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Resumen

Las actividades deportivas en las que las personas desarrollan y entrenan habilidades
mentales o fisicas en el uso de tecnologias se denominan e-Sports, o deportes electronicos,
los cuales a nivel mundial han experimentado un crecimiento exponencial en los ultimos
afios. Estos se refieren a competencias de videojuegos organizadas profesionalmente, donde
jugadores individuales o equipos compiten en diversos titulos de videojuegos. Los e-Sports se
han convertido en un fendmeno global con una audiencia estimada de méas de 495 millones de
espectadores en todo el mundo en el afio 2021, generando ingresos totales de 1.08 mil
millones de ddlares, lo que demuestra el auge y el potencial de esta industria (Newzoo, 2022).

A pesar de su crecimiento a nivel mundial, en Colombia el desarrollo de los e-Sports
ha sido relativamente limitado en comparacién con otras regiones del mundo. Sin embargo,
existe un gran potencial en el pais para fomentar el crecimiento de este ecosistema, es decir,
todo el entorno que rodea a la competicion profesional de videojuegos, que incluye
jugadores, equipos, organizadores de eventos, patrocinadores, audiencia, plataformas de
transmision, juegos especificos, entre otros elementos.

En el marco de esta consultoria realizada a Colsubsidio, se han identificado
oportunidades significativas para implementar los e-Sports en Colombia. Se emplearon
métodos cuantitativos y cualitativos para disefiar estrategias exitosas. Los resultados
muestran un panorama positivo para la entrada gradual de Colsubsidio en el mercado de e-
Sports, lo que contribuira al crecimiento de este sector en Colombia. La solucidn propuesta
incluye la apertura del primer centro de entrenamiento y formacion de jugadores
profesionales en e-Sports, generando valor para Colsubsidio.

Palabras clave: e-Sports, Gaming, Colsubsidio, Ecosistema, Mercado,

Entrenamiento.
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Abstract

Worldwide, e-Sports, or electronic sports, have experienced exponential growth in
recent years. These refer to professionally organized video game competitions, where
individual players or teams compete in various video game titles. e-Sports have become a
global phenomenon with an estimated audience of over 495 million viewers worldwide by
2021, generating total revenues of $1.08 billion, demonstrating the boom and potential of this
industry (Newzoo. 2021).

Despite its growth worldwide, in Colombia, the development of e-Sports has been
relatively limited compared to other regions of the world. However, there is great potential in
the country to foster the growth of this ecosystem, i.e., the entire environment surrounding
professional video game competition, which includes players, teams, event organizers,
sponsors, audience, broadcasting platforms, specific games, among other elements.

Within the framework of this consultancy for Colsubsidio, significant opportunities
for implementing e-Sports in Colombia have been identified. Quantitative and qualitative
methods were used to design successful strategies. The results show a positive outlook for
Colsubsidio's gradual entry into the e-Sports market, which will contribute to the growth of
this sector in Colombia. The proposed solution includes the opening of the first training and
education center for professional e-Sports players, generating value for Colsubsidio.

Keywords: e-Sports, Gaming, Colsubsidio, Ecosystem, Market, Training.
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Introduccion

El desarrollo de nuevas tecnologias y la familiarizacion que tienen las generaciones
mas jovenes con ellas, ha creado nuevas oportunidades de negocios para diferentes empresas
en el mundo. En este panorama, aparecen los e-Sports como una forma de entretenimiento
que contempla diferentes competencias entre clubes y jugadores profesionales en un amplio
gabinete de videojuegos. Su crecimiento exponencial y popularidad entre los mas jovenes han
convertido a los deportes electronicos en un mercado bastante llamativo para las compafiias
que quieren conectar con dichos publicos.

Dada la relevancia y el auge de los e-Sports, se ha generado un escenario altamente
competitivo, donde las empresas buscan incursionar en este mercado para conectar con la
audiencia joven y aprovechar las oportunidades que ofrece. Sin embargo, la complejidad del
ecosistema de los e-Sports, la falta de regulacion en ciertos paises, como Colombia, y la
necesidad de comprender en profundidad este sector en crecimiento, llevaron a la decisién de
realizar una consultoria.

Como estrategia para abordar el tema, la consultoria proporciona una guia y una ruta
solida para la implementacion de los e-Sports en Colsubsidio. Ofrece un enfoque integral
para analizar el panorama actual, identificar desafios especificos, proponer soluciones
determinantes y desarrollar una estrategia adaptada a las necesidades de la organizacion.

La pandemia de COVID-19 acelerd aun mas el crecimiento de los deportes
electronicos. Segun Heinrich (2020), apenas semanas después del inicio de las restricciones
impuestas por la pandemia, se observé un aumento del consumo de videojuegos en mas del
75% en Estados Unidos. Dado que los e-Sports no se disfrutan solo en espacios fisicos, sino
también a través de transmisiones en linea (streaming), este crecimiento se mantuvo a lo

largo de toda la cuarentena. Ante este crecimiento exponencial de los e-Sports, se presenta
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una oportunidad Unica para diversas marcas y organizaciones de incursionar en este mercado
en constante expansion (Heinrich, 2020).

Por tanto, en el desarrollo del presente informe, se presentara la hoja de ruta para la
implementacion de los e-Sports en Colsubsidio, una de las Cajas de Compensacién mas
grandes y prominentes de Colombia. Colsubsidio desempefia un papel crucial en la
generacion de equidad y bienestar para sus afiliados y no afiliados, lo que agrega una
dimensidn significativa a la introduccion de los e-Sports en su oferta de servicios.

La resolucion de la ruta de implementacion plantea desafios significativos,
especialmente en el contexto colombiano, donde la industria de los e-Sports esta en desarrollo
y presenta particularidades especificas. No obstante, estos retos también representan una
valiosa oportunidad para que Colsubsidio modernice su presencia en el mercado y se
convierta en un referente en la promocion de los e-Sports de manera profesional y equitativa,
en linea con sus principios corporativos.

Profundizar e investigar han sido los pilares principales para los hallazgos del
presente trabajo. La disponibilidad de informacion sobre los e-Sports en Colombia, los
antecedentes de Cajas de Compensacion en proyectos digitales y la percepcién de la
poblacion sobre los deportes electronicos es limitada. Por esta razon, se ha requerido el uso
de fuentes primarias y secundarias, con el fin de capturar informacion utilizando
investigaciones previas que puedan aportar al propdsito de la presente consultoria.

Se han llevado a cabo entrevistas con directores de empresas que ofrecen productos
relacionados con los videojuegos, jugadores profesionales (gamer) y otros perfiles clave para
obtener una vision integral del panorama de los e-Sports en Colombia. Estas entrevistas han
proporcionado informacion valiosa que ha servido como insumo de calidad para la toma de
decisiones en la proyeccion de la ruta estratégica para la implementacion de los e-Sports en

Colsubsidio.
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Por ultimo, la construccion del presente informe final se ha basado en una
contextualizacion general respaldada por investigaciones académicas previas de otros autores,
que se ha plasmado en el marco contextual y conceptual del trabajo. Asimismo, se describe el
disefio metodoldgico de la consultoria, donde se detallan las herramientas y procedimientos
utilizados en la fase investigativa. Posteriormente, se presenta la seccion del diagndstico
organizacional, en la cual se describe el procedimiento estadistico y se lleva a cabo un
andlisis exhaustivo de los resultados obtenidos. Finalmente, la seccion de resultados de la
solucion expone los hallazgos principales, asi como las recomendaciones y conclusiones

resultantes de la consultoria.
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Objetivos

Objetivo General
Evaluar la viabilidad y el impacto potencial de la implementacion de los e-Sports en
Colsubsidio como una oportunidad de negocio estratégica.

Objetivos Especificos

Analizar en profundidad el panorama actual de los e-Sports a nivel mundial y en
Colombia, identificando las tendencias, oportunidades y desafios clave que influyen en la
industria.

e Evaluar las capacidades y recursos disponibles en Colsubsidio que podrian respaldar la
implementacién de los e-Sports, incluyendo infraestructura, personal y experiencia.

e Disefiar una ruta estratégica especifica que permita a Colsubsidio incursionar en el &mbito
de los e-Sports de manera efectiva, considerando las necesidades y expectativas de su
audiencia y la cultura organizacional.

e Identificar los posibles impactos econémicos y sociales de la entrada de Colsubsidio en la

industria de los e-Sports en Colombia, incluyendo la generacion de empleo, la promocion

de la actividad deportiva electronica y la contribucion al fortalecimiento de la industria

local de e-Sports.
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Justificacion

Esta consultoria se fundamenta en la creciente importancia y el potencial que la
industria de los e-Sports ha alcanzado a nivel mundial. Su valor radica en varios factores que
justifican la realizacion de la presente consultoria, especificamente en el contexto colombiano
y en el &mbito organizacional y empresarial de Colsubsidio. Las razones que respaldan la
realizacion de esta consultoria se derivan de varios aspectos.

Por un lado, es latente que la industria de los e-Sports ha experimentado un
crecimiento exponencial a nivel global, convirtiéndose en una de las areas de entretenimiento
mas destacadas. Los datos de mercado indican que, en 2021, los ingresos totales alcanzaron
los 1.08 mil millones de ddlares, con una audiencia estimada de mas de 495 millones
espectadores en todo el mundo. Este crecimiento constante y significativo en la industria de
los e-Sports, demuestra su relevancia y su potencial como un mercado en expansion
(Newzoo, 2022).

Por otro lado, la pandemia de COVID-19 ha tenido un impacto significativo en la
adopcion de entretenimiento digital, destacando la importancia de las experiencias en linea.
Los e-Sports, al ser accesibles desde el hogar, experimentaron un aumento en su popularidad
durante la pandemia. Lo que es alin mas importante, esta tendencia ha persistido incluso
después de que las restricciones de cuarentena se han reducido, lo que sugiere un cambio
duradero en las preferencias de entretenimiento.

Asimismo, a pesar del crecimiento significativo de los e-Sports en el mundo, su
desarrollo en Colombia ha sido relativamente limitado en comparacién con otras regiones;
disparidad que indica que existe un espacio significativo para el crecimiento y la expansion
de la industria de los e-Sports en el pais. Esta situacion representa una oportunidad valiosa

para el desarrollo de la industria local de deportes electronicos.
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En la misma linea, el enfoque de la presente consultoria apunta hacia la Caja de
Compensacion de Colsubsidio, una empresa emblematica en Colombia, lo que agrega
relevancia a este proyecto. La decision de una organizacion con la presenciay el
reconocimiento de Colsubsidio de explorar las oportunidades en el sector de los e-Sports,
resalta la importancia de esta industria y su potencial como una via innovadora para ofrecer
servicios y experiencias a sus afiliados. Ademas, la vision de Colsubsidio pone de manifiesto
cdmo una organizacién consolidada puede adaptarse y aprovechar las tendencias emergentes
para continuar cumpliendo con su mision y visién corporativas.

Ahora bien, la metodologia de investigacion empleada en este proyecto es de suma
importancia para su éxito y relevancia. Combina tanto métodos cuantitativos como
cualitativos, lo que proporciona un criterio integral de la situacién y brinda las bases para el
disefio de estrategias de implementacion efectivas y recomendaciones practicas; asegurando
que las decisiones tomadas estén respaldadas por datos s6lidos y una comprension profunda
del contexto, lo que es esencial para el éxito de este proyecto de consultoria en Colsubsidio.

Por ultimo, en cuanto a la contribucién al fortalecimiento de los e-Sports en
Colombia, no solo representa un beneficio para la empresa en si, sino que también puede
tener un impacto significativo en el fortalecimiento de la industria de los e-Sports en el pais.
Esta contribucion es importante tanto desde una perspectiva econémica como social, ya que
los e-Sports pueden tener un impacto positivo en la generacion de empleo y en la promocion

de la actividad deportiva electronica en el pais.
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Marco Institucional

Las Cajas de Compensacién Familiar en Colombia tienen una larga historia que se
remonta a principios del siglo XX. Estas instituciones surgieron como una respuesta a la
necesidad de mejorar las condiciones de vida de los trabajadores y sus familias. A medida
que han ido creciendo, se han convertido en un elemento fundamental del sistema de
seguridad social en Colombia, proporcionando servicios en areas como salud, educacion,
vivienda y recreacion; centrandose en el bienestar integral de los trabajadores y sus
comunidades (Gonzalez, 2005).

Perfil Organizacional - Colsubsidio

En el contexto de la presente consultoria, es importante comprender la relevancia
historica y la influencia de las Cajas de Compensacién Familiar en Colombia, ya que
Colsubsidio es una de las organizaciones lideres en este campo y ha estado comprometida
con la mejora de la calidad de vida de los trabajadores y sus familias a lo largo de su historia.
Este marco institucional proporciona un contexto significativo para la exploracién de la
implementacion de los e-Sports en Colsubsidio.

Colsubsidio es una corporacién de derecho privado sin &nimo de lucro, que pertenece
al Sistema del Subsidio Familiar y al Sistema de Proteccion y Seguridad Social colombiano.
Desarrolla su gestion a traves del otorgamiento de subsidios y la prestacion de servicios
sociales (Colsubsidio, 2021a), los cuales contemplan los programas que se desarrollan a
través de sus unidades: afiliaciones y subsidios, educacion, culturay productividad,
recreacion, turismo, vivienda y subsidio de vivienda, crédito social, alimentos y bebidas,
salud, supermercados y droguerias.

Se financia a través de recursos proveniente de los aportes empresariales, la venta de

servicios sociales y de la suscripcion de convenios y contratos con empresas publicas y
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privadas, nacionales o internacionales, que confian en la organizacion y la ejecucion de sus
programas de responsabilidad social o de desarrollo social de entes territoriales. (Colsubsidio,
2021)
Mision:

Generar oportunidades para el cierre de brechas sociales.
Vision:

Ser la empresa social de los colombianos.
Grupos de interés

La relacion cercana y efectiva con los grupos de interés es una prioridad para
Colsubsidio, ya que esta corporacion reconoce su responsabilidad hacia estos grupos y su
influencia en sus actividades. La interaccion de Colsubsidio se enfoca en diversos grupos de
interés, que incluyen:
e Usuarios de los servicios: personas naturales que adquieren productos y/o servicios.
e Empresas afiliadas: personas naturales o juridicas afiliadas a la Caja.
e Trabajadores afiliados: trabajadores dependientes de las empresas afiliadas e

independientes.
e Trabajadores de Colsubsidio: personas que tienen un vinculo laboral con la organizacion.
e Proveedores: personas naturales o juridicas que tienen un contrato de suministro de bienes
0 servicios para Colsubsidio.

e Comunidad - Sociedad: poblacion beneficiaria de los Fondos de Proteccion Social.
e Gobierno: entidades de las ramas del poder publico y las entidades de inspeccion,

vigilancia y control del Sistema Integral de Proteccion y Seguridad Social.
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Portafolio Integral de Servicios

Colsubsidio ofrece un amplio portafolio de programas que abordan las necesidades

fundamentales de las personas a lo largo de su ciclo de vida. Estos programas estan disefiados

para atender a diversos grupos de edad y etapas de desarrollo, y se enfocan en:

Brindar la mejor salud posible, con estrategias de prevencién, mitigacion y superacion de
los riesgos que afectan el entorno vital de los trabajadores y sus familias.

Acceder a formacion a lo largo del ciclo vital, para el desarrollo de sus potencialidades,
lograr movilidad social y contar con las competencias necesarias para insertarse en el
mercado laboral.

Garantizar entornos vitales a traves de proyectos de vivienda integrales, estableciendo
como eje central al ser humano en toda su complejidad.

