre los e-sports donde meses atras estuvo involucrado nuestro el
nombre de nuestro club. Las Unicas veces que han aparecido en los medios como tal, fue
esa vez que hicieron una nota a los clubes de e-sports en el diario “El Expreso” y cuando
salimos en un diario extranjero de Colombia que se difundié el nombre del club por
participar en una liga colombiana y se ve que de a poco se esta integrando los medios de
comunicacion a esta industria.

¢ Que motiva un club deportivo para que participe en un torneo o liga?

El principal motivo a participar en uno de estos torneos o ligas es que tenga una
gran organizacion, la organizacion es lo mas importante dentro de un evento porque si
estd bien coordinado habra una mejor manera de difundir el torneo o evento y el
reconocimiento del equipo seria mayor. Lo importante creo yo es, la motivacion principal
de un club por la difusion o reconocimiento a parte del prize pool o de quien lo organiza,
para que el nombre de los clubes tenga mayor aceptacion en las comunidades. Por
ejemplo: mi equipo Infogamer en la categoria de league of legends, el club no era
reconocido hace un afio atras y ahora ha tomado un poco méas de nombre en esta categoria.
Con la llegada de LVP se formalizo y decidimos participar, conseguimos un cupo para la
copa y se fue dando a conocer el equipo ya que nunca habiamos participado en estas
competencias sin embargo si preguntas por Infogamers en la categoria de juegos moviles,
la mayoria de personas involucradas en esa categoria, ya nos iban a conocer al contrario
de league of legends.



Para aclarar la respuesta, lo principal es la organizacion para que haya una buena
experiencia y reconocimiento, lo demas es complementario

Correctamente, el prize pool desde mi punto de vista es complementario, pueden
existir competencias de 14.000 mil o de 30.000 mil délares que es bueno pero que se
necesitaria una inversién muy grande en areas deportivas para llegar entre los primeros
puestos, ese seria el objetivo, pero la realidad es otra. La industria en Ecuador recién se
esta formando y hacer una inversion tan grande para un club de e-sport, en la actualidad,
seria sentenciar tu camino. Entonces como dice el dicho, hay que guardar pan para mayo,
como club de e-sport buscamos ser sustentables y mantener una gestion de recursos buena.
Entonces, ¢cdmo solventamos esto del prize pool con los torneos? Que la organizacion y
la difusion sea muy buena, porque asi tendriamos aceptacion en la categoria, en el area 'y
nos representa un aumento en la fanaticada, en las redes sociales en que los patrocinadores
se van a interesar en el club y de alguna otra manera seguir consiguiendo inversion o
ingresos econdmicos.

3er capitulo
¢, Se deberia considerar o reconocer los e-sports como un deporte méas y por que?

Sin duda alguna si, deberian considerarse como un deporte mas porque
practicamente se ha convertido, valga la redundancia, en un deporte. VVoy hacer mencién
de un abogado deportivo que hablaba de los e-sports, Fernando Zanfra decia que un
deporte es una actividad fisica 0 mental que lleva reglas o reglamentos y que requiere de
una preparacion, con este fundamento digo que los e-sports son un deporte. En los e-sports
se utiliza mucho una actividad mental, el pensamiento l6gico matematico, y mas, ahi se
esta utilizando un principio. Que tengas normas o reglamentos, en los e-sports las
competencias manejan reglas para que el funcionamiento sea idéneo, segundo principio
utilizado. Tercer principio a utilizar, que se requiera una preparacion, no he conocido
ninguna categoria de e-sport que no requiera preparacion, ya sea league of legends, free
fire, brawl stars, cada una de ella se requiere preparacion. Basandonos en estos principios
del deporte, considero que los e-sports se lo deben tratar como tal, asi como ejemplo el
ajedrez en un deporte que utilizamos la mente, tiene reglamentos y requiere preparacion,
al igual que los deportes electronicos. En otros paises ya reconocen los e-sports como un
deporte oficial e incluso se ha hablado de poder lo integrar en el comité olimpico para que
estén en las olimpiadas.

¢ Desearia que se reconozca los e-sports en la secretaria del deporte y por qué? ¢ Qué
beneficios tendria?

Desde mi punto de vista si se deberia reconocer en la secretaria del deporte por lo
anterior dicho de los principios previamente y los beneficios serian mucho, vamos parte
por parte. Los clubes al ser avalado las participaciones por parte de la secretaria del
deporte te generan esa facilidad de asistir a eventos avalado, por ejemplo; no se puede
participar a un evento de league of legends organizado de manera amateur sin el aval de
la secretaria a uno que si tenga ese respaldo y reconocimiento formal de participacion. Las



obligaciones y beneficios que tendrian los jugadores, creo yo que se deberian implementar
como los deportes, inscripciones como por ejemplo el futbol, se registran estos jugadores
en la federacion, estan federados y tienen la oportunidad de poder ser traspasados de
manera formal. Actualmente en los e-sports no existe un ente formal que avale esto, para
principalmente hacer un traspaso o contratacion de jugador tienes que hablar con el club
que tienen contratos, en el aspecto profesional, en los clubes amateurs se habla
directamente con el jugador y se los traen de manera informal. Lo que necesita la industria
desde el aspecto profesional desde mi punto de vista seria esto: un registro de jugadores
que estén federados o registrados en la secretaria y que todo traspaso o contratacion que
se realice lo regule esta entidad protegiendo los derechos del jugador y de los clubes.

Hablando sobre los derechos y beneficios, ¢también al reconocerlos deberian tener
beneficios de afiliacidn, asi como si fuera un puesto laboral?

Exacto, asi como un deporte tradicional como el futbol, estar afiliado a un seguro
social en este caso seria al IESS, no sé como se manejan los clubes tradicionales de futbol
en relacion a contratos, pero creo yo que deben de estar afiliado los jugadores o deportistas
y trabajadores que confirman el club en el ministerio del trabajo. Entonces una entidad
como esta deberia obligar a los clubes profesionales a afiliar a sus jugadores y generar una
formalidad y profesionalizacion.

¢ Como se puede hacer atractivo un evento e-sports en Guayaquil para atraer clubes
0 competidores de otros paises?

Yo creo que el principal punto para hacer atractivo un evento de e-sports es la
organizacion y la publicidad del mismo, como organizarlo, la planeacion y la logistica
aparte del plus que tu le des como ejemplo Celerity. Para mi es de los eventos méas grandes
que se hace en la industria de los e-sports acd en Ecuador. La logistica me parece muy
buena porque traen cosplayer, straemers, jugadores profesionales del exterior, creo que el
afio pasado trajeron al equipo Infinity e-sports y fue muy bueno que genera un valor
agregado al evento. Mas alla de eso también deberia realizar una mejor publicidad porque
estoy seguro que la mayoria son parte de la industria, personas que juegan videojuegos,
competidores, streamers o contenido parecido y pocos eran los que no conocen esta
industria. Que deberian atraer personas del sector y los que nos son del sector, asi como
Espafia que hace el evento “Gamergy” que van personas que no solo se interesan por los
e-sports si no que hay otras cosas complementarias y de otras industrias. Como por
ejemplo la industria automovilistica que se organizé en el centro de convenciones que abia
una feria de autos y como valor agregado habia una pelea de exhibicion de Chito Vera
para atraer otro nicho de mercado. Creo que no solo deberian ir solo marcas endémicas al
mercado si no también complementar o combinar con otras cosas pero eso es algo que
entiende mejor los organizadores en cuestion logistica y planificacion para realizar estos
eventos.
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¢ Cémo funciona y se constituye ingresos un club deportivo enfocado a los e-sports?

Funciona muy parecido a lo que seria un equipo de digamos para relacionarlo con
las otras personas, 0 sea con la persona que no es Gamer o la persona que no sabe Mucho
de estos temas con un equipo de futbol tienes los jugadores de ahi viene un coach o
entrenador, de ahi viene un manager deportivo que en esta posicion del manager deportivo
puede ser una persona externa del equipo que esté también trabajando con el equipo
obviamente o puede ser algun dirigente que esté mas allegado al conocimiento del juego,
por ejemplo Byron se encarga un poco mas en la parte de free fire, de League of Legends
,yO me encargo un poco mas en la parte Call o Duty Warzone, en la parte del motor Sport
y asi podemos manejarlo de una manera de que tenemos que estar ahi digamos la mayor
cantidad de tiempo posible para que esto funcione, luego de que pasa, digamos lo
deportiva, ahi se viene lo administrativo, tenemos la comitiva de socios, que somos tres
como Yya te comenté y adicional ya en la parte de redes social y todo eso tenemos una
community manager que nos ayuda con todas estas cuestiones de redes sociales que nos
corrige cualquier cosa que queramos subir y nos planifica el contenido a subir, asi también
estamos utilizando en estos momento hasta que tengamos alguien de planta a la
relacionista publica de raptor Gamer que se llama Yetsabeth Carchi que es la que cuadra
y hace todas las funciones de la parte de organizar y conseguir entrevista con los diferentes
medios y como podemos vender también mejor el equipo.

¢ COMo genera ingresos un equipo e-sports?

En la parte de como un equipo de e-sports genera ingresos hay varios métodos,
uno de esos obviamente es que cuando ganan torneo los jugadores el equipo se lleva un
pequefio porcentaje no mayor del 25% del premio total, de ahi también tenemos la venta
en merchandising que es como decirte se venden las camisas, chompas, calentador que
ahorita lo estamos vendiendo en Bouman que es la camiseteria oficial que le hace también
las camisas y tienen tiendas fisicas a nivel nacional y ellos son patrocinadores también de
algunos equipos tradicionales de futbol ecuatoriano. De ahi teniendo de esos dos
mecanismos también tenemos la venta de publicidad hacia las marcas y que las marcas te
cancelen valores mensuales, semestrales o anuales por la exposicion de la marca y el
posicionamiento de la misma, entonces tienes algunos mecanismos, pero estos son los 3
0 4 mas representativos que sirven a nivel nacional e internacional



¢Es dificil encontrar marcas o empresas interesadas en patrocinar los clubes de e-
sports?

Si es un poco complicado porque 2 factores y es muy en opinion personal mia.
Uno, que el mercado es nuevo que son reacios en entender como puede esto funcionar aun
si no se le da una clara explicacion que eso es lo que estamos ahorita cambiando y dos,
que cuando en algin momento se apoy0 hay equipos que quedaron mal con esas marcas.
Tuvimos el caso con un nuevo auspiciante nuestro que es Logitech que nosotros para
conseguirlo pasamos méas de 7 meses en negociaciones y fue porque ellos ya tuvieron una
mala experiencia a nivel de Ecuador en esto y nosotros hasta pasamos por una fase de
prueba y toda esta cuestion para poderlos conseguir. El problema es, un nuevo mercado y
aparte que ya ni bien comienza el mercado ya hay desconfianza por el mal accionar de
otros equipos gque ahora ya no es como antes, ya estan un poco mas serios pero te digo el
afio pasado el anteafio pasado no eran muy serios y por decirte, mandaban periféricos y
las marcas necesitaban un retorno no en dinero sino de exposicion de la marca, o sea hazle
video a unboxing, haz de un torneo presencial y utiliza las luces, los periféricos, ponle la
camisa entonces todo eso no hicieron y ese fue el verdadero problema de que aln estamos
sufriendo ya en menor medida pero es un problema adn la no confianza de las marcas, no
solamente en el mercado sino también en si con los intérpretes del mercado como ya te
mencioné.

¢Hay difusion por parte de los medios de informacion sobre la existencia y
actividades que realizan los clubes?

En este afio y en los Gltimos 6 meses hemos abierto un poco mas las puertas
nosotros para que podamos tener la exposicion no solamente como equipo sino al e-sports
como sector a diferentes medios o andlogos de aqui a nivel nacional y creo que para el
2021 se va a tener una mayor exposicion, pero por decirte en Radio Diblu, los dias sabados
a medio dia y lunes 10pm hay un programa llamado ‘la hora gamer’, en la cual se habla
un poco de todo, pero también se incluye la competencia de los equipos porque son videos
partners de una organizadora que nosotros participamos que es Nations Ecuador, entonces
si tiene un poco de repercusion pero no es digamos como es fatbol pero va ir poco a poco
creciendo como tal. Por cierto, la LVP tiene convenio con Tvcable no me acuerdo si es
que sale como tal en el canal de Tvcable o son en las redes sociales de Tvcable pero tienen
ese acuerdo de media partners

¢Hay equipos que tienen seguimiento en los medios o es solamente en un dia
le hacen reportaje y de ahi no vuelven a salir mas después de un buen tiempo o si le
dan este seguimiento para ver como van desarrollando, qué logros han hecho?

La verdad que si, a excepcion de nosotros si hemos observado que cuando le hacen
algun reportaje, articulo, entrevista, cualquiera que sea de espacio de exposicion hacia los
equipos en estos medios sea periddico, radio, television o medio digital es una sola vez y
ahi quedo, o sea no le hacen un seguimiento. Ahora, Metro por lo que estamos trabajando
con ellos nos va a dar seguimiento, les intereso bastante un plan piloto que nosotros



tenemos para ellos, pero no es como un denominador, 0 sea no es asi, eso es lo que
nosotros en el plan piloto esperamos cautivar al lector y que le interese mas la parte de e-
sports, quizas los primeros 6 meses o el primer afio va a ser digamos en exclusividad como
SkullCraker, pero lo que si apuntamos es que luego pregunten ‘ah ok y quien es el rival
de SkullCraker, ah este es el rival’, rival mas no enemigo porque todos crecemos y
tratamos de siempre ayudarnos y apoyarnos que eso es lo muy loable en este sector gamer
por lo menos la parte entre equipos.

¢Qué motiva a un club deportivo participar en un torneo o liga?

