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RESUMEN

La industria de los e-sports constituye un fendmeno sociocultural en auge y es
considerado como uno de los sectores con mayores niveles de crecimiento dentro de la
industria del entretenimiento, su impacto en millones de jugadores y aficionados prevé
gue mueve cantidades financieras de granmagnitud por todo el planeta, este trabajo
pretende contextualizar la situacion actual de esta industria, explorar y analizar las
oportunidades que ofrece para finalmente determinar la viabilidad de la apertura de
mercado ecuatoriano como medio de atraccion de fondos de inversion local y
extranjera, para ello, toma como base la revision de fuentes bibliogréficas, andlisis de
datos estadisticos y el estudio de tendencias y preferencias de una muestra local de
consumidores que en conjunto permitird emitir las conclusiones y recomendaciones del
tema estudiado.

Palabras clave: Ecuador, apertura de mercado, e-sports, inversion extranjera directa,
videojuegos.

ABSTRACT

The e-sports industry is an upswing socio-cultural phenomenon and is considered
one of the sectors with the highest levels of growth within the entertainment industry.
Its impact on millions of players and fans is expected to move financial amounts of
great magnitude around the planet. This paper aims to contextualize the current
situation of this industry. Also, to explore and analyzethe opportunities it offersin order
to determine the feasibility of opening the Ecuadorian market asa means of attracting
local and foreign investment funds. For this, it is based on the review of bibliographic
sources, statistical data analysis and the study of trends and preferences of a local
sample of consumers that together will allow the issuing of conclusions and
recommendations on the topic studied.

Keywords: Ecuador, Market opening, e-sports, foreign direct investment, video games.
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INTRODUCCION

Los e-sports, también conocidos como deportes electronicos, han sido de los
segmentos del entretenimiento y competicion que mas desarrollo y crecimiento han
alcanzado en tiempos recientes. La industria ha conseguido trascender la concepcion de
ser sOlo un pasatiempo y se ha convertido en un fendmeno cultural que mueve cantidades
econdmicas importantes, atrae a las compariias mas grandes del planeta a sus actividades,

Y que se encuentra en crecimiento en el Ecuador.

La industria presenta una situacion en la cual los vecinos regionales de Ecuador
han alcanzado mayores niveles de desarrollo y penetracién en el panorama internacional
de los e-sports, siendo Brasil y Argentina considerados como potencias sudamericanas en
este ambito y con casos como los de Colombia y Chile que cada vez tienen mayor

involucramiento en las actividades de este sector.

Las actividades de la industria han conseguido generar multitud de oportunidades
en el segmento, ofreciéndose como un mercado prometedor a nivel local y mundial, con
potencial masivo del sector para conseguir mayor influencia cultural y econdmica, siendo
impulsado por el compromiso y participacion de los involucrados en la industria, por sus
fanéticos y el compromiso y afinidad que los mismos tienen con el sector, y por sus
inversores, auspiciantes y socios comerciales que buscan conseguir y mantener
operaciones que sean mutuamente beneficiosas, ayudando asi al crecimiento vy

establecimiento de la industria a nivel mundial.

Los e-sports representan una forma de entretenimiento que se puede considerar
nueva en Occidente, teniendo similitudes a lo ocurrido con deportes tradicionales cuando
los mismos empezaban a ser transmitidos a nivel mundial, generando un boom de
popularidad y abriendo nuevas posibilidades para sus participantes, con el resultad o final
de un ecosistema enorme que maneja cifras economicas exorbitantes y se encuentra en

los segmentos mas influyentes de la industria del entretenimiento en la actualidad.

Este trabajo explorara el estado actual de los e-sports, buscando contextualizar y
entender la situacion de la industria en el pais y a nivel mundial, intentando llegar a
comprender los gustos y preferencias del consumidor local de e-sports y finalmente
consiguiendo analizar la viabilidad de apertura del mercado ecuatoriano de los e-sports

como vehiculo de inversion tanto local como extranjera al Ecuador a travées del analisis



de fuentes bibliogréaficas, datos estadisticos relevantes a la investigacion y la observacion

de tendencias y preferencias de una muestra local de consumidores.



CAPITULO 1

1. LOS E-SPORTS Y LA PROLIFERACION DEL
VIDEOJUEGO A NIVEL MUNDIAL

Los videojuegos son un componente muy importante en la era electronica y del
entretenimiento, tanto por su impacto personal como por el alcance global, cultural y
econdémico de los mismos, los videojuegos representan un medio de comunicacion,
interaccion e integracién humana en tiempo real que ofrece vastas posibilidades para sus
usuarios. De manera similar a lo que sucede en el mundo de los deportes y juegos
tradicionales, dentro del entorno videojueguil existen competiciones con el objetivo de
determinar a los mejores participantes del medio, dichas competiciones han pasado a ser

conocidas como e-sports dentro del argot tecnoldgico y de la industria del videojuego.

Los e-sports en la actualidad representan de los sectores mas importantes y
relevantes de la industria del videojuego moderna, teniendo sus comienzos con el famoso
videojuego Pong, considerado el primer videojuego en alcanzar éxito comercial
ayudando a establecer a la industria del videojuego como un actor importante dentro del
entretenimiento a nivel mundial (Eddy, 2012). La naturaleza de Pong como una
simulacion del tenis de mesa incentivd inherentemente la competicion entre sus
jugadores, llegando a inspirar multiples videojuegos de concepto similar que salieron al

mercado tras el éxito original conseguido por Atari con Pong.

Eventualmente a mediadosy fines de la décadade los 70 los videojuegos habian
conseguido una presencia notable en el dia a dia de los consumidores gracias a
establecimientos de recreacion o arcades (Zhouxiang, 2022), asi como a la cada vez
mayor adopcion de sistemas domesticos de entretenimiento que llevaron al surgimiento
de tres géneros de videojuegos que alcanzaron la popularidad: el primero, juegos basados
en deportes con mecanicas similares a las vistas en Pong; el segundo, juegos de carreras;
y el tercero, juegos de disparos, éstos dos Ultimos géneros del medio siendo usualmente

basados en conseguir una mayor puntuacion que el resto de participantes.

Desde el comienzo de la proliferacion de los videojuegos se han resaltado los
aspectos competitivos y deportivos de los mismos, con la consola doméstica de Pong
siendo vendida en el establecimiento de bienes deportivos Sears como un “juego
deportivo” en vez deun producto deelectronica para consumidores (Williams, 2017). Asi

también, en 1974 la empresa SEGA comienza con las primeras competiciones



sancionadas de videojuegos con su SEGA All Japan TV Game Championships, evento
regional y nacional llevado a cabo en su nativa Japéon disefiado para la promocion de los
videojuegos y con el objetivo afiadido de mejorar las relaciones entre los usuarios y los
centros de recreacion que ofrecian este medio de entretenimiento, el premio mayor
ofrecido en el evento fue una television a colores, la cual fue conseguida por Osamu
Kuroda, un trabajador de un banco regional de la zona y jugador de videojuegos que

consiguid dicha proeza (Sega Retro, 2023).

En occidente, y en especifico en los Estados Unidos, la New York State Coin
Machine Association (NYSCMA) comenzaba a trazar planes para competiciones
regionales y nacionales en diversas disciplinas, incluyendo videojuegos de arcade,
pinball, futbolin, y billar, con el objetivo de realizar una competicion al estilo de las
Olimpiadas en el afio de 1980, con un fondo para premios de $135.000, aproximadamente
medio millon de dolares ajustados por inflacion al afio 2023 (Zhouxiang, 2022).
Lamentablemente, este proyecto fue cancelado debido a conflictos de intereses con las
compafiias productoras de los videojuegos que hubieran formado parte del evento, pues
estas empresas tenian pensado organizar sus propias competiciones en este periodo. A su
vez, durante la segunda mitad de la década de los 70, se comenzaron a sentar las bases de
lo que catapultaria la competitividad dentro de los videojuegos a niveles nunca antes

vistos gracias a la introduccion y popularidad del sistema de puntuacion alta o high score.

Exponentes importantes dentro de este cambio de paradigma videojuegil incluyen
a titulos como Space Invaders, Asteroids, Space Wars y Laguna Racer, consiguiendo por
medio de la implementacion de este sistema una mayor accesibilidad a la hora de
competir, pues ya no era necesaria la presencia simultanea de competidores para poder
contar sus puntuaciones (Zhouxiang, 2022), también resultando en una manera de
difundir y hacer accesible a mayor publico los estandares presentes en los méas altos
escalafones del videojuego, de manera similar a lo que sucede en deportes tradicionales
como el atletismo, en el cual las marcas conseguidas por los atletas estan en conocimiento
del pablico v, si bien es dificil acercarse a las mismas o incluso superarlas, permite medir

las habilidades propias ante los mejores del mundo, similar a lo visto anteriormente.

Entrando en la decada de los 80, los Estados Unidos atravesaron un boom en
cuanto a juegos electronicos se refiere, cada vez consiguiendo una mayor porcion en la
industria del entretenimiento, consiguiendo, segun datos de la revista Time, un estimado
de 5 mil millones de dolares de la época en transacciones relacionadas a juegos arcade y
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otros mil millones de ddlares en cuanto a videojuegos domésticos se trata en el afio de
1981 (Skow et al., 1982), llegando a duplicar en tamafio a la industria del cine
norteamericana, que a finales de los 70 y comienzos de los 80 atravesaba una de sus
épocas recientes mas gloriosas, con propiedades intelectuales y figuras que a dia de hoy
se encuentran grabadas a fuego en la cultura popular tales como Star Wars y George
Lucas o Steven Spielberg e Indiana Jones y E.T.. Gracias a la popularidad de los
videojuegos, el resto de sectores del entretenimiento vieron una oportunidad de sumarse
al enorme crecimiento que presentaba la industria, dandose lugar los primeros
videojuegos basados o inspirados en material fuente sea del cine o la television
(Zhouxiang, 2022), siendo desarrollados y lanzados al mercado en fechas similares al
material fuente, ejemplos de esta practica incluyen las iteraciones de Death Race y las
adaptaciones de la saga Star Wars tanto dirigidas a sistemas domésticos de

entretenimiento como a los arcades (Johnson, 2022).

En este mismo periodo fructifero para la industria del videojuego en general se
vivia lo que es considerado la primera edad de oro de los videojuegos competitivos,
comenzando en 1980 con una competicion organizada en conjunto con el Comité
Olimpico Internacional durante los Juegos Olimpicos de Invierno de Lake Placid, la
misma que incluiria a los atletas olimpicos como participantes (Zhouxiang, 2022). La
competicion resulté un éxito, marcando la primera vez en la cual se llevaba a cabo una
competencia de videojuegos a la par de un evento deportivo internacional y siendo
conquistada ultimamente por el saltador de esqui canadiense Steve Collins (Vending
Time, 1980). Tres afios después, durante los Juegos Mundiales de Verano organizado por
Olimpiadas Especiales, la empresa desarrolladora y distribuidora de videojuegos
Activision organizé el Activision Decathlon Lounge, evento en el cual participaron mas
de 2000 atletas y que sirvi6 como precursor a otros eventos con animo de recolectar
fondos que apoyen a escuelas, asi como a Olimpiadas Especiales ese mismo afio
(Zhouxiang, 2022).

En adicion a los nexos entre los videojuegos competitivos y el deporte tradicional,
las empresas de la industria del videojuego han usado el gaming competitivo como una
mas de sus estrategias de marketing, atrayendo interés organico por sus productos y
apelando no s6lo a usuarios que yatengan una relacion preexistente con el videojuego en
particular o con otros titulos relacionados del sector (Zhouxiang, 2022). Con el

incremento en sistemas de entretenimiento domésticos de la década de los 80, la industria



atraveso un periodo de abundancia econdmica y relevancia cultural cada vez mayor, con
Atari organizando competiciones regionales y nacionales de su videojuego Space

Invaders tanto en los Estados Unidos como en el Reino Unido, atrayendo participantes
locales y de otros diez paises europeos en el proceso (Montgomery, 1981).

Atari era claramente el lider del mercado de sistemas de entretenimiento
domeéstico durante este periodo, con la gran popularidad de no sélo sus consolas sino de
sus videojuegos otorgandole una influencia enorme por sobre la direccion que la industria
delvideojuego llevaba (Zhouxiang, 2022). A pesar de su gran poderio en el medio, Atari
fue de las grandes afectadas durante los sucesos denominados como crisis de los
videojuegos de 1983, situacion que resultd en una reduccion en ingresos del 97% dentro
del sector domestico de videojuegos (de $3,2 mil millones de dolares en 1983 a tan solo
$100 millones de dolares en 1985) (Zhouxiang, 2022). La suma de diversos factores
llevaron a esta gran recesion dentro de la industria de los videojuegos competitivos y del
videojuego en general, en la cual el mercado videojuegil se vio afectado por una
saturacion de titulos similares y de menor calidad a la esperada que produjeron un
desenlace amargo para el sector.

A pesar de la gran crisis, sobre todo experimentada en Norteamérica, las
compafiias japonesas de la industria continuaron empujando por los videojuegos como
unaactividad lucrativa de entretenimiento, con el ascenso imponente de Nintendo y SEGA
durante mediados de los 80 sirviendo de antesala a su lucha en la década de los 90 por el
dominio en la industria de los videojuegos (Zhouxiang, 2022). Nintendo en particular
consiguio grandes éxitos con el lanzamiento de su Family Computer, también conocida
como Famicom, que luego llegaria a occidente bajo el nombre de Nintendo Entertainment
System (NES). En conjunto con la NES, Nintendo practicaba estandares de calidad y
control de contenido mucho maés estrictos, limitando a compafiias desarrolladoras de
videojuegos externas a Nintendo a tan sélo cinco lanzamientos por afio, lanzamientos
sobre los cuales Nintendo poseia un enorme control pues la empresa daba el visto bueno

sobre los contenidos y distribucion de los titulos (Zhouxiang, 2022).

Nintendo consigue establecerse verdaderamente como una de las compafiias mas
representativas de la historia del entretenimiento, con propiedades intelectuales como
Super Mario Bros., The Legend of Zelda, Metroid y Mega Man, entre otras que han
conseguido su lugar en el conocimiento y cultura popular, llegando a venderse mas de 60
millones de unidades de su Famicom a nivel mundial (Nintendo, s.f.). El crecimiento de
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Nintendo se puede observar claramente en sus indicadores econémicos, pues la empresa
llegd a percibir $987 millones de ddlares americanos de la época en ventas durante 1987,

aduefidndose del 70% del mercado norteamericano y superando por mucho a sus rivales
dentro del sector (Zhouxiang, 2022).

Gracias a juegos de calidad, con mejores graficos, mejor jugabilidad e incluso
mejores campafias de marketing es que Nintendo y otras compafiias japonesas del sector
volvieron a otorgar confianza en la industria del videojuego, con el mercado
estadounidense volviendo a sobrepasar los mil millones de dolares en ventas para el afio
1987, todo esto sumado al ascenso en popularidad y disponibilidad de ordenadores
domeésticos como el Apple Macintosh lanzado en 1984 o la Commodore 64 del afio 1982
ofrecian al consumidor de videojuegos méas opciones que nunca a la hora de entretenerse

y competir contra otros jugadores dentro de sus videojuegos favoritos (Zhouxiang, 2022).

En la década de los 90, el mercado de los videojuegos y el entretenimiento
electronico en general atraveso un nuevo estallido en popularidad y relevancia cultural y
econdmica, llegando a alcanzar una presencia de mercado masiva gracias a la integracion
de nuevas y mejores tecnologias, innovacion y creatividad sumado a videojuegos de
calidad jugabilistica y de produccion, resultaron en el desarrollo y crecimiento de la
industria del videojuego, creciendo en paralelo lo que seria considerado una temprana

manifestacion de lo que se convertiria la industria de los e-sports en un futuro.

Nintendo continud con la organizacién de competencias durante la década de los
90, siendo delos mayores promotores de los e-sports gracias a su presencia en el mercado
de los videojuegos. Por otro lado, SEGA tuvo un acercamiento diferente tanto con su
estrategia de marketing en general como con su desempefio en los e-sports. SEGA buscd
hacerse un nicho de mercado apelando a un publico objetivo de mayor edad que su
competidora Nintendo por medio de una imagen "radical y extrema", organizando
competencias en lugares asociados a esta imagen como la sede central del equipo
Williams de Férmula 1 o la prisién Alcatraz (GamePro, 1995). A su vez, la empresa
Blockbuster, aprovechando su posicion como una empresa muy importante de
entretenimiento, organizé los Blockbuster World Video Game Championships usando
sistemas de ambas compafiias rivales con el objetivo de alcanzar la mayor cantidad de
participantes e interesados posibles (MegaZone, 1995).



Esta competicion se llevo a cabo a nivel internacional, pues incluyd participantes
de mercados establecidos como los Estados Unidos, Canaday el Reino Unido, ademas de
mercados emergentes dentro de los videojuegos como México, Chile, Brasil, Venezuela,
entre otros (GamePro, 1995). Durante este periodo temporal continué el crecimiento de
las competiciones de jugador contra jugador (PvP), con el emergente género de los
videojuegos de pelea. Dos importantes ejemplos del género incluyen las franquicias de
Street Fighter de Capcomy Mortal Kombat, de Midway Games; siendo ambas franquicias

fendmenos culturales que mantienen su relevancia en la actualidad.