Facilitar el ejercicio efectivo de los derechos culturales

y la promocion de la recreacion como parte del uso adecuado, creativo y productivo del
tiempo libre, desde la perspectiva del descanso, disfrute y goce de la vida con el fin de
contribuir a fortalecer y afianzar las relaciones y vinculos familiares y sociales.
Permitir el acceso a recursos financieros para satisfacer necesidades fundamentales y
crear una cultura de pago de las obligaciones crediticias.

Garantizar el suministro de bienes y alimentos basicos necesarios para una buena salud
fisica y mental, asi como medicamentos seguros para la prevencion, mitigacion y
superacion de enfermedades (Colsubsidio, 2021b).

La posicion de Colsubsidio como la empresa nimero 32 en el ranking anual de las

1.000 empresas mas grandes de SuperSociedades es un testimonio de su importancia y su

destacada presencia en el sector empresarial colombiano. Con ingresos operativos que

superaron los 4,8 billones de pesos en 2022, Colsubsidio se consolida como una de las

principales empresas en el sector terciario o de servicios en el pais (Marin, 2022).
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Marco Contextual y Conceptual

El marco contextual y conceptual de la presente consultoria, se basa en una revision
bibliografica que abarca una serie de antecedentes, teorias, modelos y otras investigaciones
relacionadas con los e-Sports y su implementacion en organizaciones, asi como en conceptos
clave que fundamentan este estudio.

Uno de los conceptos fundamentales en este estudio es la “Transformacion Digital”,
un proceso que ha permeado practicamente todas las facetas de la vida humana. Este
fendmeno ofrece una amplia gama de soluciones disefiadas principalmente para abordar los
desafios de la sociedad, simplificar las actividades cotidianas y brindar opciones de
entretenimiento (Romero, s.f.). La influencia de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacidn (TIC) en esta transformacion ha impulsado la investigacion académica y ha
captado la atencion de diversos sectores del mercado.

La transformacion digital es un proceso que implica la integracion de tecnologias
digitales en todos los aspectos de una organizacion, empresa o sociedad. Sin embargo, para
que esta transformacion sea exitosa y efectiva, es esencial reconocer que la tecnologia por si
sola no es suficiente. La transformacion digital se materializa plenamente cuando se combina
con la habilidad humana para incorporarla. Por esta razén, los avances, investigaciones,
desarrollos y ejecuciones dependen en Gltima instancia del talento humano: aquellos
operarios y usuarios que utilizan la tecnologia para alcanzar sus metas y objetivos. No se
debe subestimar el hecho de que solo el 26% de las empresas cuentan con un puesto
especifico dedicado a las funciones digitales, segun estadisticas recientes (Carvajal, 2017).

La preocupacion de las empresas publicas y privadas en Colombia por incrementar
estrategias que estén alineadas a la tecnologia es evidente. Sin embargo, ain existe una

brecha que aleja el pais de otras naciones lideres en este sector. Una encuesta realizada por el
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Instituto Tecnologico de Massachusetts (MIT) que entrevisto a lideres de negocios arrojo
resultados interesantes. Reveld que las empresas de alto desempefio combinan estrategias de
digitalizacion de negocios con directrices de liderazgo para pasar de la tecnologia a la
transformacion. Las empresas con mayor madurez digital tienen un desempefio superior a las
demas (Transformacion digital sin dolor, 2018).

La Transformacion Digital de una organizacion se alcanza a través de una serie de
pasos y herramientas que se encuentran detallados en el plan de transformacion digital. Estos
pasos pueden incluir la realizacion de talleres, la imparticion de capacitaciones, la consultoria
especializada y la formacion de los empleados, entre otros elementos clave. La combinacién
de estas actividades tiene como objetivo principal transformar el negocio al alinear la
tecnologia con la estrategia de la empresa (Ramirez y Orddfiez, 2019).

Conocer como las empresas operan en el mercado es fundamental para la definir
actividades especificas que respalden los objetivos de una nueva investigacion. Los cambios
en el entorno empresarial afectan directamente a diversas areas, desde la alta direccion de la
empresa hasta los procesos operativos, y se reflejan en la experiencia del usuario. Las
empresas estan invirtiendo en la transformacion digital para mejorar el conocimiento sobre
los clientes, aumentar los ingresos y revisar las jornadas de los clientes (PowerData, 2020).

Otro de los conceptos relevantes para el presente proyecto es el de “Jugar a
videojuegos”, considerado “la actividad de entretenimiento mas divertida” entre los jovenes
estadounidenses, japoneses y europeos, desplazando a otras actividades alternativas como ver
la television, navegar en Internet, leer un libro y ver peliculas o series (Subrahmanyam, et al.,
2000). El hecho de que jugar a videojuegos sea percibido como la actividad maés atractiva
entre los jovenes respalda las acciones emprendidas por grandes empresas como Facebook,

Microsoft y Red Bull para ingresar en la industria de los videojuegos.
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Este hallazgo subraya la importancia de la industria de los videojuegos y los e-Sports,
no solo como una forma de entretenimiento, sino también como un mercado en crecimiento
que atrae a jovenes de diversas partes del mundo. Colombia tiene la oportunidad de fortalecer
su presencia en este mercado, lo que puede influir en la adaptacion de las actividades
tradicionales para mantener su relevancia en un entorno donde los videojuegos han tomado
un lugar destacado en las preferencias de entretenimiento de la juventud.

En cuanto a la definicion de los “e-Sports”, Wagner desarrollé una que se refiere a los
deportes electronicos como “un area de actividades deportivas en las que las personas
desarrollan y entrenan habilidades mentales o fisicas en el uso de tecnologias de la
informacion y la comunicacion” (Eleanor, et al., 2020).

En este sentido, se puede destacar que han experimentado un crecimiento exponencial
a nivel mundial en las Ultimas décadas. Estos son competiciones de videojuegos en las que
jugadores profesionales compiten en torneos con audiencias que van desde espectadores en
linea hasta multitudes en estadios. La industria de los e-Sports ha generado ingresos
significativos, atraido a patrocinadores y se ha convertido en una forma popular de
entretenimiento para personas de todas las edades.

Un antecedente relevante es el estudio de Johnson (2017) quien analiza el auge de los
e-Sports y su crecimiento como un fendmeno cultural y econdmico. El autor destaca la
importancia de entender los e-Sports desde una perspectiva mas amplia que va mas alla de la
competicion de videojuegos, considerando su impacto en la cultura popular y los negocios
(Johnson, 2017).

La implementacion de los e-Sports en organizaciones se ha convertido en un tema de
interés en la gestion empresarial y la estrategia corporativa. Se han desarrollado teorias y
modelos que exploran cdmo las organizaciones pueden aprovechar los e-Sports como una

oportunidad de negocio. Estos incluyen modelos de entrada al mercado, estrategias de
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marketing y patrocinio, y consideraciones sobre la infraestructura necesaria. Un modelo
importante es el propuesto por los autores de “The sharing economy: Why people participate
in collaborative consumption”, quienes afirman un marco teérico para comprender los e-
Sports desde una perspectiva de negocios, analizando los elementos clave como el valor del
entretenimiento, la comunidad y la economia de los e-Sports (Hamari, et al., 2015).

Comprender los aspectos del panorama de los e-Sports a menudo se ve obstaculizada
por la falta de conocimiento generalizado en la poblacién o por percepciones sesgadas. Es
esencial destacar que esta ocupacion no se limita a la interaccion puramente virtual, sino que
involucra elementos fisicos. Aunque no representa una significativa quema de calorias,
implica otras actividades que, segiin Hamilton (2019), como se citd en Chaparro y Sanchez
(2021), se definen como la capacidad de realizar movimientos que requieren el uso de
musculos pequefios y una motricidad fina intensivamente entrenada. Ademas, los jugadores
se someten a un riguroso entrenamiento constante, que incluye ejercicios fisicos y
musculares, en paralelo a su practica en el juego (Chaparro y Sanchez, 2021).

Asi como las disciplinas de otros deportes implican la formacién, conocimiento y
asesoria, los e-Sports también lo hacen. Los procesos de operacion en los deportes
electrénicos abarcan también largas etapas como el desarrollo de juegos, la produccion de
middleware, la publicacion, el marketing, la distribucion, la venta minorista y el consumo
(Wong y Meng-Lewis, 2022).

De manera que, segun Hamilton (2019), como se cit6 en Chaparro y Sanchez (2021),
los estudiantes toman cursos y programas de formacion que van desde la ensefianza para
construir equipos, planificar eventos, crear planes de negocio y marketing digital, hasta el
conocimiento de las restricciones éticas y legislativas que rigen la industria (Chaparro y

Sanchez, 2021).
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Por otra parte, el atractivo de los deportes electronicos, tanto para participar como
para aspirar a ser una estrella en este campo, radica en su accesibilidad. A diferencia de
deportes tradicionales como el tenis o el golf, los deportes electronicos no requieren
inversiones significativas, solo una copia de un juego y una computadora de calidad media.
Ademas, la mayoria de los jugadores son jovenes y algunos pueden convertirse en
profesionales incluso durante su adolescencia. Esto hace que los deportes electronicos sean
una opcion asequible y accesible para personas de diversos origenes (Julkunen, et al., s.f.).

Por tltimo, el concepto de “marketing” es esencial para el desarrollo de esta
consultoria. Se refiere a un proceso social a través del cual tanto grupos como individuos
satisfacen sus necesidades y deseos creando, ofreciendo y realizando intercambios de
productos y servicios de valor con otros grupos o individuos (Kotler y Eduardo, 1992). El
marketing desempefia un papel fundamental en la estrategia de negocios y la promocion de
productos y servicios, y su comprension es esencial para entender cdmo se pueden
implementar los e-Sports en el contexto de Colsubsidio.

Para el autor del libro: “Marketing de los servicios”, la funcion del marketing en
organizaciones que ofrecen servicios, debe estar orientada de la siguiente manera:

Para desarrollar la funcion de marketing satisfactoriamente las empresas deben de

adoptar el principio de empresa orientada al consumidor o al mercado que significa

que deben reconocer que el activo méas importante que tiene son los consumidores, y

todo el factor trabajo en ellas deberia de estar de acuerdo de que es necesario hacer

mayores esfuerzos para que los consumidores estén satisfechos y seguir operando con

ellos en el futuro” (Grande, 2005).

El marketing se convierte, por lo tanto, en una herramienta fundamental para forjar el

camino hacia la exitosa introduccion de los e-Sports en el contexto de Colsubsidio.
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Disefio Metodoldgico de la Consultoria

El enfoque de esta consultoria se centra en la evaluacion de la viabilidad y las
oportunidades que representan los e-Sports como una opcién de inversion y crecimiento para
la caja de compensacion familiar Colsubsidio. Los e-Sports son una categoria que se
encuentra en crecimiento continuo a nivel mundial, con un auge constante y una creciente
base de seguidores. En el contexto colombiano, aunque este mercado se encuentra en etapa de
introduccidn y crecimiento, el avance del sector hace que nuevas compafias puedan invertir
en él. En este sentido, la presente consultoria tiene como objetivo proporcionar a Colsubsidio
una base sélida de informacion sobre la actualidad en el mundo de los deportes electronicos.
Esta informacion es fundamental para que pueda tomar decisiones estratégicas bien
fundamentadas sobre como incursionar en los e-Sports y convertirse en una marca lider en
este sector en crecimiento.

Esta consultoria se desarrolla con base al marco referencial que brinda la Universidad
Ean, siguiendo los siguientes pasos:

e Conocer el reto.

e Plantear la ruta de solucion.

e Crear un posible diagnostico a partir de informacion secundaria.
e Aplicar instrumentos de recoleccion de informacion primaria.

e Desarrollar una idea innovadora.

Mediante este enfoque metodoldgico, se pretende conocer la opinion de diversas
partes interesadas en la industria, incluyendo actores clave del negocio, entusiastas de los e-
Sports y miembros internos de la compafiia.

La consultoria se llevara a cabo mediante una metodologia mixta, que combina

enfoques cuantitativos y cualitativos. Esta estrategia permitira obtener resultados
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cuantitativos para evaluar el estado actual del mercado, asi como datos cualitativos para
comprender las percepciones relacionadas con los e-Sports. El enfoque exploratorio en la
fase cuantitativa ayudara a identificar conceptos y posibles hipotesis, allanando el camino
para futuras investigaciones cualitativas. Ademas, se ha priorizado la creacion de una matriz
DOFA para evaluar la situacion organizacional y planificar estrategias futuras. La definicion
de estrategias de implementacion es crucial para garantizar una gestion efectiva del proceso y
evitar correlaciones infructuosas en estudios futuros.

Para evaluar el entorno en el que opera la organizacion, se realizé el analisis PESTEL
teniendo en cuenta su contexto macroeconémico y politico que proporciona una comprension
maés profunda del entorno externo, monitoreando si esto puede afectar su estrategia y
operacion. De igual manera se realiz6 el analisis de las cinco (5) Fuerzas de PORTER para
evaluar la competitividad de la industria y como influyen las fuerzas externas en la
rentabilidad de la industria de las Cajas de Compensacion.

El proceso de investigacion con informacion primaria se aplica a personas
directamente involucradas en el campo profesional, aficionados y jovenes desde los 10 afios
que se convierten en un publico potencial. Se estableci6 esta edad, luego de algunas
reuniones con directivos de Colsubsidio, quienes afirmaron que el pablico objetivo empezaria
desde los 10 afios, debido a que la incursion en este campo puede empezar desde nifios por el
acercamiento a los videojuegos y las transmisiones tecnoldgicas.

El disefio metodoldgico de la consultoria esta respaldado por una combinacion de
enfoques de investigacion, herramientas analiticas y consultas con las partes interesadas. Este
enfoque proporcionara a Colsubsidio una base solida de informacion para tomar decisiones
estratégicas en relacion a los e-Sports.

En el proceso de recopilacion de informacion, se han utilizado fuentes de informacién

confiables, particularmente articulos academicos recientes que abordan el notable crecimiento
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de los e-Sports en los Gltimos afios a nivel mundial. Dado que no se dispone de cifras
oficiales que reflejen el nimero promedio de jugadores profesionales en Colombia, no se ha
empleado un proceso de formulacién para determinar la muestra a través de la poblacién.
Esto se justifica por la falta de datos precisos en el contexto local. Ademas, en la busqueda
del panorama general de este mercado en crecimiento, no se considera necesario validar las
percepciones especificas de los jugadores profesionales, ya que el enfoque principal se centra
en la evaluacion del mercado y las oportunidades a nivel organizacional y estratégico.

Con el fin de recopilar la informacién, se disefiaron dos cuestionarios que contienen
variables sociodemogréficas, caracteristicas del panorama de los e-Sports, asociacion con
diferentes medios de acceso a tecnologia y asociaciones con recordacion de marca. Las
variables estudiadas se codificaron de manera numéricas, por ejemplo, la edad como una
variable cuantitativa, o la frecuencia de uso de dispositivos.

Una vez se obtenga la informacién, los datos podran ser comparados y los resultados
analizados generando nuevos datos que permitan entregar a Colsubsidio informacion sobre el
ecosistema gaming, incluyendo aspectos como las carreras profesionales. Esto permitira a la
organizacion determinar la mejor manera de abordar, como escuela de formacion, este mundo
en el cual se encuentran grandes oportunidades debido a la gran popularidad de sus eventos,
ya que, como los demas deportes, cuenta con equipos especializados en diversas areas.

