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Resumen

El Cldster Gamers tiene el potencial de convertirse en un proceso de integracién para el desarrollo
de ventajas competitivas al momento de definir un proyecto empresarial, su puesta en marcha y
fortalecimiento tiene efectos directos sobre el impulso econdmico de las empresas de videojuegos
y las demas empresas que estan detras de este sector. Cuando se propone el modelo Clister
Gamers los productos o proyectos deben ayudar a potencializar los actores del clister para cumplir
con las preferencias de jugadores o patrocinadores, asi mismo, la articulacién de recursos permitird
la generacién de activos como compromiso primordial para disefiar nuevas ideas de negocio en el
Cluster, con lo que se convierte en construccién de capacidades del grupo involucrado, para
enfrentar nuevos entornos y contextos.
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Abstract

The Gamers Cluster has the potential to become an integration process for the development of
competitive advantages when defining a business project, its implementation and strengthening
has direct effects on the economic momentum of video game companies and other companies that
are behind this sector. When the Cluster Gamers model is proposed, the products or projects
should help to potentiate the cluster actors to meet the preferences of players or sponsors, likewise,
the articulation of resources will allow the generation of assets as a primary commitment to design
new business ideas in the cluster, which becomes the construction of capabilities of the group
involved, to face new environments and contexts.
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Introduccién

Los juegos de video estan tomando fuerza en Latinoamérica especialmente en
Colombia, juegan un papel importante ya que estdn generando buenos ingresos en
empresas de desarrollos, productos, programas, accesorios, industria musical y
cinematografica entre otros. Los programas de formacién y universidades hacen que
algunos de los video jugadores estén convirtiendo esa actividad en una profesion de
tiempo completo, ya que genera expectativas para desarrollar negocios, ganancias e
incluso, ya ha forjado competencias regionales e internacionales de e-Sports o
deportes electréonicos que cada vez atraen a mas comunidades y diferentes actores
que quieren hacer parte de estos eventos

"Expertos coinciden que Colombia ha comenzado a tener un papel relevante en
este dmbito, en donde muchos jugadores nacionales han formado parte de equipos
internacionales llegando a los primeros lugares de rankings” (Pallares, 2017, pag. 1).
De acuerdo con Newzoo, empresa especializada en anélisis de mercado, existen mas
de 2 mil millones de jugadores en todo el mundo actuando como Gamers, los e-Sports
han irrumpido con fuerza como sector econémico y actividad comercial asociada al
ocio y la competicidn, asumiendo rasgos innegablemente tipicos del deporte, lo que
se conoce como sportification, Heere (2018).

Los anteriores enfoques y herramientas “aplicados a la gestion deportiva digital
podrian resultar Gtiles para comprender los procesos implicados en la creacién de
valor y la promocién de productos en el sector de e-Sports. Seo” (2016 P.12). Este
autor propone considerar los e-Sports desde una perspectiva experiencial, donde se
visualiza que el modelo de deportes electronicos va mas alla de la competicidén de un
juego de ordenador, para convertirlo en un escenario integrador de empresas. Este
conjunto de experiencias es el resultado de una cadena de valor que se puede

articular en un clister Gamers, donde los actores participantes incluidos los
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consumidores, organizan encuentros, originan publicidad y merchandising y
promueven eventos de caracter nacional o internacional.

La propuesta del diseno del Cluster Gamers tiene como fundamento la
construccidon de una marca de un evento deportivo electrénico, donde los grupos
empresariales o aliados estratégicos tienen un rol y responsabilidades dentro del
proyecto. La principal es visualizar el evento como una marca regional o
internacional, utilizando canales como las redes sociales, integrar productos
patrocinadores, accesorios, formacion, aplicaciones, y hasta turismo entre otros.

Para darle fuerza al Cluster Gamers, "el concepto de integracién empresarial es
entendido como una comunidad de personas que en la misma viven y trabajan:
operarios, directivos, técnicos y empresarios, y que junto con las empresas y los
mecanismos que las unen, configuran un sistema. Dei Ottati” (2002 P.56). Esta
integracidn es una respuesta para competir en los diferentes mercados que pueden
originarse al momento de organizar un evento o un escenario Gamers, sobresale
por un lado el lugar geogréfico, los congresos de expertos, los centros de
globalizacién y en general el alcance con el cual se disefia el Cluster.

La conformacién de redes de compaiias organizadas estratégicamente con
actividades interdependientes, ubicadas en un territorio previamente establecido,
generar un valor a la cadena de negocios, ya que facilmente se vinculan sectores
de apoyo y soporte, servicios y centros de investigacion y formacién, entre otros
recursos, para lograr la articulaciéon productiva deseada. En el Claster Gamers el
desarrollo de encadenamientos territoriales, permite aprovechar las capacidades y
habilidades industriales al momento de crear el distrito de negocios, evento,
congresos o parque tematico para dar la bienvenida a las comunidades Gamers.

La articulacion de recursos se convierte en la generaciéon de activos que incluyen
aspectos intangibles, que son los mas importantes y los que tienen la

responsabilidad de brindar confianza y compromiso a cada actor del Cluster
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Gamers cuando se disenfan las estrategias para generen valor a las empresas
involucradas. Un punto importante en este Cluster Gamers se fundamente en la
construccion de capacidades del grupo involucrado ya que se traduce en una
herramienta que facilitara la integracién, construccién y desarrollo de nuevas
competencias para enfrentar nuevos entornos y contextos. Con esto se espera
desarrollar ventajas competitivas mediante la interaccién de empresas al momento de

analizar los recursos y las capacidades para optimizarlos.

Método

La propuesta de modelo clister para empresas Gamers es un estudio explicativo
regional, empresarial y de vocaciones productivas de los diferentes actores que
intervienen en el sector y que son especificas en el entorno.

Al utilizar encuestas y didlogos estructurados con los actores se pueden realizar
diagndsticos de los procesos y caracterizacién de la informacién del entorno,
permitiendo observar comportamientos y ecosistemas productivos de la regién. La
utilizacién de una investigacion explicativa reconoce situaciones de interés, entornos
dados por la ubicacién geogréfica, variables y tendencias tecnoldgicas relevantes para

analisis de la informacién (Moreno-Zambrano, 2018).

Preguntas de investigacion

;Qué lineamientos estratégicos constituyen la articulacion de un Cluster para
empresas Gamers, que permiten fortalecer la competitividad de una region?

(El clister como agente integrador permite impulsar las estrategias de desarrollo
productivo en tecnologias, programas de innovacién y emprendimiento regional?

iLas implicaciones para las empresas Gamers de Bogota Regién sobre los nuevos
proyectos de infraestructura y desarrollo tecnolégico conectaran de mejor manera a

una regiéon en materia econémica, productividad y sostenibilidad?
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Con las preguntas anteriores se busca definir el concepto de los lineamientos
estratégicos, lo més importante de la formulacién de las preguntas de investigacién
es lograr la seleccién y articulacién de variables, las cuales se basan en la
agrupacion de vocaciones productivas, en la similitud entre los objetos de estudio
y que se consideran términos relevantes de sostenibilidad, desarrollo, mercados,
economias e innovacién entre otros. La perspectiva en cuanto a la articulaciéon de
proyectos es utilizar la informacién como fuente de conectividad y negocios
sostenibles.

El proceso de articulacion invita a relacionar experiencias y practicas
empresariales con desarrollo de tecnologias futuristas, aplicativas y plataformas
para expandir su uso y crear ecosistemas digitales en funcién del flujo de negocios
e iniciativas productivas que mejoren el posicionamiento regional.

