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PRESENTAMOS
ESPORTS: LO QUE JUNTOS
PODEMOS HACER
EN ESTE ECOSISTEMA

Si quieres saber mas sobre esto, conversemos.
Tenemos las ideas:
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El término ESPORTS agrupa a las competencias organizadas a nivel
amateur y profesional, considerando la participaciéon de Pro Gamers
o Esport Athletes.

Representa una nueva oportunidad de exposicidon para las marcas
como sponsors, con una audiencia de miles de espectadores, entre

Fans y Pro Gamers, que se desarrollan en formatos de exhibicion,
desafio o torneo.

200 MILLONES

JUGADORES EN DE DOLARES EN
EL MUNDO INGRESOS

*Dato Consultora Newzoo
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$641.0M
+11.6%
$1,084.1M
2021 TOTAL ESPORST REVENUES
$192.6M
+13.4%
$126.6M
+22.6%
$66.6M
+13.8% $32 3M
+50.4% $25.1M

B e
SPONSORSHIP MEDIA RIGHTS PUBLISHER MERCHANDISING DIGITAL STREAMING

FEES & TICKETS

*Montos expresados en ddlares



DE LAS MARCAS PATROCINADORAS LLEVAN A CABO
BRANDING, ENGAGEMENT Y CONVERSION
EN EL TERRITORIO

ACTIVACION APARICION /
EVENTOS GENERACION
CONTENIDO
550.000.000 Nro#l
GAMERS EN TODO FANS EN EL RENTABILIDAD SOBRE

EL MUNDO AL 2021 MUNDO AL 2021 OTROS AGENTES DEL
ENTRETENIMIENTO

32.7% 9%
AUDIENCIA CRECIMIENTO CRECIMIENTO DE
MUNDIAL DE DE MERCADO ESPECTADORES

STREAMING AL 2021 AL 2025 ENTRE 2019 Y 2023



POR PAIS

BRASIL 209,6M 131,4M 59,2M 18,5M 9,3M
MEXICO 128,6M 78,6M 49,1M 8,8M 4,5M
ARGENTINA 43,8M 31,8M 15,7M 4,1M 2, M
COLOMBIA 48,7M 29M 14,3M 1,8M 0,9M
VENEZUELA 31,5M 20,6M 10,1M 1,3M 0,6M
CHILE 18,1M 12,3M 6M 0,8M 0,4M
ECUADOR 16,4M 8,6M 4,2M 0,5M 0,3M
TOTAL 639,6M 371,2M 187,7M 39,4M 2OM/

*CHILE: LOS 6 MILLONES DE GAMERS (JUGCADORES) ES EN BASE A

DESCARGAS QUE VAN DESDE JUEGOS SIMPLES A
MAS ESPECIALIZADOS.
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PLATAFORMAS
ECOSISTEMAS

Tecnologia desarrollada, difundida y
comercializada por gigantes
tecnolégicos para el disfrute y
aplicacion de videojuegos en un
ecosistema curado. Cada marca tiene
caracteristicas Unicas y una forma de
relacionarse con sus miles de usuarios.

PLAYSTATION
NINTENDO

¢ XBOX

¢ STADIA

& PC (STEAM/EGS/ OTRAS)

TECNOLOGIA Y
PERIFERICOS

Marcas lideres en desarrollo de
productos y accesorios tanto para
desarrolladores como para jugadores
amateurs y profesionales de todo el
mundo.

OMEN DE HP
ALIENWARE DE DELL
¢ LOGITECH
¢ RAZER

DESARROLLADORES
DE JUEGOS

Empresas que se dedican al diseno,
produccién y comercializaciéon de
videojuegos.

UBISOFT | ASSASINS CREED
EPIC GAMES

¢ RIOT GAMES

¢ ROCKSTAR GAMES

& EA Sports

PUBLISHERS

Empresas especializadas en |Ia
produccién y comercializacion de VG
en multiples formatos y canales de
distribucién. Junto a los propios
duefos de ecosistemas que son los
principales actores en la industria es
importante identificar algunos como:

ELECTRONIC ARTS
UBISOFT
¢ BANDAI NAMCO
¢ SEGA
4 DEVOLVER DIGITAL
€ RIOT GAMES
& ACTIVISION BLIZZARD

ENCUENTROS Y
TORNEOS

Existen en el mundo destacados
encuentros profesionales y torneos de
videojuegos. Algunos incluso
considerados Olimpiadas.