Los instrumentos descritos en la metodologia tienen como objetivo profundizar en
cudl es el impacto de los e-Sports en Colombia. Segun los expertos, este deporte tiene un gran
potencial de expansion y crecimiento. Asi, se le brindaran a Colsubsidio herramientas sobre
coémo puede incursionar en este espectaculo deportivo. Esto, a su vez, permitira que

Colsubsidio continué destacandose como lider, innovadora y en la vida de los colombianos.
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Plan de Consultoria

El proposito de determinar el impacto que pueden tener los e-Sports como
oportunidad de negocio para la Caja de Compensacion Colsubsidio, considera distintas
acciones que se deben implementar desde el equipo consultor. Aportar con un enfoque
investigativo al sector de los e-Sports, sin duda, amplia la perspectiva frente a todos los
aspectos desconocidos que trae la adopcion de los e-Sports.

Las tendencias tecnologicas, una vez se globalizan, no se pueden detener facilmente.
Por tal motivo, investigar el comportamiento de los jugadores profesionales, los impactos
positivos y negativos y los intereses de las compafiias del ecosistema de los e-Sports,
significa una oportunidad para que las organizaciones nacionales en Colombia se ajusten a la
infraestructura requerida y promuevan el adecuado uso de esta profesion.

El plan de consultoria se centra en aplicar los conocimientos y habilidades de un
equipo de tres estudiantes de Mercadeo Digital en el contexto de Colsubsidio. A través de la
formacion en la maestria, buscan llevar a cabo una gestion efectiva de instrumentos de
investigacion con un enfoque centrado en el cliente. El objetivo es identificar las variables
que impactan el mercado actual de la organizacion, lo que permitira consolidar resultados
solidos utilizando herramientas adecuadas para la gestion de datos. Se realizaran los analisis
estratégicos para cumplir con los objetivos planteados, asegurando que su desarrollo sea
acorde a los elementos validados, medibles y verificables.

Por ultimo, y Gnicamente con la autorizacion de Colsubsidio, el aporte podra ser
utilizado por la sociedad en general, para que pueda ser apropiado por pequefias, medianas o

grandes empresas para lograr resolver las limitaciones presentes de los e-Sports en Colombia.
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Diagnostico Organizacional

Teniendo en cuenta la informacion secundaria, y con el fin de comprender el
panorama actual de los e-Sports, es importante gestionar otras herramientas claves que
identifiquen las oportunidades y desafios que enfrenta Colsubsidio. De esta forma, se
proporcionard informacion valiosa que ayudara a Colsubsidio a tomar decisiones estratégicas
informadas con el fin de satisfacer las necesidades cambiantes de sus afiliados y usuarios.
DOFA

Considerando la recopilacién de los datos analizados de la Caja de Compensacién
Colsubsidio, se llevé a cabo un analisis DOFA, el cual permite identificar Debilidades,
Oportunidades, Fortalezas y Amenazas de la organizacion, proporcionando una vision
integral de la situacion de la entidad. A continuacidn, se describe cada uno de estos
componentes:

Figura 1
Anélisis DOFA, Colsubsidio Caja de Compensacion Familiar.
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Fortalezas

Infraestructura: Colsubsidio cuenta con una gran infraestructura que le permite

incursionar en nuevos proyectos innovadores de manera agil y efectiva.

e Reconocimiento de marca: la marca Colsubsidio es ampliamente reconocida por los
colombianos, lo que genera confianza y permite una competitividad significativa.

e Alianzas: gracias a su reconocimiento, Colsubsidio tiene la capacidad de establecer
alianzas estratégicas con empresas del sector publico o privado para ampliar su oferta.

e Trayectoria: con una amplia experiencia en el mercado, Colsubsidio ha consolidado una
trayectoria sélida en la prestacion de servicios.

Debilidades

e Sostenibilidad financiera: existe un riesgo potencial para la operacion de la entidad, si no
se gestionan correctamente los recursos y se mantienen un flujo constante de ingresos.

e Toma de decisiones: debido a su tamafio y estructura, las decisiones dependen de un
consejo directivo, lo que puede demorar la toma de decisiones.

e Datos: a pesar de contar con una base de 1.5 millones de usuarios, la entidad no registra
informacidn de caracterizacion profunda de los intereses de sus afiliados.

Oportunidades

e Crecimiento: debido al amplio niamero de afiliados, se genera una oportunidad de
expansion para aumentar la demanda de los servicios, especialmente en nichos de
crecimiento exponencial en areas relacionadas con la transformacion digital.

e Crecimiento economico: el crecimiento de la economia puede abrir oportunidades para

gue un mayor nimero de personas acceda a la oferta de servicios, lo que aumenta su

alcance y participacion.
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e Tecnologia: el uso de la tecnologia puede mejorar la accesibilidad a los servicios que
brinda la Caja de Compensacion Familiar, permitiendo una mayor facilidad a sus
afiliados.

e Potenciar nuevos mercados: el crecimiento exponencial en el mundo de los e-Sports y la
posibilidad de su formalizacion como una categoria deportiva oficial en Colombia,
representan una oportunidad para a entidad, permitiéndole incursionar en un sector en
auge.

Amenazas

e Regulacién: los cambios en las politicas gubernamentales o en materia de regulacién
podria afectar la operacion de la entidad.

e Competencia: Colsubsidio se enfrenta a una competencia que, al igual que ellos, cuenta
con una trayectoria solida en el mercado.

e Economia: una crisis econdémica en el pais podria afectar los ingresos de los usuarios, lo
que a su vez disminuye la demanda de los servicios.

Anélisis PESTEL

El andlisis PESTEL permite comprender el entorno externo y las condiciones en las que
se desarrolla el proyecto, lo que es esencial para la toma de decisiones estratégicas. Ofrece una

visién amplia de los posibles riesgos y oportunidades que pueden surgir, lo que ayudara a

definir las estrategias mas adecuadas para el éxito del proyecto en el mercado de los deportes

electronicos. En la siguiente figura, se aborda cada uno de los aspectos tratados:
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Tabla 1

Modelo PESTEL, Colsubsidio Caja de Compensacion Familiar.

oC o bikoes Nt s QUi 2800 ton ko peerac k5n de Calauls dio
Estabilidaad Polithc parana 280w negativam onte faotonss coma B seguridad v B
Paolitico 5 0 T

L Bikces d e abikonno Que Shaome o k3 b SbRetiteces InIEsIm e DR DRUCSToS

L rtlzeacidon jpuessdbe: Stesciaar e oot Oip o ol orgaain Esaoikdin v k Caipaacidaad
O ISR RS ¢ proeds O Do

Bl s I ST 20 M oy 4 o b ks Jp ke TEmesr i I 2aOna (e Eed o 2
ECond mica N5l Il Bn O Sorehoh Je s i e S0 [RTERRaid N o L @emeraidin J s

Bl aume mio on e cancienda de i saud ol Benes=r posd & im pubsar demands
e soreichas ek ionados con b salud e calidad de wlda

o ial Bl aumic mio Je k2)p abilzdkdn o spodiadme nie den ifices puode aumen &2r Bdomanda
de bt sordc oS neoneatreds oo Burades

iCarn bibces d cmagrafic s pusdon influir on B demandade serdcios

Lazada pobdin de las Tcs pusde majorar & calidsd de e prestacidn de oS soneichos
e manesra etckonte

'I'-'l.ﬂl'-r.-u Dnz<p osmeckoar e I oo mediked @i (prues=d & pre=sosnitar |poso bbemeas de b orsegurnid 2d

Lo e e ledin e Soonwihcios DG poonminen oo prosoncde mansna drtusl
U [0S ususrios @oncren Trarmimes sin nocosidad de doespRrarss & un o5 paa e Ea

Al 200 et o DR es & n nea nesd oo B Uiz kn e paRipe

L

Eu:ll-l!lpu:l Lad emaneda de seneichas sastonibles pusds lievar 2k oncaacitin o ras e & Spaacioe
L 2 o e =i il i g conmvbrl oo o2 owuibdan el i ssen e s ke nethuir n
34 [Pr2omioas O peraieas O s C s O Do P 24N

R b eoree=s irnbaacieoin 2adass ooin bo s derodha s de amilizdoes v Bpmiaesc cidin 3
I.l.i ol rmikdar Son Ssoon dabes parasd] Tuncko namsenta de Colutsidio

L2 oo e den b o el o5 Tund amnentad peem B peresstaadtin o S S 5 a0 S AN
e mucses clsntes

Nota. Elaboracién propia.
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Matriz 5 Fuerzas de PORTER

La realizacion de la Matriz de las 5 Fuerzas de Porter en la consultoria actual tiene un
propdsito fundamental. Esta matriz es una herramienta de andlisis que se emplea para evaluar
la competitividad y el atractivo de un mercado o industria especifica en la que Colsubsidio
planea incursionar, como los e-Sports. La matriz considera las fuerzas que influyen en este
entorno, tal y como se muestra a continuacion:
Figura 2

PORTER, Colsubsidio Caja de Compensacion Familiar.

5 FUERZAS DE PORTER

PROVEEDORES

» Los ofiliodos pueden
elegir entre varios cojas

* Colsubsidio y otras

de compensacion v la
diferencia serd la
calidad de los servicios,
los precios y
alternativas diferentes

La entrada de nuevos
competidores no es una
amenaza ya gue las
cajas de compensacion
son reguladas y
reguiere un gran capital
economico

L L

PARTICIPZ

Nota. Elaboracién propia.

COMPETIDORES

« Compensar
* Cofam

» Comfacundi
+ Comfenalco

Captura de la Informacion Primaria y Validacion

cojos de compensacion
tienen un poder de
negociacion debido a lo
copacidad de compra
en volumen

+ |as cojos de
compensacion deben
mantenerse competitivas
para evitar los servicios
sustitutos yo que depende
de la disponibilidad, costos
de alternativas diferentes |,

En el proceso de diagndstico, se desplegd una investigacion exploratoria de enfoque

mixto con un tipo de muestreo no probabilistico; para el enfoque cualitativo se aplicaron dos

entrevistas a expertos con perfil de directivos y/o jugadores de torneos de e-Sports. Para el

desarrollo del enfoque cuantitativo se utilizaron dos instrumentos, el primero aplicado a un
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target de estudio de 15 jovenes entre los 10 y 15 afios, mercado potencial de Colsubsidio y el
segundo, a 15 jovenes de 15 a 25 afios conocedores de la escena de los e-Sports en el pais,
con un muestreo de casos de tipo que permite profundizar en la riqueza y calidad de la

informacion.

Resultados de instrumentos de captura de informacion primaria
Entrevista 1: Oscar Guerrero, Representante AMD Colombia.
Principales planteamientos:
e El proceso de formacion en Colombia para los perfiles que requiere un equipo e-Sports es
pobre y no se cuenta con formacidn certificada.
e El mundo gaming es “marketero” ya que en los mismos juegos se puede crear pauta.
e En Colombia, los espacios fisicos para este tipo de encuentros son pocos, pero se
consideran una vitrina importante para las marcas.
e Brasil es el pais con méas arenas montadas y quien tiene mas fuerza a nivel Latinoamerica.
e Las ligas de e-Sports en Colombia tienden a contar con los mismos jugadores, los nuevos
talentos son pocos y han sido opacados o frustrados.
e En Colombia la mayoria de los jugadores son de estratos 2 y 3.
e Laincorporacion de influenciadores de otros paises en un evento, convocaria un numero
alto de espectadores.
Entrevista 2: Julian Castro, Jugador e-Sports.
Principales Planteamientos:
e El ciclo de un gamer inicia aproximadamente a los 16 afios y puede llegar hasta los 22
afnos, si sobrepasa esa edad, generalmente se debe a su alto nivel competitivo.
e Enel mundo de los e-Sports, existen gaming house donde habitan las personas del equipo

y se les prepara psicoldgica y fisicamente.
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e Twitch es la plataforma con la comunidad mas grande de e-Sports, lo que la convierte en
un punto de referencia para los jugadores y seguidores.

e En Colombia, no se ha consolidado un influencer que practique e-Sport a nivel
profesional.

e En latemporada escolar es donde mas se consume contenido de este tipo.

e Detras de los equipos, hay gente importante que ha sido player o game y que ahora
desempefian roles como entrenadores (coaches). Esto demuestra que existe la posibilidad
de seguir una carrera profesional después de dejar de ser jugador.

Procesamiento estadistico de datos

Resultados de encuestas aplicadas a mercado potencial jovenes de 10 a 15 afios

Los resultados de las encuestas aplicadas a jovenes de 10 a 15 afios tienen como
objetivo recopilar datos valiosos sobre la percepcion, intereses y necesidades de este grupo en
relacion con los e-Sport y la posible oferta de programas de formacion de Colsubsidio en este
campo. A continuacion, se muestran los resultados de las preguntas de la encuesta aplicada:

Figura 3

Resultados: pregunta 1

¢Cudl es su edad?
16 respuestas

@ De 10 afios a 15 afios
@ De 15 afios a 20 afios

De 20 afios a 25 afios
@ Mas de 25 arios

Nota. Elaboracién propia.

Figura 4
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Resultados: pregunta 2

¢Actualmente forma parte de alguna escuela deportiva?
16 respuestas

@ Futbol

@ Futbol de salén
@ Natacioén

@ Tenis de mesa
@ Baloncesto

@® Bolos
@ Karate
® Patinaje
12V
Nota. Elaboracion propia.
Figura 5
Resultados: pregunta 3
En los tiempos libres jjuega videojuegos?
16 respuestas
® si
® No

Nota. Elaboracion propia.

Figura 6

40
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Resultados: pregunta 4

¢Con qué dispositivos cuenta en su hogar? Puede marcar varias opciones
16 respuestas

Consola de videojuegos 4 (25 %)

Computador 12 (75 %)

Celular y/o Tableta 13 (81,3 %)

Nota. Elaboracidn propia.

Figura7

Resultados: pregunta 5
¢En qué dispositivo juega con mas frecuencia?
16 respuestas

@ Consola de videojuegos
@ Computador
© Celular y/o Tableta

Nota. Elaboracion propia.

Figura 8
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Resultados: pregunta 6

Ve regularmente Youtubers de video juegos
16 respuestas

@ Con mucha frecuencia
@ Regularmente
@ Casinunca

Nota. Elaboracion propia.
Figura 9

Resultados: pregunta 7

iConoce qué son los e-Sports?

16 respuestas

® si
® No

Nota. Elaboracion propia.

Figura 10
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Resultados: pregunta 8

;Le gustaria visitar lugares fisicos en los que puede practicar videojuegos con sus amigos?.
16 respuestas

® Si
® No

Nota. Elaboracion propia.
Figura 11

Resultados: pregunta 9

iLe gustaria inscribirse en una escuela deportiva donde le ensefien a jugar videojuegos?
16 respuestas

® Si
® No

Nota. Elaboracion propia.

Figura 12
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Resultados: pregunta 10

¢Le gustaria asistir a eventos y campeonatos de videojuegos?.
16 respuestas

® si
® No

Nota. Elaboracion propia.
Resultados de encuestas aplicadas a jovenes de 15 a 25 afios, aficionados a los videojuegos

Figura 13

Resultados: pregunta 1

1. ;En cual de los siguientes rangos se encuentra su edad? (0 punto)

Mis detalles 4F Informacion

@ D=10215afos 3
@ C=15320afos 5
@ D=20225afios &
@ D= 25 afios en adelante 1

Nota. Elaboracién propia.
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Figura 14

Resultados: pregunta 2

2. Genero (0 punto)

IMas detallss £} Informacion
@ Masculine 13
® Femenine 2

Nota. Elaboracion propia.
Figura 15

Resultados: pregunta 3

3. ;Con que frecuencia juega videojuegos? (0 punto)

IMas detalles {J Informacion

@ Undizalzsemana 0
@ Entre 2 5 4 dias por semana ]
@ s de 4 dias por semana 9

Nota. Elaboracién propia.
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Figura 16

Resultados: pregunta 4

4. ;En que dispositivo Juega con mas frecuencia? (0 punto)

IMas detallss 4F Informacion

@ consols 3
® cComputador 5
@ Celulariablet 2

Nota. Elaboracion propia.
Figura 17

Resultados: pregunta 5

5. ;Qué tipo de consola utiliza para jugar? (0 punto)

IMas detalles i Informacion

8 Respuestas mas recientes

Respuestas "play station 4"

3 encuestados (38%) respondieron Ps4 para esta pregunta.