Por lo anterior, la metodologia para desarrollar esta propuesta es de caracter
cualitativa de tipo descriptivo, haciendo uso de una técnica de anélisis documental.
el propdsito de la misma se enfoca en reunir, seleccionar y analizar la informacién
requerida para dar cumplimiento con el desarrollo de los objetivos especificos,
asimismo se plantea aplicar la técnica de entrevista, que permite reunir fuentes de
informacién primarias y secundarias en las que se logrardn determinar las
caracteristicas relevantes de los actores en la articulacién de las industrias Gamers

(Scheel & Pineda. 2015).

Caracterizacion del Claster:

En los eventos Gamers no solo son importantes las audiencias, este deporte
implica también otros factores que permiten a las marcas llegar de una forma
diferente a sus consumidores. Estos juegos tienen un componente estratégico que
atrae a personas con este tipo de habilidades que saben trabajar en equipo y que

tienen dotes de liderazgo (Sedefio, 2010). Ademas, estos juegos son innovadores
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en cuanto al disefio, tematica y espectaculos y ambientes de involucramiento entre
comunidades, hoy se estd aprovechando ceda espacio ya que en sus no contaba con
grandes empresas que apoyaran estas competiciones de manera econdmica
(Marquez, 2017).

La mayoria de videojuegos son creados por desarrolladores empiricos y en algunos
casos profesionales que son contratados por empresas que tienen el capital necesario
para brindarles comisiones o ganancias acordes con la complejidad y el grado de
retos o desafio que se ofrece a los usuarios. Las alternativas que se ofrecen son subir
demos de un videojuego se acondiciona la publicidad dentro del producto y se
analiza el grado de interaccién cuando estd ya estdn definidos por una audiencia
especifica.

A medida que se establece la importancia econdmica, social y cultural de los
videojuegos, se ha percibido que ha aumentado el nivel de exigencia y las
condiciones técnicas de los programadores o disefadores de contenidos. Por
ejemplo, para un juego en linea se han desarrollado escenarios donde los usuarios
compiten entre ellos, convirtiendo esta actividad en un espacio de interaccién con
otras culturas, adquiriendo valores asociados a los deportes electrénicos. Es aqui
donde se puede decir que nacen los e-Sports o deportes electrénicos, “uno de los
mas profundos avances de la cultura deportiva contemporanea”, segin un reciente
articulo de TIME Magazine, de 18 de junio de 2008.

Inicialmente comienza como un deporte amateur, ya que sus jugadores practican
de manera casual y en algunos casos desarrollan actividad fisica, nacen entonces los
ciber cafés que se convierten en espacios de encuentro, para posteriormente dar paso
a la conformacién de ligas y asociaciones como son los World Cyber Games (los
"juegos olimpicos” de los videojuegos), nacidos el afio 2.000, la Electronic Sports

World Cup (la “copa del mundo”), en 2003, o las World Series of Video Games (las
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“series mundiales”), en 2006. Es también la época de los primeros pabellones
deportivos con un publico minoritario y fundamentalmente adolescentes.

Actualmente en la estructuracion de la industria de los e-Sports la tecnologia
juega un papel importante, asi como la aparicién de los servicios de streaming
gratuito, revistas y editoriales especializadas que brindan informacién sobre
eventos, juegos, accesorios y productos que se derivan de estos entornos. La
audiencia va en aumento en especial los operadores de telefonia celular y canales
de television estan destinando espacios para este segmento de la poblacién, la cual
definen como fiel a los videojuegos. Asimismo, el patrocinio de un equipo en los
deportes electronicos es una estrategia eficiente que permite desarrollar acciones
de contenido de marca, presencia de producto y conceptos relacionados con los
usuarios de los mismos. La presencia de la marca en varios eventos e-Sports genera
reconocimiento mediante el componente aspiracional y emocional, seguido de un
sentimiento de comunidad temética, creando contenidos de marca vinculados a
ofrecer a los seguidores del equipo un valor diferencial que va mas alla de la
participacion de un evento y se ve reflejado en los estilos de vida de los usuarios y
su interaccién con el entorno.

Las plataformas online como Facebook o YouTube utilizan estos eventos para
llegar a la comunidad millennials ya que son jévenes a la vanguardia de tecnologias
y aficionados a los videojuegos. Asi mismo, utilizan publicidad exterior en los
escenarios y eventos para fortalecer la marca y crear vinculos con otros usuarios, en

especial con patrocinadores y audiencias.

Entorno Gamers.

La industria Gamers conforma un complejo ecosistema que estd en constante
evolucion 'y representa retos y desafios para generar estrategias

de posicionamiento y marketing estratégico. En este sector creer que una campana
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publicitaria o apalancarse en los patrocinios es suficiente, es solamente la etapa inicial
para comenzar a desarrollar un plan de marketing que brinde nuevas expectativas al
consumidor. Los diversos canales y diferentes actores que participan en estas redes
se muestran en el gréfico de entornos Gamers a continuacion, donde se refleja como

eje fundamental la cadena de inversionista.

Entorno Gamers

Actores

ore
iversionists

Historias y Experiencias

Grafica 1. Entorno Gamers
Fuente: Elaboracién propia

Una vez se tengan definidos los actores e inversionistas, se puede pensar en
fortalecer vinculos para dar espacios a posibles representantes del entorno Gamers.
Actualmente las ligas tienen definidos los patrocinadores, las marcas y su grupo de
desarrolladores, lo cual hace un ambiente cerrado para nuevos actores. Los escenarios
de logistica para conformar estas cadenas de valor, estédn orientados por las Ligas y
las empresas de caracter multinacional que vinculan o no aliados colaborativos,
dependiendo las expectativas y regiones en las cuales se desarrollan los eventos.

Los patrocinios y mega Influencers van mas alld de una mencién o aparicién en la
camiseta de un deportista, se integra a una compleja construccion de imagen y marca,
donde los deportistas y productos toman vida y generan experiencias. Para el caso

Nike se ha caracterizado por ser una de las marcas que mas apuesta por figuras
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deportivas un ejemplo perfecto fue una de sus publicidades para Copa Mundial de
Futbol del 2010 y de tras de ellos los juegos FIFA lograron ventas exageradas ya
que se utilizaban las imagenes de los jugadores reconocidos que permitian a los

usuarios armar jugadas decisivas en el campo de juego.

“El valor de la imagen Segun datos del mas reciente estudio de la EAE
Business School, llamado Marketing y deporte: el impacto de los deportistas
famosos en la comunicacién empresarial, en el 2019, el incremento en patrocinios
deportivos crecié un 7,5% a nivel mundial. Estados Unidos se ubica como el pais
que mas invierte, seguido muy por debajo por China y Japdn. El impacto positivo
ha obligado a las marcas a aumentar el presupuesto. En el 2014 la cifra invertida
alcanzaba los US$56.800 millones, 5 afos después la inversién crecid a
US$92.800 millones. Un crecimiento que lo posiciona como el que tuvo mas
variacion, ya que el aumento en marketing directo fue de 4.5% y para avisos
publicitarios fue de un 8%, en el mismo periodo, frente al 8.5% del patrocinio
deportivo” (Findasense, 2018).

Cuando se establecen los ecosistemas competitivos se hacer referencia al
desarrollo operativo y logistico de los eventos Gamers o e-Sports. El territorio juega
un papel primordial toda vez que la cultura, costumbres y dindmicas de
participacion hacen que los productos y servicios que estan detras de un evento se
perciban como complementos para las funciones programadas. Es de mencionar
que siguen apareciendo otros actores como proveedores, coleccionistas,
bibliotecas o tiendas especializadas que incentivan otros productos como el
turismo, la gastronomia y el arte rustico cuando se trata de personajes de los
videojuegos.