Si lo vemos como equipo, es que el equipo va a tratar de ganar todo para
financiarse, tener reputacion, el logro, los jugadores mismos te lo van a pedir, te van a
exigir, jugadores exigen al equipo su deseo de participar y el equipo si se maneja muy
bien debe dar las garantias para tratar de participar si no es en todos, en la mayoria de los
torneos que te pidan los jugadores. Eso creo yo que seria la filosofia de que se deberia
manejar cada equipo ahora, te hablo como director de operaciones y marketing que en eso
es lo que me encargo. Cada torneo sea pequefio, mediano, grande es un punto mas que
gano y que puedo ir a pelear hacia las marcas para que nos den un mejor presupuesto para
el afio que viene o si necesitamos algo en ese mismo afio entiendan que es una necesidad
que la marca de ellos se visualice de mejor manera con, paray el equipo, ejemplo, en el
2019 el momento que necesitdbamos para ofrecer para poder sacar un mejor presupuesto
para 2020 fue el evento del gamefest que se realizé en Budokan, un torneo presencial de
mayor alcance a nivel nacional. Nosotros quedamos campeones de en 2 de los 4 juegos
principales, eso nos di¢ el titulo, quizas la organizacién no lo reconocio asi pero €so nos
da el titulo de ganadores del evento como tal, eso impactd a uno de los patrocinadores del
evento que fue LG y que con ese logro pudimos sacar el patrocinio de ellos, estuvimos en
negociaciones hasta enero y en febrero nos aprobaron todo esto. Si nosotros no
hubiésemos quedado campeones, no tendriamos a LG por lo menos no este afio 2020 cual
ha sido nuestro momento para 2021 fue el quedar vice-campeon de la LVP y que nuestros
jugadores estén en estos torneos que te digo de Activition, entonces con dos de esas cosas
nosotros vamos a proponer sea la marca que sea a ellos les interesa muchisimo la
exposicion del equipo, algunas veces no es tanto el de quedar campedn, algunas veces es
como ti te vendes en el torneo, entonces quizas nuestro rival en el LVP es descuidado y
tenga mejor nivel que nosotros, es mas, ha quedado campe6n en estos Ultimos 4 meses de
tres torneos pero mediaticamente la gente habla de SkullCraker quedé vice-campedn del
LVP, no habla tanto de descuidado campedn de eso mismo por la cuestién de como te
vendes y eso conviene estar en los torneos también porque ahi ganas mas exposicion sea
que ganemos o perdamos el torneo tenemos exposicion

¢, Se deberia considerar o reconocer los e-sports como un deporte masy por qué? Cap
3

Si se deberian reconocerlos porque incentivan como lo hacen los deportes
tradicionales al trabajo en equipo al desarrollar habilidad y destreza al alejarse del mundo
desordenado la verdad que se pueda entender tranquilamente como drogas, vicios lo que



tu quieras considerar ahi y que es el deporte del futuro, ya sea la prensa especializada y la
prensa no tan especializada lo considera que va a desplazar al futbol, baloncesto, ahorita
los videojuegos generan mas ingresos que todos los otros deportes juntos excepto el fatbol
obviamente, entonces si se deberian reconocerse y a nivel local también deberia pasar
esto. Mi respuesta es si y también porque comparte muchisimos valores y filosofias con
el deporte y con lo que en si un deporte deberia ser, el trabajo en equipo, la honestidad y
la competitividad en buena lid

¢Desearia que se reconozca a los e-sports en la secretaria del deporte y por qué?
¢ Qué beneficios tendria? Cap 3

Deberia reconocerse por la secretaria del deporte, deberia hacerse una federacién
de e-sports avalada por la secretaria del deporte, ahorita nosotros digamos tenemos una
federacion pero que esta en proceso de legalizarse y esta federacion tuviera un trabajo
muy parecido a la federacion ecuatoriana de futbol que al final del dia y ojo que se me lo
entienda bien, es reconocida por la secretaria del deporte, pero la federacion ecuatoriana
de fatbol es una empresa privada, eso si lo tenemos bien claro aunque sea que maneje la
seleccion nacional y maneja a los clubes, al final del dia es una empresa privada.
Regresando al tema, si se deberia reconocer por parte de la secretaria del deporte ya que
eso incentivaria a que en la parte econémica goze los mismos derechos de como es
patrocinar y como es apoyar a un deporte o un equipo que haga tal deporte, ejemplo, cierta
marca apoya a Barcelona SC o0 a Emelec, esa marca en su deduccion de impuesto pone los
rubros porgue esta apoyando un deporte tradicional y haga menos impuestos al final del
dia, entonces esto es lo mismo que pasaria aca y adicional a eso la secretaria del deporte
incentivaria a que en los colegios o escuelas ademas del fatbol, basquet, voley, se ponga
otra disciplina mas que seria un juego que obviamente deberia hacerse su estudio de
mercado para ver como es el comportamiento del mercado en si y ver qué juego es el que
mas seria de la devocion en los nifios adolescentes para que luego se conviertan en
jugadores profesionales. Me atreveria decir que puede estar entre Fortnite y League of
Legends, entonces cuando tu ya tienes el apoyo de los colegios, tienes el aval de que ellos
entiendan que esto les sirve a los muchachos también para enfocarlos, quizas no tengan
muchos estudiantes que les guste futbol, pero hay muchisimos que les gustan los
videojuegos Yy asi también les exiges al estudiante que tenga mejores notas, €so es lo que
he venido pensando en 2 meses mas 0 menos y como seria mi propuesta para el Ministerio
de Educacion y Ministerio del Deporte, un ejemplo, si al fatbol le exigen que las notas no
bajen de 8, exijamosle que a los videojuegos no baje de 8,5 porque después puede haber
la cuestion de ‘no, si el futbol me da mas cosas o no sé mas facil o no crea actitudes de
violencia’, en los videojuegos que eso estd desmentido en las 2 cuestiones, nada crea
actitud violenta, solo es el no tener una preparacion mental psicolégica y adecuada para
afrontar la adversidad que te pueda suceder en cualquier tipo de competencia y que tienes
obviamente tener una formacion integral con el chico, ya sea en futbol o en e-sports,
entonces yo si propusiera teniendo un poco mas de las notas en promedio en global de lo
que se le exige al futbol porque en los colegios es asi, le exigen al que practica fatbol en
colegio, futbol intercolegial les exigen tener una minima nota de promedio, entonces con



eso tu incentivas a que el muchacho no descuide sus estudios, haga quizas sus deberes o
estudie mucho mas rapido porque quiere jugar por mas tiempo pero cumple, 0 se si un
nifio cumple con lo de estudiar como los padres les van a poder objetar algo, mientras que
cumpla en la casa y cumpla como estudiante si yo fuera padre nos les objetara nada, o sea
me esta cumpliendo con las 2 cuestiones y aparte si ya ponen incentivo en los colegios
que eso seria el punto clave pondrian incentivos en los colegios de una reduccién en la
pension de entre 10 a 30% en el costo, eso es un ganar y ganar para todos y con eso ya
haciendo lo del mercado porque luego esto es que el dia siguiente van a ver jugadores
profesionales que van a buscar equipos y que esos equipos van a tener la necesidad de
estos jugadores y que las marcas como hay necesidad van a tener que ingresar de mejor y
mayor manera a este mercado, entonces para mi uno de los péndulos en este ambito es de
que en menos de 1 afio se apruebe algo con respecto a la secretaria del deporte y de marcha
un proyecto como te lo estoy mencionando.



STREAMER (CANGRIANO)

Adrian José Castro Baque

Disefiador — ilustrador — creador de propuestas audiovisuales
Streamer — caster de videojuegos

Freelancer — disefiador en agencias publicitarias

¢ Cuéntas personas se dedican a transmitir contenido sobre los e-sports en el pais?

No sé si hay, pero creo que puedes encontrar quizas informacion, pero superficial
de los streamers a nivel local o nacional pero no es como que viniendo desde el propio
pais encuentres a alguien haciendo una especie de escena, 0 sea no, ustedes son streamers
y necesito como que contarlos, tener una lista, 0 sea eso no se ha visto. Apenas se han
dado unas entrevistas, pero son bastantes generales con las personas que supuestamente
son streamers, son el rostro de los streams nacionales, pero a mi me sigue pareciendo
como que tal como te lo comento, entrevistas asi super rapidas sin profundizar tantos

temas asi de los e-sports en especifico, sino mas bien visto como hobbie.
¢ Usted cree que los eventos esports tienen potencial en Guayaquil?

A ver, podria responderte en un ambito pre-covid y post-covid, antes de esta
situaciéon de la pandemia pues a nivel de Guayaquil no habia mucho contenido que
mostrar, no tanto en cuestion de los e-sports sino de transmisiones. Una vez que entramos
al distanciamiento y al encierro salieron millon cantidad de streamers y de mdaltiples
juegos, pero asi enfocados a los e-sports, el circuito sigue cerrado a las personas o sea de
los streamers que estaba mencionando y es como que los que han estado presentes incluso
antes de la pandemia como menciono, asi que detener potencial si lo tiene si se dedican
netamente a esto y se le da un seguimiento y hacen una especie de eventos mensuales.
Claro, los eventos de e-sports potencian tanto desde el punto de vista de las nuevas
aperturas hacia las nuevas tecnologias a nivel local, en nuevos espacios que se pueden

generar hablando sobre propuestas tanto como contenido audiovisual y asi como nuevos



espacios laborables de una manera por Ilamarlos asi. Entonces es toda una especie de
revolucion en cuanto al uso de las redes actualmente y enfocandonos también a la
participacion en hora buena de las marcas pues se pueden generar espacios atractivos tanto
a nivel local como internacional porque este tipo de eventos se dan también a nivel
mundial entonces las colaboraciones nunca faltan y si las cosas se dan bien obviamente

van a traer resultados muy favorables para lo que es el pais.

¢En qué medio o plataforma esta acostumbrado el espectador ver algun evento e-

sport? ¢ Y por qué cree que se da eso?

en cuanto el medio actualmente tenemos a disposicion una gran cantidad de
dispositivos en donde uno puede ser participe de espectador en las plataformas pues
también hay variedad pero las que estan liderando actualmente son tanto Twitch como
Facebook gaming que son plataformas optimizadas para este tipo de eventos, entonces el
uso de ellas depende de también de ddnde se sienta mas comodo el espectador porque
también hacen uso de las tabletas o teléfonos, tienen a la mano la informacion, entonces
es algo que esta todo el tiempo circulando. En la misma PC también hay personas que son
espectadores directamente, tienen mejor rendimiento pero se puede decir que actualmente
los e-sports estan relacionados directamente con lo que disponemos a la mano con el
mismo dispositivo que usamos para trabajar puede también ser usado para disfrutar de un
cuento de estos eventos haciendo hincapié en que este tipo de eventos que se organizan
también dejan de ser una especie de ocio, quieren otro tipo de potencial cuando se trabajan

bien las cosas.

¢ Los medios de comunicacion no convencionales pueden tener un gran alcance para

atraer mas personas a los eventos e-sports? ¢ Y por qué?

Claro que si pues aca tenemos un caso bastante curioso en el ambito de Facebook
y Twitch y cémo se relaciona con las personas. Twitch es una plataforma que esta
enfocado més al pablico gamer que nace como una propuesta para gamers y que puedas
encontrar cualquier tipo de transmision, mientras que Facebook como sabemos en sus
inicios, en sus primeros pasos ya a nivel mundial ya empezaba como una red social,

buscaba comunicarse con personas y de pronto también empezo a incluir contenido de



videojuegos, asi que algunos preguntan si puede tener un gran alcance yo por lo que he
podido experimentar con la plataforma de Facebook gaming, siento que es una plataforma
abierta a todo publico, porque puedes tener desde tus familiares, amigos viendo tu
transmision y asi mismo lo tienes a la mano mientras que Twitch tiene un enfoque mas al
ambito del jugador no todas esas mismas personas pueden encontrar tu contenido.
Entonces respecto a los e-sports, asi me he fijado que Facebook logra darte una mayor

apertura en cuanto al contenido justamente por ese plus que tenia de ser una red social.

¢ Usted cree que hay suficientes eventos grandes en la ciudad de Guayaquil para los
e-sports?

Refiriéndose a lo digital pues, si me he fijado por ejemplo por citarlos en caso de
los chicos de broootv, ellos han sido como que pioneros en lo que es e-sport a nivel
nacional e internacional y mantienen a la comunidad gamer activa con lo que son torneos,
eventos semanales, hacen también no todos siempre torneo pero si estan incentivando la
comunidad gamer a seguir influyéndose dentro de este circulo de videojugadores
profesionales invitando al pablico también que suele conocer esto, incluso a las personas
que no tienen relacién con los videojuegos a compartir un momento sano asi entre amigos
y nutrirse un poco mas de lo que es esta cultura y asi es como se ha estado dando, también
estan otros tipos de streamers como EGN, hay una especie de federacion ecuatoriana de
e-sports y se esta consolidando, todos ellos siempre con nuevas propuesta dandole nuevas
aperturas al pablico, no solamente gamer. Claro si nos referimos a eventos grandes el caso
de Broootv te puedo mencionar, de ahi no, que hayan existido otro tipo de eventos también
suelen ser iniciativas de las mismas comunidades que aspiran también a tener este tipo de
alcance que tienen estos eventos por ejemplo en este caso organizados por ellos y pues
actualmente si se esta buscando, no solamente los chicos de broootv, los chicos del
gamefest sino por ejemplo la federacidn que te estaba mencionando a nivel nacional de e-

sports de Ecuador y pues EGN también estan apuntando hacia ese objetivo.

¢Existe suficiente difusion por parte de los medios de comunicacion tradicionales

sobre los e-sports?