Xbox series PS4 Play Station

PlayStation

Nota. Elaboracién propia.
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Figura 18

Resultados: pregunta 6

6. Mencione en orden 3 de los juegos que mas practica, siendao el primero el que mas practicayel (0
tercero el que menos. punto)
Mas detalles ¢ Informacion

Respuestas mas recientes
1 5 “god of war, spider man, resident evil”
Respuestas "apex, league of legend, fifa"

"call of dutty, god of war"

6 encuestados (40%) respondieron FiFA para esta pregunta.

Vslorant SPIPERMAI\'I )
Rocket league Valorant rainbow six siege NBA

pokémon  \WarK Fi FA Ca I I
csgo
spider man god FORTNITE

Minecraft Fall Guys
2.Batman 1.Fornite

duty °*

Nota. Elaboracidn propia.
Figura 19
Resultados: pregunta 7

7. Hace cuanto tiempo sigue y/o hace parte de los e-Sports (0 punto)

Ias detalles {J Informacion

@ Menos de unafio 4
. Entre uno y dos afios 2
@ Mas de dos afios 9

Nota. Elaboracién propia.
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Figura 20

Resultados: pregunta 8

8. Asiste regularmente a eventos de e-Sports (0 punto)

Ias dstalles §J Informacion
® s 3
® o 12

Nota. Elaboracion propia.
Figura 21

Resultados: pregunta 9

9. ;A cuales eventos de e-Sports regularmente asiste? (0 punto)

IMas detalles

3 Respuestas mas recientes

Respuestas SOF4

Nota. Elaboracion propia.
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Figura 22

Resultados: pregunta 10

10. ;Por qué no asiste regularmente a evento de e-Sports? (0 punto)

Mas detalles i Informacion
Respuestas mas recientes
1 2 "no me he entrenado competitivamente”
Respuestas "no existe programacion de estos eventos”

4 encuestados (33%) respondieron eventos para esta pregunta.

transmisiones

ibili Trabajo
posibilidad .. J T-
programacion Iem 0
transporte mayoria eventos p
vivo . SPORTS
Distancia trabjo Disponibilidad Europa

Nota. Elaboracion propia.
Figura 23

Resultados: pregunta 11

11. ;Le gustaria que se realizan mas eventos de e-Sports en su ciudad? (0 punto)

Ias detalles

@ s 15
@ nNo 0

Nota. Elaboracidon propia.
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Figura 24

Resultados: pregunta 12

12. ;En gqué medios consume contenido de e-Sports? (0 punto)

Mas detalles i Informacion

. Internet 13
@ cventos 1
@ circ 1

Nota. Elaboracion propia.
Figura 25

Resultados: pregunta 13

13. ;Sigue a algin equipo o jugador de e-Sports colombiano? (0 punto)

Mis detalles i Informacidn
® s 4
® No 11

Nota. Elaboracion propia.
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Figura 26

Resultados: pregunta 14

14. Escriba el nombre del equipo o jugador de e-Sports colombiano que sigue

4l Respuestas

o™ Nombre Respuestas

1 anonymous Millenarios Fc
2 anonymous Millonarios

3 anonymaous Denpride

4 anonymous Mad lions e.c

Nota. Elaboracion propia.
Figura 27
Resultados: pregunta 15

15. ;Qué cree que le falta a la escena de los e-Sports para que sea mas reconocida en el pais? (0 punto)

Ivas detalles i Informacion
Respuestas mas recientes
-I 5 ‘atraer @ nuevas empresds para conseguir patrocinio”
Respuestas “influencer de alto nivel”

"mds eventos”

3 encuestados (20%) respondiercn apoye para esta pregunta.

Campaiias alto nivel _ Seriedad
diversion HaH pais Mas
publicidad eventos: _
influenciadores
redes sociales apoyo

chicos Gamer

Divulgacién edades

mayoria
nuevas empresas

Mis variedad Mis alcance
conocer alianzas

Nota. Elaboracidon propia.
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Figura 28

Resultados: pregunta 16

16. Mencione tres (3) marcas de empresas que apoyan actualmente a los e-Sports (0 punto)

IMas detalles 3'{::3 Informacion
Respuestas mas recientes
1 5 “adidas, amd, huawei"
Respuestas "millonarios, red bull, xiaomy"

"red bull, coca cola, pony malta”

2 encuastados (13%) respondieron Coea cola para esta pregunta.

Uber Logitech Coca-Cola

Shibuya  Pomymalta  Nike Vodafone
dea  Coca cola

Xbox

Razer

FIFA Adidas Nik gonq

gamer city Red bull Movistar carmeuna Vi
. . g Visa
millonarios

Nota. Elaboracion propia.
Figura 29
Resultados: pregunta 17

17. Desde su punto de vista ;Como cree que nuevas marcas pueden vincularse a los e-Sports y crecer (0

el deporte en el pais? punto)

Ias detalles 4 Informacidn

Respuestas mas recientes

—I 5 "tener espacios para competir"
Respuestas ‘facilidad para adquirir productos gaming”
‘patrocinando talentos jovenes”

2 encuestados (13%) respondieron Publicidad para esta pregunta.
productos/servicios

E-sports | |
ultimas plataformas

diferentes ciudades Py blicidad otra gente . tencial

Alianzas talentos jovenes p-pais campaiias publicitarias escena

respuestasproductos gaming personas

aficionados influyentes torneos internacionales

videojuegos

Nota. Elaboracién propia.
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Andlisis de los resultados
Diagnostico organizacional: informacion secundaria

La informacidn secundaria reveld que, a pesar de que Colsubsidio es una compafiia
altamente innovadora que ofrece soluciones de bienestar a diversos publicos objetivos,
presenta un conocimiento limitado en categorias tan novedosas y con tanto potencial de
desarrollo como los e-Sports. Esta falta de conocimiento puede estar contribuyendo a la
carencia de iniciativas relacionadas con el tema dentro de la organizacion.

Para abordar este desafio, resulta necesario crear una estrategia de sensibilizacion y
educacion interna sobre los e-Sports, que impacte a diferentes dependencias de la
organizacion y permita generar soluciones iddneas para su desarrollo en una compafiia de la
magnitud de Colsubsidio.

Para Colsubsidio, se desarroll6 un analisis integral utilizando el modelo de las cinco
fuerzas propuesto por Michael Porter. A continuacion, se detalla su aplicacion:

Una vez que se analiza la industria, la meta de la estrategia competitiva de una
compafiia consiste en encontrar una posicion en el sector que le permita defenderse
eficazmente contra las fuerzas competitivas o influir a su favor. Segln Porter, existen tres
estrategias genéricas: Liderazgo global en costos, Diferenciacion y Enfoque o concentracion
(Porter, 2017).

De acuerdo con los analisis realizados y la estrategia definida por Colsubsidio, se ha
determinado que la estrategia en el modelo de Porter que mejor representa la accion de la
organizacion es la “Diferenciacion”. Esto se debe a que la industria de las Cajas de
Compensacién en Colombia enfrenta una competencia significativa entre los actores
existentes y esta sujeta a regulaciones que limitan la entrada de nuevos competidores.

Colsubsidio, por su parte, se ha concentrado en ofrecer servicios de bienestar social y

entretenimiento, que tiene como base la salud y el bienestar, y cuenta con una infraestructura
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de primera que le permite brindar un servicio Unico y de calidad con el que pretende fidelizar
a sus clientes.

Por otro lado, a pesar del crecimiento sustancial que los e-Sports estan
experimentando a nivel global, en Colombia aun se requiere un mayor desarrollo y la
participacion activa de marcas en el ecosistema. Esta participacion puede impulsar un
crecimiento exponencial en esta categoria. Colsubsidio debe capitalizar al maximo las
oportunidades que ofrece esta industria en términos de marketing, patrocinios y participacion
en la comunidad de e-Sports.

Esto sugiere la alineacion estratégica de la compafiia con las tendencias de un
mercado que posee un potencial significativo para el éxito. De esta manera, Colsubsidio
puede diversificar su oferta de servicios y entretenimiento, incorporando contenido y
experiencias relacionadas con los e-Sports, con el fin de atraer a un nuevo segmento de
clientes interesado en la formacion de talentos y la participacion en eventos de deportes
electronicos.

Esta estrategia puede ser fundamental para la expansion de la compafiay la

diferenciacion de su oferta en comparacién con otras Cajas de Compensacion.

Informacion primaria y validacion: entrevistas y encuestas

Los instrumentos empleados para la consultoria, permiten concluir que, aunque el
segmento de los e-Sports en el pais cuenta con una escena en la que participan equipos y
jugadores profesionales, dicha escena carece de protagonismo, falta de apoyo y la
desorganizacidn de sus actores (clubes, jugadores, marcas) no ha permitido que los e-Sports
tomen el protagonismo como disciplina deportiva.

Cabe resaltar que existen oportunidades significativas para el crecimiento del mercado
de los deportes electronicos, y el interés de empresas como Colsubsidio en ingresar en este

ambito infunde un sentimiento positivo y prometedor en la escena. Expertos en el campo,
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como Oscar Guerrero de AMD Colombia, observan con gran optimismo el fortalecimiento
continuo del sector a medida que organizaciones como la suya se suman y aportan solidez al
ecosistema. Este compromiso adicional brinda una mayor visibilidad a las competiciones, a
los clubes y a los jugadores, lo que contribuye al desarrollo y el florecimiento del panorama
de los deportes electronicos.

Su opinién también permitié identificar la importancia de la formacion como un
elemento fundamental en el desarrollo de los deportes electronicos, al igual que en el fatbol
tradicional. El publico seguidor de estos deportes estaria dispuesto en recibir entrenamiento y
formacion profesional en estas disciplinas para aprovechar al maximo sus habilidades.
Ademas, se destaco la relevancia del acompafiamiento a lo largo de este proceso, abarcando
tanto aspectos técnicos como psicoldgicos. Este apoyo integral es esencial para garantizar un
desarrollo profesional saludable en los e-Sports, permitiendo a los participantes alcanzar su
méaximo potencial y mantener un equilibrio en su crecimiento en esta industria en constante
evolucion.

Las encuestas revelaron que una parte considerable de los mas jovenes, a pesar de su
participacién en video juegos, desconocen el concepto de los e-Sports. Esto subraya la
necesidad de educar y generar conciencia en este campo en las generaciones mas jovenes,
con el fin de fomentar un interés temprano en esta industria. Asimismo, se destaco la
oportunidad de dar visibilidad a jugadores y equipos colombianos en los e-Sports. Dado que
la mayoria de los encuestados no tenia referentes en la industria, existe un espacio
significativo para promover y destacar el talento local en los e-Sports, lo que podria
contribuir al crecimiento sélido de esta comunidad en Colombia.

Otra oportunidad que surgi6 en la informacion recolectada por los instrumentos

aplicados en la investigacion, es la falta de informacion y medios que permitan al publico
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estar al tanto de los eventos relacionados con en este campo. En la actualidad, no existe una
organizacion visible que promueva de manera efectiva estos eventos ante el publico.

Este vacio representa una gran oportunidad para marcas como Colsubsidio, que
cuentan con los medios y la infraestructura para convertir la escena de los deportes
electronicos en un foco destacado del entretenimiento actual en el pais. Lo anterior, no solo
respaldaria la disciplina en si, sino que también acercaria a mas personas a eventos que
cuenten con un mayor respaldo en su organizacion.

Los resultados de la investigacion, tal como se presentan en el presente informe,
facilitan una comprension detallada del ecosistema de los e-Sports, destacando los diferentes
roles que pueden ser impactados. Dicha informacion incluye a Colsubsidio, que es el enfoque
principal de esta consultoria, asi como a sus afiliados y al pablico potencialmente interesado
en formarse como jugadores profesionales de e-Sports. Ademas, se incluyen a los
proveedores de la infraestructura, organizadores de ligas, compafiias interesadas en pautar,
entre otros.

Siguiendo el orden cronolégico en la aplicacién de los instrumentos de investigacion,
se opto6 por centrarse en las opiniones, recomendaciones y planteamientos de expertos en el
mercado de los e-Sports en Colombia. Esto permitié profundizar, resolver y consolidar
informacion relevante. En particular, Oscar Guerrero, representante de AMD para Colombia,
aportd valiosos planteamientos que refuerzan las oportunidades disponibles para Colombia y
los jugadores profesionales de e-Sports.

Es importante destacar que la experiencia y rol de Oscar Guerrero se basa en liderar
torneos con diferentes videojuegos y marcas en Colombia. Su labor comercial se centra en la
distribucion de equipos y arquitectura digital para aficionados y jugadores profesionales de

los deportes electronicos. Por tanto, sus visiones y recomendaciones estan respaldadas por
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una solida trayectoria en el sector. Guerrero no solo resalté los aspectos positivos de los e-
Sports, sino también identificé desafios que deben abordarse.
Los resultados mas significativos de este primer instrumento, estan enfocados en las

siguientes areas:

Generar espacios para la conformacion de equipos que cuenten con formacion certificada

y acompafamiento.

e Adecuar un espacio fisico para los encuentros, entrenamiento y competicion de los
jugadores.

e Abrir oportunidades para que Colombia tenga un portafolio amplio de jugadores,
asegurando que quienes estén en fase de entrenamiento no sean opacadas por jugadores
con experiencia.

e Hacer especial enfoque y despliegue de la implementacion en los estratos
socioeconémicos dos y tres

e Apoyarse de influencers de paises de la regidn que incentiven y convoquen un alto
namero de jugadores y espectadores.

Ahora bien, el segundo instrumento de investigacion, que consistio en una encuesta a
un jugador aficionado a los videojuegos, proporcion6 informacién sobre su perspectiva,
motivaciones, aspiraciones y necesidades en torno a los e-Sports, de la cual se resaltan los
siguientes planteamientos:

e Es importante fortalecer el talento y alcanzar un nivel competitivo alto en una edad que
no supere los 16 afios.

e La preparacion psicoldgica es importante para un sano desarrollo de la carrera profesional

en los e-Sports.
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e Esesencial tener presente las fechas y temporadas del afio para lanzamientos o desarrollos
de torneos. Por ejemplo, la temporada escolar es cuando més se consume contenido de e-
Sports por parte de los aficionados y espectadores.

e Después de que un jugador se retira, en la mayoria de casos por su edad, existen roles
importantes dentro del ecosistema de los e-Sports en los cuales pueden desempefiarse,
como coach, caster, entrenador fisico, entre otros.

Finalmente, en la recoleccion de datos a través de los instrumentos cuantitativos
dirigidos a los jovenes con la edad de 10 a 15 afios y jovenes aficionados a los videojuegos
con la edad de 15 a 25 afios, se pueden resaltar datos para contemplar una guia en la
definicion de las rutas estratégicas para la implementacion de los e-Sports en Colsubsidio.
Entre los resultados mas destacados se encuentra que, en el primer grupo de jovenes (10-15
afios), a pesar de que un 93% de los encuestados juega en su tiempo libre y un 81% juega
desde sus dispositivos maviles, se evidencia un desconocimiento del concepto de los e-
Sports. El 52% de los encuestados no conoce la definicion de los e-Sports ni comprende su
desempefio desde una perspectiva profesional. Aungue los jovenes reconocen términos como
ligas, torneos, premiaciones y transmisiones, la nocién de los e-Sports aln es limitada en este
grupo.