Las redes sociales son otro apoyo importante en el desarrollo de estos
ecosistemas ya que permite generar nuevos accesos y vincular audiencias sobre
eventos y noticias de interés, como apoyo a las actividades programadas en los
diferentes eventos. Las condiciones de mercado cuando se realizan este tipo de
actividades periten programar viajes, disefar rutas, desarrollar congresos y
conferencias que complementan la labor de mercadeo y permiten obtener

recursos publicitarios en estos espacios.
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Los parques tematicos vienen creciendo en diferentes paises y se convierten en
atractivos turisticos Unicos, ya que permiten generar experiencias y contar historias de
los territorios alli visitados. Particularmente en Bogota el espacio de Maloca como
centro de ciencia e innovacion viene siendo utilizado para crear espacios de Gamers,
asi como diferentes cajas de compensacion que utilizan los espacios de sus
instalaciones para congresos y participacién de campeonatos entre sus afiliados como
es el caso de Compensar.

Las comunidades Gamers vienen en constante crecimiento, se pueden evidenciar
espacios de participacion de diferentes comunidades Gamers en Ligas, torneos,
demostraciones, asociaciones que desarrollan encuentros con sus afiliados. Se
aprovechan estos espacios para actualizar y compartir experiencias, es comun ver
interacciones con competidores de otros paises y esto ha hecho que se rompan las
fronteras en especial en compartir emociones en juegos y retos. Actualmente en
algunos canales de television publica y privada se estan destinando espacios para
comunidades Gamers, es el caso de Senal Colombia que es un canal publico y destina
horarios de fin de semana para brindar informacién de estos temas, igual ocurre con
los operadores de telefonia celular como Claro que tiene un espacio denominado
Claro Gaming y Movistar con su espacio Movistar e-Sport.

Estas comunidades por medio de estos canales interactian con participantes
internacionales y las transmisiones de los Streaming hacen mas atractivos los eventos,
suministrando a los usuarios confianza y habitos de consumo que son aprovechados
por las marcas y productos que estan detrds de cada participacion. Este facil acceso
permite incrementa cada mes el nimero de participantes, haciendo atractivo el
negocio para los patrocinadores e inversionistas.

Atras quedaron los dias donde las empresas solo se dedicaban a fabricar equipos
y accesorios, hoy estas companias estan entrando a competir en las diferentes lineas

de negocio que estdn generando la industria de los e-Sports y los videojuegos. Un
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ejemplo es la incursidon en temas de desarrollo y software que van mas alla de las
aplicaciones, buscando nuevas experiencias con los clientes con lo cual los invitan
hacer parte de los prototipos y grupos de referencia para desarrollar nuevas ideas
de negocio y construcciones de marca.

El papel de las asociaciones y clubes va enfocado a los canales de comunicaciéon
y a desarrollar estrategias de posicionamiento lo que hace que se requiera articular
el ecosistema Gamers. Para lograr afiliaciones eficientes el sector debe estar
representado por asociaciones y clubes que tengan participacion en eventos
reconocidos, la operativa debe estar encaminada a generar dindmicas de
formacién y colaboracién entre sus miembros, asi mimo debe establecer politicas
de publicidad y divulgacién como objetivos fundamentales para lograr patrocinios
y aliados comerciales acordes con las necesidades del negocio.

El gran reto de la asociacién o el club como marca es lograr coberturas
territoriales cuando se disefian eventos y sacar partido de los aspectos de negocio
que se pueden derivar de cada instalacion, ya que se necesitan monetizary generar
transacciones de negocios. Por ejemplo, cuando se hace la cobertura de un juego
O un congreso con una tematica establecida, se debe explotar e intentar sacar
partido de todos los recursos ahi presentes, ventas de accesorios, merchandising,
consolas, inscripciones, comida, entre otros.

Actualmente muchas asociaciones clubes no incluyen a sus seguidores de redes
sociales a la hora de vender los patrocinios, lo que se convierte en una exclusion
para la audiencia que esta atenta a brindar informacién y participar con ideas para
obtener importantes activos ya sean intangibles o digitales en un patrocinio, ya que
se pueden conseguir muchas alianzas para fortalecer la marca y evidenciar su valor
ante las diferentes audiencias.

El consumidor Gamers en la industria del deporte electrénico es mas exigente e

informado, espera algo mas de los productos, de los eventos y de las marcas, que
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estan presentes en cada evento. Ellos viven y participan intensamente cada momento,
pueden hacer uso de los diferentes canales para seguir disfrutando de los
espectaculos, aun cuando haya finalizado un torneo o una liga, ya que los juegos
quedan en las redes para hacer uso de ellos en cualquier momento. Los ecosistemas
aprovechan estos elementos para involucrar a los deportistas, medios de
comunicacion, patrocinadores, clientes y marcas, para permanecer en didlogo

permanente.

Caracteristicas especificas que identifican a un consumidor Gamers:

e Son personas activas, irreverentes, autdbnomas y autosuficientes. Amantes de los retos y
desafios, empoderados e informados.

e Son recursivos, tienen acceso a multiples fuentes de informacién, que utilizan los
recursos disponibles para tomar decisiones de uso y consumo.

e Son detallista y muy observadores, ven més alld de comprar el producto, tienen en
cuenta los conceptos y valores que la marca vende.

e Son obsesivos con el uso de internet para informarse sobre productos, hacer compras
en linea, pero utilizan tiendas especializadas para la compra de productos porque les
encanta compartir y ver tendencias.

e Son amantes de las experiencias, en especial si son coherentes con sus expectativas.

e Son buscadores de los mejores productos en especial de los accesorios, siempre van a
la vanguardia de las tendencias y marcas.

Hace algun tiempo los Gamers solo tenian pocas tiendas especializadas y la

informacién era muy limitada, tenian pocos referentes y con ello compraban su
producto. Hoy existente muchos puntos de contacto con las marcas, inclusive se
utilizan Influencers para obtener diferentes puntos de vista, que en muchos casos se
consultan por medio de canales digitales para consejos puntuales.

En esta grafica se puede evidenciar el panorama mundial de los e-Sports. En los
proximos anos, se estima una tasa de crecimiento del 24% segun las previsiones que
estan en linea y son proporcionadas por PwC en su ultimo informe (PwC, 2018). En el
informe, el sector de e-Sports se sitla como el segmento deportivo con las
expectativas de crecimiento, superando al futbol, que es el segmento con las

expectativas de crecimiento actualmente.
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PANORAMA MUNDIAL DE LOS eSports: INGRESOS Y AUDIENCIA
2014-2021
(En millones de dodlares)
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Nota: (1) Los datos son previsiones.
Fuentes: Newzoo (2016, 2017 y 2018).

Tabla 1. Panorama mundial de los e-Sport.

Integracion del Claster Gamers:

La tendencia en la Ultima década es integrar unidades de negocio para
desarrollar proyectos, ya sean productivos, de servicios, sociales o ambientales,
entre otros. Con mayor frecuencia han aparecido grupos geograficamente
constituidos, los llamados distritos sectoriales, donde empresas, entes
gubernamentales y asociaciones desarrollan un campo de actividad particular, el
cual es articulado con complementariedades comunes - denominados Clusters
industriales.

Los clusteres, estan consolidados como alternativas de crecimiento regional, por
sus caracteristicas permiten obtener beneficios y productos diferenciales.
Actualmente existen limitaciones a la hora de atraer inversidén, se encuentran
dificultades al momento de consolidar un mercado, incrementar los indices de
productividad y competitividad, pero todo ello obedece a la poca gestion y
definicion de responsabilidades de cada actor.