Esa es una pregunta bastante delicada, tengo que ser sincero y es que no es tan
recurrente ver en medios tradicionales por ejemplo te voy a citar el caso de la radio, la tv,
anunciar un evento de e-sport por lo alto, o sea si ha habido colaboraciones recuerdo a
nivel local en lo que era Ecuavisa, me parecia tener una iniciativa asi mismo de los e-
sports, comenz6 con un torneo de FIFA pero luego de esa colaboracién no volvio a
realizarse otra, pensdbamos que iba a ser algo a nivel mensual o al menos por temporadas
no se Vvio asi y pues por la radio tampoco es que se escuche tanta difusion, es mas, en los
medios digitales o redes sociales es lo que ha colaborado mucho més en tener un buen
alcance por parte de estos eventos. El torneo fue Ecuavisa el encargado de transmitir y de

patrocinio estuvo la empresa de telefonia Claro.

¢Es posible que a través de las plataformas de streaming se pueda conocer un

destino? ¢y por qué?

Totalmente yo pienso que eso es un punto a favor en cuanto a lo que esto puede
dar a conocer un destino que se refiere a turismo. Si pienso que si ayudan bastante a
gestionar a nivel financiero, a nivel de turismo a lo que es la comunidad local o
internacional porque siempre hay interesados en conocer en este caso tanto los participante
de los eventos como a los clanes, entonces esto también los lleva a un punto en el cual
empiezan a interesarse por la cultura de las personas que estan en este medio, o sea conocer
las edades hacia las cuales se pueden transportar también para competir, asi que no sélo a
nivel nacional sino internacional. Hace un par de eventos atrds en uno de mis streams se
pudo ver que habia interés por parte digamos de la comunidad mexicana, chilena en
conocer Ecuador, participantes, jugadores que en algin momento pudieron conocer
lugares como Manta y otros sectores de Manabi, Guayaquil, Quito, entonces ahi hubo
buen intercambio de lo que fueron reflexiones y de como fue su estadia aqui en el pais o
en la ciudad adonde vinieron. Asi que, si lo veo bastante beneficioso, factible en cuanto a

las cosas con las que se puede relacionar un evento e-sport a nivel local.

¢ Cual es el maximo de espectadores que recuerdas haber tenido en una transmision

o cual ha sido el alcance maximo que tu has podido tener en una transmision?



En cuanto a mis transmisiones ha habido streams como mencionaba en donde
solamente yo participo y en otros streams participo con la comunidad de gamers del
Ecuador, entonces hablando de Stream por mi parte he tenido alcance hasta de unas 23 a
25 personas en ciertos juegos como fighting, aventura y respecto a los eventos de
competencia de video jugadores he llegado a un alcance de hasta casi los 100 personas

cuando han sido asi eventos Ilamativos y bastante entretenidos.

Por ejemplo y en colaboracidn con otros streamers cuanto seria como que el maximo
como queé diciendo tal evento, tal torneo va a estar stremeando td, ¢otra persona y

otra persona en conjunto por ejemplo cuanto seria por el evento stremeando?

Ahi distribuyéndolo porque es un asunto de distribuir las laves, distribuir las pools
si he llegado a unas 100 o 150 personas simultaneamente en cada stream porque también
depende del interés a quien quieres ver participar pero en conjunto dependiendo de
cuantos somos hasta 500, si ves que tal conocido esta ahi en un canal te vas a ir alla,
reduciendo la cantidad de viewers a cierto streamer... ya cuando se condensa en un solo
streaming a los participantes por ejemplo de evento todas esas mismas personas que eran
como 100 espectadores en cada stream, se conglomeran en uno solo y ahi tienen un

alcance mucho mayor pero en este caso s6lo beneficiando en ese momento a un streamer.
¢ Qué hace falta a Guayaquil para que se lo vea como un destino para los esports?

yo siento que a Guayaquil hace falta sobre todo brindarle un mayor apoyo a este
tipo de eventos porque en un principio este tipo de eventos se daban como una especie de
micro evento dentro de los eventos grandes asi como que cominmente eran de anime,
entretenimiento para todo publico, eran en estos momentos en los que tu te encontrabas
con un torneo, sea de fighting, de shooter o incluso de baile pero fuera de eso se daban en
espacios bastantes pequefios como son los cybers, lugares donde hay maquinas de arcade,
entonces aun en estos tiempos yo siento que falta ese apoyo para los espacios, o sea para
tener un lugar como donde fue el gamefest, lugar donde exclusivamente te vas a encontrar
con un ambiente para el videojugador en si, pero mas alla de eso pues que la colaboracién
no solamente sea digamos directamente del municipio o estas entidades como los

espacios, el centro de convenciones que le dedican vida a los gamers sino que también los



medios ayuden a que esto siga creciendo porgue se nota aun que por medio de las redes
sociales donde se da a conocer. Asi que puedo definirlo esa manera tanto el apoyo en
cuénto espacio y difusion si se puede lograr algo bonito si se lo considera como deberia
ser tomando en cuenta los beneficios que puede traer aqui a la ciudad y al pais. De existir
eventos pequerios si los hay, pero siguen siendo organizados por los mismos jugadores, 0
sea ellos son los que invierten, ellos son los que tratan de mover esto en el medio entre
amigos todos, pero no es como que siempre haya un patrocinador grande para todo, ese es
el apoyo que no veo aun reflejado. La parte publica, privada y la difusion.

¢ Considera que se deberian reconocer a los e-sports como un deporte masy por qué?

Pues claro que si, es un tema en boca de todos en algiin momento, puesto que estos
espacios, son eventos en donde se da todo tipo de situaciones desde plantear estrategias,
desde organizar un equipo, la misma organizacion del evento, algo bastante puntual que
es un asunto muy serio, la misma organizacion con las marcas, es decir, lo podria comparar
practicamente con cualquier tipo de deporte porgue es una cuestion de logistica detras de
ellos, un seguimiento, hay rankings incluso en cada uno de los eventos que se han hecho,
entonces todo este tipo de dindmica de situaciones es lo que a mi parecer si hace a los e-
sports, a los deportes electronicos un deporte mas en consideracion tanto a nivel intelectual
como fisico porque sabemos pues que intervienen también todas estas situaciones de
desgaste como podria llamarlo de alguna forma en cuanto al nivel mental, nivel
emocional, no tanto fisico porque no es como andar corriendo de aqui para alla pero si
involucra un monton de dindmica a través del mismo intelecto y la organizacion de los

eventos.

¢Usted cree que con las marcas, empresas y entidades publicas por medio de las
plataformas de streaming se pueda promover un destino con el propdsito de los

eventos e-sports? ¢Por qué? ;Y cdmo crees que se podria ejecutar esto?

El asunto con las marcas siento que a través del patrocinio de las mismas marcas

debe haber mayor impresion para lo que son tanto un asunto de en qué espacio se lo va a



realizar, con qué premios se puedencolaborar y pues obviamente ellos obtienen el
beneficio de vender sus dispositivos, de promocionarlos a través de estos eventos porque
puede llegar a ser que incluso presten partes de sus dispositivos para el uso de los
jugadores, de esta manera dando a conocerse por estos eventos. En cuanto a las empresas
casi el mismo asunto con las marcas, son quienes de alguna manera pueden apadrinar estos
eventos para que tengan un mayor alcance, una mayor ambicion que eso también depende
de la persona que deseé inscribirse 0 que desea conocer este tipo de eventos. Las entidades
publicas por medio de la plataforma de streaming para promover el destino yo he visto
por ejemplo que a nivel de Guayaquil hacen aparicion en un par de streamings por ahi
pero sélo como que el logo, si nos ponemos a revisar las paginas de ellos, no es como que
se encuentre algo todo el tiempo haciendo hincapié, sigue las redes de tales streamers o
promocionando contenido de ellos pero si los ves ahi participando en uno de sus jueguitos
por medio del streaming. Yo creo que deberian de explotar mas esta colaboracion hasta
con la participacion que deberian estar teniendo por todos los beneficios que deben traer
que es algo que aun no se consolida bien pero quizas con la creacion de estos espacios de
los que hablo pueda tener una mejor repercusion tanto a nivel turistico como en el medio
del gaming y como se lo realizaria, pues como lo menciono sobre todo a través del apoyo
y brindandole esos espacios que necesita el videojuego, que necesita para poder transmitir
eventos grandes, no solamente transmitir a nivel de internet sino hacer presenciales y unir
mas a la comunidad gamer y a quienes quieran interesarse por esto, es algo que se da de
alguna manera entre todos, entre todos pueden ayudar a que esto se impulse, se incentive

y puedan seguir colaborando y de una forma mejor organizada.

Entrevistas (Streamers) - JORGE ARRIETA (32 afios de edad)
profesor de inglés

certificados internacionales de inglés por la universidad de Cambridge

capacitador
Organizador de torneos (TO)
Creador de la comunidad Smash Bros Ecuador (Facebook)

Creador de la comunidad Smash bros Guayaquil (Facebook)



Embajador de la comunidad para competencias con equipos del exterior
¢ Cuantas personas se dedican a transmitir contenido sobre los e-sports en el pais?

En el pais en realidad una cifra exacta no te podria decir de quienes son los que
transmiten, pero si son muchas personas. Se tiene que considerar que cuando se habla de
e-sports no solamente se enfoca en un solo juego sino en muchos tipos, pueden ser fighting
games, shooters, juegos de pelea, juegos de deporte, juegos de musica. Si es un poco
complicado hablar de una cantidad exacta, pero al menos de la gente que yo conozco son
méas de 200 personas que se dedican a esto, Pero para esto no hay datos estadisticos

especificos sobre esta informacion.
¢, Cree que los eventos e-sports tienen potencial en Guayaquil?

Claro que si, bueno ya es conocido que en Guayaquil hay grandes concentraciones
de gamers de todo tipo de videojuegos. Enfocando me en lo que es Smash en Guayaquil
somos los mejores a nivel nacional desde la época de Smash melee (2002), llevamos
aproximadamente 18 afios llevando la batuta lo que es el juego en competiciones
nacionales. Siempre es factible que muchas personas de otras provincias viajen aca a
Guayaquil para que compitan con nosotros, de hecho, se hacen los torneos nacionales que
son 2 veces al afio aqui, donde personas de Cuenca, Sto Domingo, Quito, Manabi vienen
acé inclusive de otros paises a jugar entonces se puede considerar que Guayaquil en
realidad si hay buena cantidad de personas que son gamers, muy competitivos y de los

mejores del pais.

¢En qué medio o plataforma esta acostumbrado el espectador ver algun evento e-

sporty por que?

La mas comun es TwicthTv, es la mas antigua, ya cuando eres un streamer
reconocido es la que mas beneficios te da. Los espectadores acostumbran usar esta
plataforma porque siempre hacen partnerships en los eventos grandes con Twitch y
siempre obtienen una exclusividad en el evento. Recientemente, la empresa Capcom hizo
un convenio con Twitch en lo que es su programa Twitch arrivals y realizaron un torneo
del videojuego Ultimate Marvel Vs Capcom 3, es una saga ya muy conocida pero no es

del Gltimo juego que sacaron porque el ultimo fue Marvel Vs Capcom Infinite, con la



intencion de revivir el juego, solamente fue exclusivo que se haga streaming Twitch
incluso ni siquiera se podia hacer repost ni nada, con eso tenia que mandar a la pagina de
Twitch y de ahi lo podia ver. En su mayor climax del torneo hubo alrededor de 30 mil
viewers y el evento fue toda una noche desde las 7 de la noche hasta la 1 de la mafana.
Aqui en Ecuador hubo solo una vez, se ha hecho algo televisado que fue en el afio 2003 o
2004 sobre el juego Smash Bros melee, ese torneo lo realizd el canal de television
mediante su programa ‘‘Juega Conmigo’’, fue un evento a nivel nacional y fue televisado
que incluso la final del torneo la jugaron en un reconocido centro comercial de Guayaquil
donde hubo espectadores de todas las edades, llegaron algunos visitantes de Quito a jugar

aca las finales.

¢Los medios de comunicacion no convencionales (Twitch, Youtube, Facebook)
pueden tener un gran alcance para atraer mas personas a los eventos e-sports y por

qué?

Claro que si. Basicamente el motivo es el dinero, uno al ver este tipo de
competencias que se transmiten en estas plataformas y ver la cantidad de dinero que
manejan en realidad hacen motivar a las personas a que se dediquen un juego a que
practicamente lo tomen como un trabajo que se pueda jugar 8h o 10h al dia para poder
vivir de ello, lastimosamente el Ecuador no estamos en ese nivel, pero en otros paises

como USA, Corea del Sur, Japon, México realizan este tipo de préacticas y les va bien.

¢Usted cree hay suficientes eventos grandes en la ciudad de Guayaquil para los e-

sports?

En realidad, no. La situacién empeoro por la pandemia, pero hasta el afio pasado
tal vez si se organizaban 3 eventos o 4 eran muchos, uno era el famoso Budokan, otro es
el Celerity, hablando sobre los torneos de Smash cuando haciamos el nacional, en las que
los participantes son de algunas provincias y habia veces ciertos torneos realizados en
centros comerciales en donde hay gran cantidad de gente, si te digo 3 0 4 eventos al afio

es mucho pero no hay variedad.

¢Usted cree que hay suficiente difusion por parte de los medios de comunicacion

tradicionales sobre los e-sports?



No, para nada. En ese tema estamos muy atrasados en comparacioén con otros
paises, aqui la difusion que se hace en medios tradicionales es nula, excepto en periddico,
he visto ciertos diarios que han cubierto lo que son algunos eventos, pero no es tanto que
se le da, por ahi en una esquina de la tltima pagina de la peor seccidon del periddico y nada

mas.
¢, Cudl es el maximo de espectadores que recuerda haber tenido en una transmision?

En mi caso la mayor cantidad de espectadores que tuve en una transmision casi
Ileg6 a las 200 personas en una transmision en la plataforma Twitch hace unos 3 afios que
estaba transmitiendo el juego de RockBand que 4 estaba tocando bateria en alrededor de

3h de transmision.
¢ Qué le hace falta a Guayaquil para que se lo considere como un destino e-sports?