La nueva generacion de ordenadores domésticos, a su vez, pavimentd el camino
para la expansion de los videojuegos competitivos en linea, ofreciendo una experiencia
novel que fue creciendo en popularidad con la adopcion del Internet en la vida cotidiana
de estos usuarios. Es desde finales del siglo XXy comienzos del siglo XXI en el cual los
videojuegos en PC comienzan a expandir ain mas el alcance de los videojuegos
competitivos, con las primeras competiciones globales en diferentes juegos del periodo,
como las ya mencionadas franquicias de videojuegos de lucha, la introduccién de los
videojuegos de disparos en primera y tercera persona (FPSy TPS, acrénimos de First
Person Shooter y Third Person Shooter respectivamente), y la popularizacion de nuevos
géneros de videojuegos como los videojuegos de estrategia en tiempo real (RTS o Real
Time Strategy) incluyendo titulos como los de la franquicia Age of Empires, StarCraft, o
Civilization, como también videojuegos de rol multijugador masivo en linea (mejor
conocidos como MMORPG) con titulos como World of Warcraft o RuneScape y
posteriormente los videojuegos multijugador de arena de batalla (MOBA) de particular
notoriedad al incluir titulos con la relevancia y legado en la industria del videojuego y de
los e-sports como League of Legends, Smite, DotA y su secuela Dota 2 que han sido de
los e-sports mas lucrativos en la historia (Zhouxiang, 2022).

En este periodo temporal comienza a su vez una explosion de popularidad de los
videojuegos competitivos en linea en Asia, siendo una revolucion cultural de gran
impacto econdmico y social en especial en China y Corea del Sur. En Corea del Sur, sobre
todo, se comienza a intentar regular y controlar los e-sports por medio de la Korea e-
Sports Association (KeSPA), organismo regulador de los e-sports en el pais asociado al
Comité Olimpico Coreano y parte del Ministerio de Cultura, Deportes y Turismo de
Corea del Sur (eSportBet, 2022).



A raiz de la crisis econ6mica asiatica de 1997, muchos ex empleados de
compafiias de tecnologia y del sector informatico tomaron la decision de establecer
cibercafés tras perder sus empleos por los efectos de la crisis, sumado a esto y debido al
costo notable de servicios domésticos de Internet de banda ancha en Corea del Sur en la
época, la gran mayoria de videojugadores hacian uso de estos cibercafés para poder jugar
videojuegos tanto online como offline (Jin, 2010), resultando en la creacion de fuertes
comunidades y organizaciones enfocadas a los videojuegos competitivos en linea. La
industria de entretenimiento coreana se sumo al crecimiento del mercado de los e-sports,
con el canal de cable OnGameNet organizando y transmitiendo competencias en directo
del videojuego StarCraft en television nacional, convirtiéndose este campeonato en uno
de gran importancia dentro de la escena profesional de StarCraft siendo celebrado bajo
el nombre de OnGameNet Starleague (OSL) desde 2000 hasta 2012, un afio previo al cese
de todas las operaciones de OSL (Jin, 2010).

A su vez, la popularidad de los computadores en China y el enorme crecimiento
de su economia llevo a que los videojuegos para ordenador alcancen una relevancia
similar a la vista en Corea del Sur, siendo los cibercafés parte vital del desarrollo y
expansién de los videojuegos en el gigante asiatico. De hecho, la adopcion de cibercafés
fue tomada como un simbolo del progreso industrial y modernizacion del pais, con el
Burd de Telecomunicaciones de la ciudad de Shenzhen organizando una competencia en
linea del videojuego Quake Il, siendo considerado como “probablemente el primer evento
oficial de videojuegos competitivos en China" (PC and Video Games, 2010). Esta
posicion por parte de las autoridades se ve en completo contraste a lo dictaminado por el
Partido Comunista Chino en 2021, denominando a los videojuegos como "opio espiritual
y limitando el tiempo en el cual los menores de 18 afios pueden jugar videojuegos a 3
horas por semana (Goh, 2021), posiblemente impidiendo que los futuroscompetidores de
e-sports puedan desarrollarse y alcanzar todo su potencial dentro de sus respectivas
disciplinas, puesto que el punto de introduccion para una carrera profesional en los e-
sports es cada vez mas tempranero, con participantes cada vez mas jovenes y sumamente

talentosos y experimentados a pesar de su corta edad.

China experimentd su propio boom de StarCraft a finales de los 90, con varias
competencias y comunidades siendo creadas para los usuarios del mercado chino; entre
estas comunidades se encuentra la China StarCraft Association (CSA), comunidad de

jugadores creadas en Battle.net, servicio de videojuegos en linea ofrecido por Blizzard,



desarrolladora del videojuego y que permitia a los usuarios socializar entre si. Esta
comunidad comenzo a usar servicios web locales de conectividad en vistas de la falta de
servicios oficiales ofrecidos por la empresa desarrolladora en la China continental,
facilitando asi la realizacion de competencias en linea y en persona del videojuego. A
pesar de todos estos avances, el jugar en linea seguia siendo un pasatiempo costoso en
China, llegando a tales extremos como el caso de Hong Zhefu, campedn nacional de
StarCraft que desembols6 ¥5.300 yuanes (aproximadamente ¥8.700 yuanes en la
actualidad, casi $1.265 dolares americanos) para defender su titulo en un evento que tuvo
duracion de un mes llevado a cabo en el verano de 1999, dicha cifra significaba una

cantidad mayor a seis meses del salario promedio en China en la época (Zhouxiang,
2022).

Pasando al siglo XXI, los videojuegos competitivos experimentaron una suerte de
division en cuanto ala correlacion entre sistemas y géneros de videojuegos. Las consolas
de videojuegos domésticas vieron una nueva época dorada con la introduccion de Sony al
mercado con su PlayStation, asi como el muy buen desempefio en el mercado de las
consolas de SEGA y Nintendo. La llamada sexta generacion de consolas vio la
introduccién de Microsoft al mercado de las videoconsolas con su Xbox, esta generacién
tiene la distincion de poseer la consola mas vendida en la historia, con la PlayStation 2
de Sony en todas sus diferentes variantes llegando a las mas de 155 millones de unidades
vendidashasta el afio 2012, la cifra real es mayor a este nimero puesto que la PlayStation
2 continud siendo producida hasta el comienzo del afio 2013 (Sony Interactive

Entertainment, s. f.).

La introduccion del servicio online de Microsoft, Xbox Live, revoluciond la
manera en la cual la comunidad de videojugadores en consolas podia llevar sus
actividades a cabo, siendo parecido a lo sucedido en el espacio de los ordenadores con el
ya mencionado Battle.net de Blizzard o Steam de Valve, este cambio desvid parte del
tréfico online de los diversos foros y espacios comunitarios en linea hacia los servicios
nativos de comunicacion en las consolas debido a su conveniencia y facilidad de uso.
Sony lanzaria su propio servicio denominado PlayStation Network a mediados del afio
2005, teniendo un lanzamiento dificil y multiples quejas de los usuarios en la infancia de
este servicio, las cuales con el tiempo han sido corregidas, con PSN gozando de una base
de usuarios activos superior a los 100 millones mensuales durante el afio 2022 (Sony
Group Corporation, 2022).
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Las diferencias en los esquemas de control dentro de los videojuegos llevaron a
que ciertos géneros de videojuegos competitivos sean preferidos en ciertos sistemas. Las
enormes opciones para asignar acciones dentro del videojuego por medio del uso del
teclado probaron ideales para las multiples opciones disponibles en MMORPG's,
MOBA's e incluso en videojuegos de disparos, mientras que el tradicional control o
"joystick™ de videojuegos fue considerado mas adepto para videojuegos de deportes, de
carreras, y de plataformas. A la vez, la industria del videojuego comenz6 a implementar
lanzamientos en mdltiples plataformas, una aproximacion diferente a la vista durante la
primera época dorada de los videojuegos en donde el atractivo de las consolas era
influenciado en gran parte gracias a las propiedades intelectuales exclusivas que cada
consola poseia, apelando a la decision del consumidor a la hora de adquirir un sistema y
los diversos componentes de su sistema de entretenimiento como juegos o periféricos;
gracias a las capacidades online de la sexta y séptima generacion de consolas, la capacidad
de juego entre diferentes plataformas se adoptd en cada vez mayor manera, con un
ejemplo tempranero siendo el desarrollo para Xbox del popular videojuego de disparos,
Counter Strike de Valve, proyecto que, a pesar de su lanzamiento, finalmente fue
considerado un fracaso debidoa las enormes diferencias en jugabilidad entre el ordenador
y el sistema de entretenimiento de Microsoft, siendo detrimental para la experiencia del
usuario (Remo, 2008).

Durante los afios 2000, la industria de los e-sports comienza a crecer en su
influencia y a moldearse en lo que eventualmente se convertiria. La direccion en la cual
los videojuegos y la industria de los e-sports han decantado en un uso social y colectivo,
en gran parte gracias a los avances tecnoldgicos y al cada vez mayor alcance de
dispositivos que permiten la interaccion de los usuarios y el crecimiento de los numeros
de jugadores. Este avance y desarrollo del sector ha permitido llegar a millones de
espectadores y usuarios, llegando al mainstream de la cultura online que cada vez esta
mas interconectada, generando importantes cantidades econdmicas, un impacto
sociocultural notable, creando plazas de trabajo para miles de personas tanto directa como
indirectamente y consiguiendo un mayor orden y profesionalizacion de la industria, que
ha visto sus actividades relacionarse cada vez con organizaciones mas grandes e

influyentes en el planeta.
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CAPITULO 2

2. EL ESTADO DE LA INDUSTRIA DE LOS E-SPORTS EN
ECUADOR Y A NIVEL MUNDIAL

Desde los acontecimientos de la década pasada de expansion y crecimiento para
los e-sports hasta la actualidad, el alcance dela industria ha llegado a picos de popularidad
e influencia nunca antes vistos, llegando a conseguir cifras econémicas y de visionado
que rivalizan e incluso superan a las vistas en deportes tradicionales. Segun datos de la
empresa de analisis y predicciones para apuestas deportivas, Lineups, los eventos de e-
sports que mas espectadores han atraido tanto en vivo como en visionado por medio de
plataformas de livestreaming como Twitch o YouTube han sido, respectivamente, el Intel
Extreme Masters 2017 celebrado en la ciudad polaca de Katowice en marzo de ese mismo
afio y que reunid a tres diferentes conjuntos de espectadores y participantes al celebrarse
competencias de StarCraft I, League of Legends y Counter Strike: Global Offensive, con
un estimado de 173.000 espectadores en vivo durante la duracion del evento sumado a 46
millones de espectadores en linea; a pesar de una menor asistencia en vivo con solo un
estimado de 7.000 espectadores dentro de los recintos en los cuales se llevd a cabo el
evento, el Mid-Season Invitational de League of Legends en 2018 reunio a unos 60
millones de espectadores Unicos, durante los 17 dias de duracion del evento, el mismo
consiguio la friolera de un pico de 448.451 espectadores en Twitch, 426.296 espectadores
en YouTube, y un visionado promedio de 24.590.504 en todos los rincones de Internet. A
pesar del masivo alcance del Invitational, el mismo se considera tuvo una bolsa de
premios un tanto decepcionante, ofreciendo unos $1.370.000 délares americanos como
recompensas a ser divididoentre los participantes; comparado con los $6.450.000 délares
americanos en "prize pool" del Campeonato Mundial de League of Legends del mismo
afio, se explica la diferencia del premio del Invitational al no ser considerado el evento
principal de dicha temporada (de la Navarre, 2020).

Y es que los e-sports en la actualidad son una industria mucho mas madura y
asentada a comparacion de sus inicios, naturalmente y debido a las grandes inversiones
de tiempo, dineroy esfuerzo por parte de los involucrados, la industria de los e-sports ha
llegado a estar grabada a fuego en los fendmenos culturales y sociales que transforman la
actualidad tanto para aquellos que se encuentran involucrados en el tema como para los

que no; registrando en el afio 2022 un alcance global de 532 millones de usuarios casuales
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y dedicados a la industria de los e-sports, un incremento de mas de 60 millones con
respecto al afio anterior segun datos recopilados por el portal aleman de estadistica
Statista (Orus, 2023).

Los jugadores de e-sports en la actualidad suelen ser muy jovenes y suelen
experimentar estrés similar al cual se ven sujetos los atletas profesionales involucrados
en deportes tradicionales. Las dificultadesy desafios psicoldgicos, sociales e incluso de
rendimiento han ocasionado que las estructuras involucradas en e-sports, véase
auspiciantes, organizaciones y actores representantes de los jugadores, equipos, entre
otros, busquen garantizar el bienestar fisico y mental de los competidores. Se usan los
servicios de entrenadores y personal técnico a cargo de diferentes aspectos de la vida del
jugador, como ejercicio, dietay salud mental; este tipo de practicas no se ve limitado
solamente al méas alto nivel de competicion, pues multiples organizaciones de e-sports
ofrecen este soporte para sus jugadores (Zhouxiang, 2022). Aun asi, los e-sports cambian
y evolucionan a un ritmo mucho mas rapido en comparacion al visto en deportes

tradicionales, y se vuelve indispensable la capacidad de resiliencia y adaptacién por parte
de aquellos involucrados.

En el mundo hispanoparlante, los e-sports han atraido la atencion de multiples
figuras de renombre de la cultura popular contemporanea, situacion similar a la vista en
el mundo angloparlante. Entre los ejemplos mas destacados de esta incursion de figuras
conocidas en el mundo de los e-sports se incluyen las participaciones del futbolista
argentino Sergio "Kun™ Aguero, que incursiono en el mundo de los e-sports por medio de
la organizacion KRU esports, fundaday manejada por el ex delantero argentino que tiene
representacion en competiciones de Valorant, Rocket League y patrocina a multitud de
streamers que mantienen relacion con los e-sports y videojuegos en general. KRU ha
conseguido crear una organizacion con una notable presencia e importancia en el circuito
profesional de Valorant, siendo escogido junto a 9 otras estructuras de la industria para
conformar el nivel mas alto de la competicion en las Ameéricas por encima de nombres
con mayor trayectoria en los e-sports como FaZe Clan, G2 Esports y Team SoloMid,
organizaciones historicas y consideradas de élite en la industria; prueba del buen trabajo
que KRU ha venido realizando a pesar de tener menos de tres afios de experiencia en la

escena.
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La industria de los e-sports experiment6 un crecimiento enorme durante la
pandemia ocasionada por el COVID - 19, como resultado de la cancelacion de eventos
masivos detodaindole y el aislamiento y distanciamiento social al cuales se rigieron gran
multitud de paises en todo el mundo, el consumo de contenidos digitales en linea reforzo
su posicién como uno de los sectores méas grandes de la industria del entretenimiento, esto
ayudd a acelerar la expansion de los e-sports a consumidores que previamente no
mostraban interés o relacion alguna con la industria, ayudado en gran manera por el live
streaming de videojuegos y las multiples personalidades que consiguieron entretener a las
masas en ese periodo sin precedentes en la historia reciente.

Los deportes tradicionales tomaron la oportunidad ocasionada por la pandemiay
las cuarentenas impuestas en el mundo para desarrollar y fortalecer sus propias escenas
competitivas, tal es el caso de la Formula 1, categoria rey del automovilismo que ante la
ausencia e imposibilidad de celebrar sus competiciones tomo la iniciativa de organizar
eventos en linea como una suerte de reemplazo a aquellos que fueron cancelados por la
situacion sanitaria a nivel mundial. La serie de eventos denominada como la F1 Esports
- Virtual Grand Prix Series involucré a personal de los equipos participantes en el
campeonato del mundo como es el caso de los pilotos en activo Charles Leclerc, Lando
Norris, Alexander Albon y George Russell, personalidades relacionadas a la Formula 1
como es el caso del ex campedn mundial Nico Rosberg, competidores de e-sports
participantes en el campeonato virtual de Formula 1, e incluso personalidades del deporte
tradicional como el guardameta belga Thibaut Courtois, y Sergio "Kun" Aguero, entre
otros. Los eventos resultaron un éxito rotundo, siendo aceptados favorablemente por la
aficion y consiguiendo un alcance de 30 millones de espectadores durante el primer
evento (Formula 1, 2020).

Durante esa misma temporada, el crecimiento de la F1 Esports fue mas que
evidente, registrando un promedio de 11,4 millones de espectadores en plataformas
digitales, un aumento del 98% con respecto a 2019. Asi como un aumento del 151% de
impresiones en las redes sociales del campeonato respecto a 2019 y un incremento del
29% en visitas a los videos de la categoria, con la participacion en eventos clasificatorios
a través del videojuego oficial del campeonato, F1 2020 aumentando en un 117% segun

datos proporcionados por la Formula 1 (Lillo, 2021).
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Los e-sports han conseguido rivalizar en ndmero de espectadores a eventos
establecidos y de renombre como el Super Bowl de la NFL o el Grand Slam de ATP en
tenis, con el Campeonato Mundial de League of Legends de 2019 consiguiendo la misma
cantidad de espectadores que el Super Bowl del mismo afio (mas de 100 millones de
espectadores contra los 100.7 millones de espectadores del Super Bowl), con la
expectativa de que la industria del videojuego alcance un crecimiento hacia los $3.5 mil
millones de ddlares americanos para fines de 2025, manteniendo el crecimiento en

paralelo de la industria de los e-sports (Cartagena, 2022).

Esto es importante debido a que, en un reporte realizado por la empresa Newzoo,
compafiia enfocadaen la recopilaciéon y andlisis de datos relacionados a los videojuegos
y los e-sports reveld6 que la industria a nivel mundial alcanzdé una recaudacién de

aproximadamente $1.084 mil millones de dolares americanos, cifras que demuestran un
crecimiento del 14.5% respecto a lo registrado en el afio 2020 (Newzoo, 2023).