Para el caso del Cluster Gamers es importante tomar decisiones sobre la
necesidad de generar in diferencial consolidado por todos los integrantes, se debe
comenzar por definir los sectores, roles y actores involucrados con el fin de orientar
las politicas, recursos, inversiones y programas que se requieren implementar.
Dentro de las razones consideradas para evaluar la situacion actual se encuentran
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las condiciones del entorno Gamers, la falta de continuidad en algunas acciones y
proyectos disefiados, el poco estimulo al desarrollo sostenible, especialmente por las
politicas gubernamentales. En algunas ocasiones el Ministerio Min TIC, las alcaldias y
secretarias de desarrollo disefian programas que fracasan debido a la falta de gestion
estratégica y acciones acorde con los contenidos que se desarrollan.

El disefio de un Claster Gamers es un espacio ideal para superar estos
inconvenientes, se debe comenzar por establecer componentes conjuntos que
permitan la colaboracién de los grupos de interés al momento de establecer el cluster.
Es significativo apoyarse en capacitaciones y formaciones empresariales, con el fin de
contar con personal preparado e identificado con los objetivos establecidos.
Paralelamente deben crearse espacios de discusion, donde prevalecen las ideas y
opiniones de los interesados, creando espacios de negociacién en busca de alcanzar
el mayor provecho posible.

Una vez definidos los grupos y responsabilidades para construccién del Claster
Gamers, el protagonismo estard fundamentado en el proyecto definido en establecer
quienes van asumir la mayor responsabilidad y como se van a orientar los demés roles
para generar crecimiento y productividad, que debe ser reflejada en el bienestar de
la comunidad integrada. Comenzar con mostrar las principales empresas que mueven
el mercado Gamersy sus ingresos, Tabla No. 2 Permite dimensionar las oportunidades
de negocios que se promueven en este sector, estos ingresos excluyen las ventas de
hardware y otros accesorios, es decir, se basa en el volumen de ventas de juegos, no

de accesorios, publicidad, consolas ni periféricos.
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25 P de videojuegos por ing|
1. Tencent 18.700
2. Sony 14.200
a. Microsoft 9.760
4. Apple 2490
5. Activision Blizzard 6.800
CX Google 6.520
7 NetEase 5.850
8. EA 5.200
9. Nintendo 4380
10. Bandai Namco 2.740
11. TakeTwo Interactive 2.580
12, Nexon 2.260
18. Ubisoft 2.190
14. Warner Bros 1840
15. Netmarble 1.820
18. Squars Enix 1.680
17, Cyber Agent 1.320
18. NCSoft 1.200
19. Mixi 1.220
20. Konami 1.210
21. 37 Interactive 1.060
23. Sega 832
24. Capcom 808
25. Disney 705

Fuente: Newzoo

Tabla 2. Empresas de videojuegos

A pesar que estos datos corresponden a 2018 reflejan el comportamiento de las
audiencias que se espera crezca en 6.5%, para el 2020, el nimero de aficionados
se estd aproximando a 2.800 millones de usuarios a nivel mundial, de los cuales
1.200 millones hacen uso frecuente de estas plataformas. Esto muestra una gran
oportunidad de negocios para fortalecer diferentes tipos de empresas que se
benefician no solo de la compra de juegos sino del entorno de transacciones que
se derivan por los diferentes sectores.

En Bogota Regidn se realizé una busqueda de informacion donde se incluyeron
aportes de profesionales, emprendedores usuarios, estudiantes que de una u otra
manera viven el mundo Gamers. En esta actuacion se logrd analizar tres factores
fundamentales para desarrollar la propuesta Claster Gamers, los cuales
contemplan los siguientes aspectos: (1) Valoracién de factores para estructurar
eventos Gamers e-Sports, (2) Anélisis de oportunidades de negocio y niveles de
involucramiento de actores y (3) Importancia de la articulacion Cluster Gamers y su
proyeccion; aspectos que reflejaron el sentir de los participantes desde sus

diferentes puntos de vista, la cual se puede evidenciar en el siguiente desarrollo:
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@ Plataformas que permitan seguimiento a
los acontecimientos

@ Crear plataformas con juegos tematicos
0 especificos
Acceso a moviles con opcion de
transmicion publica

@ Suscripciones y acceso a premios con
tarifas definidas

@ Piataformas con expertos con
interaccion con el publico

Gréfico 2. Valoracién de factores
Fuente: elaboracién propia

Como elemento fundamental para implementar un evento Gamers e-Sports se
considera importante el disefio de plataformas de tecnologias para integrar
comunidades, se considera que los demas elementos como plataformas, accesorios,
consolas hacen parte de la plataforma. Asi mismo, las promociones de redes de
publicidad, el soporte oportuno y la vinculaciéon de patrocinadores entre otros, hara
que la plataforma sea integral para poder ofrecer a la comunidad todo el apoyo que
se requiere para el desarrollo de un evento.

Como estructura para el disefo de un evento e-Spots se considera significativo la
construccién de un juego tematico, el cual debe contener objetivos especificos,
acompafnado de suscripciones a eventos, participaciones en torneos, premios, los
cuales deben ser atractivos y generar ambientes de exclusividad. Crear este ambiente
genera una fuente especial de consumo que se ve reflejad en la compra de accesorios,
consolas y deméas implementos que acercan a las comunidades a los eventos
programados, que se convierten en retos para los jugadores que al lograr hacer parte
de estos torneos y se compenetran con el tema expuesto en cada juego.

Los colaboradores consideran que los aliados estratégicos son las relaciones mas
productivas porque permiten fortalecer los equipos Gamers y las marcas que estan
detras de cada evento. Asi mismo, los promotores y patrocinadores de ligas o torneos
oficiales establecen una relacion productiva al comunicar y divulgar estos programas

e invitan a participar tanto a las comunidades como a los proveedores, posibles
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inversionistas, distribuidores y centros de formacidon y capacitaciéon Gamers entre

@ Crear Centros formativos 0 congresos
corporativos Gamers
@ Ser proveedores de productos e
insumos especializados Gamers
Desarrollar o transmitir juegos en redes
29,4%

moviles

@ Disefio y desarrollo de Contenidos para
Video juegos

@ Ser patrocinador y promotor de eventos
- Sporis

otros.

Gréfica 3. Aliados estratégicos
Fuente: Elaboracién propia.

En el andlisis de oportunidades de negocios se considera trascendental
comenzar por crear centros de formacion Gamers y realizar congresos corporativos
especializados, con el fin de establecer de manera oficial eventos. Ser proveedores
de insumos, accesorios, productos y equipos especializados se convierte en una
manera eficiente de aproximarse a las comunidades Gamers ya que se acerca a la
audiencia con termas, ambientes, personajes y productos que estan detras de cada
evento.

Ser promotor o patrocinador de eventos e-Sports permite desarrollar de forma
directa diferentes unidades de negocios ya que se tiene los contactos y es posible
identificar los posibles involucrados tanto directos como indirectos del negocio.
Mantener las audiencias y la comunicacién directa con las comunidades Gamers se
lograra mediante la creacién de una asociacién o Clubes, donde los especialistas y
Streamers fortaleceran estos grupos a través de canales de comunicaciéon
diferencial y manejo de redes online.