En el segundo grupo de jovenes (15-25 afios), se destaca un comportamiento mas
profesional y disciplinado hacia los e-Sports. Mas del 60% de los encuestados juega mas de 4
dias a la semana y tienden a utilizar dispositivos de mayor capacidad, como PlayStation 4 y
Xbox Series, en lugar de dispositivos mdviles. Este grupo muestra una mayor familiaridad
con las marcas que patrocinan los e-Sports.

Como conclusién, un hallazgo significativo es la oportunidad de dar visibilidad a

equipos o jugadores colombianos en los e-Sports. EI 73% de los aficionados a los
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videojuegos encuestados afirman que no tienen ningdn referente local en la industria, lo que

sugiere un espacio importante para promover y destacar el talento nacional en los e-Sports.
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Resultados de la Solucion

A traves de la evaluacion de datos recopilados de fuentes primarias y secundarias, se
ha analizado el panorama con el objetivo de ofrecer soluciones a la oportunidad planteada: la
incursion de Colsubsidio en los e-Sports. Este analisis se basa en la consideracion de
escenarios realistas y parte del reconocimiento de la urgencia de incorporar actividades que
aborden las posibilidades de la cuarta revolucién industrial. Esto permitird transmitir una
imagen de modernizacion y procesos vanguardistas que respaldaran el interés de generar
bienestar para los afiliados y sus familias a través de esta influyente Caja de Compensacion.

Si bien, una de las necesidades evidentes de los jugadores profesionales de e-Sports es
contar en Colombia con un escenario tipo arena (una instalacion fisica disefiada para albergar
competiciones de deportes electronicos en vivo) a la altura de grandes ligas americanas o
europeas para lograr mayor protagonismo, monetizacion, competitividad y motivacion, no es
opcidén de recomendacion en la presente consultoria. Lo anterior, debido a que en el analisis
PESTEL, entre otras herramientas, se concluyd el escaso desarrollo, preparacion y
conocimiento en el ambito competitivo de este deporte en el pais. Aunque presente, los e-
Sports aun se encuentran en una etapa de madurez. Sin embargo, esto no representa un
obstaculo para Colsubsidio, sino una oportunidad para consolidarse y posicionarse como un
referente en el mercado tecnolégico.

Colsubsidio puede enfocarse en la construccion de oportunidades para el desarrollo de
los juegos electronicos, adaptandose a las condiciones del pais y dirigiendo su propuesta
hacia la poblacion con menos recursos. Esto permitira democratizar el acceso a las
actividades relacionadas con los e-Sports, que en su mayoria podrian considerarse un

privilegio en el ambito profesional.
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Recopilar de manera integral los resultados de la metodologia aplicada en la presente
investigacion, permite dar un enfoque con mayor factibilidad en la creacion de un espacio de
atencion temprana para el desarrollo y entrenamiento del talento, un lugar donde el
entretenimiento y el ocio estaran condicionadas por la formacion, la salud fisica y la salud
mental. Estos servicios estaran disponibles para la comunidad una vez se materialice la
propuesta denominada: “Bloc Gaming Center” cuyo alcance sera la adecuacion de un espacio
fisico ubicado en la sede Bloc Bosa con capacidad de atender a 30 jugadores de e-Sports en
paralelo.

El “Bloc Gaming Center”, se convertira en el escenario activo para cambiar vidas,
permitiendo que la nueva era liderada por la transformacion digital se desarrolle con un
sentido humano, sin restricciones por la falta de oportunidades. Un espacio que se encargara
de proyectar la vida de los jugadores llevandolos a mejorar las habilidades y conocimiento
integral que se requiere para una carrera gaming formal. De esta manera, brindar un espacio
para el entrenamiento con programas de autoformacién con aulas virtuales para impartir
formacion de manera asincronica, aulas presenciales de analisis de partidas para evaluar los
avances de los jugadores y entrenar a partir de los resultados. Asimismo, un lugar donde se
identifiquen las oportunidades de mejora en las partidas pregrabadas y presentar rutas para el
mejoramiento de los objetivos de cada jugador, espacios programados para la motivacion,
entrenamiento fisico, asesoria financiera, entre otros.

Para dar justificacion a la propuesta de la solucion, se ha disefiado un modelo que
materializa el valor agregado de la iniciativa, en el cual se gestionan cuatro fases para una
correcta ejecucion de la incorporacion de los e-Sports en Colsubsidio, trabajando desde el
reclutamiento y la definicion de los perfiles hasta el lanzamiento de la primera version de
“Bloc Gaming Center”. Las principales actividades que permitiran llevar a cabo y concluir

exitosamente el desarrollo del objetivo y el alcance de esta propuesta, se sustenta en la
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Estructura de Desglose de Trabajo (EDT). La siguiente figura ilustra el desglose de las fases
del proyecto:
Figura 30

Elaboracion “Bloc Gaming Center”

Bloc
Gaming
Center
Preparaciény Adecuaciéndelas ~ Desarrollo del Programa Aperturay Promocién Estrategia
Reclutamiento Instalaciones de Formacién por del Bloc Gaming Marketing
Competencias Center
Rudittamiantoda Adaquisicién de Definicién de Niveles Gran Feria e Campana de
Personal Directivo Equipos de Juego de Competencia inauguracién Bloc Patrocinio y
Técnica Gaming Center Colaboryaqon
Adquisicion de Estratégica
Reclutamiento de Periféricos de Alta Creacion de Objetos
Personal Técnico Gama Virtuales de Campana de
Aprendizaje (OVA) Promocioén y
Adquisicion de Utileria Difusion
Reclutamiento de y STu(mlmstros Desarrollo de Contenido
Personal HENICOS Educativo por Niveles
Estratégico —— Campana de
Diseno y 3
Ambientacion de los g Expectativa
£ % Implementacion del
SPAclos Sistema de

Reclutamiento de S
Seguimientoy

Personal Operativo Mobiliario de Disefo Control de Progreso
y Ergondmico

Nota. Elaboracion propia
Preparacion y reclutamiento

Durante la fase de preparacion y reclutamiento del personal, es importante gestionar
principalmente la definicion de los responsables a nivel directivo y estratégico, especialmente
los que estén asignados directamente por Colsubsidio, considerando sus roles, funciones y
experiencia. Ademas, se debe considerar la contratacion de nuevos miembros del equipo
segun las necesidades del proyecto.

Cabe destacar que el area de gestion de proyectos sera la encargada de liderar y velar

por el cumplimiento de las demas fases, teniendo en cuenta que el proceso de identificacion y
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reclutamiento estratégico en esta fase esta direccionada a los expertos en areas pedagogicas,

técnicas y de entrenamiento de e-Sports, quienes se encargaran de estructurar con

anticipacion la metodologia de acompafiamiento para los jugadores.

e En el proyecto se desarrollara la contratacion de las areas directivas, técnicas estratégicas
y operativas, que soportaran el despliegue en el lanzamiento del BGC. Esta fase es
importante anticiparla, ya que permite la preparacion y el disefio de la estrategia requerida
para el desarrollo formativo, tanto en modalidades sincrénicas como asincronicas. Los
grupos de contratacién se han definido de la siguiente manera:

e Personal directivo.

e Personal técnico.

e Personal estratégico.

e Personal operativo.

En el marco de esta propuesta, se presenta una estructura integral para llevar a cabo el

reclutamiento del personal directivo, técnico, estratégico y operativo:
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Tabla 2

Enfoque integral para el reclutamiento de personal

64

con equipos profesionales
y otras organizaciones.

Honorarios .
- - Anuales - Nmero de
Posicion Cargo Responsabilidades . Personas
Promedio por .
Requeridas
persona
El lider de la
organizacion, idealmente,
debe tener experiencia en
la gestidn de centros de
Director del formacion o experiencia
relevante en la industria  |$ 95.000.000,00 1
Centro
de los e-Sports. Su
principal responsabilidad
sera garantizar el
cumplimiento de los
Directivo objetivos del proyecto.
Promover el centro y
Director de establecer relaciones con
Marketing y la comunidad de $ 77.900.000,00 1
Comunicacion | jugadores, padres de
familia y patrocinadores.
Responsable de la gestion
Director financiera 'y
. . presupuestaria del centro, [$ 96.900.000,00 1
Financiero .
asi como de los eventos
alternos.
Experiencia en juegos
Entrenadores de Fr? dpuu;3 Ezsadneir\]/téf de la 1 entrenador
Juegos - . $ 68.400.000,00 |por cada 10
- competitivo, capacidad de
Especificos P personas.
analisis y con buenas
habilidades pedagdgicas.
o Evaluar el rendimiento de
Tecnico Analistas de los jugadores y optimizar
. $ 76.000.000,00 1
Datos las estrategias de
entrenamiento.
Mantener la salud fisica 2
F|S|ote_ra_pegtas de _Ios Jugador_es,_ prevenir $ 46.208.000.00 entrenadores
y Nutricionistas | lesiones y optimizar su por cada 15
rendimiento. personas.
Encargado de identificar y
: atraer nuevos talentos
Estratégico Director de ara el centro, asi como
910 | pesarrollo de | P , 851 C $ 59.204.000,00 1
Talentos de establecer relaciones
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Buscar patrocinadores y
Gerente de colaboraciones
Patrocinios estratégicas con empresas 53.428.000,00 1
de la industria de los e-
Sports.
: Responsables de evaluar y
ég{;léltztaisade desarrollar estrategias de 49.096.000,00 1
g juego para los equipos.
L Gestionar la logistica,
?gé? Ig;:trfg O'® | instalaciones Yy recursos 40.432.000,00 1
del centro.
Varia de
Coordinadores Encargados de organizar acuerdo a las
de Eventos torneos, eventos y 37.544.000,00 |caracteristica
Overativo competencias. s de los
g eventos.
Personal de Mantener los equipos y la
Soporte infraestructura técnica en 37.544.000,00 1
Técnico Optimas condiciones.
Personal de L
Recepcion y Ofrecgr una experiencia
Atencion al de calidad a los jugadores 33.212.000,00 2
Cliente y sus familias.

Nota. Elaboracion propia

Es importante tener en cuenta que las responsabilidades relacionadas en la tabla

anterior se describirian de manera especifica al momento de generar la convocatoria para

cada cargo. Igualmente, es importante informar que los honorarios propuestos corresponden a
un promedio para cada perfil y en el valor ya se encuentra incluido los costos de
contribuciones al Sistema General de Seguridad Social en Salud (SGSSS), al Sistema General
de Seguridad Social en Pensiones (SGSSP), y al Sistema General de Riesgos Laborales
(SGRL). No obstante, estos honorarios no contemplan costos adicionales como
bonificaciones, seguro médico, Caja de Compensacion y dotacion de uniformes para los
cargos requeridos.
Adecuacion de las instalaciones

La fase de adecuacion de las instalaciones esta orientada a la apertura del espacio

fisico del primer “Bloc Gaming Center”, el cual funcionard como piloto en el despliegue de
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otros puntos en Bogota D.C. De esta manera, es importante definir la ubicacion de esta
primera sede, para lo cual se tuvo en cuenta una matriz de requisitos que permitieron evaluar
la sede con las caracteristicas mas iddneas. Estos requisitos se detallan en la siguiente tabla.
Tabla 3

Matriz: requisitos de ubicacién

L . - Impacto a

Sede Ubicacion Transporte Dlsponlpllldad los Resultado
central de espacios -
afiliados

Plaza de
las 7 6 8 8 29
Américas
Bosa 8 9 10 10 37
Ricaurte |8 9 7 6 30
20de g 6 7 8 26
julio
Maiporé |4 6 7 7 24

Nota. Elaboracion propia

A continuacion, se presenta un mapa que muestra la ubicacion seleccionada para la
sede BLOC, que resulté ser BLOC Bosa. Esta eleccion se basé en varios criterios, como la
ubicacion céntrica y la cercania a diversos comercios, como restaurantes y supermercados,
gue garantizan una experiencia positiva para los visitantes al proporcionarles una sensacion
de seguridad. Ademas, se evaluaron factores de transporte, considerando las necesidades del
publico, incluyendo el acceso en vehiculo particular y bicicletas, y el BLOC de Bosa obtuvo

la mejor calificacion en esta matriz.
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Figura 31

’

Elaboracion del “Bloc Gaming Center’
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Nota. Elaboracion propia

En cuanto a los espacios disponibles, es fundamental que la solucion propuesta para la
incursion de los e-Sports por parte de Colsubsidio no compita por espacios, presupuestos y
atencion con otras disciplinas. Por esta razon, se realizo la validacion de los BLOC de manera
presencial para asegurar la disponibilidad de espacios que puedan ser utilizados en la
adecuacion del “Bloc Gaming Center”, evitando al maximo un impacto negativo frente a los
otros servicios. De esta manera, se determind que el BLOC de Bosa y de Plaza de las
Américas, cuentan con espacios suficientes y con los requerimientos técnicos para llevar a
cabo esta implementacion.

En resumen, la solucion y propuesta de valor de esta consultoria se enfoca en
promover la equidad y garantizar la prestacion de servicios de alta calidad a la poblacion
menos favorecida, lo cual esta en sintonia con la filosofia y valores de Colsubsidio. La
eleccion del Bloc de Bosa como sede inicial permitira llegar a una amplia poblacién en Bosa

y sus alrededores con facilidad de acceso.
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A continuacion, se relacionan las listas de tablas que contienen la discriminacién de
los equipos, caracteristicas y cantidades requeridas para la adecuacion fisica del “Bloc
Gaming Center”. El objetivo es poder atender a 30 personas distribuidas en sesiones de
entrenamiento, procesos de formacion y aulas de analisis de estrategia:

Tabla 4

Adquisicion de equipos de juego

Equipo de Caracteristicas Opciones de
Juego Técnicas Cantidad | Marcas Precio + IVA
Procesador de alta
gama, tarjeta Marcas Variable segun la
gréafica potente, populares como | configuracion,
Computadoras | memoria RAM 10 Alienware, estimado entre
Gaming adecuada, SSD, y ASUS, MSI, HP |$4,000,000 -
sistema de OMEN, Lenovo |$7,000,000 por
refrigeracion Legion. unidad.
eficiente.
Pantalla de alta
resolucion,

Variable segln el
tamafo y

Marcas como caracteristicas,
10 ASUS, Acer, estimado entre
BenQ, Dell, LG. |$1,000,000 -
$2,500,000 por
unidad.

frecuencia de
actualizacion alta,
Monitores tecnologia de
Gaming panel rapida (por
ejemplo, IPS o
TN), bajo retardo
de entrada (input
lag).
Proporcionar una
plataforma de
juego con acceso
a una amplia
variedad de
titulos. A menudo
admiten juegos

Variable segun la

fisicos y digitales Xbox, consola y juegos,
Consolas de Estas consolas ' 3 PlayStation, estimado entre
Videojuegos son conocidas bor Nintendo $2,000,000 -
- P Switch, u otras. | $5,000,000 por
su facilidad de unidad

uso y estabilidad
de rendimiento, lo
que las hace
populares entre
jugadores de
todas las edades.
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Alojar juegos y

Variable segun el

racticas en linea Dell, HPE tamaio y
P ’ (Hewlett configuracion de la
. enrutadores y .
Servidores y switches para una Packard red, estimado entre
Redes P Enterprise), $5,000,000 -
red de alta . 4
i Cisco, Juniper | $15,000,000 para
velocidad y . .
-~ Network servidores y equipo
estabilidad.
de red.
Software de
entrenamiento y OBS Studio,

Software
Especializado

andlisis de juego,
COMO programas
de grabacion,
edicion de video y
estadisticas de
juego.