Newzoo es la compafiia lider en materia de datos estadisticos y de investigacion
de mercado en el segmento de los videojuegos y delos e-sports (Gamingates, s.f.), siendo
socio comercial de varias de las instituciones mas relevantes en el sector, entre los cuales
se incluyen la Electronic Sports League (ESL), Activision Blizzard e incluso empresas del

sector tecnoldgico y de entretenimiento como Google y Warner Bros (Newzoo, 2023).

Segun este mismo reporte, la region latinoamericana representd en 2022 un 5%
de la recaudacion de la industria del videojuego a nivel mundial (unos $8,4 mil millones
de dolares americanos), presentando también un crecimiento del 3,4% a comparacion del
afio 2021. La actualidad del entorno de los e-sports presenta una situacion en la cual se
suelen llevar a cabo las actividades econdmicas y operativas de la industria dentro de
territorios como los Estados Unidos, México y Canadé en Norteamérica y Argentina y
Brasil para Sudamérica, con un reciente surgimiento de Chile como un mercado bastante
atractivo para las compafiias y actores econdmicos de este campo. Ademasde un mercado

bastante arraigado y reconocido en el territorio europeo.

Latinoamérica como tal es en la actualidad un mercado en desarrollo para la
industria de los e-sports, consiguiendo grandes avances y estableciendo la escena como

una de las que mas ha crecido en los ultimos afios a nivel mundial, con organizaciones
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como la ya mencionada KRU, FURIA Esports, MIBR (Made in Brasil), 9z Team, True

Neutral, LOUD, Six Karma, Leviatan Esports, entre otros.

El segmento de los e-sports y de los videojuegos en general ha encontrado
diferentes formas de interactuar con el consumidor como ya se ha venido mencionando,
el auge tecnoldgico y la globalizacion juegan roles clave en la cada vez mayor relacién
de correspondencia entre la industria y sus diversas formas de obtener rédito. Para ello
las compafiias han tenido que innovar y adaptarse a las tendencias del mercado, siendo
notable el cambio de un mercado transaccional hacia uno en el cual el "juego como
servicio" cadavez toma mayor relevancia (Newzoo, 2022d). Esto refleja lo visto en otros
sectores del entretenimiento, con el bien publicitado auge de los servicios de streaming
que ha llegado a reemplazar a industrias tan grandes como la de la television por cable,

tan relevante hace apenas unos afios.

De hecho, es tanto el nivel de compromiso y extension al que se ha llegado dentro
dela industria del videojuego y los e-sports, que un 28% de los participantes de un estudio
realizado por Newzoo report6 haber tenido interacciones de tres diferentes tipos en el
entorno videojuegil: estas son el mismo hecho de jugar al videojuego, participar en
transmisiones en vivo de streamers y/o de eventos de e-sports, asi como el uso social de
los videojuegos y sus diferentes plataformas y posibilidades de ser un entorno en el cual

sus usuarios pueden reunirse y pasar su tiempo.

Este mismo estudio concluy6 que el 77% de los participantes jugaba activamente
a videojuegos, independientemente de si se involucraron en las otras actividades
mencionadas anteriormente, con el 48% de los participantes del estudio que reportaron

haber observado contenido en vivo sobre gaming o e-sports (Newzoo, 2022a).

Ademas, en un analisis del mercado brasilefio, Newzoo determiné que el 43% de
videojugadores en Brasil han consumido mes a mes contenido adicional al costo inicial
del videojuego, en caso de haberlo. Esto abarca desde microtransacciones en el
videojuego hasta suscripciones no necesariamente dentro del mismo, mostrando la
iniciativa del consumidor para poder acceder al contenido que llama su atencién y el
potencial que se tiene de expandir estas practicas (Newzoo, 2022b). Brasil también
demostrd iniciativa en la industria de los e-sports al ser anfitrion de varios de las

competiciones de mayor importancia y relevancia durante el afio 2022, organizando
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eventos de gran calibre como el Campeonato Mayor o Major de Counter Strike: Global
Offensive en noviembre del mismo afio, evento que tiene la distincion de ser el primer
evento completamente sancionado y oficiado por Valve, desarrolladora del videojuego,
en ser celebrado fuera de Norteamérica o Europa (HLTV, 2022); adicional a la
celebracion de ligas y eventos clasificatorios regionales llevados a cabo tanto en persona
como en linea (Brasil es a menudo considerada como su propia region competitiva por
fuera del resto de Latinoamérica, debido a una combinacion de factores como la cantidad
y calidad de los competidores de la region asi como la infraestructura disponible en su
territorio), Brasil albergd eventos como LOCK//IN del videojuego Valorant asi como
multitud de eventos en League of Legends, Rainbow Six: Siege, y Dota 2, todos estos
siendo e-sports que figuran en el top de los méas populares durante el afio 2022 en Brasil
(Newzoo, 2022b).

Tabla 1
Top 10 videojuegos de ordenador y consola por usuarios activos mensuales en Brasil (Agosto 2022)

Top 10 videojuegos de ordenador y consola por usuarios activos mensuales en Brasil

1. Fortnite

2. Counter Strike: Global Offensive

3. Grand Theft Auto V

4. FIFA 22

5. League of Legends

6. Minecraft

7. ROBLOX

8. MultiVersus

9. Valorant

10.  Call of Duty: Modern Warfare/Warzone

Fuente: Basado en Newzoo, 2022b.
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Por otro lado, en Argentina, el manejo o direccion que ha tomado la industria de
los e-sports demuestra el crecimiento y expansion que la industria ha tenido en
Latinoamérica, encontrdndose un panorama parecido al de Brasil, en el cual existe
multitud de organizaciones e iniciativas que participan a nivel nacional e internacional en
el entorno de los e-sports. Entre ellas es notable la Asociacion de Deportes Electronicos
y Videojuegos de Argentina (DEVA), asociacion civil que busca promocionar y trabajar a
favor de la profesionalizacion de la escena de los e-sports en Argentina (DEVA, 2023).
DEVA trabaja en conjunto y es miembro de diversas organizaciones de importancia en el
entorno, entre ellas de notable importancia la International Esports Federation (IESF)
formada en Corea del Sur en asociacién con el Ministerio de Cultura, Deportes y Turismo
deCorea y que retne a 134 organizaciones nacionales de la industria de los e-sports, entre
ellas las representantes nacionales en Latinoamérica como la Asociacién de Deportes
Electronicos del Ecuador (ADEE), Federacion Colombiana de Deportes Electronicos
(FEDECOLDE), Confederacion Brasilefia de Deportes Electronicos (CBDEL), entre

otras organizaciones miembro (IESF, 2023).

A su vez, la presencia de organizaciones argentinas en competiciones
internacionales y que tienen relevancia en el entorno e-sports, sea a través de sus
participaciones o por medio del patrocinio y asociacion con streamers de videojuegos y
profesionales de manera individual en los e-sports, es cada vez mayor, siendo parte
importante del panorama actual de la industria en Latinoamérica. Entre las organizaciones
mas relevantes de la escena que no han sido mencionadas previamente podemos ver a
BESTIA Corp, organizacion fundada por Alejandro Lococo, streamer y rapero argentino
conocido por el seudénimo de Papo MC, y que se suma al grupo de figuras afluentes que
han incursionado en el mundo de los e-sports junto al ya mencionado "Kun" Aglero y
KRU, los futbolistas espafioles David De Gea y César Azpilicueta con sus organizaciones
Rebels Gaming y Falcons Esports respectivamente (Diaz, 2023), asi como actividades de
inversion y como las realizadas por el jugador estadounidense de baloncesto Anthony
Davis, miembro actual del equipo Nuke Squad, equipo de e-sports de Call of Duty que
representa a FaZe Clan en la escena competitiva del videojuego (Gideon, 2022), asi como
la participacion del jugador esparfiol de baloncesto Marc Gasol, quien formé parte de una
ronda de inversion que inyectd tres millones de euros al club de e-sports espafiol DUX
Gaming a finales de 2022 (Palco23, 2022). Durante esta ronda de inversion también

participaron otras figuras conocidas del mundo del deporte y los videojuegos como el
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belga Thibaut Courtois, el espafiol Borja Iglesias y el youtuber Mario "DjMaRiiO"
Alonso, personalidad en linea enfocada en el videojuego FIFA y del mundo del futbol

con casi 9 millones de suscriptores en YouTube (Rubio, 2022).

En Ecuador, la anteriormente mencionada Asociacion de Deportes Electronicos
del Ecuador (ADEE) es una de las organizaciones enfocadasen la industria de los e-sports
en el pais, la misma autodescribe su mision enfocada en “trabajar para la
profesionalizacién de los deporteselectrénicos en el Ecuador” (ADEE, 2023). Estaes una
delas maltiples iniciativas en el pais que buscan la expansién y crecimiento de la industria
de los e-sports, existiendo impulso e incursiones dentro de la industria por parte de
empresas tecnoldgicas y proveedoras de internet como Netlife o Puntonet, quienes
ofrecen planes de servicio cuyo marketing va enfocado a los videojugadores sumado a
sus participaciones como patrocinador de empresas, jugadores y eventos de la escena e-

sports a nivel nacional e internacional (Montero, 2019).

En afios recientes, el torneo celebrado por Puntonet bajo la supervisién de su
division de internet de alta velocidad Celerity ha sido una de las competiciones mas
importantes de la escena local de los e-sports, el torneo en su edicién 2023 tendra 4
categorias que incluyen a cuatro e-sports derelevancia actual como son Valorant, League
of Legends, Dota 2 y Rocket League; dichotorneo se celebrara en conjunto con la empresa
Budokan, organizadora de uno de los eventos mas grandes relacionados al comic y al
anime que también ha incursionado en la cultura de los videojuegos (Celerity, 2023). Los
torneos clasificatorios previos al evento principal han reunido a miles de usuarios de todo
el pais buscando hacerse con un lugar en la competicion final, con casi 2 mil usuarios
individuales haciendo uso del sistema provisto por la empresa internacional
Challengermode para manejar el ordeny los sorteos de los cruces a darse entre los equipos

y competidores individuales por participar (Challengermode, 2023).

Similar a lo visto en otros paises de Latinoamérica, el mundo de los deportes
tradicionales y los e-sports se relacionan entre si debido a la gran popularidad de ambas
disciplinas en la region, esto ha culminado en la incursion de equipos y clubes
profesionales, sobre tododefutbol, dentrode la escena de los e-sports. Ejemplos notables
a nivel mundial incluyen la divisién de deportes electronicos de instituciones como el
Fatbol Club Barcelona, Paris Saint Germain, Schalke 04, Flamengo, Boca Juniors, River
Plate, entre otros (Guifién, 2019). En el ambito local, podemos ver la iniciativa de

LigaPro, asociacién deportiva que rige el fatbol de primera categoria en Ecuador, al
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organizar el torneo oficial del videojuego FIFA con participacion de 12 equipos miembros
del campeonato, el mismo que tiene un "prize pool” de 3 mil délares y sirve como
clasificatorio para la FIFA eNations Series, otorgando dos cupos para la competicion
global, oficial y sancionada por la Federacion como parte de su iniciativa para reducir la

brecha entre los deportes tradicionales y electronicos (FIFA, 2023).

A nivel local en la ciudad de Cuenca, en el afio 2023 se celebr6 una competicion
de videojuegos como parte de los juegos institucionales de la Universidad Cat6lica de
Cuenca, denominados los CATOGAMES, tercera edicién del evento organizado por la
Carrera de Ingenieria en Realidad Virtual y Videojuegos de la Universidad, que en su
edicion 2022 contd con mas de 300 participantes de la comunidad universitaria que
formaron parte de la competicion realizada en un videojuego de la franquicia Call of Duty,
el evento tuvo apoyo de empresas como KFC y Supermercados AKI (Universidad
Catdlica de Cuenca, 2023).

En el ambito de consumidores de e-sports en el Ecuador, se estima hasta 2021
existian aproximadamente 500 mil usuarios que directamente estan interesados en la
industria y sus actividades comerciales y operacionales (Araujo, 2021). Si se toma en
cuenta la tasa de crecimiento que Newzoo estima influye en el mercado Latinoamericano
(Newzoo, 2022c), tasa al alza del 3,3% en cuanto a la variacion entre datos de 2021 al
2022, es posible asumir un crecimiento en la cantidad de usuarios relativo a este valor,
resultando en un estimado de 533 mil consumidores de e-sports en Ecuador al afio 2023.

Tabla 2
Mercado global de videojuegos (2022)

Mercado global de videojuegos (2022)

Region Total de ingresos Delta con 2021
Asia — Pacifico USD 87,9 mil millones -5,6 %
Norteamérica USD 48,4 mil millones -5,1%

Europa USD 32,9 mil millones -3,5%
Latinoamérica USD 8, 4 mil millones +3,4 %

Medio Oriente y Africa USD 6, 8 mil millones +6,6 %

Total USD 184,4 mil millones -4,3 %

Fuente: Basado en Newzoo, 2022c.

20



Se consigue asi una medida base de usuarios en Ecuador que ha crecido en gran
parte gracias a las iniciativas por parte de organizaciones como Puntonet o la Asociacion
de Deportes Electrénicos del Ecuador (ADEE) para incentivar y crecer las actividades de

la industria en el pais.

Tabla 3

Crecimiento de la base de usuarios interesados en e-sports en Ecuador
Afo Cantidad de usuarios en Ecuador
2021 500.000
2023 (aprox.) 533.000

Fuente: Basado en Newzoo, 2022c y Araujo, 2021.

También es importante resaltar los datos recogidos por Newzoo y Visa (2022)
relevantes al mercado Latinoamericano, con énfasis en Ecuador, en el que se determind
que el pais representa tan solo el 3,16% de los consumidores que pagan dentro del
mercado Latinoamericano, esto se refiere a aquellos usuarios que realizan pagos
constantes dentro del ecosistema de los videojuegos en general, mostrando que el
mercado ecuatoriano se mantiene en un segundo plano en cuanto a su participacion se

refiere, con una situacion de crecimiento y desarrollo a futuro.

Tabla 4
Consumidores que pagan por mercado (Latinoamérica 2021)

Consumidores que pagan por mercado (Latinoamérica 2021)

Pais Cantidad de usuarios Porcentaje
Brasil 53.300.000 36,58%
México 45.300.000 31,09%
Colombia 13.300.000 9,13%
Argentina 11.200.000 7,69%
Peru 7.500.000 5,15%
Chile 5.900.000 4,05%
Ecuador 4.600.000 3,16%
Guatemala 3.500.000 2,40%

El Salvador 1.100.000 0,75%
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Total 145.700.000 100%

Fuente: Basado en Newzoo y Visa, 2022.

Pese a los esfuerzos recientes para incentivar las actividades de los e-sports en el
pais, la industria se encuentra aun en desarrollo y debe navegar un panorama que, en
comparacion con lo visto en paises vecinos, todavia presenta varias debilidades y
obstaculos a la hora de que la industria lleve a cabo sus actividades, con iniciativas que
suelen detenerse 0 que no consiguen el apoyo financiero o la traccion de popularidad
necesarias para su continuacion. Se puede observar varias instancias en las cuales
equipos, ligas e incluso portales web enfocados en la industria de los e-sports en Ecuador
simplemente dejan de publicar actualizaciones o cesan sus operaciones, manteniéndose
asi la industria local en un estado de nicho y en la cual resulta complicado el mantener

operaciones lucrativas y que se mantengan con el tiempo.
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CAPITULO 3

3. ¢ES VIABLE LA APERTURA DEL MERCADO DE LOS
E-SPORTS EN ECUADOR PARA  COMPANIAS
EXTRANJERAS?

Al ser la industria de los e-sports un fendmeno global y debido a los diversos
lugares de origen de las compafiias productoras y distribuidoras de los videojuegos
competitivos mas relevantes de la actualidad, las mismas se ven implicadas en el flujo de
capitales hacia las economias de otros paises, siendo asi un influjo considerado dentro de

los criterios de inversion extranjera directa (IED).

La inversion extranjera directa (IED) implica transferencia de capital de actores
econOdmicos de un pais (personas naturales, empresas y gobiernos) a otro con el objetivo
deestablecer alli nuevas empresas o filiales, asi como adquirir u obtener una participacion

relevante en empresas extranjeras ya existentes (1G, 2022).

La Direccion General de Comercio de la Unién Europea define dos tipos de
inversion extranjera, la previamente mencionada inversion directa, asi como la indirecta
o también conocida como inversion de cartera, que tiene lugar cuando las entidades
econdmicas (vease empresas, entidades financieras o particulares) compran
participaciones en bolsa dentro de laeconomia de otro pais diferente al lugar donde estén
establecidas (DG Trade, 2020). Este tipo de inversion extranjera se ve asociado a flujos
de capital a corto plazo en la cual los inversores no buscan adquirir el control dentro de
la sociedad emisora.