La importancia de invertir en video juegos o e-Sports se fundamenta en lograr
articular desarrolladores, programadores y disefadores de contenidos para
produccidn juegos con sentidos tematicos. La creacidon de cursos de formacién

especializada como actualmente se hace en Espanha y algunos paises
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latinoamericanos invitan a desarrollar programas por parte de universidades y centros
de formaciéon para poder captar estas audiencias. A este aspecto se debe sumar la
busqueda de publicidad y merchandising para activar las marcas que son
complementarias en los eventos Gamers para fidelizar sus clientes y generar
consumos de productos.

Para organizar un evento en lugares publicos la preferencia estd dada en utilizar
Colegios y Universidades para incentivar el mercado juvenil, también se puede hacer
uso de parques tematicos para incentivar el consumo de juegos, en Bogota se han
venido realizando congresos y torneos Gamers en centros de convenciones, cajas
familiares y el parque tematico de maloca, donde han tenido gran afluencia diferentes

publicos y empresarios.

@ Disefio de programas, videojuegos y
streamers

@ Desarrolladores de Contenidos
Disefio de estructuras y eventos e-
Sports

@ Gestion comercial de patrocinadores

@ Programas de Administracion y gestion
de e-Sports

Grafica 4. Oportunidades de negocios
Fuente: Elaboracién propia.

Desarrollar una idea de negocios Gamers a partir de la articulacidén de varios
actores, comenzard con la creacion de escenarios basado en centros de experiencias
y comunicacién de historias, con lo que se persigue llagar a crear una ciudad digital o
regiones Gamers sostenibles.

Para la proyeccién de negocios Gamers se considera importante articular los roles
y responsabilidades de cada miembro del Clidster con necedades de los
patrocinadores e inversionistas. Optimizar los recursos y disenar proyectos son los
factores que mas predominan al momento de construiry cimentar un clUster para este
sector. Se debe aprovechar el facil acceso a los eventos por parte de las comunidades

Gamers, los niveles competitivos de los diferentes publicos y la continua evolucién de
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congresos y competencias ya que cada participante esté a la expectativa de nuevos
juegos, nuevos personajes y nuevos retos a los que se pueden ver involucrados.
La influencia de los Cluster Gamers va de la mano del crecimiento de las
comunidades regionales que estan representadas en ligas, escuelas de formacidn,
clubes Gamers, centros de experiencias, patrocinadores de eventos o congresos,
marcas deportivas y disefios innovadores de accesorios entre otros. Otra tendencia
es que las universidades y los centros de formacién estan dirigiendo esfuerzos por
crear programas de extensién en temas de administracion e-Sports, Disefos de
Contenidos, diseno de programas y videojuegos y disenos de logisticas para

eventos Gamers entre otros.

Discusion

Estrategia Claster Gamers

La agrupacién de actividades empresariales se ha denominado estrategia
Cluster, este principio incorpora nuevos componentes, que al articular sinergias
despliegan incrementos de rentabilidad y optimizacion de recursos a la cadena de
valor de las empresas Gamers. “Los clisteres pueden caracterizarse como redes de
empresas muy interdependientes (que incluyen proveedores especializados)
relacionadas entre si a través de una cadena de produccién de valor”. Roelandt y
Den Hertog, (1999). La tendencia a agrupar empresas como exploracién de
beneficiosy articular proyectos con misidn colaborativa estimula a la generacién de
sinergias operativas y acciones de cooperacién, que permiten el desarrollo
conjunto e individual de sus integrantes.

Un elemento basico en la conformacion de un Claster Gamers es la cercania
entre las organizaciones que constituyen el proyecto, reconoce las complejas

interrelaciones inherentes a la cadena de valor; estos hallazgos permiten disefar
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propdsitos de mejora que facilitan el crecimiento de la comunidad empresarial
Gamers. Es transcendental destacar que estas acciones de cooperacién pretenden
fortalecer la capacidad de generar valores diferenciales al momento de competir con
otras ideas de negocio, estableciendo como objetivo principal la consecucidn,
conservacion y prospeccion de clientes.

Desde el &mbito organizacional se puede considerar el Cluster Gamers como un
proceso de innovacion incremental, que, mediante la aplicacion de un programa o
evento concreto, establece una relacién entre comunidades y actores empresariales,
donde el cliente, que en su rol de jugador acompana a la empresa en su proceso de
innovacién al involucrarse como usuario en algunas decisiones y sugerencias. Se trata
en definitiva de disefiar un evento practico que ayuda a la co-creacién de valor y
permite establecer una relacién mas estrecha entre comunidades, empresas,
productos y servicios.

Disenar un Clister Gamers obedece a la suma de factores que se determinan al
conocer el entorno, es responder a necesidades o molestias del sector en una
determinada regién. Independiente de la manera en que surjan estas barreras, las
empresas y actores involucrados deben simpatizar por la integraciéon de sinergias y
habilidades de cooperacion. Se deben identificar aquellos “actores invisibles”,
entidades publicas o privadas, de las cuales no se puede evidenciar cual es el papel
que juega en la estrategia, pero sin embargo se requiere su presencia para la
sostenibilidad y el crecimiento del Cluster.

El papel del Estado en este tipo de Cluster va de la mano de las voluntades politicas
de las regiones, es mostrar éxito de la iniciativa para los demas actores se vinculen'y
tengan confianza en su articulacién. Lo correcto es que los entes gubernamentales se
sumen con iniciativas ejecutivas, legislativas y juridicas que apuntalen al
fortalecimiento del cluster. Sin duda, los lideres del clister deben conocer los

objetivos de desarrollo nacional y territorial; asi como los programas y proyectos que
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implican involucrasen en este sector, el didlogo con el sector publico debe estar
encaminado en fortalecer las vocaciones productivas de la regién y la calidad de
vida de la comunidad.

El Cluster Gamers como aporte de experiencias para las comunidades debe
trabajar en tres objetivos fundamentales:

e Declaracion social: Cada publicacion en medios sociales debe generar situaciones
motivacionales para los participantes, involucrarlos en expectativas de experiencias para
alcanzar reconocimiento social frente a los contactos, participantes empresas y en
general la comunidad Gamers.

e Comunicaciony Divulgacién: La publicidad en los programas, juegos, eventos y paginas
de las empresas debe permitir obtener resultados de audiencias e interacciones. Al
anunciar un producto o servicio en estos escenarios se busca recordacion y sentido de
partencia con las marcas alli presentes, hay que tener cuidado con los mensajes ya que
las audiencias de comunidades Gamers conocen muy bien sus entornos y se pueden ver
afectados cuando los mensajes no son claros.

e Formacidén, captacion y retencion de usuarios. Los premios y materializacién de
incentivos, regalos y sorteos, hacen que los clientes sientan motivacion por seguir
jugando e interactuando, a la vez que se fideliza a la marca. El reconocimiento vy la
necesidad de colocar los productos que sean facilmente alcanzables involucrar al cliente
y ofrecen acercamiento al notar transparencia en el servicio y lo que se ofrece.

Los beneficios del Cluster Gamers son varios en especial en produccién como
las economias de escala, la alineacién de accesos a mercados, la optimizacion de
recursos, el desarrollo de capacidades propias de los interesados y alta
competitividad que exige hacer parte de ellos. En ese orden de ideas, cuando se
integra un Cluster Gamers y se suman las capacidades es un componente para

mejorar las competencias del proyecto.