Adobe Premiere
Pro,
GameAnalytics,
Overwolf,
XSplit

Variable segln el
software, estimado
entre $100,000 -
$1,000,000 por
licencia.

Nota. Elaboracion propia
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Tabla 5

Adquisicion de equipos de juego

Producto Cgraqterlsncas Cantidad Opciones de Precio
Técnicas Marcas
Retroiluminacién
LED, teclas mecéanicas Marcqs como Entre
Teclados ’ Corsair, Razer, |$200,000 -
. 0 de membrana, teclas 12 .
Gaming . Logitech, $300,000 por
programables, anti- . )
. SteelSeries. unidad.
ghosting.
sf:;(;iré?]e ‘EIEI Marcas como Entre
Ratones Gaming | ajustable, botones 12 Logltech, Razer, | $100,000 -
- SteelSeries, $400,000 por
programables, disefio )
o HyperX. unidad.
ergonoémico.
Sonido envolvente,
. micréfono de calidad Marcas como Entre
Auriculares ; ' HyperX, $200,000 -
: comodidad de uso 12 .
Gaming . SteelSeries, $450,000 por
durante largas sesiones ! )
: Razer, Logitech. |unidad.
de juego.
Variable
segun el
Micréfonos de calidad Marcas como modelo y
Micréfonos para comunicacion y 12 Blue, Audio- caracteristicas,
grabacion de Technica, Rode, |estimado entre
contenido. Shure. $300,000 -
$1,500,000
por unidad.
Variable
segun el
Cémaras de alta modelo y
definicion para Marcas como caracteristicas
Céamaras Web . . 10 Logitech, Razer, . ’
transmision en vivo y Elgato estimado entre
grabacion. ' $200,000 -
$1,000,000
por unidad.
Variable
segun la
Superficie de alta Marcas como marcay
Alfombrillas de | calidad para un SteelSeries, caracteristicas,
. L . 15 . .
Ratén seguimiento preciso, Corsair, Razer, |estimado entre
base antideslizante. HyperX. $50,000 -
$70,000 por
unidad.

Nota: Elaboracion propia
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Tabla 6.

Adquisicion de utileria, suministros técnicos, ambientacion y disefio

ajustable en
altura, respaldo
reclinable,

Marcas populares
como DXRacer,

Utileria . .
riay Caracteristicas . Opciones de .
Suministros .. Cantidad Precio
. Técnicas Marcas
Técnicos
Disefio
ergonémico,

Variable segun el
modelo y
caracteristicas,

Enfriamiento

Sillas Gaming soporte lumbar 10 Secretlab, estimado entre
para - AKRacing, GT | $800,000 -
yp Racing. $1,500,000 por
cabeza, '
. unidad.
materiales de
calidad.
Mesas de
tamafo Variable segun el
adecuado para Marcas de tamafo y calidad,
computadoras y estimado entre
Mesas de Juego . 10 muebles para
espacio para oficina y gaming $300,000 -
periféricos, " 1$1,000,000 por
duraderas y unidad.
resistentes.
Armarlqs N Variable segun el
estanterias para tamafio y calidad
. guardar Marcas de . ’
Sistemas de equinos 5 mobiliario estimado entre
Almacenamiento | <94'POS Y y $500,000 -
accesorios de almacenamiento. $1.500.000 por
juego de forma coﬁ'unio P
ordenada. ! '
IIum_macmn Variable segln la
ambiental y de iluminacion y
Lo fondo para Marcas de : .
Equipamiento de . L calidad, estimado
L mejorar la 3 iluminacion y
[luminacion . . entre $300,000 -
calidad de las accesorios.

. $1,000,000 por
transmisiones y conjunto
grabaciones. '
Soluciones de Variable segun el
enfriamiento tamafio y

Equinos de para mantener Marcas de configuracion,
quip una 10 sistemas de estimado entre

temperatura enfriamiento. $1,500,000 -
adecuada en las $5,000,000 por
salas de juego. equipo.

Nota: Elaboracion propia
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De esta manera, se podria iniciar con el acondicionamiento del espacio fisico en el
BLOC de Bosa, el cual debera contar con 80 m?2 para la instalacion de los cubiculos de juego,
los cuales se pueden adaptar de la misma forma en la que se ha organizado la zona de
coworking. Asimismo, en los cubiculos debe contemplarse el uso de materiales
termoacusticos como corcho, geotextil o lana mineral. Este espacio debe tener de altura
superior 3 metros para garantizar la ventilacion y evitar sensacion de claustrofobia o ansiedad
que puede generarse durante las competencias. La siguiente ilustracion evidencia las
caracteristicas mencionadas:
Figura 32

Acondicionamiento Bloc de Bosa

Nota. Imagen de referencia

Ahora bien, para el proceso de analisis de partidas post training, se haré uso del
auditorio, el cual tiene la capacidad de albergar 50 personas. Esto permitira la socializacion
de partidas, brindar sesiones de acompafiamiento y dar instrucciones generales. De esta
manera, se alternara el espacio con las demas disciplinas o actividades que programe
Colsubsidio al interior del BLOC de Bosa. En cuanto a las zonas periféricas que
acompanfaran los cubiculos, se adecuaran los pasillos que conectan con los bafios y

vestidores. Para este proceso, se organizara el espacio de coworking, sacrificando 9 mesas
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que estaban adaptadas para el descanso de los afiliados. A continuacion, se evidencia el
corredor entre bafos y vestidores y el espacio de coworking que seria utilizado:

Figura 33

Acondicionamiento Bloc de Bosa

Nota. Imagen de referencia

Figura 34

Acondicionamiento Bloc de Bosa

h,llx L-R.levz_‘

Nota. Imagen de referencia
Desarrollo del programa de formacion por competencias
Para definir los procesos operativos y asignar las metodologias, insumos y adaptacion

de espacios, es fundamental contar con una estructura de grupos que caracterice a la
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poblacién gue asistird al “Bloc Gaming Center” (BGC). La propuesta de valor se centra en
mejorar las habilidades de los jugadores a través de programas y metodologias adaptadas a
sus necesidades y niveles de habilidad. Esto garantiza que no se detenga el proceso de
jugadores experimentados ni se confunda el aprendizaje de quienes estan en etapas
introductorias. De manera que se plantea una estructura de clasificacion basada en métricas
técnicas y caracteristicas, como se detalla en la siguiente tabla:

Tabla7

Clasificacion de jugadores

Nivel Meétricas Técnicas Caracteristicas

- Nivel de habilidad: bajo. - Habilidades bésicas de juego.
Nivel 1 - Experiencia en competencias: - Conocimiento limitado del
(Principiante) | ninguna o minima. juego y estrategia.

- ELO 0 MMR (Matchmaking - Poca experiencia en

Rating): Bajo. competencias.

- Nivel de habilidad: medio. - Habilidades de juego en

desarrollo.

Nivel 2 - Experiencia en competencias: - Comprende estrategias basicas

(Intermedio) |competencias locales o aficionadas. |del juego.

- Participacion en competencias

- ELO 0 MMR: moderado. . -
de nivel aficionado.

- Habilidades de juego sélidas y

- Nivel de habilidad: alto. .-
mecanicas avanzadas.

Nivel 3 - Experiencia en competencias: - Conoce a fondo las estrategias
(Avanzado) |competencias regionales. del juego.

- Considera la transicién al nivel

- ELO 0 MMR: alto. :
profesional.

- Historial de éxito en

- Nivel de habilidad: excepcional. . .
competencias de alto nivel.

- Experiencia en competencias:
competencias nacionales e
internacionales.

Nivel 4
(Profesional)

- Dominio completo del juego y
estrategias.

- Compromiso total con e-Sports

- ELO 0 MMR: muy alto.
como carrera.

Nivel 5 . A . - Considerados entre los mejores
. - Nivel de habilidad: excepcional. S
(Elite) en el mundo en su disciplina.
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- Experiencia en competencias:
compiten a nivel de campeonatos
mundiales.

- Historial de victorias en
competencias de primer nivel.

- ELO 0 MMR: méximo.

- Habilidades sobresalientes y
conocimiento avanzado del
juego. Principio del formulario
Final del formulario

Nota: Elaboracién propia.
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Sin embargo, estandarizando las habilidades o clasificando el ELO de cada jugador,

puede existir sesgo en el proceso de clasificacion, por lo cual es importante determinar una

ruta al menos por los juegos mas relevantes y competitivos, en donde se priorizen los juegos

con las respectivas clasificaciones, como se puede observar en la siguiente tabla:

Tabla 8

Nivel por juegos

Nivel Juego Clasificacion
League of Legends | ELO bajo (por ejemplo, bronce o plata).
Rocket League Rango bajo (bronce o plata).
Fortnite Jugadores nuevos con habilidades limitadas.
Nivel 1 - Valorant Rango bajo (hierro o bronce).
Principiante g?;g‘;fg?;gnk;;/e Rango bajo en el modo competitivo.
Dota 2 MMR bajo.
Overwatch Nivel bajo de habilidad.
League of Legends | ELO moderado (por ejemplo, oro o platino).
Rocket League Rango moderado (oro o platino).
Fortnite Jugadores que han mejorado.
Nivel 2 - Valorant Rango moderado (plata u oro).
Intermedio g?;t?;frc-)?;gnﬁi/e Rango moderado en el modo competitivo.
Dota 2 MMR moderado.
Overwatch Nivel intermedio de habilidad.
League of Legends | ELO alto (por ejemplo, diamante o maestro).
Rocket League Rango alto (diamante o campedn).
Nivel 3 - Fortnite Jugadores altamente habilidosos.
Avanzado Valorant Rango alto (diamante o inmortal).
g?g&;%?;gﬁ;/e Rango alto en el modo competitivo.
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Dota 2 MMR alto.

Overwatch Nivel avanzado de habilidad.

League of Legends |Jugadores en equipos de ligas profesionales.
Rocket League Competidores profesionales

Competidores en torneos profesionales (por
ejemplo, Fortnite World Cup)

Nivel 4 - Competidores en torneos profesionales (Valorant

Fortnite

Profesional Valorant Champions Tour)
Counter-Strike_: Jugadores en equipos de nivel profesional
Global Offensive '
Dota 2 Jugadores en equipos de nivel profesional.
Overwatch Jugadores en equipos de la Overwatch League.
League of Legends Jugadores en e_quipos de élite en torneos mundiales
como el Mundial de League of Legends.
Rocket League Jugadores de élite (RLCS).
Fortnite Jugadores destacados a nivel mundial.
Jugadores destacados en eventos de élite (Masters y
. . Valorant Mundial de Valorant)
Nivel 5 - Elite '

Counter-Strike: Jugadores en equipos de élite que compiten en
Global Offensive | Majors y otros torneos importantes.

Jugadores en equipos de élite que compiten en The
International.

Jugadores en equipos de élite en la Overwatch
League y otros torneos de prestigio.

Dota 2

Overwatch

Nota: Elaboracién propia

En esta propuesta de solucion se desarrollan las siguientes modalidades:

Asincronica: corresponde al modelo mediante el cual se puede obtener asistencia de
manera virtual y con horarios definidos para cada tipo de estudiante, brindando la posibilidad
de desarrollar procesos de autoformacion guiados y soportados por herramientas
tecnoldgicas.

Forjas Training: conformada por sesiones de acompafiamiento y entrenamiento
disefiadas para abordar las necesidades de los jugadores en areas de formacion, entrenamiento
deportivo, entrenamiento fisico, asi como otros aspectos el acompafiamiento psicolégico,

nutricional, financiero y de imagen, entre otros. Las Forjas Training son el componente
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central del portafolio del “Bloc Gaming Center”, el cual ofrece un proceso pedagdgico
completo para jugadores de diferentes niveles, desde principiantes hasta profesionales.

Validacion de partidas: en esta modalidad, se disponen espacios para validar
partidas que han sido pregrabadas. Se genera un escaneo apoyado en tecnologia para
documentar las oportunidades de mejora y proporcionar recomendaciones estructuradas para
los jugadores.

Con el fin de fortalecer las capacidades de los jugadores desde el nivel principiante
hasta el nivel elite, se desarrollara un portafolio de contenidos y objetos virtuales de
aprendizaje (OVAs), que proporcionaran una forma conveniente de adquirir conocimiento y
mejorar habilidades de forma virtual y asincronica. Estos modulos incluiran recursos graficos
como videos, imagenes, textos interactivos y demas contenido que garantice la transferencia
de conocimientos de manera creativa. Al finalizar cada modulo, los participantes recibirén un
certificado, en colaboracion con nuestros patrocinadores, como reconocimiento por completar
con éxito cada fase de evaluacién del modulo. En la siguiente tabla se muestra el desglose de
cada programa de formacion por nivel, teniendo en cuenta que en la fase de disefio

instruccional y pedagdgico se debe crear el contenido para cada modulo:
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Tabla9
Contenido de modulos
Nivel Nivel Nivel Nivel ]
Médulo | Tema Principiante | Intermedio | Avanzado | Profesional | Nivel Elite
) Fundamen | Introduccion | Estrategias . Estrategias | Estrategias
Maodulo . Estrategias . .
tos de alos e- bésicas de profesionale | de nivel
1 : : avanzadas. .
juego. Sports. juego. S. mundial.
, Entrenami | Salud y Entrenami Entrenamie | Manejo de Mentalidad
Maodulo . ="y ento .
2 ento fisico | condicion mental nto mental | presion en de
y mental. | fisica. . avanzado. | torneos. campeon.
bésico.
Mdbdulo quunlca Comunicaci C}oordmam Estrategia C}omumcam Slnergl.a Y
cion en ) . én en ; 6n en comunicaci
3 . on efectiva. . de equipo. .
equipo. equipo. torneos. on perfecta.
Introduccion Analisis Analisis de
Madulo | Analisis re s Anélisis de torneos Analisis en.
. al andlisis de . avanzado ) .
4 de juego. | . partidas. . profesionale | tiempo real.
juego. de partidas. s
. Preparacié | Estrategia Preparacion .
. Preparaci . para torneos | Competenci
Modulo | Conocimient | n para para ! !
on de nacionales e | aa nivel
5 o0 de reglas. | torneos torneos . . .
torneos. . internacional | mundial.
locales. regionales. o
, . . .| Gestién Gestion de | Profesionalis Qgrrera de
Modulo | Gestidn Planificacion | . élitey
financiera | contratosy | mo en e-
6 de carrera. | de carrera. . o marca
bésica. patrocinios. | Sports.
personal.
Précticas . . Competenci
. Sesiones de . Entrenamie .
Modulo | y . Préctica de Preparacion | aen torneos
. | entrenamient . nto . .
7 entrenami estrategias. | . . para torneos. | internaciona
0. intensivo.
ento les.
Competencia
. Torneos y | Participacion | Torneos de | Torneos de | s nacionales .
Modulo . . Competenci
competen | en torneos nivel nivel e o
8 _ . . . as de élite.
cias locales. amateur. profesional. | internacional
es.
. Creacion de Contenido o Marca
. Creacion . . Gestion de
Modulo de contenido Streaming | avanzado redes personal y
9 . introductorio | de juegos. | para . contenido
contenido . sociales. e
audiencia. de élite.
Modulo | Retiro y Planificacion | Transicion | Cierre de Legado en e- Retiro y
2, | parael arolesen | carrera legado de
10 transicion . . Sports. s
retiro. e-Sports. profesional. élite.