La inversion extranjera directa vertical es aquella que se da cuando una empresa
multinacional decide invertir en una empresa en territorio extranjero que ya forma parte
de su cadena de suministros, con el objetivo de mantener un mayor control sobre sus
operaciones y buscando reducir sus costos en el proceso; la inversion extranjera directa
horizontal se da cuando una empresa invierte en la formacion o establecimiento de una
empresa en el extranjero que realice las mismas actividades que la empresa "madre” lleva
a cabo en el pais originario, obteniendo una participacion en el mercado extranjero sin
tener que lidiar con los costos y tramites de exportacion que estarian ligados a sus

actividades.
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La IED es considerada fundamental a la hora de facilitar e impulsar el crecimiento
y transformacion economica de una economia (Mamingi y Martin, 2018),
complementando a la existencia previa de recursos en una economia por medio del
financiamiento afiadido que implica la transferencia de capitales, asi como el muy
importante efecto que conllevan las operaciones internacionales de colaboracion,
usualmente realizadas entre paises que tienen una brecha en sus niveles de desarrollo.
Esta diferencia entre los lugares de origen y destino de los capitales, conocimientos y/o
tecnologia que llegan a cambiar manos durante operaciones internacionales da como
resultado un impulso al desarrollo econdmico entre los paises, posiblemente iniciando y
manteniendo relaciones de asociacion que permitan a ambas partes beneficiarse, siendo
posible para el pais comparativamente menos desarrollado obtener mayor reconocimiento
y en cierta manera dandoa conocer su coyuntura ante la comunidad internacional, hechos
que pueden ser importantes a la hora de realizar otras actividades financieras entre
economias (Rosillo, 2011).

Durante la UNCTAD (Conferencia de las Naciones Unidas sobre Comercio y
Desarrollo, 2010) se remarcd que la transferencia de tecnologia es uno de los principales
efectospositivos dela IED, latecnologia avanzada de los paises emisores de |ED se puede
lograr una ventaja para las empresas nacionales en cuanto a sus procesos, produccion y
mano de obra; esto es de particular importancia cuando se trata de la industria de los e-
sports, pues la infraestructura disponible en el territorio es parte vital de la industria para
sus operaciones econdmicas y operacionales. Con los numerosos beneficios que la IED
presenta para las economias de tanto paises emisores como receptores, son cada vez mas
aquellas economias que buscan mejorar su situacién economica, politica, social, y
productiva con el objetivo de volverse atractivos para la IED, existiendo Ultimamente
paises que han conseguido destacar siendo actores principales en el ambito de la IED. En
el mundo existen varios oferentes de IED, siendo los tres principales oferentes a nivel
mundial en el afio 2019: Japdén (227 millones de délares americanos anuales en IED),
Alemania (139 millones de do6lares americanos anuales en IED)y China (137 millones de
dolares americanos anuales en IED), mientras que en el 2020 los tres principales fueron
(China 133 millones de ddlares americanos anuales en IED), Luxemburgo (127 millones
de dolares americanos anuales en 1ED) y Japon (117 millones de ddélares americanos
anuales en IED) segun datos de la Conferencia de la Naciones Unidas Sobre el Comercio

y Desarrollo (2021). Los principales paises receptores de IED alrededor mundo en el afio
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2019 fueron Estados Unidos (261 miles de millones de do6lares americanos), China (141
miles de millones de dolares americanos), y Singapur (91 miles de millones de ddélares
americanos), mientras que en el 2020 los tres principales receptores fueron Estados
Unidos (156 miles de millones de dolares americanos), China (149 miles de millones de
dolares americanos), y el territorio de Hong Kong, China (119 miles de millones de
dolares americanos) segun datos de la UNCTAD (Conferencia de la Naciones Unidas

Sobre el Comercio y Desarrollo, 2021).

Las actividades de IED tienen una notoriedad e importancia masiva,
convirtiéndose en una necesidad con fin de alcanzar crecimiento y desarrollo en la
economia receptora, siendo de las principales fuentes de financiacion externa para las
economias en desarrollo del mundo (Etchegaray et al., 2020). Segun el Banco
Interamericano de Desarrollo (BID), las actividades de 1ED directamente estimulan la
inversion de capital local, promoviendo actividades que ultimadamente llegan a generar
mayores ingresos y consiguen una mejor calidad devida en la poblacion (Garcia y Lépez,
2020). Esto resulta muy favorable para las economias que no estan en el mismo nivel de
sus pares mas desarrollados, teniendo un impacto positivo que genera mas plazas de
trabajo, mayor produccién y traen consigo una mejora en el clima de negocios de un pais
que pueden posteriormente traducirse en mayor estabilidad socioeconémica y politica,

con cambios en las politicas puablicas como consecuencia de estas actividades.

En Ecuador, asi como en el resto del mundo, la inversion extranjera toma un papel
muy importante en la economia del pais, pues la cantidad de recursos conseguidos de esta
manera sirve como un indicador de que tan atractiva resulta la economia en cuestion para
la apertura comercial y financiera en el contexto internacional. Segun las estadisticas
recopiladas por el Banco Central del Ecuador, en el segundo trimestre de 2022 Ecuador
recibié un total de USD 675.993,6 en concepto de inversion extranjera directa, siendo los

sectores econdmicos de servicios, comunicaciones Yy transporte los cuales presentaron
mas actividad (Banco Central del Ecuador, 2022).

Dentro dela industria de los e-sports hemos podido observar que la misma maneja
flujos econémicos de gran importancia, atrayendo multitud de espectadores, asi como
actores de los mercados relacionados, presentandose asi maltiples oportunidades de
exposicion y difusion para dichos actores, pues la misma es de las areas tecnoldgicas y
del entretenimiento que mayor crecimiento han presentado en los ultimos afios,
convirtiéndose en un sector econémico de gran oportunidad de retorno de inversion para
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los actores econdmicos interesados en estas actividades. Debido a las notables tasas de
crecimiento del segmento y a la gran extension de la industria a nivel mundial se pueden
beneficiar las economias delos paises en los cuales se danestas actividades. Sin embargo,
a pesar del crecimiento observado, en 2023 la industria ha presentado una ligera tendencia

a la contraccion de su mercado.

Dado el comportamiento del mercado de los e-sports en los Gltimos afios, la
industria mantiene un panorama ligado al del sector de las tecnologias y que segun Totilo
(2022a) es un segmento “popular, aunque no rentable”. Segun lo discutido por Totilo, el
mercado de los e-sports tiene una tendencia a que los réditos generados por las actividades
de la industria sean percibidos en su mayoria por los desarrolladores y distribuidores de
los videojuegos, con proyectos de inversion directa por parte de terceros siendo mucho

menos comunes y presentando menor frecuencia en casos de éxito (Totilo, 2022a).

Intentos notables de incursionar en el sector de los e-sports incluyen las
actividades que Savvy Gaming Group (SGG) ha venido llevando a cabo en los Gltimos
afios, el grupo que se encuentra bajo el control del Fondo Publico de Inversiones de
Arabia Saudita ha destinado casi 38 mil millones de délares americanos para inversion en
la industria del videojuego, con inversiones especialmente dedicadas a la industria de los
e-sports (Totilo, 2022b). Dichas inversiones incluyeron la compra de la Electronic Sports
League (ESL) y la plataforma de e-sports FACEIT por parte de SGG en enero de 2022
bajo el monto de 1,5 mil millones de dolares americanos (Wilde, 2022), en una de las
acciones por parte del gobierno Saudi de diversificar su economia enmarcado en el plan
estratégico Vision 2030 que busca reducir su dependencia en el petroleo y desarrollar
otros sectores de su economia como el turismo, entretenimiento y educacion (Rashad,
2016), el nuevo grupo tiene el objetivo de “ser un pionero en el desarrollo de la industria
del gaming y los e-sports a nivel local e internacional”, con el mercado de videojuegos

comprendido por Arabia Saudita, Egipto y los Emiratos Arabes Unidos generando un
estimado de USD 3,1 mil millones de dolares para el afio 2025 (Arab News, 2022).

Estas actividades han resultado objeto de controversia por parte de la comunidad
internacional tanto dentro de la industria de los e-sports como a nivel general, debido a
las multiples instancias polémicas en las que el régimen Saudi se ha visto involucrado,
como son su involucramiento en el asesinato del periodista Jamal Khashoggi, el historial
de violaciones a los derechos humanos dentro de Arabia Saudita y las acusaciones de
“sportswashing” por parte de la comunidad internacional (Zidan, 2019). SGG a su vez
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invirti6 USD 265 millones de ddlares en la operadora de e-sports china VSPO en febrero
de 2023, sumandose a la lista de inversores de la compafiia que ya incluia sociedades con

Tencent, Garena y Krafton; empresas desarrolladoras y distribuidoras de e-sports
populares en el gigante asiatico (Daniels, 2023a).

En los Estados Unidos, el estado de Carolina del Norte en conjunto con la
compafiia Subnation Media aprobé un fondo de USD 5 millones de dolares para
incentivar la produccion y organizacién de eventos de e-sports en la ciudad de Raleigh
(Simi¢, 2021). Sumado al apoyo financiero, las facilidades de organizacion que ofrece el
gobierno de la ciudad trajo consigo un incremento en la cantidad de eventos de e-sports
llevados a cabo durante 2022 y 2023, con el LCS Spring Finals 2023 de League of
Legends generando USD 2,74 millones de délares en impacto economico directo en la
ciudad de Raleigh (Simi¢, 2023a), los calculos realizados por Riot Games y el gobierno
de la ciudad de Raleigh notablemente excluyeron la participacion financiera de
ciudadanos locales, quienes visitaron y asistieron al evento y sus diferentes atracciones
como el “Fan Fest” realizado en conjunto a la competencia, festival que ofreci6 diferentes
servicios relacionados al gaming y alimentacion para los asistentes ofrecidos por negocios
locales (Simi¢, 2023a).

Asi también, dentro del entorno de los e-sports ha habido un incremento en el
establecimiento de bases de operacion y centros de desarrollo de talento en los mercados
locales de las organizaciones involucradas, con algunos casos de expansion fuera de sus
mercados domésticos como con la apertura de una nueva base de operaciones de FURIA
Esports en marzo de este afio situada en el norte de Malta, misma que contard con
instalaciones de ultima tecnologia para la empresa (Rubio, 2023). La decision por parte
de FURIA de abrir operaciones en el pais europeo es parte de la incursién de la
organizacion brasilefia en el mercado maltés, con una inversion de € 136.000 euros a lo
largo de los 6 meses que tomaré el adecuamiento y construccion del lugar (Rubio, 2023).
A su vez, Giants Gaming presento su nuevo centro de innovacion ubicado en la ciudad
de Malaga en marzo de este afio, centro que ademas de apoyar sus actividades dentro de
la industria de los e-sports ofrece apoyo a emprendimientos europeos del sector de los
medios de comunicacion digitales, blockchain, web3, y gaming (Studholme, 2023).
Giants espera que el centroy su fondoasociado, el Giants Venture Capital Fund alcancen
los € 50 millones de euros eventualmente, esperando apoyar hasta 40 emprendimientos

en el futuro cercano (Studholme, 2023).
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Mas cercano al mercado Latinoamericano, GGTech Entertainment consigui6
USD 12,4 millones de dolares en inversion en junio de 2023, provenientes de sus socios
inversores Glisco Partners y Heart Beat, de origen mexicano y britanico respectivamente
(Daniels, 2023b). GGTech espera usar este capital para impulsar su incursion en el
mercado norteamericano, haciendo énfasis en competencias y patrocinios del segmento
universitario de los e-sports, mercado que presenta mayor madurez en Norteamérica;
también se busca continuar expandiendo sus operaciones en Latinoamérica y Medio
Oriente, regiones en la cual GGTech se ha concentrado en la organizacion de
competencias, sobre todo en el entorno de League of Legends, la compafiia espafiola
previamente habia adquirido a la compariia enfocada en los e-sports universitarios NUEL
de origen britanico (Simi¢, 2023b), estableciendo asi una sede operativa en el Reino
Unido.

Por otro lado, ciertas organizaciones del segmento de los e-sports han atravesado
situaciones un poco mas complicadas en los Gltimos tiempos, como por ejemplo FaZe
Clan, organizacion que se ha visto obligada a desligar al 40% de su fuerza laboral en
2023, tras presentar estados financieros que reportaban pérdidas por USD 53,2 millones
de dolares en 2022 (Lee, 2023), esto viene notablemente tras la oferta publica de venta de
FaZe en bolsa llevada a cabo en julio de 2022, en la cual la empresa alcanzé una
valoracion pico de USD 725 millones de délares (Fischer, 2022), con el precio de sus
acciones teniendo un declive masivo, pasando de USD 24,69 en agosto de 2022 a USD
0,58 en mayo de 2023 (Lee, 2023).

La operadora de eventos en vivo y produccion de live streams de e-sports Beyond
The Summit (BTS) ceso los contratos detodossus empleados en febrero de 2023 buscando
sobrevivir a las situacion econdmica actual de la empresa, si bien se detall6 que BTS
todavia mantenia el capital necesario para realizar sus operaciones y cumplir con sus
obligaciones contractuales, las redes sociales de la empresa asi como comunicaciones
oficiales de la misma han sido escazas desde el anuncio (Simi¢, 2023c), siendo estos dos
de los casos de dificultades econdmicas vistos en el segmento de los e-sports en la

actualidad.

Las actividades de inversion del segmento de los e-sports dentro de la industria
del videojuego presentan tendencias hacia las fusiones y adquisiciones segun Totilo
(2023), funcionando en un entorno que favorece la inversibn en mercados mMas
establecidos dentro de la industria de los e-sports, asi como en aquellos que ofrecen
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condiciones favorables a la hora de las actividades financieras de la industria (Totilo,
2023). Segun datos presentados por el portal fDi Intelligence, los proyectos de inversion
extranjera directa dentro de la industria de los e-sports y los videojuegos bajo la
modalidad de inversion extranjera vertical que se dieron entre 2006 y 2020 tuvieron como
destino ciudades con mercados de alta relevancia dentro de estas industrias (Irwin-Hunt,
2021), mostrando el comportamiento cauteloso de la industria a la hora de realizar estas

operaciones, decantandose por destinos probados y familiares para la misma.
Figura 1

Top destinos de IED vertical en la industria de los e-sports y del videojuego (2006 - 2020)

Top destinos de |ED vertical en la industria de los e-sports y del
videojuego (2006 - 2020)

80

Fuente: Basado en Irwin-Hunt, 2021.

A su vez, la firma auditora y empresa que ofrece diversos servicios profesionales
Deloitte, en un estudio sobre el comportamiento de la inversion en la industria de los e-
sports llegod a la conclusion de que, explicado por la relativa infancia de la industria en
comparacion con segmentos considerados tradicionales dentro de las actividades de
inversion extranjera, como puedenser la industria manufacturera o actividadesde mineria
y extraccion de recursos naturales, la industria no alcanza a atraer las cantidades de

inversion masivas que se esperarian al ser los posibles beneficios tan altos (Deloitte,
2019).

Este mismo estudio llegd a la conclusion de que el perfil del inversor en
organizaciones y equipos de e-sports que sean ajenos a desarrolladores y distribuidores
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de videojuegos esta comprendido comUnmente por individuos afluentes, oficinas
familiares de inversion, y firmas de capital riesgo (Deloitte, 2019). También se recalca
que las actividades de inversion dentro de la industria de los e-sports no han llegado a
tener una frecuencia consistente debido a los riesgos y volatilidad de la industria, que, si
bien puede llegar a presentar multiples oportunidades de crecimiento y rédito,
ultimadamente pueden llegar a desalentar a los posibles inversores debidoa la posible
falta de garantias de que su inversion sea recuperada (Deloitte, 2019); segin Deloitte, la
industria todavia no ha conseguido dar con un modelo de negocio que permita ingresos
de manera consistente y confiable, debido a las grandes variaciones que se presentan en
los flujos econdmicos de la industria que van ligadas a diversos factores como el
desempefio de los competidores y equipos que las diferentes marcas patrocinan y apoyan,
asi como la falta de fuentes de ingresos ajenas a este hecho que sean consistentes y puedan

predecir flujos de efectivo para la empresa (Deloitte, 2019).

En el caso de que este equilibrio entre consistencia de ingresos y la obtencién de
fondos suficientes para que el inversor pueda mantener confianza en la operacion no se
consiga, el perfil del inversor tiende a ser mas tolerante al riesgo, aunque han existido
ciertos casos como el de EagleTree Capital y su adquisicion de Corsair Components Inc.,
compafiia del segmento de productos electronicos que se especializa en la produccion de
periféricos enfocados en el gaming y que tiene asociaciones con algunas de las
competiciones y organizaciones mas importantes del entorno de los e-sports (Deloitte,
2019), que consiguen burlar la linea de incertidumbre a la hora de realizar inversion,

apoyandose en un segmento de mayor familiaridad como salvaguardia ante una posible
pérdida econémica.

Con los numerosos beneficios que la inversion extranjera presenta tanto para los
emisores como receptores de la misma, son cada vez mas los paises que buscan mejorar
su situacion socioecondmica, politica, productivay competitiva en los diferentes sectores
y mercados a nivel internacional, con el objetivo de volverse més atractivos y abiertos a

inversion y flujos econémicos extranjeros.

Segun Garcia 'y Lopez (2020), el impacto e importancia de la inversion extranjera
no solamente tiene que ver datos netamente economicos o estadisticos, sino con el
desarrollo de cadenas globales de valor que conectan por medio de las actividades

operativas y de produccion a los paises con menos recursos econémicos y tecnologicos
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con los paises desarrollados, sirviendo también para contar con herramientas nuevas e

innovadoras que lleven al crecimiento y potencializacion de sus industrias.

Asi mismo, la apertura y diversificacion de las economias es tanto un sintoma
como una causa de mejoras econdmicas en la realidad de paises en vias de desarrollo,
valiéndose de los instrumentos de cooperacion econdmica internacional como la
inversion extranjera y el comercio internacional para idealmente alcanzar niveles de
crecimiento favorables para ambas economias, pero en especial ayudando a los paises en
vias dedesarrollo a cubrir la brecha existente con los paises desarrollados (Rivas y Puebla,
2016).