Es el apoyo de la empresa publica o privada, también de los sponsors. La materia
prima aqui somos de los mejores del pais en casi todos los videojuegos, pero no existe ese
apoyo por parte de la empresa publica o privada, basicamente cuando se hace un torneo y
los premios que se dan son sacados de las inscripciones, es muy raro la vez que un sponsor
da algo de premio entonces se concluye que hace falta el apoyo de sponsors para que se
puedan dar mejores premios, se pueda ver mejor difusion, haya mas interés en el torneo y

podamos reunirnos una gran cantidad de gente.

¢Usted cree que se deberia considerar o reconocer a los e-sports como un deporte

mas?

Claro que si. De hecho, en otros paises es oficialmente un deporte, recientemente
estaba leyendo sobre un videojugador de Estados Unidos en el que su nhombre de usuario
es filipinochamp, una persona reconocida en lo que es fighting games a nivel mundial,
campeon mundial en Ultimate Marvel Vs Capcom 3, de los mejores en Street Fighter,
también juega otros juegos de pelea. Lo ultimo que supe fue que tuvo un problema en la
comunidad, se fue de los Estados Unidos y se regresé a Filipinas y fue contratado por
parte del gobierno para que se encargue de los que e-sports en ese pais. Seria buenisimo
que aqui se haga lo mismo, pero lastimosamente ni con los deportes tradicionales muchas

veces el ministerio del deporte manejarlos de una buena manera, veo muy lejano que pase



lo mismo con los e-sports pero si es que se da seria algo super interesante. Me parece que
Chile lo hace, porque tiene buena comunidad gamer, campeones mundiales en algunos
juegos y creo que en Chile hay una rama del ministerio del deporte que se dedica a los e-

sports pero aqui en Ecuador no y lo veo muy lejano.

¢Usted cree que a través de marcas, empresas y entidades publicas se pueda
promover un destino por medio de las plataformas streaming en el marco de los
eventos relacionados a los e-sports? ¢Por qué? Y ¢Cdmo crees que se podria hacer

esto?

Claro que se puede, como te dije anteriormente las marcas son muy importante
pero obviamente no puede ser cualquier marca, si estamos hablando de e-sports tiene que
ser relacionado a lo mismo. Por ejemplo, Netlife que es empresa proveedora de internet
aqui en EC ellos estan trabajando con una empresa Ilamada broootv en la que ellos tienen
un convenio para hacer este tipo de publicidad y ellos promueven su canal y obviamente
sus videojuegos, también esta la VVolt que es una bebida energizante también que hace lo
mismo, conozco de locales comerciales que venden cosas relacionadas a los videojuegos
y que también hacen lo mismo. Lastimosamente ahora no se estd promoviendo el juego
offline por lo que es la cuestion de la pandemia y justamente ahora que se ha vivido la
pandemia esto ha impulsado de cierta manera los videojuegos porque mucha gente se ha
dedicado a eso en vista de que no se ha podido salir, pero yo creo que cuando termine esto
de la pandemia lo que es el tema de los videojuegos va a ser tomado en cuenta mayormente
ya que la gente saldré de sus casas con mayores ideas de lo que son los e-sports de lo que

puedan generar tanto econdmicamente como socialmente, entonces hacia alla vamos.
Entrevista (Streamer)
Henry Hill (Brooo tv)

¢Enel aspecto de lo que son las plataformas de transmision y como streamer, cuantas

personas se dedica a transmitir contenidos sobre los e-sports en el pais?

No hay una cifra totalmente aterrizada en ese sentido, pero hoy en dia yo puedo
darte un estimado que va entre unas 500 y 800 personas a nivel nacional, lo cual es poco,

pero porque esto no solamente depende que quieras hacer stream. Hay un tema



tecnoldgico que debes adquirir para poder convertirte en streamer, desde luces como ves
aca, equipos de transmision, capturadora, camaras, etc., muchas cosas, saber manejar el
software de transmision en vivo, creacion de las animaciones, programacion de tu stream.
Aqui hay muchos temas, pero bueno, yo creo que esa es mas 0 menos una cifra que pueda

estar, ya que Facebook es hoy en dia la plataforma mas importante en Latinoamérica
¢ Estas cifras no son claras, porgue no es que hay un estudio acerca de esto?

No hay un estudio, no hay un lugar que te diga googlea esto y te sale texto, esta es
la data, esa data se tiene que levantar. El problema que yo he detectado de todo, de toda
la data de Ecuador, es que no hay nadie levantando e invirtiendo el dinero para levantar
esa data. No hay nadie invirtiendo dinero y tiempo para hacer, para otorgar las respuestas
a todas esas preguntas, ni siquiera el mismo Facebook. ¢Por qué? Porque somos un
mercado muy chiquito Hay poco dinero en juego, digamos, como para hacer una apuesta
grande de la industria de los e-sports y dependemos mucho de las marcas y las marcas no
tienen tanto conocimiento de las actividades de e-sports a nivel general. Entonces,
digamos que el ecosistema estéa listo como para que alguien diga sabes que quieres invertir
o te llama la atencidn los gamers, pum, esta es la data. Nadie la esta haciendo y a nivel
mundial hay gente que lo hace y cobra por estudio 40 mil o 60 mil dolares. Es una cosa

gigante, pero aca no hay.
Usted cree que los eventos y e-sports tienen potencial en Guayaquil?

Por supuesto, yo en Brooo TV lo primero que hice fue crear un evento, porque yo
dije ok, si me voy a meter en una empresa de la cual quiero vivir, quiero ver como
reacciona la gente y la comunidad sin comunicar nada. Entonces mi primer evento, yo no
hice nada de comunicacidn, nada, absolutamente nada, y fueron unas 5000 personas en
dos dias. Entonces eso significa que la audiencia estuvo se esta muy conectada y muy
pendiente de esto, de las actividades. Ahora, Guayaquil es un lugar que tiene mayor
infraestructura para poder hacer eventos de e-sport, no es perfecta, pero tiene méas espacios
para hacerlo. En cambio, Quito o Cuenca, de los que yo conozco, no tengo, no tengo una
buena experiencia en escenarios como para poderte decir aqui puedes ser un evento

determinando en un hotel. En cambio en Guayaquil si lo haces, el centro que es el lugar



donde hay que hacer los eventos, entonces, Guayaquil si es una ciudad perfecta para hacer
eventos de sport, porque en ese sentido lo tiene y el pdblico ama la tecnologia, en
Guayaquil es donde més PlayStation se venden, sobre esa no tengo el estudio, pero si me
lo dijeron a mi. Hay un gran publico gamer en Guayaquil; Guayaquil y Quito son los
lideres en el Ecuador, pero las facilidades que brindan las locaciones en Guayaquil hacen

que los eventos de e-sports sean mejor aca.

Tenemos esa ventaja en el Ecuador que Guayaquil tenga la las plazas, los lugares

que estén mas adecuados para estos eventos.

Si, por supuesto. o sea, no son los perfectos, no es que estamos hablando de la
perfeccion, pero entre lo que hay tu te puedes acomodar para hacer una experiencia. En
Quito si hay Cemex, los hay, algunos lugares, pero son demasiado grandes como para
llenarlo y como organizador te da miedo manejar un espacio tan grande y digamos que
para el reporte de que estas invirtiendo y haciendo con tu dinero del evento de e-sport algo
que si le gusta a la gente por eso los hacen, los terminan haciendo en hoteles, toman la
foto de que el lugar esta lleno y dicen wow, mira cémo esté el lugar, pero porque de verdad
los espacios son limitados. Entonces yo no soy asi, yo siempre me voy a un espacio de

feria y tomo la foto y hago el registro de todas las personas como realmente van.

En qué medio o plataforma esta acostumbrada el espectador ver algun evento? Y

por qué?

La respuesta depende de la comunidad, el ser gamer es una actividad, una
actividad, pero cada videojuego tiene su propia audiencia y sus costumbres y su hora. y te
gusta Leaggue of Legends significa que estas viendo Call of Duty Warzone porque ese
juego ni te interesa o porque te pones a ver King of Fighters porque tampoco te interesa.
A ti te interesa el juego que tu juegas y donde estan tu comunidad. Entonces las
plataformas también saben eso y aca en Latinoamerica, en Guayaquil o en Quito, en
Ecuador en general, yo te podria decir que Twitch es una plataforma muy conocida,
YouTube es una plataforma también muy conocida, pero Facebook es la plataforma donde
yo siento que hay un lugar justo para todos porgue cuando te metes a Twitch, tu tienes que

pescar



a rio revuelto y tu eres una persona que entra en medio de estrellas mundiales, entonces
en la plataforma de Twitch manejar la oportunidad y tampoco YouTube. En cambio,
Facebook ya tienes tus amigos, ya entiendes la tactica de tus grupos y ti compartes y no
te puede ir mejor. Entonces es otra forma de verlo. Para mi, ya te digo, no hay una
plataforma favorita ni la ideal por calidad y por todo lo que tienes, Twitch es increible,
pero es dedicarle mucho tiempo a que te vaya bien como persona cuando nosotros somos
una empresa que tenemos multiples audiencias, entonces Facebook nos sirve
perfectamente para que en una pagina tu transmites contenido para ver las diferentes
audiencias que hacemos en nuestra programacion y siempre tendremos videos en cambio

en Twitch y YouTube.

Por lo que me esté diciendo es que también es mas facil llegar desde Facebook y ya

con los contactos al publico que quiere llegar, ¢verdad?

Lo que sucede es que, en Facebook, al dia de hoy tiene una estrategia donde ya no
importa tanto la foto que t0 subes, donde ya no importa tanto el cumpleafios que ti estés
cumpliendo o el fin de afio que viviste y la foto de tu familia con la cena. Hoy en dia
Facebook se dedica méas a los grupos, sus banderas son las comunidades, crear grupos y
dentro de esos grupos hay subculturas y contenidos y ahi es donde esta Facebook, Ahi esta
el dinero de Facebook, entonces nosotros entendimos eso y lo que hacemos es crear el
contenido. Por ejemplo, si nosotros hacemos un contenido de juegos de pelea, lo
compartimos con las comunidades de Facebook méas grandes de contenido de pelea, si
nosotros hacemos un contenido de Fornite, los compartimos con las audiencias de Fortnite
de los grupos de Facebook, entonces cada una es otra manera. Nosotros manejamos
diferentes, en cambio en YouTube y en Twitch van por ti, por cobmo eres entretenido ta y
no importa qué juego hagas, no importa nada, es otro negocio, es mas de streamer.

Nosotros somos una empresa.

Los medios de comunicacién no convencionales, es decir Twitch, YouTube, Facebook

pueden tener un gran alcance para atraer mas personas al evento Sports? Y por que?

Claro, por supuesto, o sea, los no convencionales tienen hoy en dia méas atencion

que los convencionales. Pues tu en tu celular ves redes sociales mas que en television y



los canales de television en tu television de la casa. Te apuesto que en tu casa el contenido

de television nacional, de informacion o publicitario es nulo casi hacia ti.

Usted cree que hay suficientes eventos grandes en la ciudad de Guayaquil para los e-

sports?

No, siento que solamente el gamefest, el resto son actividades, son actividades de
marca, evento de e-sports, el mio Game Fest y el resto son, como te digo, actividades de

marca que se disfrazan de evento gaming.
Pondré un ejemplo, el Celerity Sports, ese es mas bien como que engancha.

Exacto, es una actividad de la marca Celerity para promocionar sus planes de
Internet y en lugar de hacer X campafia, hacen ese evento y lo promocionan como evento
de e-sports pero es una actividad de marca, porque si tu ves no hay premios, ya te hacen
creer que te dan premios, pero te dan articulos para que luego vendas tu y tengas algo de
dinero. Yo he visto los campeones de celerity que tienen, qué sé yo, seis meses tratando
de vender los articulos que tienen o los premios que les dan para tener algo de dinero.

Nosotros en Game Fest desde el primer segundo que alguien gana ya es dinero en efectivo.
¢Entonces, usted cree que si hace falta mas eventos e-sports en la ciudad?

yo creo que el tema de eventos fisicos. Yo creo que puede haber dos al afio
tranquilamente, pero la permanencia de un espacio donde la donde la comunidad pueda
decir este es mi espacio, donde yo me siento comodo y yo siento que ese, ese, ese lugar si
hace falta. Digamos, por ejemplo, los farreros. Tienen el sector de las discotecas. Bueno,
yo creo que cada comunidad dentro de una ciudad debe tener un espacio y siento que los
gamers tienen solamente los eventos, si puede haber dos, pero creo que puede haber algo

mas como tipo cibercafé, pero mas oficinas para que la gente pueda interactuar mas.

Es decir, como que hay una base para que estas comunidades existan o estén ahi

siempre.

Si, claro.



Hay suficiente difusion por parte de los medios de comunicacion tradicional sobre

los e-sport?

No, no hay, porque todos tienen prejuicios. Las personas que elaboran los
reportajes van con su propia idea y creen que todo es Mario Bros y si, entonces ponen
Gamers y Mario Bros o Nintendo o lo relacionan a la inocencia de los videojuegos, lo cual
se relaciona a gente menor de edad y lo otro, lo relacionado a la violencia de los
videojuegos, lo cual lo relaciona, que es una enfermedad. Esos son y no hay ningun otro
lado, por ahi ha habido en reportajes de e-sport, pero no como que tengan un contexto o
un estudio més fuerte dentro de ese medio. Nadie los entiende, ven gente con camisetas
de futbol basicamente y unas cosas que les ponen en la cabeza no entiende la gente que

€s.

¢ Y qué cree que podria hacer los medios de comunicacion tradicionales para poder

mejorar esto?