Nota. Elaboracion propia
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Apertura y promocion del “Bloc Gaming Center”:
Feria Gaming Center

Con el fin de generar mayor expectativa en torno a incursién de Colsubsidio en el
mundo de los e-Sports se propone realizar la primera feria Gaming Center en Bogota. Esta
feria sera un evento atractivo disefiado para atraer al publico objetivo, que son todas las
personas interesadas en practicar los e-Sports, tanto aquellos que son nuevos como aquellos
que ya disfrutan de los videojuegos como hobby.

El evento se llevara a cabo con el propdsito de marcar el comienzo de la presencia de
Colsubsidio en el ecosistema de los e-Sports y servira como plataforma de lanzamiento para
el “Bloc Gaming Center”. La feria se desarrollard de la siguiente manera:

Objetivo y Tematica

El objetivo principal de esta feria sera centrarse en los deportes en linea. Para lograrlo,
se escogera una locacion adecuada en donde se puedan alquilar stands para realizar una feria
comercial de las personas que hacen parte de este ecosistema, enfoque que permitira atraer
tanto a la comunidad de gamers como a sus patrocinadores.

Espacio fisico. Con la finalidad de contar con un espacio adecuado para lograr los
objetivos establecidos para la feria, se ha seleccionado el “Teatro Ripio”, que ofrece unas
instalaciones disefiadas para la revolucion tecnoldgica. Este espacio es adecuado tanto para el
entretenimiento como para la formacion.

Ahora bien, considerando que la feria se llevara a cabo dese la 1:00 p.m. hasta cerca
de las 7:00 p.m, se ha gestionado una cotizacion por valor de $33.511.590, que incluye el
alquiler del salon principal con pantallas, sonido y un técnico que prestara sus servicios
durante el evento. Ademas, habra un equipo de logistica compuesto por cinco (5) personas,
dos (2) paramédicos, dos (2) brigadistas y dos (2) profesionales de limpieza ara garantizar el

buen desarrollo del evento.
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En el salon principal, se ha previsto ubicar alrededor de 8 stands, los cuales estaran
disponibles para ser alquilados por patrocinadores y empresas de tecnologia que quieran tener
visibilidad en este espacio.

Patrocinadores, expositores, influencers. Es bien sabido que el mundo gaming y
todo lo relacionado con la tecnologia y los servicios online, son un mercado laboral en
crecimiento y que su publico consume publicidad en linea. Por esta razon, se contactaron
patrocinadores interesados en este mundo para que tengan un espacio exclusivo en la Feria,
con el fin de cubrir algunos costos y hacer mas atractivo el evento.

Ademas, se invitaran desarrolladores de videojuegos para que presenten sus
creaciones. Asi, los asistentes podran probar y dar retroalimentacion de su producto.

Por ultimo, se tendrén en cuenta streamers reconocidos e influencers para que den
visibilidad del evento a la comunidad en linea. De esta manera, Colsubsidio podra mostrar
que esta teniendo un impacto significativo en este nuevo mercado.

Actividades y contenido.

Zonas Gaming: son espacios en donde los asistentes podran interactuar entre ellos a
través de diferentes pantallas y dispositivos. También se dispondra una zona de realidad
virtual que permitird a los usuarios experimentar una sensacion Unica, diferente a los
escenarios existentes.

Torneos y competencias: se realizard un torneo de varias competencias que tendra
como objetivo ir eliminando participantes de cada fase. Posteriormente, el evento tendra
cierre con una gran final. EI premio hara mas atractivo el evento. El cronograma detallado de
cada competencia esta especificado para que los asistentes puedan planificar su participacion.

Conferencias: en paralelo a las competencias, se llevara a cabo tres (3) paneles de

discusion moderados por casters de renombre. Los invitados seran desarrolladores de juegos,
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expertos de la industria, jugadores profesionales y jugadores retirados. Estos espacios
permitiran que compartan sus experiencias con los usuarios.

Estrategia de marketing: aprovechando el poder de las redes sociales y las
plataformas de streamer, se hara la promocion de la Feria y, de forma atractiva, se informara
sobre el premio del torneo, asi como de detalles sobre los expositores y colaboradores, Se
implementara una estrategia de boletos en linea, lo que permitira a los asistentes acceder de
manera exclusiva a las competencias y actividades el evento.

Inauguracion “Bloc Gaming Center”

Logistica del evento. Para garantizar una experiencia sin contratiempos en la “Feria
Gaming Center”, se establecera un registro de asistentes previo que agilizara el ingreso al
evento. Ademas, se contratard un servicio de catering brunch para ofrecer deliciosos
pasabocas y bebidas no alcoholicas durante 4 horas, con la presencia de 2 meseros. En cuanto
a la logistica, limpieza y asistencia en caso de emergencia, el alquiler del teatro incluye
personal capacitado para garantizar un entorno seguro y ordenado en todo momento.

Feedback del evento. Una vez concluido el evento, se enviaran correos de
agradecimiento a todos los participantes, acompafiados de una breve encuesta para evaluar la
satisfaccion de los asistentes y recopilar valiosa informacion sobre areas de mejora.

La organizacion de la primera feria es esencial para garantizar un evento atractivo,
bien estructurado y lograr el impacto deseado, lo que permitira a Colsubsidio establecerse

como un pionero en el mercado del ecosistema gaming.
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Aperturay promocion “Bloc Gaming Center”. Para celebrar la apertura del primer
Gaming Center en la localidad de Bosa, Bogota, se llevaran a cabo dos eventos significativos.
El primero consistira en la inauguracion del espacio fisico dedicado a la practica de e-Sports
en Bosa. El segundo evento serd una Feria Gaming, que no solo marcaré la presencia de
Colsubsidio en el mundo de los e-Sports, sino también ofrecera una valiosa oportunidad para
explorar la competencia y analizar el mercado, sentando las bases para un futuro desarrollo
comercial dentro de este prospero ecosistema.

¢ Qué estrategias se tendran en cuenta en la apertura?

A partir de la presente consultoria, se recomienda tener en cuenta los siguientes pasos
para llevar a cabo la inauguracién del primer espacio fisico propuesto:

Tener un ambiente emocionante y atractivo para los asistentes, teniendo en cuenta la
temaética de la zona y el publico objetivo al que se pretende llegar. En ese sentido, es
importante aprovechar la adecuacion de las instalaciones, para que los jévenes descubran el
disefio tecnoldgico con el que se pretende captar su atencion.

e Con el fin de generar mayor interés, organizar un torneo pequefio con juegos populares y
un premio atractivo. Es esencial promocionar estas competencias dias antes para generar
expectacion y captar una audiencia mas amplia.

e Ofrecer demostraciones gratuitas de la formacion que se llevara a cabo con los juegos
mas competitivos, generando asi el interés del publico en el programa que Colsubsidio
pretende que se desarrolle.

e Teniendo en cuenta la presencia de jugadores retro como un posible medio para atraer un
publico mas amplio, se ha considerado la creacion de una zona especial con consolas y

juegos clasicos para fomentar la interaccion entre los asistentes.
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e Es fundamental invitar personalidades de la industria de los videojuegos, streamers
populares o jugadores profesionales para que participen en el evento y atraigan mayor
audiencia.

¢ Como se realizara la estrategia de promocion de la inauguracion del Bloc?

Una estrategia efectiva de marketing sera esencial para garantizar que la inauguracion
del primer espacio fisico de e-Sports de una Caja de Compensacion sea impactante. En este
sentido, se recomienda considerar los siguientes aspectos:

e Crear el perfil en redes sociales para el “Bloc Gaming Center” donde se realizaran los
anuncios del torneo; asi como también promocionar las imagenes fisicas del sitio con
videos destacados y, por supuesto, generar contenido importante sobre la inauguracion
del evento.

e Realizar alianzas con streamers de juegos para que promocionen el evento en sus canales
digitales. Invitar influencers del medio para que hagan transmisiones en vivo el dia de la
inauguracion con el fin de llegar a més audiencia.

e Aprovechando la relevancia de Colsubsidio como marca y su amplia audiencia, se llevara
a cabo una estrategia publicitaria en sus propios medios para alcanzar a la audiencia local
y generar interés en este nuevo programa de formacion en e-Sports. Ademas, se
contempla la difusién de publicidad en otros centros fisicos de Colsubsidio, distribuyendo
informacidn en lugares frecuentados por el publico joven.

e Se consideraran alianzas estratégicas con universidades e instituciones educativas,
aprovechando la oportunidad para atraer al pablico mediante afiches con disefio atractivo
y codigos QR que permitan a los interesados escanearlos para acceder a informacion

detallada sobre el evento.
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e Con el propdsito de destacar a los invitados, la importancia del torneo y el programa de
formacion, se planifica llevar a cabo una cobertura de prensa a través de sitios web y
medios locales que hacen parte del ecosistema.

e Es importante ofrecer tarifas especiales del programa a las personas que asistan a la
inauguracion y que participen en el torneo, motivando a que se inscriban a el programa de
formacion.

e Por Gltimo, se plantea la posibilidad de generar un incentivo adicional para las personas
que se inscriban a la inauguracion a algun familiar o amigo y asi lograremos una mayor
audiencia que nos permita llegar mas a nuestro publico objetivo.

La mayoria de estos eventos se transmiten en linea a través de plataformas y redes
sociales, asi que resulta fundamental Ilevar a cabo un seguimiento y analisis del impacto que
generan. Esto permitira obtener una retroalimentacion valiosa que contribuira a la mejora de
eventos futuros. Para lograr este propdésito, se ha desarrollado una estrategia que se basa en la
Pirdmide de Awareness, un modelo metodoldgico que considera las diferentes etapas del
usuario en cada nivel. A continuacién, se detallan estas etapas para una comprensién mas
profunda de la estrategia:

Figura 35
Estrategia basada en la Pirdmide Awareness

Conocer

Interés

Atraer
Accion

Lealtad

Nota. Elaboracién propia.
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Nivel 1. Conocer

Para dar a conocer el “Bloc Gaming Center”, Colsubsidio aprovechara sus redes
sociales y su sitio web como canales de difusion. Se creara contenido atractivo, incluyendo
iméagenes y videos que muestren las instalaciones del centro, ademas de la colaboracion con
influencers y streamers de videojuegos con el fin de alcanzar a una audiencia mas extensa.
Asimismo, utilizara publicidad local, aprovechando la presencia fisica de la Caja de
Compensacion en diversos lugares, con el propdsito de lograr una cobertura mas amplia 'y
efectiva.

Nivel 2. Interés

Durante la inauguracion se ofreceran promociones del programa de formacion para
despertar el interés de los jovenes y sus acompafantes. Se tendran en cuenta las personas que
Ileven a sus amigos como referidos para dar una tarifa especial o algin bono de formacién.
Se debe realizar una campafa publicitaria que despierte curiosidad sobre el evento, distribuir
afiches, piezas graficas para redes sociales y publicidad en sitios web.

Nivel 3: Atraer

Gestionar la presencia de invitados especiales para atraer a jugadores mas serios y
apasionados. La oportunidad de conocer a influencers de la industria del juego, puede
aumentar la posibilidad de asistir al evento. También, programar demostraciones de
profesionales, dirigidas a un publico joven que le llame la atencidn la formacién en esta area.

Nivel 4. Accidn

Generar un registro sencillo de diligenciar para que las personas puedan reservar su
entrada a la inauguracion. Esto con el fin de motivar con anticipacion a la audiencia a
participar del evento. Es importante crear expectativas positivas del evento para incentivar

este llamado a la accion. De igual manera, se dispondra de un canal para responder las
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preguntas de las personas que han mostrado interés en la participacion y monitorear las
interacciones con el publico.

Nivel 5: Lealtad

Colsubsidio se caracteriza porque le da importancia a su servicio y se centra en
garantizar una buena experiencia, y la inauguracion de este Bloc no puede ser la excepcion.
La logistica del evento debe ser muy bien organizada para que los usuarios disfruten de la
experiencia de juego, compartan con gente que se mueve en el ecosistemay se interesen por
los programas de formacién, los cuales, a su vez, los recomienden.

Se aprovechara la presencia de los asistentes a este evento para llevar a cabo
entrevistas y recopilar testimonios, con el proposito de obtener una valiosa retroalimentacion
sobre la experiencia del evento. Estos testimonios seran incorporados estratégicamente en la
campafia de marketing, destacando las opiniones positivas a través de las redes sociales, para
Ilegar a la audiencia interesada en aprender y participar en los e-Sports, fortaleciendo ain
mas su presencia en el mercado.

Estrategia de Comunicacion “Bloc Gaming Center”

Como parte del plan de implementacién del proyecto “Bloc Gaming Center”, se
propone una estrategia de comunicacion que comprende diferentes etapas del proyecto y que
busca garantizar el crecimiento y la adherencia del publico a los deportes electrénicos
mediante los “Bloc Gaming Center”. Para ello, a continuacion, se describen los diferentes
elementos que comprenden la estrategia, con el fin de garantizar su optima implementacion:
Objetivos de comunicacion
e Posicionar los servicios de “Bloc Gaming Center” en Bogota.

e Generar inscripciones de alumnos a los programas que se prestaran en el “Bloc Gaming
Center”.

e Crear una comunidad de e-Sports vinculada a la marca Colsubsidio.
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Audiencias

Consumidores: jovenes entre los 10 a 17 afos, residentes en Bogotd, cercanos a las
zonas de impacto de los Bloc de Colsubsidio (Bosa, Plaza de las Américas, 20 de Julio,
Ricaurte, Maiporé, Suba), estudiantes de Colegio que realizan actividades deportivas extra a
su jornada estudiantil; son nativos digitales, que entre sus pasatiempos esta jugar videojuegos
en consolas y/o celulares.

Clientes: padres de familia, entre los 25 y 40 afios, con hijos en el colegio, residentes
en Bogota, cercanos a las zonas de impacto de los Bloc de Colsubsidio (Bosa, Plaza de las
Américas, 20 de Julio, Ricaurte, Maiporé, Suba), que buscan actividades que fomenten la
formacion integral de sus hijos, en areas deportivas, artisticas o cognitivas.

Mensaje de Comunicacion

Como parte del desarrollo de la propuesta de consultoria, se define un mensaje de
comunicacion que impregnara todos los esfuerzos de marketing, permitiendo asi el
cumplimiento de los objetivos. A continuacién, se describen los pardmetros creativos que
fundamentan la propuesta de comunicacion alienada a la estrategia “Bloc Gaming Center”:

Racional Creativo: comprende el argumento que valida creativamente el concepto y
da la base para el sustento de la campafia y cada uno de los mensajes aplicado a los medios
que de aqui se desprenden.

Dentro del leguaje tipico de los videojuegos, existen diferentes niveles que
demuestran la maestria que puede llegar a tener el jugador en determinada disciplina. Es
comun ver en las interfaces de los juegos niveles de novato, experto o hasta profesional. Este
altimo término también se conecta con el mundo de los e-Sports, ya que es ahi donde se
encuentra esta categoria, es decir, en el nivel mas alto, donde la exigencia y la destreza se ven
en cada jugada. Por eso, para comunicarle a los diferentes publicos sobre el programa de

formacion al que se pueden inscribir dentro del “Bloc Gaming Center, se ha optado por un
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concepto directo que establece una conexién logica entre lo que ofrece este proyecto de
formacion y la aspiracion de convertirse en un profesional en una disciplina deportiva.