A pesar del crecimiento que han tenido los indicadores de IED en Ecuador en los
ultimos afios, el mismo es un pais en donde la IED no ha tenido un impacto tan notorio
como en otras economias de la region, considerando esto como uno de los principales
problemas que ha tenido Ecuador para alcanzar un mayor nivel de crecimiento y flujos
monetarios. ElI Ecuador presenta niveles considerados bajos en comparacion con los
vistos en otros paises de la regién, explicado por factores como su reputacion como un
pais de alto riesgo, inestabilidad y complejidad en su situacion politica y fiscal, la volatil
relacion entre los poderes del estado, asi como la falta de transparencia y presencia
notable de corrupcion que crean un ambiente de incertidumbre para los potenciales
inversores (Departamento de Estado de los Estados Unidos, 2022).

A su vez, el tamafio de mercado y las economias de escala son de los
determinantes que primero se consideran a la hora de realizar actividades de IED, pues
los costos asociados suelen ser menores con presencia de una buena disponibilidad de
mano de obra, teniendo también una mayor posibilidad de retorno de inversion si el
producto o servicio resultado de las actividades de I1ED esta disponible a mayor cantidad
de personas (Rosillo, 2011). Aqui Ecuador presenta una poblacion considerablemente
menor a la delos paises vecinos Colombia y Perd, presentando aproximadamente la mitad
de habitantes que su vecino del sur, PerQ, y siendo ampliamente superado al norte en

Colombia (Central Intelligence Agency, 2023).
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Figura 2
Poblacién de Ecuador, Colombiay Pert (2010 - 2023 est.)

Poblacion de Ecuador, Colombia y Pert (2010 - 2023 est.)
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Fuente: Basado en Central Intelligence Agency, 2023.
Segln Dunning (1988) el pais receptor de inversion debe tener algun factor que
atraiga la atencion de los inversores, en conjunto con que los costos asociados con el
comienzo de operaciones en el pais de destino sean menores a los que se manejarian en
caso de simplemente licenciar el uso de su propiedad intelectual a un tercero.
Considerando también que los costos de exportacion del producto o servicio no sean una
opcion viable en caso de existir obstaculos en la operacion como barreras arancelarias o
regulaciones estrictas en el pais de destino o bien si sus costos de transporte son
demasiado altos, afectandoa las utilidades de la operacién con un retorno de inversién
que se puede ver afectado en tiempos y cantidades.

En Ecuador, como consecuencia del estado de actual descontento social para con
el gobierno y la percibida falta de efectividad a la hora de combatir problemas como el
crimen organizado y las acusaciones de corrupcion a miembros cercanos a la cupula alta
de la administracion Lasso, ademas del turbulento clima politico y econdémico que ha
acarreado la coyuntura actual del pais, ha llevado a que en el ultimo trimestre del afio
fiscal 2022 se presente un saldo negativo en los indicadores de Inversion Extranjera
Directa, asi como un incremento notable en el indicador de riesgo pais a inicios del afio
2023 y en comparacion con registros de la historia reciente del Ecuador (Banco Central
del Ecuador, 2023a).
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De hecho, es tal la magnitud, o falta de, en este caso, de la Inversién Extranjera Directa

recibida en Ecuador, que los valores vistos en los Ultimos seis a nueve meses representan

el periodo mas escaso de Inversion Extranjera Directa desde el tercer trimestre del afio

2010. Podemos notar a su vez, la disminucion en participacion en Inversion Extranjera

Directa proveniente de varios origenes, pues segun datos ofrecidos por el Banco Central

del Ecuador, la inversion originaria de Canada ha presentado una reduccion notable

durante el afio 2022, no figurando en el top de paises de origen de Inversion Extranjera

Directa a pesar de ser un socio de gran importancia para el Ecuador en los 10 afios que se

ven reflejados en los datos del Banco Central.

Figura 3
IED que llega a Ecuador (MDD)
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Fuente: Basado en Banco Central del Ecuador, 2023b.
Figura 4

Inversion Extranjera Directa en Ecuador (2012 - 2022) [MDD]
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Inversion Extranjera Directa en Ecuador (2012 - 2022) [MDD]

1250
1000
750
500

250

Fuente: Basado en Banco Central del Ecuador, 2023b.

Figura 5
Origen de la IED (2022) [Porcentaje de participacion]

Origen de la IED (2022) [Porcentaje de participacion]
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Fuente: Basado en Banco Central del Ecuador, 2023b.

Resulta visible también que en Ecuador las cifras conseguidas por Inversion
Extranjera Directa representan un porcentaje menor en el PIB del pais a comparacion de

lo visto en otros paises dela region, asi como en socios comerciales del Ecuador, llegando
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a encontrarse muy por debajo de estas economias segun los datos analizados por el Banco
Central del Ecuador (2023b).

Figura 6
Promedio de IED como porcentaje del PIB (2012 - 2021)

Promedio de IED como porcentaje del PIB (2012 - 2021)
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Fuente: Basado en Banco Central del Ecuador, 2023b.

También durante 2022, la inestabilidad politica, econdémica y social del pais llego

a evidenciarse por medio de las multiples instancias de violencia tanto dentro de los
centros de privacion de libertad en el pais como fuera de los mismos, asi como las
manifestaciones del mes de junio, que dejaron un total entre pérdidas y dafios de USD
1.115,4 millones, de los cuales USD 1.104,8 millones corresponden a pérdidas y USD

10,6 millones a dafios segun datos del Banco Central del Ecuador (Villareal, 2022).

A su vez, el incremento del riesgo pais posterior al afio 2020 es notable en Ecuador,
obviando los niveles extremos y atipicos para el periodo temporal causados por la
pandemiadel COVID - 19, podemos llegar a observar, por medio delindicador, un reflejo
de la situacion actual en el pais, situacion de inestabilidad y volatilidad que ha permeado
en el ambito de los negocios internacionales y que ha ido dificultando la atraccion de
nuevos recursos obtenidos a través de la Inversion Extranjera y que contribuye a la falta
de confianza en Ecuador y empresas originarias del pais como socio internacional,
afectando en gran manera la competitividad del pais como destino de operaciones
financieras. El riesgo pais llegd a un pico de 1966 puntos en abril del 2023, con una

tendencia al alta durante el mes de mayo y en adelante (Banco Central del Ecuador,
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2023c), situacion que se vio exacerbada debido al inicio de juicio politico al Presidente
del Ecuador, Guillermo Lasso, y la posterior disolucién de la Asamblea como resultado

de la llamada "muerte cruzada".

Figura 7
Riesgo Pais (2021 - mediados de 2023)

Riesgo Pais (2021 - mediados de 2023)
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Fuente: Basado en Banco Central del Ecuador, 2023c.

Todos estos factores politicos y econdémicos contribuyen a que Ecuador no
represente uno de los destinos més atractivos de la region a la hora de realizar actividades
de inversion, la alta fluctuacién del panorama dentro del pais se suma a las desventajas
preexistentes de la economia ecuatoriana como destino en el cual se puedan desarrollar
actividades financieras internacionales. El resultado de estas desventajas resulta en un
clima de incertidumbre para el inversor, que puede llegar a considerar a paises vecinos de

la regién como un destino més atractivo para su capital o participacion.

Las actividades de Inversion Extranjera Directa dentro de la industria de los e-
sports y del videojuego alcanzaron en 2022 sus indicadores mas altos, con un estimado
de USD 3,6 mil millones de dolares americanos en més de 140 proyectos a nivel mundial
(I'rwin-Hunt, 2023), llegando a duplicar las cifras del afio 2021, en el cual se invirtio un
total de USD 1,6 mil millones de dolares en 88 proyectos, con empresas de importancia
en el segmento como Riot Games y Unity embarcando en al menos 5 proyectos de
inversion respectivamente. Ademas, la empresa SEGA establecié una nueva subsidiaria

en Singapur, pais destino muy atractivo para el sector del entretenimiento y la tecnologia,

36



con la cual SEGA busca mejorar sus operaciones de marketing e investigacion de mercado

en el sudeste asiatico (Irwin-Hunt, 2023).

No obstante, debido a la actual situacion de la industria de los e-sports, se espera
un menor desempefio en la Inversién Extranjera Directa que se realiza a nivel mundial en
el afo 2023, esto debido a la reciente pérdida de casi 36 mil trabajos en el sector de la
tecnologia, viendose afectada la industria del videojuego y de los e-sports en el proceso
(Irwin-Hunt, 2022). Se considera que la industria de los e-sports ha comenzado a
enfrentarse a “realidades economicas” al enfrentarse a la contraccion del mercado
disponible (Browning, 2023), reflejando las preocupaciones provenientes de ciertos
actores dentro de la industria, temiendo que la industria esté experimentando una burbuja
econOmica; a pesar de estas reservaciones, la tendencia indica el valor de las actividades
de la industria de los e-sports, aunque las cifras manejadas actualmente sean menores a

las figuras previamente experimentadas (Baker, 2019).

3.1 Encuesta explorativa sobreel conocimiento, actitud y preferencias
de la comunidad universitaria de la ciudad de Cuenca con respecto
a la industria de los e-sports y del videojuego

Con objeto de observar la situacion en el &mbito local, se llevd a cabo una encuesta
con preguntas y pardmetros a analizar basados en la investigacion realizada por la firma
auditora y de servicios profesionales Deloitte, en conjunto con la Liga de Videojuegos
Profesional, considerada la mayor organizacion de e-sports en habla hispana, con
presencia en mas de 30 paises a nivel mundial. Dicha encuesta analizdé pardmetros como
el perfil sociodemogréafico de los participantes, situacion laboral y econdémica de los
encuestados, consumo medio delcontenido, preferencias y tendencias en el contenido que
los participantes consumen, entre otras (Deloitte y LVP, 2022).

3.1.1 Metodologia

La metodologia a implementarse para la presente investigacion seré la descrita
por Herndndez-Sampieri et al. (2014) en su libro Metodologia de la Investigacién, la
misma es una investigacion de métodos mixtos pues se basa en la obtencién y anélisis de
datos cuantitativos y cualitativos en un enfoque mixto cuali-cuantitativo con el uso como
guia del Disefio Explicativo Secuencial (DEXPLIS) (Herndndez-Sampieri et al., 2014).
A su vez de realizarse un analisis comparativo de los parametros analizados por Deloitte
con los resultados obtenidos por la investigacion, con el objetivo de observar, notar y

analizar las diferencias o similitudes que se encuentren.
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La investigacion incluird revisiones bibliograficas a profundidad, recopilaciéon y
analisis de diferentes datos financieros disponibles al publico en general por medio de las
publicaciones referidas a lo largo de este trabajo y que ofrezcan datos de relevancia para
la investigacion. Finalmente buscando entender de mejor manera la situacion actual,
desafios y oportunidades que tiene la industria de los e-sports en Ecuador, llegando a
posibles sugerencias para incentivar la inversion tanto local extranjera en el pais por

medio de esta industria.

3.1.2 Participantes
La encuesta recogié un total de 92 respuestas y fue realizada a miembros de la

poblacion universitaria de la ciudad de Cuenca, la seleccion de los encuestados fue

realizada por medio del método de muestreo por conveniencia.

3.1.3 Instrumentos
La encuesta se aplico mediante un formulario en linea de Google, haciendo uso

de sus herramientas. Se establecié contacto con los encuestados en persona, a través de

llamadas telefonicas y por medio de la aplicacion de mensajeria WhatsApp.

3.1.4 Procedimiento
Se utilizé un cuestionario estructurado de 13 preguntas, de las cuales 6 fueron de

opcion maltiple, 3 dicotdémicas, 3 de escala semantica diferencial y 1 cerrada. Para
analizar los datos se utilizaron las herramientas otorgadas por Google Forms para poder

dar respuesta a las interrogantes.

3.1.5 Resultados
Como resultados notables, podemos observar que ciertas tendencias vistas en los

estudios externos previamente realizados se repiten dentro de la muestra analizada. La
encuesta reflejé que casi el 90% de los participantes se encontraban dentro del grupo de
edad entre los 18 a 27 afios, situacion que se explica al ser realizada la encuesta a una
poblacion universitaria, y que mantiene concordancia con tendencias demogréaficas

internacionales del segmento de la industria de los e-sports.
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Figura 8
Edad de los encuestados (Autor)

Edad de los encuestados (Autor)
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Fuente: Recopilacién propia, 2023.
La proliferacién y el conocimiento del término e-sports también es notable,
llegando a observarse un 72,8% de participantes que indicaron estar familiarizados con

el término, a pesar de que solo el 62% de los encuestados reportaron ser jugadores y

consumidores de videojuegos.

Figura 9
¢Se considera usted consumidor de videojuegos? (Autor)

¢ Se considera usted consumidor de videojuegos? (Autor)

No
38,0%

Si
62,0%

Fuente: Recopilacion propia, 2023.
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Figura 10
¢ Esta familiarizado con el término e-sports? (Autor)

¢ Esta familiarizado con el término e-sports? (Autor)

No
27.2%

Si
72,8%

Fuente: Recopilacion propia, 2023.

Por otro lado, los participantes reportaron que el tiempo que destinan para
consumir contenido de e-sports y videojuegos, esto incluye el jugar a videojuegos, asi
como la visualizacion de contenido online como videos, transmisiones en vivo, entre
otros, se encuentran situaciones en las cuales puede no ser constante la disponibilidad de
tiempo libre para los usuarios.
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Figura 11
Tiempo de consumo semanal de e-sports y videojuegos (Autor)

Tiempo de consumo semanal de e-sports y videojuegos (Autor)
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Fuente: Recopilacion propia, 2023.

El sesgo hacia un compromiso de tiempo menor por parte de los encuestados
responde a las situaciones personales en las cuales se encuentran, habiendo una
correlacion entre la educacion y actividades de trabajo de aquellos participantes que

encuentran menos tiempo libre para realizar estas actividades.

A su vez, las tendencias observadas en la encuesta realizada, permite inferir la
naturaleza del mercado de los e-sports y videojuegos actual en el sector de la poblacion
analizado, en el cual dominan, al menos en cuanto a reconocimiento se refiere, los
videojuegos méas populares del mercado en general que tienen una escena de e-sports en
simultaneo, incluyendo a titulos como Fortnite, las franquicias Call of Duty y FIFA, que
pueden llegar a ser considerados de mayor relevancia y alcance, sobre todo en el
participante "casual” que puede llegar a participar o consumir este contenido gracias a la

influencia de las personas con las que se relacionan:
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Figura 12
¢ Qué videojuegos reconoce? (Autor)

¢ Qué videojuegos reconoce? (Autor)
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Fuente: Recopilacién propia, 2023.

Figura 13
¢ Qué videojuegos reconoce? [Porcentaje] (Autor)

¢ Qué videojuegos reconoce? [Porcentaje] (Autor)
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Fuente: Recopilacion propia, 2023.

Es posible observar la gran cantidad de reconocimiento que tienen estos
videojuegos en la cultura popular si nos fijamos en la cantidad de usuarios que pueden

reconocer los titulos mencionados, ya que a pesar de que una porcion de los encuestados
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no se considera consumidor de videojuegos ni de e-sports, las propiedades intelectuales
mas importantes del segmento de los videojuegos han alcanzado tal relevancia que es una

muy pequefia minoria la cual no identifica ningun titulo en la lista.

En cuanto a las preferencias de los usuarios para consumir contenido online relacionado
a e-sports y videojuegos, las redes sociales consiguen hacerse con mucho del reparto de la
audiencia disponible, esta forma de consumir contenido suele darse a través de contenido
pregrabadoy que se hace publico en las diferentes plataformas.; por otra parte, la muestra local
mantiene una preferencia por el contenido "on-demand™ a la vez del uso y consumo propio de
videojuegos:

Figura 14
Distribucién de los medios de consumo de contenido relacionado a videojuegos/e-sports (Autor)

Distribucion de los medios de consumo de contenido
relacionado a videojuegos/e-sports (Autor)
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Fuente: Recopilacion propia, 2023.

A su vez, los participantes manifestaron mayor preferencia por ciertas maneras de
apoyar a creadores de contenido online de videojuegos o e-sports, decantandose hacia la

compra de mercancia como medio de apoyo preferido.
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Figura 15
Modalidad de apoyo a creadores de contenido preferida (Autor)

Modalidad de apoyo a creadores de contenido preferida (Autor)
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Fuente: Recopilacién propia, 2023.

Respecto a los indicadores econdmicos y de calidad de vida de los encuestados
locales, es posible notar el aumento en la penetracién del Internet en Ecuador no solo en
su disponibilidad y acceso, mas obteniendo buenos niveles de satisfaccion en los usuarios
encuestados. Asi también se puede visualizar la tendencia hacia una situacion econémica
muy probablemente estable, pues los usuarios que reportan un descontento en si situacién
actual representan un 25% deltotal, con muy pocas instancias de inconformidad en cuanto

a servicio de Internet y disponibilidad y calidad de dispositivos tecnoldgicos se refiere.
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Figura 16
¢Clmo considera su situacién econémica actual? (Autor)

¢ Como considera su situaciéon econémica actual? (Autor)
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25,0%
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40,2%
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34,8%
Fuente: Recopilacién propia, 2023.
Figura 17

¢ Qué tan satisfactorio considera su calidad de servicio y acceso a Internet (Autor)

¢ Qué tan satisfactorio considera su calidad de servicio y acceso
a Internet? (Autor)
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Fuente: Recopilacion propia, 2023.
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Figura 18
¢Como considera su situacion en cuanto al acceso y satisfaccion de sus dispositivos tecnolégicos? (Autor)

¢ Como considera su situacién en cuanto al acceso y
satisfaccion de sus dispositivos tecnolégicos? (Autor)

Nota: incluyendo dispositivos usados para jugar videojuegos

@ Muy satisfactoria (disp. alto rendimiento) @ Satisfactoria (disp. buen rendimiento) @ Neutral
@ |nsatisfactoria (disp. rendimiento insatisfactorio)
@ Muy insatifactoria (disp. rendimiento completamente insatisfactorio)

Fuente: Recopilacion propia, 2023.