Si, deberian informarse antes de lanzar una entrevista, generar su brief, hacer una
investigacion que de verdad si son un medio y disfrutan lo que hacen, que es generar
reportajes, levanten un reportaje de como es este ecosistema, porque es lo que estaba
haciendo la mayoria de medios que utilizan para promocionar son relaciones publicas,
mas no estan informando. T pagas para salir a un medio o cruzas un favor y a mi no me
gusta eso, entonces yo no necesito de los medios tradicionales ni tampoco cuando ellos se
han acercado han aceptado sus propuestas de canje o de cosas simplemente, o trabajo con
ellos para algo, o lo que sea, pero asi tener informacion, informacion gratuita o
informacidn que nos pueda perjudicar de alguna forma o que ellos no puedan manejar bien
€S0 YO0 no soy parte. Entonces para tener una respuesta directa a tu pregunta es los medios
de comunicacion estamos manejando las noticias de videojuegos mas comdn o un fin
comercial que con un fin informativo, entonces el momento en que quieran entender un
fin informativo ahi se van a dar cuenta de verdad cual es el verdadero enfoque que haran
para tratar este tema, porque ahorita lo mas facil es que el disefiador de un diario o el
reportero lo relacione videojuegos con Mario Bros o con violencia, entonces ya queda

trabado y ya queda mal orientado desde antes que salga, son ya por falta de creatividad.



Es posible a través de las plataformas de streaming, la habilitacion de espacios para
la transmision de informacion del destino anfitrion, de ser el caso. Qué gestion previa

se debe realizar?

No hay ninguna gestion, tu tienes libertad de manejar tus auspiciantes pero lo puedes

aceptar tranquilamente

Entonces estas plataformas son de alguna manera una forma libre para poder
promocionar también la ciudad de Guayaquil, lo puedo hacer para, digamos, estas

actividades.
Claro, por supuesto, ya hacen tictac.

Es decir, simplemente estan en libertad con tal que no rompa las reglas que te pide

la plataforma

gue no sea grosero 0 no muestres violencia, que cumplas un parametro

Cual es el maximo de espectadores que recuerdo haber tenido en una transmision?
3000.

Eso se consideraria bastante o poco en relacion aqui, a las transmisiones aqui en

Ecuador?

Nosotros somos las personas que mas views tenemos. No hay nadie mas que logre
los views de audiencia gamer. Esto de aqui es algo que tienes que entender. El contenido
life es un contenido que td buscas que alguien se quede mirando por equis cantidad de
tiempo. En gaming tu tienes que pescar a ese publico, hacer que tu transmision sea lo
suficientemente entretenida para que se quede la mayor cantidad de tiempo. Como te
decia, nosotros estamos en hacer el contenido para diferentes audiencias, pero
especializadas, o0 sea, la audiencia de figthing es de Ecuador, es de México, es de
Argentina, es de Colombia, ok, a esa audiencia nosotros sabemos como tratarla para que
se quede mas tiempo. De ahi hay otras audiencias que dentro de Facebook no son tan
grandes., por ejemplo, en Latinoamérica no es tan grande Facebook en Call of Duty.

Entonces es el mismo Facebook no nos distribuyen tanto en grupos. Pero en Twitch la



audiencia si es muy grande porque el juego es mas gringo, en juegos de pelea, que son
mas asiaticos, son mas de comunidad, son perfectos para el ambiente de Facebook. Pero
bueno, ese es un tema también de los horarios del pablico que esta metido en tu programa,

en tu pagina.

Usted cree que a traves de marcas, empresas y entidades publicas se puede promover
un destino, en este caso Guayaquil, ¢por medio de las plataformas de streaming en
el marco de los eventos y sports? ¢(Como se deberia realizarlo usted que tiene

experiencia a través de estas plataformas?

O sea, tu puedes hacer multiples ejercicios de promocién de un lugar, para eso
digamos, repito a lo que esta pasando en Tik-Tok. Si tU sigues en Instagram, si tu sigues
el hashtag de turismo o contenido de turismo te va a llegar el Ecuador check. Ecuador
check es el contenido mas exitoso de turismo que puede haber existido en los ultimos 50
afios de campafias publicitarias, en el cual es una chica muestra lugares espectaculares
desde el punto de vista de las personas que viven ahi. Entonces, digamos los motivos de
promocionar un destino turistico siempre cambian. Pero si tl necesitas utilizar a los
videojuegos para atraer, generar turismo yo me remitiria a los eventos con la temética que
tienen los Comic Con, con un ambiente social y de entretenido atrayendo a cualquier tipo

de publico no solamente gamer.



Entrevistas (Organizadores y Ligas) - JORGE ARRIETA

Profesor de inglés
certificados internacionales de inglés por la universidad de Cambridge

capacitador

Organizador de torneos (TO)
Creador de la comunidad Smash Bros Ecuador (Facebook)

Creador de la comunidad Smash bros Guayaquil (Facebook)

e Juego: super smash wii u
30 torneos locales
4 nacionales
e Juego: Super Smash Bros ultimate
20 torneos locales
1 nacional

Embajador de la comunidad para competencias con equipos del exterior

¢ Qué se requiere para realizar un evento e-sports? (permisos para eventos e-sports por la

municipalidad, equipos, derechos de transmision y licencia de la casa editora)

Dependiendo de tus expectativas deberias conseguir un lugar amplio para que la
gente pueda estar comoda, obviamente el inmobiliario como las sillas y mesas, debe contar
con monitores gamers no con televisores ya que es conocido la diferencia de jugar en un
monitor gamer que, en una televisién, obviamente sus consolas, cables y controles. Si te
vas a dedicar a hacer streaming, necesitas una buena computadora, capturadora de video,
por lo menos unas 5 camaras, cosas de audifonos, micréfonos, las famosas sillas gamers
para que la gente esté mas comoda. De ahi obviamente en licencias, no es necesario tener
una licencia, la licencia solamente es por ejemplo si los propios creadores de videojuegos
te quieren patrocinar, se me ocurre el Capcom Cup que la empresa Capcom ellos de su
dinero pagan a los premios por ejemplo esta empresa es reconocida por ser creadora de



Street Fighter. En el Capcom Cup del 2015 ellos hicieron 2 torneos, el torneo de Street
Fighter y el torneo de Street Fighter Vs Tekem, ellos se rajaron con el premio y en cada
torneo dieron $25.000 al ganador, afortunadamente para esta persona que gano, la persona
que gano es surcoreano que escuché que es un inflitration el gand los dos torneos y se
Ilevé $50.000 y ademas le dieron un carro entonces en ese evento obviamente como la
empresa fue que dio el premio en su totalidad las personas que retransmitieron si tuvieron
que pagar un poco mas por cuestion de licencias porque era un juego hecho por una
empresa en la que la empresa misma pagaba por ese premio, y de ahi lo que se me ocurre
también EVO en lo que es Evolution, el torneo de videojuego de pelea mas grande del
mundo también los videojuegos que son pagados los premios por sus patrocinadores
también esos juegos tienen que pagar sus licencias pero en otros videojuegos sé que no se
pagan licencias porque las personas que hacen los videojuegos no se hacen presentes como
se me ocurre por ejemplo, Nintendo es una empresa que tiene a su juego estrella Smash
Bros, bien alejados lo que es de los e-sports ellos no pagan premios de su propio dinero
sino de las inscripciones, ademas de un par de veces que hicieron un invitacional
organizados por ellos para promover sus juegos recientes (Smash 4 y 5), ellos dieron los
premios entonces en ese caso y solamente en ese caso si tuvieron que haber pedido licencia

para que otras personas lo puedan retransmitir.
¢Cdémo cree que ha sido la evolucion de los eventos e-sports en Guayaquil? en ecuador?

Yo te puedo contar porque lo he vivido, aparte de ser streamer y organizador soy
también gamer. Yo vengo jugando desde el afio 2008 y la evolucion ha sido bastante
grande. Hemos pasado de jugar un torneo en una casa o en la habitacion de alguien con
10 a 12 personas a jugarlo en un local grande con mas de 100 personas con muchos Set
ups (equipos de videojuegos tanto en consola como en monitores gamers), muy buen
nivel, stream, subimos los videos a plataformas como Youtube entonces en realidad aqui
en Guayaquil la evolucién ha sido muy grande y satisfactorio, pero te estoy hablando de

hace 12 afios, ha sido una evolucion grande pero que ha tomado bastante tiempo.

¢ Cuanto se mueven en recursos economicos tanto en la realizacion y tiene identificado los

beneficios que se generan para un destino por la realizacién de eventos e-sports?



Te cuento que en lo que cuanto se genera en recursos economicos, por ejemplo, si
una empresa privada quiere realizar un evento si tendrian que mover una cantidad de
dinero fuerte ya que tendrian que conseguir un buen local, obviamente los monitores,
consolas, mesas y sillas y todas esas cosas, entonces si seria una inversion fuerte, y de ahi
los beneficios, obviamente mientras mas personas vayan mas beneficios tendra el
organizador y va a tener un profit bastante grande obviamente también dependiendo de
cuanto vaya a cobrar en la inscripcion y cuanto daria en premios. Como organizador de
torneo yo te puedo decir que por ejemplo en la comunidad de Smash, si gano el 10% de
lo que se recaude en el torneo es mucho, lo hago para que la comunidad se mueva mas no
para ganar dinero o modo de subsistir, también tengo la suerte de que la comunidad de
Smash es unida y ellos colaboran con lo que son equipos, se me ocurre, consolas,
monitores gamers, las propias personas que van a jugar llevan sus equipos obviamente se
les hace un descuento en la inscripcion del torneo, mayormente también lo que son venues,
los que son los hogares donde se hacen los torneos son lugares en los que son
proporcionados por las mismas personas que juegan tanto en salas comunales de un
edificio, como en casas de la via Samboronddn que se sabe que son grandes y los patios
son del tamafio de una casa normal entonces todas esas cosas también hacen que al menos
en la comunidad de Smash no se gaste tanto recursos econémicos sino que todo eso se lo

pueda ahorrar para dar mas beneficios a las personas que ganen los torneos.

- ¢ En qué aspecto estos eventos generen beneficios en un destino cuando se realiza el

evento e-sports?

Claro que se genera beneficios, cuando vienen personas de otros paises o de otras
provincias obviamente esto provoca turismo y estas personas no es que vienen un dia, Si
es que el torneo es el sabado los jugadores llegan desde el dia viernes y se quedan hasta
el domingo entonces es todo un fin de semana que se quedan aqui, que lo invierten en
hospedaje, alimentacion, transporte y que eso da ganancia para las personas de aqui en
Guayaquil en sus respectivos trabajos. Por lo regular los eventos se hacen los sabados, las
personas de otras provincias como de la costa por ejemplo Manabi, llegan viernes por la
tarde ya estan en la ciudad o competidores de la sierra como de Quito y Cuenca estan
llegando viernes por la noche, pasan aqui la noche del viernes, en la mafiana del sabado

ya desayunan y se van para el torneo, sabado todo el dia alla, regresan a sus lugares de



hospedaje y el domingo en la tarde o domingo por la mafiana se encargan de su desayuno
y por ultimo se regresan a cada uno de sus respectivas provincias y asi es como se maneja

en lo que son los torneos nacionales

¢, Cuales son los juegos mas populares dentro y fuera del pais en los diferentes géneros

de videojuegos?

Por ejemplo, aqui en lo que es el videojuego, la categoria de shooters se mueve
bastante en lo que es Call of Duty. Ese es un juego, ya que no es una saga muy antigua y
que se mueve bastante en todo lo que es Ecuador, no solamente en Guayaquil. En lo que
son videojuegos de deportes esta FIFA que es el que predomina. En lo que es videojuego
de pelea, a pesar de que no se lo considera tanto en el género de pelea es Smash, que es el
videojuego que mas personas mete en un torneo, aunque no es tan apoyado como los otros
videojuegos. De ahi en juegos de los MOBA como League of Legends, DOTA y
especialmente Fortnite que también es famoso, pero no creo que es tanto como los antes

mencionados

¢ Cree que hay desconocimiento o escepticismo por parte de las empresas 0 marcas

para involucrarse de algin modo en los e-sports en Guayaquil?

Claro, pero es que todo esto es una cadena. Obviamente no van a invertir 0 no se
van a atrever si ellos no ven que hay una concurrencia muy grande de personas para un
torneo en si, entonces por eso siempre es mejor en los torneos tratar de incluir muchos
videojuegos para asi acaparar la mayor cantidad de gente y que en realidad las marcas
vean que es algo que se mueve. Obviamente yo me pongo de lado y lado, tanto del lado
de organizador y competidor como del lado de empresario. O sea, yo como empresario sé
que no voy a poner dinero en torneos si es que yo no veo una afluencia de gente grande.
Asimismo, me pongo del lado del organizador y competidor en el hecho de reclamar de
por qué, si es que nos ven, nos hemos movido, que hacemos nuestras cosas por nosotros
mismos, que tenemos éxito y no nos apoyan, pero es algo de 50 y 50, que todas las partes
se pongan de acuerdo y llevar la fiesta en buena onda y poder ganar todos de todas las

formas posibles.



¢ Cuentan con algun apoyo o alianza de alguna entidad publica para realizar este tipo
de eventos? (ejemplo: municipio de Guayaquil, secretaria del deporte, ministerio de

turismo)

No publico, no lo he hecho nunca. O sea, me parece que el Budokan si es apoyado
por la alcaldia de Guayaquil. Hace tiempo también, te hablo del afio 2010 tal vez, la
Alcaldia de Guayaquil ayudd con el IMAX en Malecon para hacer asi un torneo de
videojuegos, pero de ahi nada mas. Cosas del gobierno central no conozco y estoy
segurisimo de gue no, lo que es local me parece que la alcaldia ha apoyado esos eventos

0 apoyan esos eventos, pero de ahi nada mas.

¢, Cual es el perfil del consumidor en los e-sports ya sea en eventos como jugador o

como espectador presencial o a través de una plataforma?