Modelo Cluster Gamers

El modelo Cluster Gamers propuesto comienza con el anélisis de aspectos claves
para poder desarrollar las actividades que componen un proyecto definido como
suceso o con el fin de aportar una evaluacién para el posterior cumplimiento de los

objetivos del proyecto. En su etapa preliminar el anélisis de cada uno de estos
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elementos que puede aportar cada integrante del ClUster se realiza con base a las

competencias de los mismos.
Encadenamientos

Escenario Clister
Gamers
Hojas de Ruta
» Actualizaciones.
» Internet LoT

» Componentes
> Monetizacion

Y VVY

Retos y Desafios
Redes Inteligentes

Modelo

=

Gamers l

Perspectivas e Impactos e
Tiendas Virtuales

Méviles Gamers
> Networking

Gréfico 5. Modelo Cldster Gamers
Fuente: Elaboracién propia

El disefo del modelo Cluster Gamers se presenta con 5 etapas que contienen las
caracteristicas de elementos integradores propios del sector de los videojuegos e-
Sports y desarrolladores de contenidos digitales. La ubicacion geografica es Bogota

region donde se encuentran el mayor nimero de empresas y comunidades.

Fase 1: Escenario Cluster Gamers.

El principal desafio para un Cluster Gamers es crear misiones o retos a partir de
acciones especificas, cada juego se convierte en un evento que tiene una finalidad
desafiante, ofrecer a cada jugador victorias o derrotas mantienen el atractivo del juego
que se convierte en entretenimiento creando aficiones en la comunidad Gamers. Para
los actores del Cluster es el comienzo de la dindmica de integracién, a partir de este
proceso se comienza articular las modalidades de intervencién promoviendo asi el
trabajo colaborativo para analizar qué es lo que estd detrds de cada juego y que
negocios se pueden apalancar para manejarlo como un todo.

Para apoyar estas plataformas de videojuegos se deben definir los clientes

potenciales, con el fin de articular marcas a la publicidad que se desea implementar,
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también se deben analizar los productos y accesorios que acompanan las
actividades y disefar las redes inteligentes de negocios que se requieren
articulando una tienda virtual o Marketplace como estrategia de comunicacion. Los
usuarios no solo se ven atraidos por los articulos y la presentacion de estas tiendas,
igualmente se crean conexiones con las paginas para que los usuarios descarguen
juegos.

La infraestructura fisica y tecnolégica determina la calidad y proyeccién del
Cluster, el acceso ainformaciéony la disposicion de los recursos sera la primera tarea
que tendrd que responsabilizarse el lider del Cluster. Par comenzar la integracion
empresarial se deben definir las politicas y procesos de funcionamiento para ello
es vitar realizar una hoja de ruta para establecer condiciones, responsabilidades y
niveles de cumplimiento, la orientacidn esta establecidas en logros financieros con
componentes de sostenibilidad. En la gréfica se observan algunas variables que
deben contener la hoja de ruta para los grupos de interés, es de destacar que cada
propuesta de trabajo debe contener su hoja de ruta y esta se debe hacer de
acuerdo con los compromisos y responsabilidades de cada actor que intervienen

en el proyecto.

Niveles de cumplimiento en asignacion de recursos

adic

1.Disefio de Procesos
2.Gestidn Financiera
3.Participacion Actores

4. Canal de Comunicacion
5. Niveles de Seguridad TI

6.Estrategia de Inversion

7. Gestion Riesgos

Tabla 3. Hoja de ruta Cluster Gamers
Fuente: Elaboracién propia

Para las locaciones y ubicacién de los actores para desarrollar alternativas de

intervencién es crear objetivos de disponibilidad con diversos escenarios que
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pueden ser utilizados por los integrantes. La cultura influye en la actividad de
programacién audiovisual, no se puede hablar de e-Sports sin colocar reglas de
juego, este nuevo escenario fija la realidad y pueden crear bases de jugadores fieles
a sus productos. Ademas, el modelo “free to play”, que es jugar gratis, atrae mas
jugadores que pueden obtener ingresos y con esto convertirse en un enganche para
ofrecer otros tipos de productos.

El papel de los promotores es logistico y comercial, tiene como responsabilidad la
consecucion de publicidad para los eventos programados, los ingresos se pueden
obtener de diferentes formas por ventas de entradas, suscripciones, derechos de
transmision patrocinios, entre otros. En el clUster al momento de disefar la hoja de
ruta y las redes de encadenamiento productivo, estos aspectos seran clasificados de
acuerdo con las capacidades y volimenes de operaciones que tenga a su cargo cada
responsable, por ejemplo, el nimero de eventos la participacion en publicidad de las
diferentes marcas.

Los modelos de negocio en la actualidad en el sector han cambiado, ya existe
toda una industria de equipos, patrocinadores y ligas que conforman un ecosistema
totalmente profesionalizado. El sector ha venido adaptdndose a los avances
tecnoldgicos los expertos afirman que todavia no hemos llegado al punto méximo de
crecimiento y que el mundo Gamers todavia tiene mucho que ofrecer. Prueba de ello
es que los e-Sports se incorporaran en las proximas Olimpiadas y los datos de
audiencia superan al deporte rey como el fatbol, o incluso la NBA.

Tiendas virtuales como App Store, Google Play, Steam: con apps preinstalada en
los teléfonos Android y algunos dispositivos en PC incluyen contenidos digitales con
facilidad de acceso para desarrolladores. Otra cuota de entrada para las empresas y
particulares son los sistemas de licencias para entrar en esta tienda de contenidos
digitales como empresa, cuyo pago se realiza por videojuego publicado, otras

distribuidoras como “"Amazon App Store” o "Windows Apps” han comenzado a
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desarrollar alternativas para los usuarios aplicando politicas de distribucién y
monetizacion de ingresos, reduciendo las barreras de entrada para atraer al

maximo de desarrolladores posibles.

Fase 2: Plataforma de Alojamiento.

Los componentesy actualizaciones del Cluster Gamers permiten que la actividad
audiovisual forme parte de la economia nacional. El sector tiene una estrecha
relacion con otras actividades culturales y sociales como la musica, radio, industrias
culturales, entre otras. El desarrollo de estudios de grabacidn, centros de formacién
de edicion de contenidos y programas son productos Gamers cuyas necesidades
de alojamiento de informacién deben ser articuladas para ofrecer eficiencia en sus
recursos y poder hacer uso del internet de las cosas para poder manejar la
informacidn de forma y en tiempo real.

Existen muchos dispositivos conectados a Internet que deben ser aprovechados
como mecanismo de monetizacién, los procesos de adquisicién se hacen en forma
tradicional, sin embargo, plataformas como Steam, ofrecen la adquisicién de la
gran mayoria de titulos de juegos disponibles por precios inferiores a los asociados
al soporte fisico, como no hay producto fisico se condiciona el acceso a la
plataforma de acuerdo con el fabricante y/o distribuidor. El pago por derechos
completos en un proceso de monetizacidon que viene cambiando.

El méas utilizados por los Gamers es el Free to Play que son juegos que se
acceden de forma gratuita, la mayoria tienen algun tipo de producto de compra in-
game, siendo la retransmision de sus campeonatos internacionales los mas
seguidos durante los dos ultimos afos. El Marketing de afiliado puede ser utilizado
por los lideres del Cluster para cerrar acuerdos de negociaciéon con proveedores

de productos o servicios, para ofrecerlos a través de nuestro sitio web.
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La generacién de leads que consiste en conseguir peticiones de informacién sobre
los juegos, productos o servicios, con el fin de generar una base de datos que se
pueda explotar como ofertas formativas. Actualmente se utiliza el Paywall que es un
modelo que se basa en ofrecer contenidos gratis y cuando se requieren contenidos
extra estos son los que se pagan a mddicos precios este medio es utilizado para varias
revistas y periddicos.