Se puede observar que a comparacion de otras epocas, el acceso a dispositivos de

buen rendimiento, acceso y calidad de los servicios de Internet, e incluso la situacion
econdmica en el Ecuador ya no son factores que jueguen tan en contra de los
consumidores de e-sports y videojuegos, si bien la conectividad que tienen los usuarios
hacia los servicios online que ofrecen las compafiias desarrolladoras y distribuidoras de
los videojuegos no suele ser la ideal, existiendo una desventaja en la region que se ve
evidenciada en aquellos videojuegos competitivos en los cuales es necesaria una conexién

rapida y estable.

Finalmente, se consulto a los encuestados respecto a la posibilidad de que existan
usuarios adicionales en sus hogares, siendo considerados como posibles consumidores
dentro de la industria de los e-sports a nivel local y que contribuyen a las cifras de
visionado e involucramiento de la industria. También se indag6 sobre la cantidad
monetaria que los encuestados estarian dispuestos a desembolsar en el caso de existir
proyectos locales de e-sports como eventos en vivo, iniciativas de apoyo a la formacién
deequipos o al desenvolvimiento de jugadores locales, etc. Estapregunta tiene el objetivo
de analizar y reflejar la situacion aproximada de los consumidores con respecto al posible

desarrollo de la industria local de los e-sports.
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Figura 19

¢Estima usted que en su hogar hay mas consumidores de e-sports/videojuegos? (Autor)

¢ Estima usted que en su hogar hay mas consumidores de e-
sports/videojuegos? (Autor)

Si
27,2%

No
72,8%

Fuente: Recopilacién propia, 2023.
Figura 20

Usuarios adicionales por hogar de los encuestados (Autor)

Usuarios adicionales por hogar de los encuestados (Autor)

Un usuario
Dos usuarios

Tres usuarios

o

15 20

Fuente: Recopilacion propia, 2023.
Esto resultaria en un total de al menos 34 posibles usuarios mas dentrodel entorno

cotidiano de los encuestados, usualmente compuestos por miembros de la familia de los
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usuarios y que pueden llegar a representar consumidores de la industria de los e-sports en

el &mbito local.

A la vez, es posible observar que debido a factores personales como generales de
la situacién econdmica de los estudiantes de la ciudad de Cuenca, las cantidades que

manejaria la industria son ligeramente menores a las vistas en otras regiones:

Figura 21
¢ Qué presupuesto estaria dispuesto a separar para apoyar proyectos locales de e-sports? (Autor)

¢ Qué presupuesto estaria dispuesto a separar para apoyar
proyectos locales de e-sports? (Autor)

@ No estaria dispuesto a apoyar estos proyectos @ USDO0-5 @ USD5-10 @ USD10-15
@ >USD 15

Fuente: Recopilacion propia, 2023.

Se puede notar una preferencia por cantidades menores a los USD 10 dolares
americanos, rango que los usuarios consideran pertinente para una posible colaboracion

o involucramiento econémico en actividades locales relacionadas a los e-sports.
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CAPITULO 4
4. DISCUSION

Laindustriade los e-sports es un fendmeno mundial que ha alcanzado crecimiento
enorme en la ultima década, y que ain no ha llegado a realizar su completo potencial en
el Ecuador. Es posible identificar que el nicho de mercado en el cual se encuentra la
industria no ha llegado a los niveles de penetracién vistos incluso en paises vecinos en la
region, la multitud de factores que contribuyen a esta situacion incluyen desde
caracteristicas propias del mercado ecuatoriano hasta situaciones que escapan del control
e influencia que la comunidad local pudiese tener, siendo el resultado una industria que
aun se encuentra en desarrollo en el pais.

El panorama de los videojuegos competitivos online en Ecuador se rige de gran
manera por los flujos de popularidad que tiene la industria del videojuego en general, ya
que, si bien existen escenas profesionales para muchos de los videojuegos mas populares
de la actualidad, las mismas no suelen tener las condiciones idéneas como para poder
llegar a instalarse en el “zeitgeist” cultural que manejan los titulos del mainstream
videojuegil, un ejemplo deesta situacion es Fortnite. El videojuego desarrollado por Epic
Games tuvo en el pasado reciente mucho apoyo por parte de su desarrolladora y sus
auspiciantes asociados para iniciar y mantener una escena profesional que sea capaz de
competir con otros titulos del segmento, la popularidad de Fortnite a su vez llego a niveles
extremos durante los dltimos afios de los 2010, por lo que se esperaria que su escena
competitiva, con apoyo innegable de aquellos que estdn encargados de mantener las
operaciones del videojuego y siendo muy probablemente de los videojuegos mas
influyentes de los ultimos 10 afios, simplemente no ha alcanzado las alturas que se
esperaria de tal combinacion; situacion que se ve reflejadaen los datos de visionado y las
bolsas de premio que maneja la escena, situandose usualmente por debajo de los e-sports
que dominan el interés de los consumidores online (Clement, 2023).

Esta situacion tiene un reflejo parecido en Ecuador, con el dominio de videojuegos
como League of Legends y FIFA en la escena competitiva de videojuegos del pais,
gozando de competiciones establecidas y ambientes generalmente favorables, pero que
no llegan a tener la difusiény relevancia que poseen las escenas competitivas de otros
territorios de la region, notablemente en Brasil y Argentina.

En cierta manera se puede intentar explicar las razones del por qué en Ecuador los

e-sports no han conseguido tal desarrollo, entre las cuales se puede incluir el tamafio del
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mercado de la industria y las posibilidades de los usuarios de participar dentro de las
mismas. En lo que se refiere al tamafio de mercado de la industria de los e-sports en
Ecuador, se estima una cantidad de medio millon de videojugadores en el pais que
mantienen interés por las actividades de la industria (Araujo, 2021), una poblacion que
puede ser considerada pequefia en relacién a la situacion actual en paises donde la
industria sigue en crecimiento como Chile, en donde se celebrara el primer Campeonato
Panamericano de Esports a fines del 2023, evento a celebrarse en conjunto con los Juegos
Panamericanos en donde se espera gran cantidad de espectadores y participantes (Chan,
2023).

Dentro de los pardmetros analizados por la encuesta de Deloitte y LVP en Espafia,
es posible observar la presencia de tendencias en cuanto a los resultados se refiere,
haciendo énfasis en la clasificacion demografica de los consumidores de e-sports tanto a
nivel local como internacional, con un sesgo hacia la poblacién mas joven y de recursos
econdmicos que permiten a los consumidores formar parte de las actividades de la
industria dentro de su tiempo libre, incluyéndose también a aquellos individuos que

realizan sus actividades de trabajo dentro de la industria.

Figura 22
Edad de los encuestados (Deloitte y LVP)

Edad de los encuestados (Deloitte y LVP)

36- 40 _— <14
31-35 / 14-17
26 - 30
14,8%

18 - 21
21-2

29 0"

Fuente: Basado en Deloitte y LVP, 2022.
Las figuras recogidas por Deloitte y LVP sirven como indicadores

socioeconomicos y demograficos de la industria de los e-sports en un mercado mas
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desarrollado en comparacion al ecuatoriano, permitiendo acceder a una nueva perspectiva

sobre la industria.

En comparacion, la escena ecuatoriana sigue manteniendo operaciones locales en
Su mayoria, con competiciones que resultan en menos instancias de competicion
internacional que permitan el desarrollo de los participantes y de la escena en general. El
reciente desarrollo de la industria en el pais fue ayudado por la situacion ocasionada por
la pandemia del COVID — 19, como recuerda Gianni Uquillas, ecuatoriano jugador
profesional de FIFA: “Hasta antes de la pandemia, el mundo de los e-sports no existia.
No habia un mercado del que se pudiera sacar réditos” (Guerrero, 2022).

Ahora bien, el crecimiento que se ha conseguido es admirable para una escena
que incluso se consideraba no existente por parte de sus mismos involucrados antes del
2020, llegando a verse al menos un interés y conocimiento superficial de la escena en el
publico que no tiene particular involucramiento y que, naturalmente, tiene diferentes
respuestas dependiendo del consumidor y su entorno y preferencias.

Podemos ver esta situacion reflejada en los resultados obtenidos por la
investigacion, con casi 3 de 4 personas encuestadas teniendo familiaridad con el término
e-sports y lo que este conlleva, sin necesidad de que aquella persona se considere un
consumidor devideojuegos o dee-sports; con los resultados obtenidos por Deloitte y LVP
reflejando una situacion en la cual el involucramiento de los consumidores de e-sports es
notable, invirtiendo cantidades de tiempo que, si bien mayores a las observadas en la
muestra local, se explican debido a la situacién actual de los participantes como

estudiantes universitarios:
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Figura 23
Tiempo de consumo semanal de e-sports y videojuegos (Deloitte y LVP)

Tiempo de consumo semanal de e-sports y videojuegos (Deloitte y
LVP)

® > 5 horas (Fanético, Incondicional) @ 3 -5 horas (SUper espectador, Apasionado)
@ <3 horas (Jugén, Casual)

Fuente: Basado en Deloitte y LVP, 2022.

Existen también ciertas similitudes entre las preferencias que los usuarios tienen

a la hora de escoger el contenido que consumen y los medios por los cuales lo disfrutan,
siendo ligeramente mas populares las plataformas de live streaming en el pablico espafiol,
lideradas por Twitch y YouTube Live, mientras que en la muestra local el contenido
pregrabado se mantiene como el preferido por los consumidores. Estas tendencias pueden

también observarse en un reporte del mercado espafiol realizado por Newzoo (2022¢).
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Figura 24
Distribucién de los medios de consumo de contenido relacionado a videojuegos/e-sports (Deloitte y LVP)

Distribucion de los medios de consumo de contenido relacionado a
videojuegos/e-sports (Deloitte y LVP)

Redes sociales 72,06%

Plataformas de live
streaming

Eventos o reuniones

en vivo CEANS

0,00% 25,00% 50,00% 75,00%

Fuente: Basado en Deloitte y LVP, 2022.
Los titulos que los consumidores prefieren tienen un sesgo hacia aquellos

videojuegos relevantes en el mercado actual y que a su vez ofrecen una jugabilidad
competitiva mas centrada en el consumidor constante y que tiene el tiempo y la
disposicion de inmiscuirse en los detalles estratégicos y jugabilisticos del titulo.

Figura 25
Consumo de videojuegos competitivos (Deloitte y LVP)

Consumo de videojuegos competitivos (Deloitte y LVP)

Nota: la pregunta contempla los videojuegos que el encuestado activamente juega y ve

League of Legends
Valorant

CS: GO

Fortnite

FIFA

Rocket League

Call of Duty 13,12%

0,00% 25,00% 50,00% 75,00%

Fuente: Basado en Deloitte y LVP, 2022.
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Al mismo tiempo, es importante recalcar el avance en infraestructura y servicios
ofrecidos en Ecuador, con proveedores de servicio de Internet que alcanzan mayores
niveles de satisfaccion y desempefio para sus usuarios y que posibilitan la participacion
de usuarios en videojuegos multijugador en linea, sean los mismos competitivos o no;
con mas del 60% de hogares ecuatorianos teniendo acceso a Internet, y el crecimiento en
la accesibilidad de equipamiento tecnoldgico en el pais (Instituto Nacional de Estadistica
y Censos, 2022). Asi también la situacion de los usuarios en cuanto al acceso y la calidad
de rendimiento de sus equipos ha sido uno de los factores que se han reducido en tiempos
recientes, permitiendo a los usuarios acceder a mayor cantidad de experiencias,
mejorando el nivel en general del desempefio de hardware en el pais, con cada vez mayor
cantidad de dispositivos considerados de alto valor encontrando uso en la poblacién del
pais, asi Ecuador tiene una situacion favorable a futuro con mayor cantidad de
consumidores e involucrados en el horizonte; esta situacion a su vez puede ir permeando
en el sector de los videojuegos y los e-sports, ayudando al crecimiento y fortalecimiento
del segmento.

Figura 26
Productos de alto valor de los encuestados (Deloitte y LVP)

Productos de alto valor de los encuestados (Deloitte y LVP)

60,00%

40,00%

20,00%

Fuente: Basado en Deloitte y LVP, 2022.

Ahora bien, a la hora de proponer la apertura del mercado ecuatoriano como
destino de inversion para las grandes compafiias de la industria de los e-sports, los

desafios que atraviesa el medio juegan en contra de los objetivos que se buscarian en una
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situacion de estas caracteristicas. La falta de experiencia del area administrativa de la
industria de los e-sports en Ecuador puede tambiéen representar una de las barreras para
conseguir atraer esa participacion internacional al mercado local y ultimadamente

convertirse en uno de los referentes a nivel regional dentro de la industria.

Ademés, las conductas del mercado de la industria de los e-sports tienden a
centrarse en actividadesde inversion en mercados que presenten algun tipo de experiencia
previa a la hora de operar dentro de la industria, en una suerte de “centralizacion” de la
industria en la cual su preferencia por los mercados ya definidos se debe tanto a factores
econdmicos como culturales, y si bien Ecuador tiene antecedentes de actividades de la
industria de los e-sports, gran parte de las mismas ha sido de indole local y/o regional;
sumado a esto, la contraccién actual por la que atraviesa el mercado no asegura el clima
financiero necesario para que los posibles inversores realicen actividades de mayor

riesgo.

Por parte de las compafiias desarrolladoras y distribuidoras de videojuegos con
escenas competitivas existe también un comportamiento mas conservador a la hora de
invertir recursos en expansiones que pueden resultar ineficientes e incluso generar
pérdidas, siendo pocos los casos en las cuales estas empresas deciden llevar a cabo estas
actividades si la situacion no mantiene las garantias necesarias que se buscan; con ciertas
organizaciones explorando la posibilidad de comenzar con operaciones de expansion a
través de proyectos de IED vertical, gracias en parte a la menor cantidad de recursos
obtenidos por medio de capitales riesgo en el segmento durante los ultimos tiempos

(Sports Business Journal, 2023).

A pesar de esto, John Needham, presidente de la division de e-sports de Riot
Games, continta creyendo en la viabilidad financiera de la industria de los e-sports,
declarando: “Realmente creemos que estamos construyendo el Futuro del Deporte en Riot
Games. Nuestra creciente audiencia es joven, estd conectada, es social, juega y ve
toneladas de contenido de juegos en plataformas de streaming” (Needham, 2023). Con
Riot manteniendo esperanza en su nuevo sistema de “ticketing online”, que busca
beneficiar sus ingresos sin tener que depender de la ejecucion de eventos en persona,
ofreciendo a los consumidores nuevas formas de apoyar e interactuar con sus

competidores e instituciones favoritas dentro de la industria (Needham, 2023).

La inestable situacion politica y socioeconomica reciente que atraviesa el pais ha
influido de gran manera en la pérdida de millones de dolares dentro de la economia
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ecuatoriana en cuanto a IED se trata, perdiendo participaciones en industrias establecidas
y fundamentales en la economia ecuatoriana como son el sector de la mineria y la
construccion (Banco Central del Ecuador, 2023d). Esto hace dificil que, a falta de un
cambio radical en la situaciéon de la industria en el pais, Ecuador pueda representar un
destino atractivo para inversion a gran escala por parte de las compafiias que conforman
la industria de los e-sports.

El posible retorno de inversion también puede llegar a ser menor si estas
actividades se realizan en Ecuador, por un lado, las compafiias que busquen invertir
internacionalmente dentro de los e-sports pueden decantarse por alguno de los vecinos de
Ecuador que no tengan mayor participacion previa en la industria, con tanto Colombia
como Peru superando a Ecuador en el tamafio de su poblacion y por ende el posible
mercado de la industria, ofreciendo costos menores a los inversores gracias a la diferencia
en el valor de las divisas comparado con las que se manejan en los lugares origen de las
empresas importantes de la industria de los e-sports; adicional a esto, el poder adquisitivo
de Ecuador es menor al de sus vecinos (Banco Mundial, 2023), hecho que puede afectar
la participacion de los consumidores en las actividades comerciales y econdmicas de la
industria, que puede conllevar menos ingresos por ventas, menor cantidad de eventos
celebrados, menor participacion por concepto de microtransacciones, entre otras
situaciones en las que Ecuador puede llegar a tener debilidades.

Para intentar combatir dichas debilidades, las estrategias que se suelen adoptar
incluyen cambios en la politica fiscal con el objetivo de incrementar la competitividad
del sector en el dmbito internacional (Soriano et al., 2019), Ecuador podria llegar a
beneficiarse a raiz de cambios por el estilo no solamente en el segmento que ocupa la
industria de los e-sports, sino que puede atraer a participantes econémicos importantes, a
riesgo de incrementar la competencia con productoresy proveedores de servicios locales.