Basicamente, lo que el consumidor quiere ver es que el contenido sea muy bueno,
sea de buen nivel, que tenga una muy buena calidad eso es muy importante, ver quiénes
son las personas involucradas en el torneo, eso también es importante que atrae la atencion

del consumidor. Entonces me parece que esos son los aspectos mas importantes.
¢, Qué caracteristicas tienen?

Bueno, en realidad con oficio sin oficio, todas las personas juegan, de qué rango
de edad, te puedo decir que se me ocurre que, desde los 12 afios en adelante, no te puedo
decir hasta cierta edad porque conozco personas que son de 40, 50 afios y siguen jugando.
De ahi lo que es Smash, la gente es lo que mas consume aqui en Guayaquil y siempre
tratan de buscar la manera de venir a esta ciudad porque la competitividad es muy valiosa
y que obviamente los otros competidores buscan para ver en que nivel estan, como pueden

mejorar, que les hace falta, etc.

¢Cual es el medio de comunicacion o plataforma que usan los espectadores con

mayor frecuencia?
Respuesta hecha en Streamers

¢Vienen personas de otros lados de la ciudad de Guayaquil a participar en estos

eventos? (llevan registro de donde son y cuantos)



Claro, yo te puedo dar informacion 100 por ciento veridica de lo que es Smash, por
ejemplo, como te digo yo soy el que hace los torneos Smash y si hay personas que vienen
de todas partes de Guayaquil, del centro, norte, sur, vienen de ciudades cercanas a
Guayaquil como Duran, Samborondén, Daule, Milagro. Entonces una vez que se hace
torneo aqui como te digo, ciudades super cercanas, se mueve mucho lo que es Smash aqui
en Guayaquil. Hacemos torneos sino es aqui en la ciudad, se lo realiza en Samborondén
0 puede ser en el norte de Guayaquil, antes se hacia en el sur de la ciudad y en el centro
nunca hemos hecho, pero siempre nos estamos moviendo, asi que todos nos movemos

para cualquier lado, no hay problema.

¢Y cuando son los eventos mas grandes, también viene gente de lugares mas

alejados?

Claro, vienen de otras provincias, como ya te dije anteriormente, vienen de otras
partes, de la costa, también parte de la sierra. También tenemos jugadores ecuatorianos
que viven en otros paises y ellos han venido a jugar acé, o sea, practicamente nos contamos
como extranjeros, aunque son ecuatorianos porque igual vienen de otros y especificamente

a jugar, se quedan un par de dias y se van, entonces si se mueve bastante esa parte.

¢, Cree que es necesario crear una organizacion que agrupe a las personas o empresas
encargadas de hacer eventos e-sports para mejorar la planificacion y aspectos de los

deportes electrénicos? (organizacion, planificacion, difusion, plaza, etc)

Como dije anteriormente, si nos empezamos a dividir por juegos no vamos a sacar
absolutamente nada bueno con alguna empresa privada porque siempre es bueno tratar de
estar unidos. Obviamente, también las marcas lo que ven es cantidad, si ellos ven una
cantidad grande de personas se sentiran interesados, van a empezar a aportar de cualquier
manera para una buena realizacion de algun evento, sea con dinero para la organizacion,
sea dinero para el premio o0 ya sea con sus productos para el premio, realizacién del evento.

Entonces, yo si creo que es necesario que haya una organizacion que agrupe personas.

¢ Cree que seria conveniente que la secretaria del deporte reconozca a los e-sports

como deporte federado y por qué? ;Cdémo les beneficiaria como organizador?



Si creo que seria muy conveniente. Refiriéndonos a la crisis muy complicada que
estd viviendo el pais, hay muchos talentos de videojuegos que desafortunadamente no
tienen un trabajo estable, entonces el ser federados por la secretaria de deporte eso les
ayudaria tanto en la forma econémica como en la forma personal, ya que podrian ser un
sustento para lo que es su familia. En cuanto a los beneficios, obviamente como
organizador seria muy bueno porque muchas personas, asi mismo como hay personas que
vienen de otras provincias o de otras partes de Guayaquil, muchas personas también no se
acercan, ya que obviamente tienen que gastar su dinero en transporte, aparte tienen que
gastar una inscripcion al torneo, tienen lo que es comida, entonces se me ocurre, cuando
hacemos los torneos en Samborondon tendrian que gastar, por lo menos si es que van en
bus, 1, 2 0 3 dblares, si es que van en taxis serian al menos unos 10 dolares, gastar 6 0 10
dolares en la inscripcion del torneo, aparte pagarse su comida porque los torneos empiezan
a la 1pm para no terminar tan tarde, lo de la comida que por lo menos serian unos 5 dolares
mas entonces es una inversion fuerte que si una persona no trabaja es un gasto que no
puede afrontar, si es en cambio una persona federada o pueden tener algin tipo de
patrocinio o sponsor, también dependiendo de su talento obviamente se le haria mucho
mas facil poderse desenvolver. Esto de los 25 ddlares es obviamente solo a nivel local, te
hablo de Guayaquil, ya si quieren salir de la ciudad como, por ejemplo, conocemos
nuestros medios nacionales, ahi obviamente el gasto seria de unos 50, 60 o 70 dolares
porque aparte de que el bus interprovincial es mas costoso tienes que ver tu estadia.
Entonces lo de las inscripciones de torneos es mas caro, ahora aun mas si se quiere salir
del pais y un ticket de avion y hospedaje en otro lado del mundo. Me parece que si

beneficiaria bastante esto tanto a la persona federada como el organizador.

¢ Qué le hace falta a Guayaquil para que se lo considere un destino para los e-sports?

El apoyo de la empresa nada mas puede ser privado o publico, solamente eso
porque como te dije, en lo que es materia prima somos los mejores en casi todos los juegos,
pero no podemos hacer nada si no hay alguien que nos apoye, eso de ahi es fundamental

porque creo que en el momento en que tengamos eso, definitivamente esto se va de largo.



ENTREVISTA: ENRIQUE ESPINEL
INGENIERO EN MARKETING
INSTINCT GAMING
e Coach - CNP Apertura 2018 5th
LVP COL 2019 LOTO GAMING (Colombia)
e Director deportivo y Head coach
Comentarista y Caster en eventos como:

e URBANTECH ESPORTS
e GAMEFEST
e TAKAY

Coordinador de montaje:
e GAMEFEST

¢ Qué requisitos e implicaciones se necesita para realizar un evento esports? Estos
pueden ser aspectos legales, derechos de autor de transmision y licencias de la cas

a editora.

Eso depende mucho del juego como tal no va a depender mucho del videojuego.
Habra juegos que no te restringen de ningun tipo, si, conozco pocos que te restringen
realmente, porque la mayoria les conviene que se hagan transmisiones o difusion de su
contenido, de su juego. En este caso, en mi experiencia por el tema de League of Legends,
son bastante permisivos en ese aspecto. Entonces realmente no, no piden o no tienen
mucha complicacion respecto a hacer las competencias de su juego, pero si habra juegos
que tienen algun tipo de registro con ellos o alguna especie de validez o control como para

gue no se hagan cosas que dafie el nombre del juego como tal, que se mezclen sus marcas



con cosas que no se puede mezclar. No se puede ligar en este caso.En mi experiencia, por
ejemplo, nosotros que hicimos esto con League of Legends, hay ciertas condiciones,ellos
te dicen que no puedes trabajar con marcas que promuevan tabaco o que promuevan
apuestas, que promuevan sexo, que promuevan bebidas alcoholicas, cosas asi. Entonces,

si te ponen ciertas como condiciones o reglas como para poder llevar a cabo esos torneos.

Entonces antes de hacer eso, ¢necesitan un contacto con la casa creadora o
simplemente esta dentro como que de un aviso que suele haber dentro del juego en

el uso?

No se necesita, pero siempre es mas recomendable porque estas casas creadoras
suelen brindar apoyos para estas competencias. Muchas veces te suelen dar material para
que tu sortees o hacer promocion, en este caso yo he organizado varios donde la propia
empresa me ha dado c6digos para que yo les entregue a las personas que estan participando
del torneo, por ejemplo.

¢Entonces es conveniente contactarse con asistentes?

En general siempre va a ser conveniente, mas no es estrictamente necesario ya,
pero siempre va a ser conveniente para ver que no estés infringiendo nada porque si td vas
escalando y vas teniendo buenas relaciones con ellos pues vas a poder hacer mejores cosas

a futuro.
¢, Como creé que ha sido la evolucion de los eventos e-sports en Guayaquil?

Lenta, muy lenta en comparacion a otros lados en Latinoamérica. Realmente creo
que estamos bastante atrasados respecto a como se esta desarrollando los e-sports en la
regién en general, haciendo el simil con otros paises donde hay marcas pesadas que
apoyan el tema donde hay mucho mas involucramiento, hay mucho mas desarrollo, pero
eso tiene que ver mucho con la cultura en general del pais con respecto a los temas
tecnoldgicos, entonces creo que mas que nada por eso se tiene este retraso, como que no
hemos adoptado tan rapidamente algo que ya se viene desarrollando desde hace afios en
la region. De hecho, una de las razones por las cuales, inclusive cuando yo comencé a

hacer esto, no trabajé aqui, trabajaba en paises de afuera.



¢ Cuanto se mueve en recursos, tanto en la realizacion y en los beneficios

de los eventos e-sports?

Complicado, va a depender, va a variar mucho de evento en evento. Hablando
como experiencia personal en eventos locales poco, porque no hay suficientes marcas o
marcas endémicas, en este caso, hablando de todo pues lo que tiene que ver con e-sports
o0 tecnologia en general, que aporten mayormente. Muchas veces las marcas te quieren
aportar s6lo con productos o con canje de algln tipo, pero no de manera econémica.
Entonces decir como que se mueven recursos para la realizacion es un poquito
complicado. De hecho, algunos de los eventos se manejan con dinero local o con apoyo a
alguna parte privada como tal de que se decida a producir ese evento. Tal es el caso de
Gamefest, que mucho fue canalizado a través de la propia empresa que es broootv, que
ellos mucho lo canalizaron con dinero propio y después se fueron sumando las marcas que
trabajaban con la agencia de ellos, que creo que ese es el formato en el que manejaron.
Del mismo modo Celerity, es una empresa de telecomunicaciones, ellos en vez de gastar
en publicidad tradicional lo que hacen es realizar un evento que les resulta mucho mas
para el segmento en el que atacan. Entonces la razén por la que ellos en vez de pagar una
publicidad en television o pagar muchas veces publicidad tradicional en general, pues es
mucho mas conveniente hacer este tipo de evento para que sean asociados al publico al
que ellos estan realmente queriendo llegar. EsS mas que nada eso, 0 sea, si te das cuenta
gue mediante eso ahora si se puede conseguir otras cosas, se puede conseguir auspicios y
ademas si va de la mano por ahi y ahi si se puede mover mucho dinero, pero va a depender
de eso principalmente, o sea de que haya una forma de arranque de poder producir para
poder manejar. Como te decia, no hay tantas marcas que te puedan brindar como un
presupuesto lo suficientemente amplio para poder realizar todo este tipo de actividades

que se podrian hacen en eventos, como te mencioné anteriormente.

¢Mas que nada es el interés por una empresa, por marcas, empresa privada que

invierta en si, verdad?
Correcto

¢ Cual es el juego con mas popularidad que hay dentro y fuera del pais en sus

diferentes géneros de videojuegos?



A ver, si es FirstPersonShooter, creo que es Gou, me parece que es el mas popular.
Diria que ahora ultimo estan metiéndole mucho el Call of Duty. Al menos aca en
Latinoamérica he escuchado mucho més de Call of Duty aqui en Ecuador, especificamente
que decia es CS:GO, creo que la comunidad de CS:GO bastante limitada aqui en Ecuador,
pero en otros paises si, eso es bastante fuerte. Respecto a Fighting Games, creo que es
mas de tres mas y no estoy muy familiarizado con cual es el juego actual de fighting que
se esté manejando, diria que sabia de los Street Fighters, pero no sé ni siquiera por cual
van. Entonces estaria mintiendo si tengo idea de qué es lo que esta jugando en este aspecto.
Battle Royal deley es Fortnite. Si es que hablamos de mdviles, principalmente creo que es
Free Fire, lo que seria MOBA es League of Legends, creo que en Ecuador tiene mucho
mas impacto y al menos también en Latinoamérica. En lo que seria simuladores de

deportes, de pronto FIFA.

¢ Hay desconocimiento o escepticismo por parte de las empresas o marcas para invo

lucrarse de algin modo en los spots en Guayaquil?

Al inicio no hay muchas marcas que dicen que quieren involucrarse. Por ejemplo,
cuando hicimos este proyecto de la que tuvimos mucha afluencia de marcas que querian
participar, pero el problema son los recursos. No es como decir bueno, son marcas super
pequefas, pero no te quieren aportar algo que sea tan relevante, sino que habia marcas que
te aportaban mas que nada con canjes de cierto tipo. Entonces eso por ese lado y de ahi el
desconocimiento, pero creo que mucha culpa la tienen las personas que manejan el
marketing de las empresas grandes. En muchos casos al no conocer, prefieren pasar de
ellas y en otros casos que son mas terribles, prefieren aceptar las propuestas que le llegan
y terminan pasando cosas horribles por llamarlo de algin modo, en el que las marcas
terminan desencantadas de este mundo porgue no obtienen el retorno que parecia haberse
mencionado. Es muy bonito decir nimeros gigantes en e-sports, pero muchas veces los
numeros en redes sociales tienen mucho maquillaje encima y cuando la persona no sabe
gestionar o trabajar bien las redes sociales o la comunicacién que tiene la organizacion o
el proyecto o el evento con el publico que tiene termina siendo irrelevante para la marca
como tal. Voy a darte un ejemplo para no mencionar ni marcas ni organizaciones, pero si
YO soy una compafiia de seguros o una compafiia que vende, no se, voy a poner Jardines

de la Paz, no tiene ninguin sentido que yo esté pautando en e-sports, porque el pablico que



esta trabajando, en este caso, el publico que esta viendo ese aspecto, no necesariamente es
mi target especifico o un buen target con el que yo pueda trabajar. Entonces el retorno va
a ser bastante malo, pero ya ha caido més de uno en aspectos de ese tipo y que preferiria
yo pensar que fue un, ah esa persona se metié un dinero vendiendo a su empresa, qué
pensar que es un tan mal profesional que no sabes, no sabe medir métricas en redes
sociales y que te dejo con mal sabor en el resultado. Esta es una de las razones que a mi
me parecen, por las cuales muchas marcas van a terminar desencantadas de los proyectos
e-sports y eso le termina dafiando al ecosistema, lamentablemente. La viveza criolla si que
es un mal del que se adolece en muchos aspectos. En general en Latinoamérica y no tiene

limites, no respeta gustos ni condiciones y hasta en los e-sports se esta viendo.