Esta etapa de modelo Clister Gamers tiene como finalidad el manejo vy
administracién de la informacidn, en este sentido se busca hacer presencia con una
tienda virtual para favorecer la compra de diferentes accesorios y elementos del juego.
El reto de esta etapa es generar mercados alternativos para alcanzar valores

monetarios 6ptimos e inclusivos.

Fase 3: Viabilidad Cluster Gamers.

Cada proyecto productivo debe ofrecer una viabilidad tanto técnica como
financiera el ofrecer experiencias es el principal atractivo de las comunidades Gamers,
con el disefo de portafolios de productos y servicios el gran beneficio es construir una
red de contactos y apoyos. En este punto dentro del Cldster Gamers se pueden crear
una participacion en empresas startup dados los alcances de los proyectos, el
conformar unidades de negocios se percibe con las apuestas de experiencias y el
involucramiento de cada negocio tendrd un diseno de oportunidades que
previamente se articula al interior del clUster para establecer los niveles de
compromiso de los actores.

Algunas de las ideas de negocios se enuncian a continuacion:

e Influencers o Microinfluencers: El negocio de los e-Sports va mucho mas alla de los
propios torneos o ligas, ser referentes como colabora con la construccién de marcas y
visibilidad de las empresas del Cluster

e Clubes Oficiales: Convertirse en proveedor oficial de un club o equipo es una estrategia
que se puede establecer para crear circulos especializados de servicios. Los clubes son
utilizados para que los jugadores obtengan una afiliacién y si el Cldster tiene convenios
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con ellos de desarrollan habilidades de equipos para ofrecer productos y servicios
logrando suscripciones y entradas a torneos a precios especiales cuando los clubes
tienen acuerdos de negociacién.

Plataformas de streaming: Estas competiciones son vistas por miles de seguidores en el
mundo, su transmisién involucra patrocinios y publicidad y hace que las comunidades
Gamers interactian con anuncios video en streaming, recordaciéon de marca, entran en
el anuncio y visitan la pagina web de la marca, esto supone una oportunidad de
marketing digital.

Merchandising y experiencias al usuario: cada juego, cada evento siempre estd
acompanado de accesorios y elementos de merchandising que hacen del mercadeo una
estrategia agresiva para llegar a los consumidores y publicos acompafantes. Cada
contenido da un valor al publico, se ofrecen experiencias que animan y generan
expectativas de acuerdo con el perfil de los consumidores.

Suscripciones: Se realiza un pago mensual, trimestral o anual para poder continuar
jugando o accediendo a las caracteristicas completas del producto, accesorios o
servicios.

Franquicias y Marketplace: Cada vez hay mas maneras de consumir videojuegos,
productos o accesorios Gamers, con representantes de ventas y eventos es l6gico pagar
por una plaza y hacer que la industria busque opciones diferentes.

Fondos de Capital Privado y de Emprendimiento Startup; Canalizar inversiones a
empresas pequefias tienen un periodo de duracién fijo, estan enfocados al startup del
sector creativo, el Cluster recibe recursos no monetarios (contactos, infraestructura
empresarial, entre otros) para aumentar las capacidades y las puede ofrecer a sus
integrantes y a nivel externo para generar negocios.

Los patrocinadores: las comunidades empresariales con sus inversiones financian la
participacién de los jugadores en los torneos, e incluso sus ganancias, a cambio de
publicidad. Actualmente, hay compafiias de telecomunicaciones que patrocinan eventos
y jugadores al ofrecer conectividad, productos complementarios, bebidas energéticas
para mejorar el rendimiento, entre otros.

Subastas: ventas de juegos al mejor postor fomenta colecciones.

Concursos Es una fuente de financiacion porque muchas veces la recompensa obtenida
por ganar un concurso para emprendedores es una cantidad de dinero que puede ser
un buen impulso para iniciar la Clusters.

Academias de jugadores. Entrenarse y disponer de expertos crea la diferencia entre dos
jugadores con el mismo talento. Una oportunidad interesante es montar una academia,
en un sitio cdmodo para aprender y entrenar los jugadores.

Cazatalentos. Los jugadores no suelen tener carreras muy largas por lo que se pueden
buscar equipos y patrocinios para desarrollar oportunidades.

Apuestas especificas. Hay muchos juegos de videos en los cuales detrads de ellos hay
consumidores de apuestas que son utilizados como plataformas para generar ingresos
a terceros

Desarrollar soluciones informéticas. Los videojuegos y la tecnologia evolucionan,
entonces hay que permitirles a las audiencias soluciones informaticas para prepararse
ante los eventos e-Sports.
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Con respecto al financiamiento la Iniciativa de Cluster Gamers que involucra la
Industrias Creativas y de Contenidos de Bogota es consciente de las dificultades que
los empresarios y emprendedores tienen al pasar una idea a un proyecto empresarial
viable. Una de las primeras barreras que encuentran es la financiacion, esta barrera se
hace mas evidente, entre otras cosas, porque la economia en ciertos momentos se ve
afectada por cambios en el entorno. Para ayudar a superar estas barreras, la propuesta
de Cluster Gamers propone disefiar una guia de caracter informativo en la cual se
almacenan registros de las diversas fuentes de financiacidon especificas para las
empresas del sector, acompanadas por una breve descripcién de sus beneficios al

momento de implementarlas.

Fase 4: Proyeccién Relacional

Detréds de la escena competitiva de un videojuego o un evento e-Sport se
encuentran un gran nimero de personas que posibilitan su funcionamiento y su
compromiso, esto se refiera a los actores y agentes que intervienen en la industria de
los deportes electrénicos. En primer lugar, encontramos, los clubes y equipos
profesionales, los videojuegose-Sports. Por mencionar un ejemplo estan
Blizzard (Overwatch, Hearthstone), Valve (Counter-Strike, Dota 2) o Riot
Gamers (League of Legends), entre otras, se encargan de sustentar el juego e ir
introduciendo actualizaciones y novedades constantes.

También encontramos empresas organizadoras de eventos y ligas competitivas y.
patrocinadores que son un apoyo fundamental para que la industria de los e-Sports y
se haya convertido en el eje fundamentas de los eventos a nivel mundial.
Los jugadores profesionales de e-Sports son objetivos para desarrollar proyeccion de
relacionamiento. Llamar a esta audiencia Ciber atletas hace pensar que pronto se

establezca como deporte olimpico, ya que cada desafio permite buscar
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relacionamiento a nivel comercial en el mapa de conexiones con diferentes
sectores como los son: el turismo, servicios financieros, el gastronémico, salud,
entretenimiento, deportes extremos, entre otros. La articulacién de varios sectores
en el Cluster Gamers se da por las condiciones del entorno de los videojuegos, los
jugadores buscan apoyos para aprendery darse la calidad de vida que desean, por
ello los articulos y accesorios que brindan estos servicios son los méas apetecidos
por esta comunidad.

Construir este mapa de conexiones es el desafio comercial que tiene el Cluster
Gamers, cimentar las condiciones en especial de los desarrolladores para
conseguir presupuestos, para asi lograr programar actividades de nacen de lo
ficticio pero que se convierte en un juego y un desafio para las comunidades
Gamers. En Bogotd region se estan viendo las posibilidades para que los
emprendedores moneticen sus propuestas y se llevan a compartir experiencias con
comunidades cada vez més exigentes. La camara de Comercio de Bogota, Min TIC,
Innova, Innpulsa, Pro Colombia, Connect Bogotd, Fondo Emprendery en la alcaldia
de Bogotd la secretaria de desarrollo Econdémico, entre otros entes
gubernamentales estan apostando por fomentar los videojuegos y las experiencias
de realidad virtual.