Un ejemplo de adaptacion del marco legal y fiscal en pos de atraer flujos
econdmicos se ha visto en las politicas que Andorra ha adoptado, aprovechando la ola de
“youtubers” e “influencers” que han decidido hacer del pequeiio pais europeo su nuevo
domicilio, gracias a sus regulaciones fiscales mas permisivas en comparacion a las de sus
vecinos Espafia y Francia. Andorra se encuentra en medio de la adopcion de un plan
gubernamental que fortalezca su posicién como un centro estratégico para aspectos de la
economia digital (Dettoni, 2022), centrandose en los sectores de industrias tecnoldgicas
como tecnologia financiera, bioldgica y de salud, ademas de sus esfuerzos para continuar

expandiendo la industria de los e-sports en el pais; expresando también su interes en atraer
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emprendedores en lugar de grandes inversores, con el 18,7% de ingresos de capital
andorrano proveniendo de Espafia y Francia durante el afio 2021 (Dettoni, 2022).

A su vez, el Parlamento Europeo votd a favor de una resolucion con el objetivo
de impulsar y apoyar la industria de los e-sports en sus territorios a finales de 2022, la
misma trae consigo propuestas como la creacion de una visa Unica enfocadaen e-sports
para los territorios comprendidos en el Espacio Shengen, mayor apoyo legal e
institucional para estudiosde videojuegos que deseen desarrollar titulos de e-sports dentro
de sus territorios, y el posible acceso a fondos de la Unién Europea para las compafiias
de la industria por medio de ayudas econdémicas o inversiones (Nordland, 2022).

Por otra parte, la prestacion de servicios relacionados a la industria de los e-sports
puede ser una de las vias por las cuales Ecuador puede conseguir mayores flujos
econdmicos tanto a nivel local como internacional, existiendo la oportunidad de ofrecer
servicios web de conectividad a las compafiias del entorno de los e-sports con objetivo de
atraer estos capitales. Al momento, la zona geografica en donde se ubica Ecuador, se
encuentra servida de menor manera a comparacion de sus vecinos regionales, esto incluso
llega a afectar el desenvolvimiento de jugadores casuales y competitivos en videojuegos
online, siendo casi nula la presencia de servicios de conectividad web enfocadosen servir
a los consumidores de la region, con Riot Games siendo de las pocas compafias que
cuentan con conectividad que beneficia a los jugadores que geograficamente se
encuentran alrededory dentrode Ecuador, Colombia y el norte de Per(, con su centro que
forma parte de Riot Direct, equipo de infraestructura de Riot Games que comenzé
operaciones en abril de 2022 en territorio colombiano (Fuentevilla, 2021).

En sintesis, la industria de los e-sports es una industria joven en Ecuador, que
poco a poco consigue mayores adeptos y mas apoyo por parte de inversores y
consumidores del medio local, la industria tiene un potencial de crecimiento enorme a
futuro con el inconveniente de tener un entorno que todavia esta definiéndose, con
participantes y actores que, si bien se encuentran realizando esfuerzos para conseguir una
mayor profesionalizacion de la escena, todavia representan un nicho de mercado que auin
esta buscando arraigarse por completo en Ecuador y que no resulta viable como medio de
apertura masiva del mercado local e internacional.

El futuro de la industria en general evoluciona y estd por definirse acorde a la
coyuntura actual, con ciertos indicadores economicos y laborales reflejando que la misma
va a tener que atravesar tiempos complejos para su operacion y crecimiento en el futuro

cercano, aun asi, las predicciones esperan que, a largo plazo, los e-sports continien en su
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trayectoria al alza, formando parte del ecosistema diverso de los videojuegos y teniendo
gran importancia e influencia sobre el comportamiento de la industria del videojuego en

general y por ende ayudan a determinar el impacto econémico y social que tiene la
industria a nivel mundial.
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CONCLUSIONES

Se ha podido observar en este trabajo, que si bien no es viable la apertura masiva
del mercado de los e-sports en Ecuador, las actividades de inversion e involucramiento
en la misma tampoco son completamente infructuosas, presentando multitud de
oportunidades de beneficios para sus involucrados con un componente de riesgo presente

mas no abrumador.

El mercado disponible para las actividades de la industria de los e-sports en
Ecuador simplemente no son suficientes como para garantizar un retorno de inversion
adecuado por estas actividades, a pesar de que el crecimiento y transformacion de la
industria es notable, con buenas iniciativas que buscan el orden y profesionalizacion del

segmento.

Laindustria continta desarrollandose en Ecuador y sigue definiendo la manera en
la cual la misma influye en el panorama local y regional, siendo importante notar los
esfuerzos que se encuentran en marcha para conseguir mejores condiciones para sus
involucrados, formando parte del crecimiento tecnolégico en la poblacion ecuatoriana
que se increment0 a raiz de las necesidades que present6 la pandemia por el COVID —
19. A nivel internacional es posible ver el crecimiento que la industria ha tenido,
presentandose situaciones inéditas en cuanto a influencia cultural, econémica y social se

refiere.

Con una popularidad innegable, y con la mayoria del pablico en general en el
grupo de edad objetivo para esta industria teniendo al menos conocimiento superficial
sobre qué es la industria, los e-sports representan la transformacion del entretenimiento
masivo en 2023, sumandose a otros cambios en la industria del entretenimiento como el
cambio hacia plataformas web como medio dedistribucion de contenidos en la actualidad.
A pesar de la contraccion del mercado experimentada durante 2023, la industria se estima
llegue a recuperarse y continuar su crecimiento, aungue el mismo no tenga la voracidad

observada anteriormente.

A la vez, en Ecuadory a nivel mundial, las operaciones de la industria tienen una
enorme fortaleza en el campo de la accesibilidad a sus contenidos, lo que le permite llegar
a mas consumidores sin tener que lidiar con barreras como derechos de transmision e
incluso el idioma, al ofrecerse multiples formas de acceder al contenido tanto en vivo

como “on-demand”. En cierta manera se tiene un parecido con el surgimiento de los
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deportes como medio de entretenimiento global, que tuvo su gran catalizador en la
television y el comienzo de las transmisiones del segmento, en la actualidad se puede
comparar la industria de los e-sports y el uso del Internet como medio de distribucion
para el contenido que desea ofrecerse.

A dia de hoy la industria de los e-sports es mas que un simple pasatiempo, es el
sustento de miles de personas involucradas en sus actividades, permite espacios de
socializacion entre personas con intereses parecidos, y ha ayudado a que cientos de miles
de personas puedan tener un escape en el cual puedan expresar sus pasiones e intereses

en un entorno global.

En conclusién, el futuro de la industria de los e-sports se presenta prometedor y
lleno de oportunidades, a pesar de las posibles dificultades presentadas en el ambito local
e internacional, y a medida que la base de jugadores y fanaticos en todo el mundo crece,
los e-sports contintan consolidandose como una forma de entretenimiento y competicion

legitima que atrae multitud de oportunidades de crecimiento.

Ademas, la adopcion de los e-sports como deportes electrénicos reconocidos
incrementa la credibilidad y confianza en el sector, teniendo cada vez mayor importancia
en el panorama mundial del entretenimiento y los deportes. Sumado a la expansion de la
industria hacia nuevos mercados y la multitud de juegos y contenido que se encuentra
disponible, la industria tiene posibilidades enormes de crecimiento, esperando avances en
los proximos afios y estableciendo su lugar como una de las principales formas de

entretenimiento y competicion a nivel global.
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ANEXOS

Anexo 1

Cuestionario entregado a los participantes de la encuesta (pag. 1)

Conocimiento y actitudes de la
comunidad universitaria de la ciudad de
Cuenca con respecto a la industria de
los e-sports y del videojuego

Este documento es entregado a usted con el propdsito de explicarle en qué consiste la
investigacion. Léalo con cuidado antes de aceptar la participacion en esta encuesta.

Seccion 1

1. Introduccion: La presente es una encuesta parte de un trabajo de titulacion, que tiene
como objetivo evaluar la viabilidad del uso de la industria de los e-sports como medio de
atraccion de inversion local y extranjera en el Ecuador.

2. Derechos y opciones del participante: la participacion en el presente estudio es
completamente voluntaria y anénima.

sergio.sotomayor_@es.uazuay.edu.ec Cambiar de cuenta

Ca No compartido

&

* Indica que la pregunta es obligatoria

1. ;Cuél es su edad? *
O 18-22afios
O 23-27 afios
O 27-31afios

O +31 afos

2. ¢Se considera usted consumidor de videojuegos? *

O si
ONo

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdonMn1JXe6GxcGbDctSo_EU7HMRp6AVY5XD4wA4qBT5UgF5Q/viewform

68



Anexo 2
Cuestionario entregado a los participantes de la encuesta (pag. 2)

3. ¢Esta familiarizado con el término e-sports? *

O si
ONo

4. ;Qué medios ha utilizado para consumir contenido relacionado a videojuegos?

D Redes Sociales (Facebook, Twitter, YouTube)
D Plataformas de live streaming (Twitch, YouTube Live, Facebook Gaming)
D Consumo de primera mano o creacion propia de contenido relacionado

D Eventos o reuniones en vivo

5. En promedio, ;cuanto tiempo ha dedicado a la semana a consumir contenido
de videojuegos o e-sports?

O Menos de 1 hora

O 1-3 horas
O 3- 5horas

O Mas de 5 horas

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdonMn1JXe6GxcGbDctSo_EU7HMRp6AVY5XD4wA4qBTS5UgF5Q/viewform

*
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Anexo 3
Cuestionario entregado a los participantes de la encuesta (pag. 3)

6. ¢Qué videojuegos de esta lista reconoce?

League of Legends
Fortnite

Valorant

Dota 2

Counter Strike: Global Offensive
FIFA

Starcraft ||

World of Warcraft
Call of Duty

PUBG

Overwatch

Rocket League

Smite

0000000000 0000

Ninguno de los anteriores

7. En caso de estar abierto a la posibilidad de apoyar proyectos locales de e-sports,
¢qué presupuesto estaria dispuesto a separar para este objeto?

QO s0-5
QO s$5-10
O $10-15
O $150mas

O No estaria dispuesto a apoyar estos proyectos

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdonMn1JXe6GxcGbDctSo_EU7HMRp6AVY5XD4wA4qBTS5UgF5Q/viewform
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Anexo 4
Cuestionario entregado a los participantes de la encuesta (pag. 4)

8. En caso de estar dispuesto a apoyar a creadores individuales de contenido
relacionado a videojuegos/e-sports, ;qué modalidad de apoyo seria su preferida?

O Donaciones
O Suscripciones o membresias
O Compra de merchandising

O Comisiones por ventas dentro de los videojuegos

9. ;Como considera su situaciéon econémica actual? (ingresos y dinero disponible *
para consumo)

O Muy buena

Buena

Deficiente

O
O Neutral
O
O

Muy deficiente

10. ¢{Qué tan satisfactorio considera su calidad de servicio y acceso a Internet? *

O

Muy satisfactorio
Satisfactorio
Neutral

Insatisfactorio

O OO

Muy poco satisfactorio

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdonMn1JXe6GxcGbDctSo_EU7HMRp6AVY5XD4wA4qBTS5UgF5Q/viewform
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Anexo 5
Cuestionario entregado a los participantes de la encuesta (pag. 5)

11. ;.Como considera su situacion en cuanto al acceso y satisfaccion de sus *
dispositivos tecnoldgicos, incluyendo dispositivos usados para jugar
videojuegos?

O Muy satisfactoria (Dispositivos de alto rendimiento)
O Satisfactoria (Dispositivos de rendimiento bueno/aceptable)

O Neutral

O Insatisfactoria (Dispositivos con rendimiento insatisfactorio pero usable)
O

Muy poco satisfactoria (Dispositivos con rendimiento completamente insuficiente)

12. En su hogar, ;estima usted que hay mas consumidores de e-
sports/videojuegos?

O si
ONo

13. En caso de que su respuesta anterior sea si, indique cuantos usuarios
adicionales existirian

1 O

O O O O

Siguiente Borrar formulario

Este formulario se creé en Universidad del Azuay. Notificar uso inadecuado /

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdonMn1JXe6GxcGbDctSo_EU7HMRp6AVY5XD4wA4qBTS5UgF5Q/viewform
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Anexo 6
Respuestas de la encuesta (pag. 1)

11 iémo
8 Encaso de estar considera su
dispuestoa apoyar stuacion en cuanto 12 Ensu 13 Encaso de
7.Encasodeestar  acreadores 9. éComo alaccesoy hogar, quesu
abiertoa Ia posibiidad  individuales de considera su 10.éQuétan  satisfacciondesus  éestima respuesta
de apoyar proyectos  contenido situacion satsfactorio  dispositivos ustedque  anterior seasi,
2.5 5. Enpromedio, écuanto localles deesports,  relacionado a econdmica considerasu  tecnoldgicos, haymas  indique
considera 3. ¢Esta tiempo ha dedicadoa iquépresupussto  videojuegos/e-  actual? (ingresos calidadde incluyendo consumidor ~ cuantos
usted 4. cQué s umir estariadispuestoa  sports, équé. y dinero servicioy dispositivos usados es de e usuarios
1. éCudl es su consumidor de é consumic i 6. separar para este modalidad de apoyo disponible para  acceso a para jugar sports/video adicionales
Marca temporal edad? videojuegos?  sports? videojuegos? videojuegos o esports?  lista reconoce? objeto? seriasupreferida?  consumo) Internet?  videojuegos? juegos?  existiran
Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube).Plataformas de live
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera mano o creacion propia de
2023/06/13 2:42:35 p. m. GMT-£ 23-27 afios Si si contenido relacionado Mis de 5 horas Leag! 3 151015 Satsfactorio  Muy satisfactoris (D No
2023/06/13 3:11:41p. m. GMT¢ 18-22 afios No si Menos de 1 hora FortniteRocket League  $0-5 Donaciones Deficiente Insatisfactorio_Insatisfactoria (Dispx Si
Redes Sociles (Facebook, Twitter,
2023/06/13 3:14:14p. m GMT-£ 2327 afios No si YouTube) Menos de 1 hora Ninguno de los anteriores  $5-10 Donaciones Newtral Neutral Neutral No
(Twitch, YouTube Live, Facebook
2023/06/13 3:28:37 p. m. GMT-£ 27-31 aflos Si Si Gami 3- Shoras League of Legends;Fortnite;f S0 -5 Suscripciones o mem Buena Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos Si
Redes Sociales (Facebook, Twitter,
2023/06/13 3:3205p. m. GMT- 431 aflos  No No YouTube) 1-3 horas League of Legends;Call of Du $15 omés Compra de merchan Buena Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos Si
Plataformas de live streaming
(Twitch, YouTube Live, Facebook
Gaming);Consumo de primera mano
© creacidn propia de contenido
2023/06/13 336:59p. m GMT- 18- 22 afos Si si relacionado 3- Shoras Dota 2.Callof ‘ Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos Si
creacién propia de contenido
2023/06/13 3:44:53p. m GMT-£ 431 affos  §i si relacionado 3- 5horas PUBG $150mas. Compra de merchan Buena Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos No
Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube) Plataformas de live
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera mano o creacion propia de
2023/06/13 345:50p. m. GMT-£ 18- 22 afos Si si contenido relacionado 1-3 horas 15 Neutral Neutral Satisfactoria (Dispos Si
Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube);Plataformas de ive
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming),Consumo de
primera mano o creacion propia de
2023/06/13 4:02:39p. m. GMT-£ 23-27 afios Si si contenido relacionado Mis de 5 horas League of Legends;Fortnite;) S5 - 10 B No
Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube);Plataformas de ive
streaming (Twitch, YouTube Live,
2023/06/13 402:49p. m GMT-¢ 18-22 afos Si si Facebook Gaming) Mis de 5 horas League of Legends| ) $10-15 Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos No
Noestaria dispuesto 3
2023/06/13 4:03:37p. m GMT-£ 23-27 afos No No Menos de 1 hora Ninguno de los anteriores  apoyar estos proyectos Buena Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos No
Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube).Plataformas de live
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gamingl,Consumo de
primera mano o creacion propia de
2023/06/13 403:38 p. m. GMT-¢ 18- 22 aftos §i si contenido relacionado 3- Shoras Fortnite;FIFACall of Duty.PL S0 -5 Compra de merchany Deficiente Neutral Neutral si
Redes Sociales (Facebook, Twitter, Noestaria dispuesto 3
2023/06/13 408:00p. m. GMT-* 18-22 3fios No No YouTube) Menos de 1 hora Fortnite;FIFACall of Duty  apoyar estos proyectos Donaciones Buena Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos No
YouTube),Plataformas de ive
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Eventos o
2023/06/13 5:15:53 p. m GMT-£ 23-27 afos Si si reuniones en vivo 1-3horas League of Legends Fortnite;f S0 -5 Donaciones Neutral Newtral Satisfactoria (Dispos No
2023/06/13 7:14:51p. m. GMT-£ 18- 22 afios  No No Menos de 1 hora Fortnite. $10-15 Suscripciones o mem Deficiente Neutral Neutral No
(Twitch, YouTube Live, Facebook
2023/06/13 7:57:55 p. m. GMT-£ 23-27 afios §i si Gaming) Menos de 1 hora League of E Def Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos Si
Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube),Consuma de primera
manoo creacién propia de
2023/06/14 7:06:562. m GMT=< 23-27 afios Si No contenido relacionado 3- Shoras League of Legends;Fortnite;( S0 -5 Compra de merchan Buena Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos No
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2023/06/14 7:34:58 3. m. GMT= 18- 22 alos

2023/06/14 7:35:57 . m. GMT- 18- 22 afos

2023/06/14 8:33:51, m. GMT 2327 aflos

2023/06/14 8:52:55 2. m. GMT-= 18- 22 afios

2023/06/14 8:53:47 2. m. GMT= 18- 22 afios.

2023/06/14 9:39:493. m. GMT-£ 23- 27 afios.