Entiendo lo que me esta diciendo en ese sentido, pero en este caso, por ejemplo. (Q
ué cree que se deberia hacer entonces? ¢O cual seria realmente el acercamiento con

estas marcas para que se pueda enmendar?

Brindarles la realidad,vender les una idea absorta, absoluta de que es una cosa
gigante, masiva, impresionante, y entonces no esté bien trabajado. Como muchas de las
personas que estan en estos ambitos no tienen una experiencia formal, sino mas bien es
empirica de tener a cargo este tipo de actividades. Por ejemplo, yo estudié marketing,
entonces puedo decir de lo que estoy hablando y puedo saber lo que estoy hablando
respecto a ese tipo de temas y me ha servido para justamente desarrollar los proyectos, los
trabajos en este &mbito, en esta rama, pero muchas veces no se tiene ese alcance a personas
que saben de alguna forma de los temas o de las materias que se esta trabajando. Es lo que
muchas veces terminan siendo disefiadores que por alguna razon pues terminaron
encargados de alguna marca en especifico. Vamos a suponer, algin disefiador aqui le
encargaron hacer algun evento de Fortnite, entonces él va a hacer lo que dentro de sus
capacidades crea que va a poder hacer y ya en el camino pues pueden pasar muchas cosas.
Entonces, el problema principal radica en que en que no estan preparados para ofrecerle
lo que las marcas realmente necesitan y las marcas aceptan cualquier cosa por el propio

desconocimiento.



¢ Cuentan con algun apoyo o alianza de alguna entidad publica para realizar este tipo
de eventos? (ejemplo: municipio de Guayaquil, secretaria del deporte, ministerio de

turismo)

Se intentd desarrollar algo para el municipio de Guayaquil. Se intento desarrollar
algo para diferentes aspectos, pero no habia un apoyo como tal, sino mas bien un deseo
de estas partes de hacer actividades, ah son las fiestas de tal ciudad entonces queremos
hacer esto, hdganos una propuesta y presupuesto, pero no quedo en nada. El tema es que
vamos otra vez aterrizarlo al tema cultural, lo que t0 haces o gastas o gastarias en hacer
un evento de este tipo bien hecho, con las cosas que tienes que hacer, no van a tener tanta
gente como lo hace un cantante de reguetdn que te va a cobrar probablemente menos,
entonces, versus el riesgo, versus el aspecto que por asi decirlo, ir a la segura si, y a
competir mas, trabajar las cosas que sabes que a la gente le va a gustar y no a lo que a un
publico un poquito menos amplio le va a convenir, pero si hay propuestas, si hay interés,
principalmente hay varios municipios que estan buscando trabajar este tipo de aspectos y
me parece bastante bien. Quizas tiene mucho que ver con temas politicos, tendra mucho
que ver por temas de querer alcanzar a ese segmento de la poblacidn para captar su voto,

pero lo estan haciendo.

¢, Cual es el perfil del consumidor en los e-sports, ya sea en eventos para las personas

gue son jugadores o espectadores presenciales?

Es muy amplio, no es un solo perfil, son muchos, diria que al menos se pueden
sacar unos tres o cuatro perfiles porque esta stper casual que ni siquiera le importa, que
ni siquiera le importa el competitivo, pero que igual te consume ya sea tecnologia o ya sea
en el juego en general, tengo de hecho amigos que por ejemplo, muchas veces no veian,
no ven ni siquiera competencias regionales, a lo mucho ven el mundial y porque les
insistia, pero veian las competencias donde yo participaba, veian las competencias de
Colombia o de donde sea, donde yo tenia participacion e inclusive se reunian a comer y
veian las competencias. pero como te digo el consumidor como tal de estos aspectos puede
ser muy variado, desde grupos mas micro segmentados como decir nifios de colegio de tal
edad que tienen cierto tipo de caracteristica, es muy amplio y ahi habria que hacer una
investigacion especifica solo de eso para poder definir cual es el perfil porque realmente



definir un solo perfil es imposible pero segurisimo que hay 6 tipos de consumidores en e-
sports totalmente diferentes que tendran habitos de consumo muy diferentes, esta el que
consume todo, que se compre los skins, todos los articulos del juego; esta el que compra
la marca o la camiseta de tal porque es fan de ese equipo, se compra los skins del juego y
por ejemplo estoy yo que trabajo de esto y tengo un teclado de 10-153, un teclado normal
y mi mouse es bueno por lo que es de tipo gamer, mis audifonos también, pero por ejemplo
el teclado me es indiferente porque para la actividad que yo realizo no ocupo un teclado
tan especifico y habran otros que para los shooters si necesitan un teclado que encaje y
toda la cosa, necesitan monitores a 144 gerzios, entonces ahi hay mas consumo

dependiendo del e-sport o de la actividad.

¢ Qué caracteristicas podrian compartir o podrian tener bastante en comun los que
van a estos eventos los que asisten?

Por poner un rango lo podriamos definir como entre 13 y 35 afios como los rangos
de edad asi Igual yo los segmentaria en sus bloques de muchos tipos pero podria decir que
es ese como en ese rango de edad, nivel socioeconémico de mas, que vendria a ser como
medio alto, otro factor en comUn podria ser mas que nada es, ser amantes de la tecnologia
o de la competencia, tienen que tener algo respecto a eso. Muchas las personas que he
visto que son de ese ambito normalmente tienen un buen celular, tienen algun gadget en
general qué es que como en buena calidad o algo muy especifico, tienden a gastar en ese
tipo de cosas, entonces mas gque nada son cosas que les importan en ese aspecto, tienen
ese tipo de actividad diferente por asi decirlo, tienen un poquito mas de valor por el gasto

en la tecnologia.

¢ Cual es el medio de comunicacién o plataforma que usan los espectadores con

mayor frecuencia?

Creo que en plataforma la mas comun es Twitch, la mas reconocida en general
pero tiene mucho que ver con que es la mas reconocida para los gringos pero hay mucho
aspecto de latinoamericano quiere ser un gringo guanabi, es decir, el latinoamericano
quiere ser un gringo, quiere tener los habitos de consumo de un gringo. Mayormente el
latinoamericano del norte que podriamos decirlo asi, Colombia o Ecuador, porque algunos

del sur tiran mas a Europa los habitos de consumo, se parecen un poquito mas pero eso ya



es irnos por otro lado. Mientras aqui en el norte usamos Facebook, en el sur utilizan mas
Twitter como para tener una idea. Los pocos paises que todavia usan ampliamente
Facebook son Ecuador y Colombia, pero por ejemlo paises de Latinoamérica sur utilizan
méas Twitter para este &mbito de e-sports. Asimismo, plataformas de visualizacion,
Facebook todavia se usa y todavia seria Util pero en caso pero en caso de latinoamérica
sur pues solo utilizan Twitch y en algunos casos Youtube méas que nada para conexiones
lentas, paises en donde el internet no es muy bueno, mucho més conveniente Youtube.
Justamente hicimos esa investigacion y determinamos que era mucho méas conveniente
para el publico de Ecuador hacerlas en Facebook porque habia muy alto nimero de
personas utilizando Facebook plataforma ideal para transmisiones para gente de Ecuador

y no tanto Twitch ni Youtube.

¢Vienen personas de otros lados de la ciudad de Guayaquil a participar en estos

eventos? (llevan registro de donde son y cuantos)

Si se trata de movilizacién interna o sea de gente internamente, pues si, va a
depender como te digo mucho de la actividad o del evento por ejemplo cuando fue lo del
celerity obviamente hubo gente de todo el pais moviéndose all& porque participaban en
esa en esa competencia, pero la mayor gente el pablico como tal era local o muy poca
gente se movia. Por ejemplo, yo nunca fui a ningun celerity que estuvo en Quito porque
no habia nada que me Ilamase la atencion suficiente como para trasladarme alla, salvo la
competencia en si, si hubiera estado compitiendo pues me tenia que mover si no he estado
compitiendo. Creo que el problema principal es que mas que nada se busca rellenar los
eventos y no estan atrayendo un poco y eso es en los eventos en general. No hay algo que
me haga querer ir, 0 sea el evento como tal tiene que tener alguna atraccion para que la
gente diga que tiene que ir porque les llaman la atencién y ese es el error en esos eventos
en no tener ciertos tipos de atracciones. Te lo comentaré desde mi punto de vista que yo
he estado en diferentes &mbitos, en este caso he estado también en al momento hice
eventos en general, 0 sea del anime, video-juegos y de méas cosas y en esos eventos aun
siendo sUper grandes y todo, no habia alguien como tal que dijera me voy a mover a
Ecuador para ir a ese evento. En este caso yo he ido a la liga de Latinoamérica, de hecho,
fui a la liga de Latinoamérica a la final de la LLA del afio pasado en Colombia pero porque

ya estaba ahi y no viaje por eso pero si en el 2014 yo me movi especificamente por eso,



viajamos con unos amigos solo a ver eso de ahi y ahi si habia gente de diferentes lados
por ejemplo. Entonces en este caso, es un evento masivo que congrega a una actividad y
eso es lo que hizo que nosotros nos movamos alla, creo que investigar eso podia ser parte
de las cosas que te llegarian a dar la conclusion de que es lo que haria alguien en ir a uno

de estos eventos

¢En el caso del evento que se desarroll6 en Colombia que fue lo que lo motivé en ir

hacia alla?

La atraccion principal es la final de liga Latinoamérica, es importante, fuera de eso
la experiencia fue buena aparte que obviamente esta el viaje, paseo y me quedé alla una
semana, fuera de eso la actividad del evento fue muy buena, hubo un concierto ahi mismo
y un montén de cosas, fue interesante como tal aparte de que ibas a ver jugar los equipos
que vienes siguiendo en las competencias que en ese tiempo no era tan metido en este tipo
de cosas en el que era full aficionado y fue por el 2014 mas o menos como que algo que

encendié las ganas de meterme en este mundo.

¢,Cree que es necesario crear una organizacion que agrupe a las personas o empresas
encargadas de hacer eventos e-sports para mejorar la planificacion y aspectos de los

deportes electrénicos? (organizacion, planificacion, difusion, plaza, etc)

De hecho, creo que seria el camino ideal que cada entendido o experto en las
diferentes competencias o juegos o areas puedan sumar y hacer algo de una manera mucho
mas formal, seria el camino adecuado y el camino légico. Teniendo una estructura donde
se pueden tomar decisiones adecuadas donde no se desperdicie, no se trate de sacar dinero
para el beneficio propio, etc, sino que tener ingresos o retribuciones pero como te
mencionaba no recuerdo si el inicio antes de la entrevista muchas veces se piensa solo en
el pan para hoy en decir que soy un bacan, esto me costé 2000 y le estoy sacando 5001
una marca, soy muy inteligente entonces lo que estas haciendo es complicandonos a todos
porque a esa marca ya no va a querer invertir en el tipo de cosas. Entonces, teniendo una
buena organizacion, la buena planificacion respecto a cOmo se van a revisar las cosas, las
cosas salen bien y ya lo demas es lo que viene en el camino pero se necesita trabajar con

personas que sepan lo que estan haciendo.



¢ Creé que seria conveniente si la secretaria del deporte reconozca los e-sports y por

qué? ¢Como podria beneficiar a los organizadores?