A nivel de empresas privadas las principales conexiones se dan por los
operadores de tecnologia como Claro Gaming, Movistar e-Sport, Tigo, ETB, Liga
Colombiana de Videojuegos del grupo Mediapro, salas de exhibicion del grupo
Reditos vienen tomando fuerza en los Ultimos afios y se convierten en aliados con
grandes empresas de tecnologias como Sony, Apple, Xbox, Microsoft entre otras.

Definir los canales en esta fase es otra de las condiciones del proyecto Cluster
Gamers, no solamente son canales de comunicacion sino canales de distribucién y
fuentes de informaciéon. Es muy comun ver los Gamers multiplataforma que ofrecen

conexiones simultdneas y competiciones globales, el mercado de renta de espacios
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y escenarios para los eventos de e-Sports esta creciendo en Bogot3d, esto se convierte
en una oportunidad de integracién haciendo productos complementarios, pantallas
tactiles, audifonos, consolas y demas accesorios.

Un estudio publicado en noviembre por Newzoo mostraba el enorme crecimiento
econémico que esta industria estd experimentando, es que los deportes
electrénicos han movido cerca de 960 millones de dodlares durante 2018. Estos
resultados parecen ir a aumentar a medida que pasen los meses, y Newzoo prevé
que para 2020 los deportes electrénicos generen un volumen de ingresos cercano a
los 1500 millones de délares. Los modelos de negocios Gamers empiezan a
evolucionar, tomando una nueva forma de interactuar, lo que requiere visualizar
contenidos mediante revistas o boletines de paginas especializadas que muestran

algo de monetizacién para crear alternativas de negocios

Fase 5: Perspectivas e Impactos.

La proyeccién del Cluster Gamers hace referencia a la direccion del Cluster Gamers
como un club empresarial, el cual debe tener una orientacion de un director o CEO
que coordina los proyectos y responsabilidades de cada actor involucrado. Debe
establecer planes de formacion para impulsar el desarrollo de capacidades y
habilidades, la idea es crear una tienda virtual donde se organiza toda la logistica
empresarial del proyecto definido.

Esta tienda virtual integra desarrolladores, profesionales Gamers, empresas de
diseno de productos y accesorios, representantes de otros sectores, asi como
facilitadores en procura de fortalecer un evento e-Sports o conformar una liga de
servicios alrededor del negocio de los videojuegos. La comunicacidn es vital para el
Cluster, méas si se desarrolla en un entorno digital, por ello se debe organizar la
informacidon para crear una agencia que tendrad la responsabilidad de generar

contenidos de forma constante, dar informacion a patrocinadores y ganar audiencias.
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Los modelos de negocios para las industrias Gamers traen grandes cambios
originando oportunidades en varios frentes en especial con la creacion de
audiencias especiales, buscar rentabilidades articulacién de proyectos alrededor
de eventos, clubes, ligas o congresos esto implica numerosas inversiones vy
articulacion de empresas para aprovechar este nuevo posicionamiento
empresarial. Las comunidades Gamers se establecen en las redes sociales, los
servicios de venta de productos y accesorios se hacen online lo que facilita la
articulaciéon logistica para lograr monetizaciones esperadas, cada empresa
responsable dentro del Cluster podréa aportar sus capacidades para beneficio de
los Interesados.

Lo atractivo de Bogota regidn es la idea de representar a la ciudad en diferentes
eventos para aficionados diversos, por su caracteristica de metrépoli es mas
competitiva, la informacién se distribuye de manera rédpida. Cuando se tenga
establecido el Cluster Gamers este se podrd implementar en cualquier zona
geografica solo se debe disponer de los recursos, infraestructura y zona geografica.
Elingreso a plataformas, suscripciones y revistas o boletines que avalen las noticias
y las tendencias del mercado.

Para involucrar inversionista y patrocinadores se debe utilizar los moviles
Gamers, ambientes abiertos o la multiplataforma que generar gran interés en los
fanaticos por los deportes electrénicos, alli es donde apuestan las marcas por llegar
a los equipos de e-Sports y a las comunidades Gamers. Asi mismo, las Empresas
especializadas en software y componentes de programas y juegos son las primeras
en patrocinar este sector. Los e-Sports ponen las marcas en audiencias claves que
de cierta manera es dificil llegar por su grado de conocimiento y madurez con
respecto a la publicidad que esté en juego, principalmente por ser millennials, ellos

evitan la publicidad tradicional.
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La tendencia a integrar distribuidores segun sea el canal, estéd dada por su nivel de
participacion y compromiso de los actores en el contorno del videojuego o los eventos
e-Sports, han venido creciendo las suscripciones y revistas o publicaciones que
fortalecen la cadena de valor del Claster Gamers. Por el lado de los minoristas han
aumentado su influencia capturando el eslabdn preciso y su cercania al consumidor,
a los que ofrecen asesoramiento en condiciones y precios especiales.

Con respecto a la realidad virtual y aumentada las ganancias esperadas son de 300
mil millones de ddlares para 2025, en la industria del Gamers, la realidad aumentada
(VR) permite a los jugadores experimentar la accion del juego como si fueran ellos los
protagonistas, los emprendedores crear viajes para que los usuarios busquen
innovacién en audifonos, consolas, guantes sensoriales y otro tipo de equipos y
accesorios. La realidad aumentada (AR), que mezcla visuales y audio en el entorno del
usuario, invita a la audiencia a experimentar la ficcion digital y el mundo real, se le
suman premios mediante bonos y productos intangibles cuando logran hallar los

tesoros o ganar los juegos. La experiencia ayuda a crear lealtad hacia la marca.

Conclusién

La propuesta de Cluster Gamers buscar romper con la utilizacién de los productos
o servicios de video juegos en los medios tradicionales. La nueva forma de consumir
estos productos utiliza los servicios de streaming que son espacios irreverentes en
donde se le habla a las diferentes audiencias en lenguajes diferentes a millennials 'y
centenials, quienes se convierten en el principal foco de atencion de las marcas los
patrocinadores, los eventos y los centros de formaciéon Gamers.

Los eventos Gamers, las ligas competitivas y patrocinadores son un apoyo
fundamental para que la industria de los e-Sports siga en continuo crecimiento, se han
convertido en el eje fundamental de los eventos a nivel mundial. Para desarrollar

proyeccién de relacionamiento con los diferentes actores se requiere de alinear los
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recursos, modular los niveles de compromisos y habilidades del Cluster, para
posteriormente confinarlos en las plataformas de alojamiento, cuyo principal
objetivo es de buscar monetizar cada idea de negocio desarrollada.

Especificamente, se mostré la necesidad de mejorar con exigencia el acceso a
los diferentes mercados, a fuentes de financiamiento, patrocinios y manejo de
redes colaborativas ya que son las principales metodologias de andlisis de
viabilidad que debe tener el Cluster Gamers. Al resaltar las diversas ideas de
negocios se evidencio que los canales de comunicacién deben ser novedosos y
anticiparse a las tendencias en un entorno cambiante como los son los deportes
electrénicos.

La tendencia a integrar distribuidores, productores, desarrolladores y demas
actores dentro del Cluster Gamers, estd dada por su nivel de participacion y
compromiso de los miembros. Esta orientacién se debe aprovechar debido al
creciendo de eventos, productos de videojuegos, suscripciones, revistas o
publicaciones que fortalecen la cadena de valor del Cldster Gamers por lo que es
importante llevar a cabo esta consolidacién de sinergias para buscar
competitividad y sostenibilidad en los negocios sé que derivan de estos

espectaculos.
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