2023/06/14 10:10:06a. m. GMT 18- 22 aflos

2023/06/14 10:10:53 2. m. GMT- +31 afios

2023/06/14 10:39:11a. m. GMT 27- 31 aflos

2023/06/14 10:53:142. m. GMT 18- 22 afos

2023/06/14 11:05:53 3. m. GMT 23-27 aflos

2023/06/14 11:16:28a. m. GMT 23-27 afios

2023/06/14 11:17:52a. m. GMT- 18- 22 afios

2023/06/14 11:19:262. m. GMT 23-27 aos
2023/06/14 11:22:22a. m. GMT- 23-27 afios.
2023/06/14 11:37:292. m. GMT 18- 22 aflos
2023/06/14 11:54:49a. m. GMT 18- 22 afios
2023/06/14 12:15:35 p. m. GMT 23-27 afios.
2023/06/14 12:28:53 p. m. GMT 18- 22 aflos

2023/06/14 2:18:17 p. m. GMT-¢ 18- 22 aflos

@

)

si

Si

Si

si

Si

si

Si

si

si

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube)Plataformas de ive
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera mano o creacion propia de
contenido relacionado

Redes Sociles (Facebook, Twiter,
YouTube),Consumo de primera
mano o creacion propia de

Redes Socales (Facebook, Twitter,
YouTube) Plataformas de ive
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera manoo creacion propia de
contenido relacionado
YouTube)Plataformas de ive
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera mano o creacion propia de
contenido relacionado; Eventos o
reunlones en wvo

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube)

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube)

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube),Consumo de primera
mano o creacién propia de
contenido relacionado

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube}Plataformas de live
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming)

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube),Consumo de primera
mano o creacién propia de
contenido relacionado

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube)

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube)Plataformas de live
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming)

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube)

Plataformas de live streaming
(Twitch, YouTube Live, Facebook
Gaming);Consumo de primera mano
© creacion propia de contenido
relacionado
YouTube)Plataformas de live
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera mano o creacion propia de
contenido relacionado;Eventos o
reuniones en vivo

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube)

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube)

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube)

(Twitch, YouTube Live, Facebook

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube)

(Twitch, YouTube Live, Facebook
Gaming)

Més de 5 horas

Mas de 5 horas

3- Shoras

Mis de 5 horas

Menos de 1 hora

Menos de 1 hora

3- Shoras

3- Shoras

Menos de 1 hora

Menos de 1 hora

Menos de 1 hora

3- Shoras
Menos de 1 hora
Menos de 1 hora
1-3 horas
1-3 horas
Menos de 1 hora

Menos de 1 hora

League of Legends;Fortnite; $10 - 15 Compra de merchan: Deficiente Neutral
Fortnite Valorant,Counter 5t $5 - 10 Compra de merchan Neutral Neutral
League of ite) $0- 5 Neutra Satisfactorio
League of Legends Fortnite) $10- 15 Compra de merchan Buena Satsfactorio
Noestaria dispuesto 3
Fortnite;FIFACall of Duty  apoyar estos proyectos Suscripciones o mem Deficiente Neutral
Noestaria dispuesto a

League of

League of Legends:Fortnite;) S5 - 10 Compra de merchan Neutral Satsfactorio
League of $5-10 Deficiente Satisfactorio
League of Legends Fortnite;) $5 - 10 Compra de merchar Buena Satsfactorio
Fornite;FIFACallof Duty  $0-5 Donaciones Deficiente Neutral
Fortnite;Dota 2,FIFACallof [S0-5 Donaciones Deficiente Satsfactorio
Ninguno de los anteriores  $0-5 Suscripciones o mem Neutral Neutral
League of Legends;Fortnite;) $5 - 10 Donaciones Buena Satstactorio
Fortnite;FIFACall of Duty,0v S0 -5 Suscripciones o mem Neutral Neutral
League of Legends;FIFA  50-5 Donaciones Neutral Satisfactorio
FIFA,Cal of Duty $0-5 Compra de merchan Deficiente Neutral
League of Legends;Fortnite;f $0- 5 Suscripciones o me Buena Satsfactorio
League of Legends;Fortnite;) S5 - 10 Suscripciones o merm Neutral Satsfactoro
Valorant $5-10 Suscripciones o mem Buena Satsfactorio
League of Legends;Fortnite\ S0~ 5 Donaciones Neutral Satsfactorio

Satisfactoria (Dispos No

Neutral No

Neutral si

Satistactorla (Dispos No

Neutral No

Neutral No

Insatisfactoria (Dispc No

Satisfactoria (Dispos No

Satisfactoria (Dispos No

Insatisfactoria (Dispc No

Neutral No

Neutral No

Satistactoria (Dispos No

Satisfactoria (Dispos Si
Neutral si
Neutral No
Satisfactoria (Dispos No
Satisfactoria (Dispos No
Satisfactoria (Dispos No

Satistactoria (Dispos No
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2023/06/14 2:40:49 p. m. GMT-¢ 23- 27 aflos
2023/06/14 3:24:24p. m. GMT-¢ 2327 aflos

2023/06/14 4:50:03 p. m. GMT-: 23-27 afios
2023/06/14 5:37:53 p. m. GMT-£ 23- 27 afios.
2023/06/14 11:18:43 p. m. GMT 18- 22 afios

2023/06/15 9:16:352. m GMT=£ 18- 22 afios.

2023/06/15 3:22:34p. m. GMT- 18- 22 afios

2023/06/15 9:43:50 p. m. GMT-¢ 18- 22 afios.

2023/06/15 10:29:44 p. m. GMT 18- 22 afios.

2023/06/15 10:52:27p. m. GMT 27- 31 afios
2023/06/15 11:16:52 p. m. GMT 23-27 afios

2023/06/15 11:24:33 p. m. GMT 23-27 afios

2023/06/15 11:47:51p. m. GMT 18-22 aflos

2023/06/16 7:19:58 2. m. GMT- 18- 22 aflos

2023/06/16 7:27:01a. m. GMT= 18- 22 aflos
2023/06/16 7:32:313. m. GMT- 18- 22 aios

2023/06/16 7:35:522. m GMT= 18- 22 afios

2023/06/16 7:36:362. m GMT= 27- 31 aflos

2023/06/16 8:07:50. m. GMT= 18- 22 afios

2023/06/16 8:28:532. m GMT= 23-27 afios

2023/06/16 8:39:52. m. GMT 18- 22 aflos

g ¥

o

e @

P

@

si
si

si

si

Si

Si

si

Si

Si
No

Si

si

si

si

si

Ssi

Si

si

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube);Plataformas de iive
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera mano o creacion propia de
contenido relacionado

Redes Socales (Facebook, Twitter,

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube)

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube)

(Twitch, YouTube Live, Facebook
Gaming)

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube)

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube);Plataformas de ive
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
Pprimera mano o creacion propia de
contenido relacionado

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube)

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube),Plataformas de ive
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera mano o creacion propia de
contenido relacionado

Redes Socales (Facebook, Twitter,
YouTube) Plataformas de live
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera mano o creacion propia de
contenido relacionado

Redes Socales (Facebook, Twitter,
YouTube);Consumo de primera
mano.o creacion propia de
contenido relacionado

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube)

YouTube)Plataformas de ive
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera mano o creacion propia de
contenido relacionado;Eventos o
reuniones en vvo

creacién propia de contenido
relacionado

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube)

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube),Consumo de primera
mano o creacién propia de
contenido relacionado

Redes Socales (Facebook, Twitter,
YouTube);,Consumo de primera
mano o creacion propia de
contenido relacionado

Mas de 5 horas
Menos de 1 hora

s de 5 horas
Menos de 1 hora
Menos de 1 hora

1-3 horas

3- Shoras

3- Shoras

1-3 horas

3- Shoras.

Menos de 1 hora

Ms de 5 horas

Ms de 5 horas

Menos de 1 hora

Més de 5 horas
3- Shoras

1-3 horas

Menos de 1 hora

3- Shoras

Menos de 1 hora

Mis de 5 horas

League of LegendsFortnite) S5 - 10 Donaciones Buena Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos No
Fortnite;FIFACallof Duty  $0-5 Suscripciones o mem Neutral Neutral Neutral si
League of Legends;Fortnite)) $5 - 10 Compra de mercha: Deficiente Neutral Neutral No
League of Legends;Fortnite;f SO - 5 Suscripciones o mem Deficiente Neutral Muy poco satistacto Si
League of Legends;Fortnite\ 0 -5 Compra de merchan: Neutral Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos No
League of Legends;Fortnite) S0 5 Donaciones Deficiente Neutral Satisfactoria (Dispos No
Noestaria dispuesto 3
CallofDuty 3 Neutral Neutral No
League of Legends;Fortnite;) S5 - 10 Compra de merchan: Neutral Satisfactorio  Satisfactoria (Dispos Si
League of 5-10 Defice Neutral Neutral No
League of Legends;Fortnite;) $5 - 10 Compra de merchan: Buena Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos Si
Fortnite;FIFACallof Duty  $0-5 Compra de merchan: Buena Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos No
League of Fortn 15 Satisfactorio  Satisfactoria (Dispos Si
League of LegendsFortnite;) $10 - 15 Compra de merchan: Neutral Satstactorio  Neutral No
League of Legends;Fortnite;f SO 5 « si
League of Legends;Fortnite,) $10 - 15 Compra de mercha: Buena Satistactorio  Satistactoria (Dispos Si
League of LegendsFortnite)) $5 - 10 Donaciones Deficiente Neutral Neutral Ne
League of ite) S0 -5 Satsfactorio  Neutral No
Noestaria dispuesto a
llof Dty apoyar Neutral Neutral si
Noestaria dispuesto a
Leag eutral Neutral No
Noestaria dispuesto 3
llof Duty  apoyar Satisfactorio  Satisfactoria (Dispos Si
Noestaria dispuesto a
League of Neutral Neutral No
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2023/06/16 8:51:52a. m. GMT= 27- 31 aflos

2023/06/16 9:11:52. m. GMT= 18- 22 afos

2023/06/16 9:40:42 2. m GMT= 23-27 aflos

2023/06/16 9:44:233. m. GMT= 18-22 afos
2023/06/17 7:15:52a. m. GMT= 23-27 afios
2023/06/17 1:16:55 p. m. GMT-¢ 18- 22 aflos

2023/06/17 7:46:53 p. m. GMT-: 18- 22 afios

2023/06/17 10:27:06 p. m. GMT 23-27 aflos

2023/06/18 12:55:39 p. m, GMT 18- 22 afios

2023/06/18 12:56:44 p. m, GMT 23-27 aflos

2023/06/18 1-01:49p. m. GMT-£ 23-27 aflos

2023/06/18 1:08:31p. m. GMT-¢ 18- 22 afios

2023/06/18 1:13:32 p. m. GMT-¢ 18- 22 aflos

2023/06/18 1:20:56 p. m. GMT-¢ 23-27 afios

2023/06/18 1:33:43 p. m. GMT-¢ 18- 22 aflos
2023/06/18 1:57:08 p. m. GMT-¢ 18- 22 aflos

2023/06/18 2:25:15p. m. GMT-t 18-22 aflos

« @ F §F 8 @

@

Si

Si

si

Si

si

Si

si

Si

Si

si

Si

Si

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube)

Redes Sociales (Facebook, Twitter,
YouTube);Plataformas de live
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera mano o creacion propia de
contenido relacionado

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube)

Redes Socales (Facebook, Twitter,
YouTubel,Plataformas de live
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera manoo creacion propia de
contenido relacionado

Redes Socales (Facebook, Twitter,
YouTube)

(Twitch, YouTube Live, Facebook
Gami

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube)

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube);Plataformas de ive
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera mano o creacion propia de:
contendo relacionado

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube),Consumo de primera
manoo creacion propia de:
contenido relacionado

YouTube) Plataformas de five
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming),Consumo de
primera mano o creacion propia de
contenido relacionado;Eventos o
reuniones en vivo

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube),Consumo de primera
mano o creacion propia de
contenido relacionado

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube) Plataformas de live
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera mano o creacion propia de
contenido relacionado

YouTubel

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
YouTube),Plataformas de live
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera mano o creacion propia de
contenido relacionado

Redes Sociles (Facebook, Twitter,
)

Redes Socisles (Facebook, Twitter,
YouTube)

Menos de 1 hora

3- 5horas

1-3 horas

3- Shoras
Menos de 1 hora
1-3 horas

Menos de 1 hora

3- Shoras

3- Shoras.

Mis de 5 horas

3- Shoras

1-3 horas

1-3 horas

3- Shoras

1-3 horas
Ms de 5 horas

Menos de 1 hora

Noestaria dispuesto 3
League of Satisfactorio  Neutral No
Noestaria dispuesto a
League of Satisfactorio  Neutral No
Noestaria dispuesto 2
tapoyar Satsfactorio  Neutral No
League of Legends;Fortnite)) $5 - 10 y satisfactori (D Si
Ninguno de los anteriores  $0-5 Neutral si
League of Legends Fortnite;{ S0 5 Neutral Satsfactorio  Neutral No
Ninguno de los anteriores ~ $5 - 10 Suscripciones o me Buena Satisfactorio  Satisfactoria (Dispos No
League of $5-10 Satisfactorio  Satisfactoria (Dispos No
League of Legends;Fortnite\ S0- 5 Compra de merchan: Deficiente: Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos No
League of Legends;Fortnite;) $5 - 10 Compra de merchan Buena Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos No
League of 50-5 Neutral Neutral Neutral No
League of $0-5 Neutral Neutral si
Noestaria dispuesto a
Call of Duty,PL apoyar Newral Neutral No
League of 50-5 i Neutral Satisfactorio  Neutral No
Noestaria dispuesto a
Fortnite;Call of Duty apoyar estos proyectos Compra de merchary Buena Satsfactorio  Satisfactoria (Dispos S
ag! i $0-5 Satsfactorio  Neutral o
Noestaria dispuesto a
ite apoyar Neutral Neutral No

76



Anexo 10

Respuestas de la encuesta (pag. 5)

2023/06/19 11:08:543 m GMT 23-27 afios.
2023/06/19 11:24:25a.m. GMT 18- 22 afios

2023/06/18 1156 584 m GMT. 18-22 ahos

2023/06/19 3:44.02p. m GMT-! 18- 22 afios.

2023/06/18 4:14:51 p. m.GMT-* 18- 22 ahos

2023/06/19 4:45:45p. m GMT- 23- 27 afios.

2023/06/19 452,08 p. m GMT-* 18-22 aflos

2023/06/19 5:09:37p. m. GMT- 18- 22 afios

2023/06/19 6:31:10p. m GMT-! 18- 22 alos

2023/06/20 1046 598 m GMT 18- 22 afios.
2023/06/20 50903 p. m GMT-£ 23- 27 aflos

2023/06/20 6:33:39p. m. GMT-! 18- 22 afios.

2023/06/20 6:45.13 p. m. GMT-* 23-27 aflos
2023/06/20 6:51.00p. m GMT-! 27-31 afos

2023/06/20 7:04:01 p. m. GMT-£ 23- 27 afos

2023/06/20 7:14 40p. m GMT-* 18-22 aflos
2023/06/20 8:1541 p. m. GMT-! 18-22 s

si

No

si

Si

si

Si

sl

Si

si

Si
No

Si

si
No

sl
No

Redes Socisles (Facebook, Twiter,

Redes Sociales (Facebook, Twiter,
YouTube},Consumo de primera
mano o creacién propla de
contenido relacionado

Redes Socales (Facebook, Twirer,
YouTube}:Consumo de primera
mano o creacion propia de
contendo refaconado

Redes Socisles (Facebook, Twitter,
YouTube) Prataformas de live
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming),Consumo de
primera mano o creackin propia de
contenio relacionado

Redes Socales (Facebook, Twiter,
YouTube)

Redes Socisles (Facebook, Twitter,
YouTube} Plataformas de live
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming) Consumo de
primera mano o creacin propia de
contenico reacionado

Redes Socales (Facebook, Twiter,

Redes Socales (Facebook, Twiter,
YouTube)Matatormas de live
streaming (Twitch, YouTube Live,
Facebook Gaming), Consumo de
primera meno o creacién propie de
contendo redaconado

streaming (Twitch, YouTude Live,
Facebook Gaming);Consumo de
primera mano o creacién propa de
contenido relaconado

Redes Socisles (Facebook, Twter,
YouTube},Cons umo de primera
mano o creacidn propia de
contenido relacionado

Redes Sociales (Facebook, Twiter,
YouTube)

Redes Socales (Facebook, Twiter,
YouTube) Plataformas de ive
streaming (Twitch, YouTube Live,

Menos de 1 hora

Mis de 5 horas

Mis de 5 horas

3- Shoras
Menos de 1 hora

3- Shoras

Mis de 5 horas
Menos de 1 hora

1-3horas.

3- Shoras
Menos de 1 hora

League of Legends Fortnite) SO 5 Compra de merchan: Neutral Newtral Neutral No
[ Newtral Newtral No
League of 50-5 Satsfactorio  Neutral Ne
Fortnte;FIFACa of Duty.PL S0 -5 Comra de merchan Neutral Neutral Neutral No
League of $0-5 Newtral Neutral No
Noestara dispuesto a
Fortnite:Call of DUty PUBG.C Buena No
League of 2,Counter %
Fortnite Valorant FIFACa1 0 50 -5 Comora de merchan Deficiente: Neutrol Newtral No
League of Legends Fortnite) $0 - § No
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