Conveniente por supuesto, pero como nos beneficiaria, creo que teniendo un aval,
un aval gubernamental en este caso teniendo como de alguna forma este apoyo, te
brindaria no so6lo alcance a actividades publicas, porque por ejemplo ellos podrian
desarrollar actividades para el fomento de los e-sports, 0 sea de alguna forma ellos podrian
utilizar recursos en el que se puedan pagar estos eventos, podrian mismo gestionar estos
eventos pero aparte de eso brindaria justamente que ellos estén apoyando o estén pagando
0 dando el espacio que en este caso pueden ser salones o espacios publicos, eso ya
reduciria la planificacién o el costo del evento como tal, en este caso por ejemplo voy a
poner una cosa asi el aire. En Quito en el teatro centro de arte si ellos pone a disposicion
es0 0 no sé aqui en Guayaquil una exposicién algo que esté bajo su consenso y hasta esa
area expuesta ya es un valor menos ya es un apoyo de cierta formay si sumado a eso ellos,
por asi decirlo dan el alcance o la vefia para trabajar con los propios proveedores de
muchas de las actividades que con las que ellos trabajan porque pues ellos tienen igual su
bagaje de proveedores y demas se puede conseguir mejores tratos mejores alcances, eso
te facilita muchisimo el poder montar el evento, ya la parte de auspiciantes y la parte del

resto de cosas pues van a salir en el camino.
Organizador — Henry Hill

Organizador del Gamefest

Duefio de Brooo tv

Profesion en marketing

Experiencia en agencias de publicidad

¢ Qué se requiere para realizar un evento e-sports? (que permisos para realizacion
de eventos de e-sports municipalidad, equipos, derechos de transmisién y licencia de

la casa editora)

Para hacer un evento de e-sports, porque primero necesitas cumplir con cualquier

evento con las normas de tu ciudad, eso es lo ideal. Tu atajo para conseguir las normas o



para poder entrar dentro de las normas, es hacerlo en el lugar donde se hacen eventos. Una
cosa es hacer un evento en media calle 0 en un parque, y otra cosa es hacer un evento en
un hotel, algin centro de convenciones. Ya que ahi, ya estan los permisos, la seguridad
industrial, todo, donde esta pensado ahi para montar eventos, entonces lo primero que hay
que hacer, que es buscar una locacion apropiada. Luego tener claro tu presupuesto, hacer
una experiencia que les genere valor a las personas. Esto es como un arbol, td lo vas
regando, la semilla de tu evento va creciendo todos los afios, van mas adeptos y gana mas
credibilidad. Tener por seguro que probablemente no te hagas la mega plata en tu primer
evento pero la palabra credibilidad en los eventos es muy grande. Usualmente los
organizadores de eventos de Sports ponen premios y cuando a la hora de darlos resulta
que esos premios no estan ahi, tienes que esperar. Lo ofreces y dices que vas a dar, pero
en realidad ese premio lo tienes en seis meses como organizador y el jugador te dice que
eres un estafador. Nosotros no nos ha pasado aun, en nuestro primer Gamefest tuvimos un
tuvimos por unos tres meses una gran leccion. Quisimos abarcar mas de lo que nos daban
las sdbanas en cuanto a logistica de produccion. Yo dije bueno, ya tengo cubierto x
cantidad de juegos, voy a poner mas porque es grande, esto es el GameFest, no call of
duty fest, ni Futbol Fest. Entonces me dedique a conocer gente como dos semanas a
conocer gente como ta, que quiere salir adelante, y uno de los que conoci me decia Henry
yo tengo gente de comunidades que siempre hago torneos online, Si entro yo pues vamos
a hacer algo grande. Yo le dije vamos y no les pagd, y como soy el organizador, no les
pago a sus jugadores, Pero como yo era GameFest, tuve que asumir el valor de la mala
organizacion de él. Se hizo el desentendido y lo que hizo fue lanzarme la responsabilidad
a mi cara de tuco, asi como si nunca hubiésemos hablado. Ese es tu evento, me largo,
sorry chau, Simplemente yo tuve que responder administrativamente por la mala
administracién de una persona en la cual confié para hacer una mejor experiencia y sali
perjudicado, entonces tienes que saber que no solamente necesitas permiso. Tienes que
tener mucha paciencia, tienes que tener apertura mental para resolver problemas, tienes
que tener capacidad de produccion. Tienes que tener mucha seguridad industrial porque
estds conectando muchas cosas carisimas y estructuras muy pesadas y seria horrible que
se te muera alguien en el montaje de un evento. Tienes que conocer mucho de broadcast

y de los legales de los broadcast, de cada una de tus plataformas. Hoy en dia, gracias a las



redes sociales, YouTube, etcétera, etcétera. Todos los videojuegos tienen un término de
que ta eres duefio de tu contenido de videojuego, pero que el videojuego por X razén los
creadores pueden decir que se pueden utilizar ese contenido en su beneficio. Entonces,
digamos que un poco para resolver esa, nube negra de conocimiento que siempre ha
habido detras de las organizaciones de eventos sobre los derechos. Porque esto se
relaciona a cosas que tu conoces como musica, trabajos creativos, obras, entonces en el
mundo de los contenidos electronicos no tienen tantas restricciones. Por algo Twitch,
Facebook Gaming y YouTube es tan grande, si hubieran miles de restricciones no tuvieran
tanta popularidad como estan ahora. Si hay reglas por ejemplo, no podria hacer gamefest
y transmitir en facebook y ecuavisa, los videojuegos no pueden nunca salir del ecosistema
electrénico por un tema legal de todos los videojuegos. Si t quieres lanzarlos a television
abierta, tienen que pagar un fee al developer y ahi viene el inconveniente por ser
ecuatoriano, por guayaquilefio, por el latinoamericano. Porque los grandes developers ni
siquiera contestan al correo de la gente de Latinoamérica porque somos una region
emergente. Solo Brazil lo toman en cuenta, por ejemplo 21 millones de personas viven
solamente en Florida en un estado. Toda la cordialidad de la industria depende del pais
donde tu, estas enviando los correos. Basicamente porque es un negocio. En este caso de
digamos que yo soy Activision, yo no puedo tener una conversacion de ese modo. Una
persona de Ecuador una semana dice que no tiene su cierre la cantidad que para él sea
increible y es algo que yo hago en media hora. Pero estas empresas 0 personas le interesa
que hagas eventos de su juego porque a ellos no les cuesta nada y se dan mas a conocer y
mas con las actividades o torneos que haces con sus juegos. Pero por esto tampoco debes
de tener miedo de hacer un evento por temor a esto de los derechos de autor, porque una
ventaja y desventaja es que muchas de estas casa creadoras no se va fijar lo que se hace
en Ecuador, en Guayaquil por ser mas especifico. Entonces como te digo no debes tener

miedo en hacer eventos y transmitirlos.

Algunos ejemplos de estas restricciones por los juegos que se hacen torneos y se

transmiten como cuales



La més fuerte es que no se transmita por television porque ahi si tienes que pagar
un fee a la casa creadora por los derechos de transmitir un un medio que no sea la
television. Otro es que en ciertos juegos no quieren se los relaciones con algun evento que
promocione armas, cigarrillos, bebidas alcohdlicas. En FIFA es uno de los juegos que
cuidan mucho su franquicia y ellos siempre estan en constante contacto conmigo, parte de
esto es que no puedo cobrar mas de tanto valor, esta bien y se sube la publicidad que pasa
por ellos, por los abogados que revisan el contenido, le dan el visto bueno y se lo sube a
las redes.

Como cree sido la evolucion de los eventos e-sports

Ha sido increible porque cuando yo inicie habia evento que eran muy béasicos con
muchos problemas logistico y problemas de entrega de premios y cuando llegue con
Gamefest eso cambio y los e-sport se impulso, la competencia también mejoro en los
eventos y empez0 una rivalidad de querer mejorar esto de los e-sports. El problema es que
muchos quieren copiar el modelo, y el modelo mio es de tratar de concretar las métricas
y datas para las marcas. Entonces cuando todos quieren juntar para hacer un gremio, es
una desigualdad porque los demas son puros entusiastas, yo facturo todo los meses mas
de 40.000 dolares para estar tabla y lo logro, ay chicos que solo quieren hacer stream y
quieren ir a mis marcas y tengo que explicar que no saben llegar a otras marcas y te
escriben porque lo asocian con nuestra actividad pero no llegan a las metas que nosotros
llegamos. Hay un nivel de inmadurez o de como desarrollar las cosas en la industria de
los e-sport y uno quiere es bajar al otro para sobresalir cuando uno debe estar cooperando
para crecer en todo ambito, La diversidad dentro de esta industria es lo que hace falta. Por
ejemplo un chico me dijo que queria hacer un medio de los e-sport y el me escribe y yo
me tomo mi tiempo para ayudar lo y le paso la informacion para su redaccién que quiere
cubrir. Eso es lo creo que hace falta que la industria crezca sobre los lados que expandan
la industria, no hacia arriba porque todos hacen lo mismo. Para darte un ejemplo de
colaboracion sencilla, si yo me pongo un puesto de hamburguesa en la esquina, el otro no

va poner lo mismo a lado mio o en la otra esquina, puede poner se un puesto de hotdog o



de bebidas para complementar con la hamburguesa pero aqui lo que pasa es que uno imita

al otro.

¢ Qué tanto mueven en recursos en la organizacion de evento y tienen identificado los

beneficios que genera para un destino estos eventos?

Eso de ahi puede ser una respuesta rebuscada, porque para una respuesta correcta
y como se mide esto se establece los indicadores que se llama KPIs, entonces tu estableces
tus KPIs de visitas, redes sociales, creando un hastag, si vas a tener un espacio de comercia
cuanto ingreso levantaste. Entonces lo més cercano a algo asi es Budokan y en los
primeros dias creo que genero entre 180.000 a 130.000 en actividades x por los KPlIs, las
plazas de comercio que tienen ahi es un muy buen negocio que pagan por estar ahi, eso
implica que también la gente compro bebida, se transport6, los que son fuera de la ciudad

se quedd en un hotel. Por lo que esto si mueve la economia estos eventos.

¢, Cuales son los juegos mas populares dentro y fuera de pais en algunos de los géneros

de videojuegos?

Esa respuesta creo que lo puedes encontrar en twitch pero yo te puedo hablar por
mi audiencia, que no es la demanda popular pero la demanda de mi audiencia es en
segundo lugar los first person shooter con call of duty y en el primer lugar son los fighting
games, con King of fighters y se debe al factor nostalgia. Que algunos crecieron con esto,
se crearon figuras, famosos en estas competencias, esto también no es tan laro porque las
peleas son rapidas y lo mantiene entretenido y méas ain cuando dos jugadores conocidos
se enfrentan, como si fuera la WWF que se vuelve algo super épico. Es mentira que te
digan que los que mas juegan son los MOBA o league of legends, incluso la LVVP no

superan nuestro nimero de audiencia.

Hay desconocimiento por parte de las empresas o0 marcas para involucrarse de algun

modo a los e-sports

Hay desconocimiento y prejuicios, para responderte claramente, hay dos formas
claras para llegar a un cliente: uno es siendo amigo del cliente, directamente el de

marketing y la otro, quienes manejan los medios de las marcas quienes esos son los



mejores aliados en el mundo de los e-sport. Si eres amigo, el problema es que te compra
a ti porque a te va bien pero no sabe aplicar el éxito que tenga esa persona, el de medios
aplicara los KPIs y obteniendo objetivos, metas o logros que quieras llegar. Aplicando

esto es la forma en que uno puede llegar con las marcas.

¢ Cuentan con algun apoyo o alianza de la empresa publica para estos eventos?
Si, desde este afio (2020) el municipio va estar involucrado con algunas actividades.
¢De qué manera ayuda o aporta con ustedes?

Con logistica, permisos, facilidades administrativas, un cierto apoyo en lo
comercial ya que es un evento de Brooo tv con la municipalidad, hay una validacion en
nuestro evento y nuestras actividades son queridas por Guayaquil y vamos a tener respaldo

del municipio.
¢, Cudl es el perfil del consumidor de los e-sports ya sea como jugador o espectador?

El perfil de social de estos competidores es bastante, yo diria es que es una masa
de personas donde comdn denominador es ser competitivo, ya sea hombre o mujer, de
nivel socio econdmico medio alto de estudios universitarios y que suefia en no tener un

trabajo convencional y vivir de esto.

¢Viene personas de otros hacia estos eventos, si vienen llevan un registro de donde son

estas personas?

Si vienen, no llevo un registro pero tengo conocimiento de muchas personas que
vienen de varias partes, por ejemplo de Vipampiro, de Quito, hasta Perd. Pero no son
muchos pero la cosa es que cuando atraes personas de esos lugares como Per( o
Vipampiro, ahi atraes gente que ees dificil acceder y eso genera que mas personas vuelvan

de esos lugares mas alejados.

¢ Cree que es necesario de crear un grupo u organizacion que agrupe las personas o
empresas encargadas de los e-sports para mejorar los eventos? (Organizacion,

logistica, planificacidn)



Como lo dije anteriomente no creo que vengan otras personas que hagan lo mismo,
no es ayudar o crear cosas que crezca la industria de los e-sports, uno debe sumar. Si uno
lidera, los otros pueden subir al bagon que aporte en este medio, yo no creo en las
agrupaciones por agruparse, para eso estan los seminarios, mas bien creo que la pregunta
seria si tu estas dispuesto hacer un seminario, pues claro que estaria dispuesto. Eso de
agruparse es un compromiso y no quiero tener esa responsabilidad con personas que tratan

solo de replicar lo que he realizado.

¢ Como se puede hacer atractivo un evento e-sports en Guayaquil para atraer equipos

de otros paises?

La respuesta es muy facil, para que vena un club tienes que entregar mucho dinero,
que entregues mas de 100.000 dolares en premios, es facil la respuesta porque estos
equipos que viven de esto tienen que sacar el pool prize para sacar la inversion de todos

estos gastos para que vengan.
¢ Qué le falta Guayaquil para que se considere un destino para los e-sports?

Que se lo crea, que lo diga y que invierta pero que lo diga. Eso es todo porque
Guayaquil tiene todo para ser eso, un destino para los e-sports, imaginate un evento en el
parque samanes, seria algo Unico. Nosotros estamos trabajando para eso y poder llegar

que se lo vea asi.
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objetivo de incentivar el turismo mediante la inclusion de competiciones de videojuegos en la oferta turistica de
Guayaquil. El primer capitulo expone las teorias que se relacionan con la actividad de los deportes electronicos en
el contexto turistico como la teoria general de los sistemas, seguido de la teoria sistema turistico, teoria cadena de
valor del segmento MICE, teoria de la motivacion y recreacion. Asi también, una revision sobre casos relacionados
a los e-sports en diferentes destinos del mundo, donde la industria de los videojuegos es muy avanzada y se
analizara como aporta econémicamente al mismo tiempo que genera turismo. En el capitulo dos se lleva a cabo la
metodologia de investigacién con el tipo de estudio, enfoques de investigacion, técnicas de recoleccion de
informacion, la poblacion y muestra. El capitulo tres hace énfasis al diagndstico del entorno de los deportes
electronicos detallando los elementos que conforman parte del ecosistema e-sports, también el anélisis de la
situacion actual de este fendmeno en otros continentes como Asia, Europa y América. En el capitulo cuatro,
mediante las técnicas de recoleccion usadas como encuestas y entrevistas se describe el comportamiento del
mercado potencial, conociendo las distintas preferencias e intereses del turista. Por altimo, el capitulo de la
propuesta se compone de siete estrategias y tres de complemento, seguido de conclusiones y recomendaciones.
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