DREAMHACK

EVO CHAMPIONSHIP SERIES
¢ THE INTERNATIONAL (DOTA2)
¢ FORTNITE WORLD CUP
® | EAGUE OF LEGENDS WORLD

Championship

JUGADORES
ROCKSTARS

Al igual que en cualquier deporte,
existen jugadores estrellas, famosos,
talentos excepcionales y carismaticos.
También algunos que se han
convertido desde deportes
tradicionales a esta nueva tendencia.

Ninja, Campedn de Fortnite
Neymar sacé su pasion gamer



TENDENCIAS




100 millones de jugadores
activos en el 2020

GOUNTER-STRIKE

Global Offensive: es el segundo juego
mas jugado en PC, detras
de League of Legend

-

FORTNITE

En el 2019, Fortnite entregd poco menos
de $ 65 millones de délares en premios
totales y probablemente se acerque a

esa cantidad a fines del 2020.

HIEA

FIFA distribuira 4,35 millones de ddlares
en los premios de sus diferentes
competiciones de eSports para
jugadores individuales, clubes 'y

selecciones nacionales. /




NDENGIAS 2021

Dado el aumento de la audiencia joven en
videojuegos y el descenso de audiencia
mayor en los deportes tradicionales ha hecho
gue exista la posibilidad que los juegos
olimpicos tengan su version esports.

La edad promedio de la audiencia de Tenis es
de 55 anos, mientras que la de los
espectadores de deportes electrénicos es 26.

e

Marcas que estan fuera de la industria de
videojuegos han decidido ingresar
auspiciando torneos, es el caso de BMW con
Speed Masters Online Racing, la competencia
mMas grande de SimRacing de Chile.




NDENGIAS 2021

¢ Surgimiento de nuevos ecosistemas independientes para
la distribucion y comercializacion de juegos digitales.

¢ Expansiony crecimiento de juegosy servicios basados en
“la nube” (cloud games services).

€ Vuelven los Remakes y Reboots.

& Crecimiento de los “early access” para cambiar el
proceso de desarrollo, aumentando la posibilidad de
mejora al entrar a mercado.

€ Ampliacion de audiencia casual en los esports.

€ Aumento de la presencia de atletas y celebridades en los
esports.

& Incremento en juegos de Realidad Virtual debido a la
mejora de la tecnologia.

€ 5G permitird soluciones mas elaboradas y experiencias
mas complejas dada la disponibilidad de persistencia y

velocidad en la conectividad.




bLOSARID ESPORTS
GOMUNIGATE GOMO UN GAMER

Jugador.

Es una plataforma de distribucién digital de videojuegos y aplicaciones relacionadas al
mundo de los videojuegos e industrias creativas desarrollada por Valve. Actualmente es la
plataforma lider en videojuegos en computadoras personales.

Usualmente referido a la recompensa que deja un enemigo al ser
eliminado. También puede referirse a dejar un elemento del inventario para ser compartido con
alguien del equipo.

Usualmente referido a la recompensa que deja un enemigo al ser
eliminado. También puede referirse a dejar un elemento del inventario para ser compartido con
alguien del equipo.

Situarse prolongadamente en una zona definida esperando atacar a otros
enemigos.

“Ese personaje esta roto!” Que un personaje o caracteristica esta sumamente
desbalanceada “rompiendo” el equilibrio del juego. Por ejemplo un personaje muy poderoso
respecto al resto.

Acrénimo del inglés “Away from Keyboard". Utilizado para dar aviso de ausentarse del
computador temporalmente.

cuando todo el equipo enemigo es eliminado.

Cuando el jugador se ausenta de
la partida.

Restriccién de acceso a un jugador, temporal o permanente, por
violacion a cédigos de conducta.

Lanzar un cebo al adversario para llevarlo a una trampa
de ataque.

Llevar a cuestas parte importante de la partida por parte de un
personaje naturalmente poderoso o bonificado en poder durante la partida.

Usualmente referido a la recompensa que deja un enemigo al ser eliminado.
También puede referirse a dejar un elemento del inventario para ser compartido con alguien
del equipo.
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