Concepto de comunicacion: “Bloc Gaming Center” — Entrena y aprende a jugar
COmMO un pro.

Key visual: se refiere a la representacion grafica del concepto. Este elemento
encapsula de manera grafica y efectiva los aspectos fundamentales de la campafia,
transmitiendo visualmente sus componentes clave, tal y como se muestra en la siguiente
imagen:

Figura 36

Representacion gréafica — comunicacion

. BLOC
< GAMING
%, CENTER

Entrena y aprende
a jugar como un pro

Conoce mas e inscribete en

Colsubsidio.com/BGC

¢ colsubsidio

Con todo lo que te mereces

Nota. Elaboracion propia.
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Estrategia digital
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Como resultado del proceso de consultoria y entendiendo los diferentes pablicos

objetivos a los cuales se quiere impactar con el proyecto de “Bloc Gaming Center”, se

establece una estrategia digital enfocada en desarrollar diferentes tipos de medios digitales.

En la siguiente gréafica se presenta el ecosistema propuesto para la estrategia digital que sera

implementada:
Figura 37

Estrategia Digital

: Aumento del alcance
\ mediante formatos de
| Ppublicidad en medios
| digitales.

Programmatic
Google Ads P a
Youtube Ads

Meta Ads
Influencers

Sitio Web |
Facebook
Instagram
Youtube
TikTok

Nota. Elaboracién propia.
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La estrategia estd compuesta por 3 tipos de medios.

Medio propios: son aquellos que la marca controla en su totalidad y los que se deben
posicionar dentro de las actividades digitales. Para ello se desarrollan contenidos dentro de
los diferentes activos digitales, con el fin de cubrir el camino del usuario en las etapas que

atraviesa antes de comprar, como se puede apreciar en el siguiente esquema:

Figura 38
Metodologia
Metodologia Construir contenido por etapa, orientado a la
consecucioén de los objetivos de Colsubsidio.
Tipos de Contenido
VVVVVVVVVV - Etapas del Usuario
Reconocimiento Hero Content

Fomenta la conciencia de la marca y el
problema que se estd abordando.
Meta: Posicionamiento y visibilidad

Hub Content

Ensefia a la gente cémo elegir una
solucién.

Meta: Interaccion

Consideracion

Help Content

Explicacion del por qué nuestra marca
es la mejor opcién.

Meta: Tréfico - Conversién - Accion

Decision

Nota. Elaboracién propia

Sitio web: en el sitio web corporativo de Colsubsidio: https://www.colsubsidio.com/
se creard una seccion en la que se cuente a profundidad del programa “Bloc Gaming Center”,
videos de las instalaciones y biografias de los coach que estaran capacitando la los
participantes en las diferentes competencias de e-Sports.

Landing Page “Bloc Gaming Center”: se creard una Landing Page enfocada en
mostrarle a los jovenes lo que pueden aprender en “Bloc Gaming Center”, los programas y

unas pequefas pruebas que pueden desarrollar a modo de conocer su nivel.
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Facebook: en la pagina de Facebook oficial de Colsubsidio:
https://www.facebook.com/RyTColsubsidio, se creara contenido informativo sobre los
programas de formacion en e-Sports prestados en “Bloc Gaming Center”. También se
mostrara a los padres de familia y adultos, videos infograficos con las cifras de los e-Sports
en el mundo y cdmo se ha convertido en un deporte seguido por millones. Adicional, se dara
a conocer el perfil de los coach que hacen parte del proyecto, asi como los eventos de los
cuales hace parte Colsubsidio como organizador o en donde competira el Equipo de
Colsubsidio e-Sports.

Instagram: se utilizara para mostrar las diferentes disciplinas que se entrenan en los
e-Sports, ademas de crear eventos en vivo donde los padres e hijos que se conecten podran
solucionar dudas acerca de los programas de “Bloc Gaming Center”.

TikTok: se abrira el canal de “Bloc Gaming Center” en esta plataforma, con el fin de
conectar con los usuarios jovenes que pueden ser parte de los programas de formacién. Se
hablara del mundo de los e-Sports, competiciones, recomendaciones, juegos, gameplay y
demas contenido en torno a los e-Sports.

Youtube: en el canal oficial de Colsubsidio se creara una lista de reproduccion
enfocada en el mundo de los e-Sports. Aqui se mostrara como funcionan los programas de
formacion de “Bloc Gaming Center”, competiciones en las que participan los equipos de
Colsubsidio.

Medios pagos: son aquellos que se utilizan para darle mayor alcance a los medios
propios de la compariia. Se seleccionan de acuerdo a los objetivos de la marca y a la afinidad
que pueden tener con las audiencias. A continuacion, se describen los medios pagos
seleccionados para la estrategia:

Pauta programatica: se empleara un Demand Side Platform (DSP) para lanzar

anuncios de banners dirigidos al segmento de padres. La tecnologia del DSP se usara para


https://www.facebook.com/RyTColsubsidio
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ubicar estos banners en los sitios web mas visitados por el publico objetivo, con el propdsito
de promocionar y destacar el “Bloc Gaming Center” como una opcién para la formacion
deportiva de sus hijos. Ademas, aprovechando la tecnologia de geolocalizacion, se enviaran
notificaciones push a los clientes que residan a una distancia de 5 kilometros de los Bloc.
Esta estrategia tiene como finalidad impactar a las personas cercanas a los Bloc y dirigirlas al
lugar fisico para obtener informacion adicional.

Google Ads: dentro del universo de formatos de publicidad de Google, se
seleccionaran los anuncios de busqueda y la publicidad en video de YouTube como los
formatos més idoneos para el desarrollo de la estrategia.

Anuncios de busqueda: dada la importancia que es redirigir trafico al sitio web de la
marca y al Landing Page de “Bloc Gaming Center”, se establecera una estrategia de pauta en
el buscador, identificando palabras claves asociadas a la marca Colsubsidio, al Bloc y a temas
de interés como las escuelas deportivas y los e-Sports. A continuacion, se puede apreciar el
esquema de keywords utilizado para la campafia de bldsqueda.

Figura 39

Esquema keywords para campafna

deportes electronicos
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Informativo De navegacion - Comercial Transaccional

Nota. Elaboracion propia.
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Establecidos los grupos de keywords, se determina el total de palabras claves que
seran parte de la estrategia, como se ve a continuacion en la tabla:

Figura 40
Estrategia digital - keywords
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A continuacion, se muestra un ejemplo del anuncio en el motor de busqueda:
Figura 41

Anuncio en buscador

Anuncio - www.colsubsidio.com
Bloc Gaming Center | Colsubsidio |

Aprende a jugar videojuegos como un profesional. Escuelas formativa de e-
sports para nifos.

Consulta el programa - Reserva tu cupo

Nota. Tomado de Google.

Youtube: mediante un anuncio en video, se busca conectar los servicios del “Bloc
Gaming Center” con los consumidores mas jovenes. Utilizando segmentacion por palabras
claves y seleccionando algunos de los principales canales de creadores sobre videojuegos, se
mostrara el anuncio relacionado con el “Bloc Gaming Center”.

Meta Ads: se utilizara la red de meta para hacer pauta hacia los padres de familia.
Anuncios de posicionamiento: se propone la implementacion de anuncios de
posicionamiento para promocionar los servicios del “Bloc Gaming Center”. Esta estrategia se
basa en la observacion de que, segln la investigacion, la categoria de e-Sports carece del

posicionamiento deseado. Por tanto, se busca construir el significado de la marca,
estableciendo una conexidn sélida entre Colsubsidio y los deportes virtuales.

Anuncios de interaccidn: se considera importante incorporar anuncios interactivos.
Estos formatos permiten a los clientes explorar con mayor detalle el contenido ofrecido en el
programa del “Bloc Gaming Center”.

Anuncios de trafico al sitio web: se busca crear una accion directa al sitio web, en
donde podan registrarse y conocer mas acerca del proyecto, de manera que se impulsen las

inscripciones a los cursos presentados en el “Bloc Gaming Center”.
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A continuacion, se presenta el ejemplo de unos de los anuncios, anteriormente
descritos:
Figura 42

Ejemplo anuncio Meta Ads
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Nota. Tomado de Facebook.

Influenciadores: como una accion complementaria a las estrategias digitales, se
sugiere la implementacion de un plan de influenciadores, el cual tiene como objetivo
establecer una conexion sélida entre la marca Colsubsidio y el “Bloc Gaming Center” con las
comunidades de e-Sports y videojuegos. A continuacion, se mencionan los influenciadores

que podrian formar parte de este plan:



PLAN DE CONSULTORIA PARA LA IMPLEMENTACION DE E-
SPORTS EN COLSUBSIDIO

Figura 43

Perfiles de influenciadores

Nota. Tomado de Instagram.

Consumer Journey Digital
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En la siguiente figura, se describe el proceso que siguen los consumidores y clientes

para llegar al “Bloc Gaming Center’”:

Figura 44

Consumer Journey
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Nota. Elaboracion propia.
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De acuerdo a la informacidn suministrada anteriormente, a continuacion, se presenta

el presupuesto que debe considerarse para la inversion en medios pagados.

Figura 45

Presupuesto inversion medios pagos — Publicidad mes tipo

Presupuesto Meiios Pagos Bloc Gaming Genter

Mexio Camparia Objetivo KPl Costo Unitario  Resultados Estimacdos. Inversion  Share Inversién|
Promo Post Alcance CPMA (Costo x 1.000 alcance) Alcance $2.000] 5000 $10.000.000
META Promo Post (P (Costo por interacddn) Interacciones $15 333333 $5.000.000 35%
Link Ad (PC (Costo x dlic) Qics $450 11111 $5.000.000,
Search CPC (Costo x clic) Qics $800 12500 $10.000.000]
Google Ads 26%
09 Youtube PV (Consto por Visualizaciones) |Views $250 20000 $5.000.000, °
. |Display (PMA (Costo x 1.000 alcance) Impresiones $14.000 357 $5.000.000 o
Programmatic e p Netification CPMA (Costo x 1.000alcance) | Impresiones $14.000 2 s3ooo000]
Influencers | Publicaciones Costo por Post Alcance $3.000.000| 5 $15.000.000, 26%
Total Inversion Mes $58.000.000| 100%
Total Optimizacion $9.280.000)
Total +IVA $80.063.200|

Nota. Elaboracion propia.
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Conclusiones y Recomendaciones
Conclusiones

Tras realizar y completar la “Consultoria para la implementacion de e-Sports en
Colsubsidio”, se puede concluir, en primer lugar, que se identificaron las tendencias globales
en el ambito de los e-Sports, lo que presenta una oportunidad de crecimiento significativa
para la implementacion de esta industria en Colombia. Al observar el panorama internacional,
se evidencid el auge de los deportes electronicos como una disciplina en constante expansion,
lo que resalta su relevancia para ser incorporado en el pais.

Ademas, se analizaron los jugadores profesionales en el contexto nacional e
internacional, identificando la escasa representacion de perfiles profesionales en Colombia.
Esto revela una oportunidad de crecimiento considerable y al mismo tiempo, un desafio en la
tarea de consolidar los juegos en linea como una profesion en el pais.

Un hallazgo importante, fue observar la importancia de los eventos de transmision en
vivo de competencias y eventos relacionados con el ecosistema de e-Sports; eventos que se
destacan como elementos basicos para que Colsubsidio sea reconocido como un referente en
esta industria en rapido crecimiento.

Por otra parte, al analizar los resultados obtenidos, se pudo identificar un crecimiento
en el interés de los juegos en linea como profesion. Esto se debe a la presencia de una gran
comunidad de jugadores aficionados inmersos en el ecosistema, lo que permite comprender
mejor los roles y la importancia que desempefian en la conformacion de equipos para
competencias.

Sin embargo, a pesar del crecimiento de la comunidad de e-Sports en Colombia, se
detectaron deficiencias significativas, como la falta de infraestructura y promocion local, las
cuales plantean un desafio importante en el desarrollo de talento local de forma profesional y

refuerzan la necesidad de abordar estas cuestiones.
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Teniendo en cuenta las oportunidades y desafios identificados en el mundo de los e-
Sports, asi como la gran oportunidad de crecimiento que tiene en Colsubsidio la formacion de
actores en este ecosistema, se ha desarrollado una estrategia que le permitira ingresar a la
categoria de los deportes electronicos. Esta estrategia incluye el desarrollo de eventos y
torneos locales, la asociacion con patrocinadores y jugadores reconocidos, y una inversion en
la infraestructura necesaria para la practica de este deporte. Todo esto se plantea con la visién
de crear un programa de formacion a futuro que contribuya al crecimiento de esta industria.

Finalmente, se subrayd la importancia de concientizar a los usuarios a través de
campafias de educacion que promuevan la participacion saludable y responsable en los e-
Sports como una profesion. La ética y el equilibrio en la participacion son esenciales para
garantizar un desarrollo sostenible y exitoso en este emocionante campo.

Recomendaciones

Colsubsidio debe enfocarse en la creacion de una estrategia integral para aprovechar
su gran oportunidad en los e-Sports, lo cual implica la promocién de la formacion profesional
en este campo mediante un modelo de educacion. La estrategia debe abarcar varios aspectos,
desde el desarrollo de eventos y torneos locales hasta la inversion en infraestructura
tecnoldgica para respaldar su practica. Esta estrategia es clave para consolidarse como un
referente en la industria de los deportes electronicos en Colombia y contribuir al crecimiento
de los e-Sports como una profesion en el pais.

Dado que la industria de los juegos electrénicos es dinamica y se encuentra en
constante evolucidn, se recomienda que Colsubsidio mantenga una investigacion continua. La
rapida evolucién de la tecnologia y la revolucion tecnoldgica en todo el mundo significa que
el conocimiento actual puede volverse obsoleto rapidamente. De esta manera, podra

mantenerse al tanto de las tendencias emergentes, los avances tecnoldgicos y las cambiantes
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necesidades de la comunidad de jugadores; y, a su vez, le permitira adaptar y optimizar
estrategias y programas de manera oportuna.

Ahora bien, gracias al reconocimiento que tiene Colsubsidio como marca, debe buscar
establecer alianzas estratégicas con proveedores y patrocinadores que estén involucrados o
asociados al mundo de los e-Sports en Colombia. Estas alianzas estratégicas son
fundamentales para facilitar el crecimiento y la consolidacion del mercado de los e-Sports en
el pais. Al trabajar con socios en la industria, se pueden impulsar conjuntamente este campo y
contribuir al reconocimiento de esta area como una profesion legitima en Colombia.

Para lograr su vision de formar jovenes como profesionales en el &mbito de los e-
Sports, Colsubsidio debe priorizar la promocion de un estilo de vida saludable y responsable.
Esto implica educar tanto a los jévenes como a sus familias sobre la importancia de mantener
un equilibrio entre el juego, el bienestar mental y la actividad fisica. Este enfoque no solo
contribuird a la sostenibilidad y el bienestar de los participantes en esta industria, sino que
también reforzara la imagen de Colsubsidio como un defensor de practicas saludables en los
e-Sports.

Por ultimo, se sugiere que Colsubsidio establezca un sistema de seguimiento y
evaluacion para medir el impacto de sus iniciativas en el mercado y en los jovenes del pais.
Esto permitira ajustar las estrategias y programas de acuerdo con los resultados obtenidos,
garantizando que se maximicen los resultados positivos. La retroalimentacion constante con
la comunidad de jugadores y otros interesados, es importante para adaptarse a las necesidades
cambiantes y garantizar el éxito continuo de las iniciativas en los e-Sports.

Las recomendaciones descritas, proporcionan un enfoque claro y solido para que
Colsubsidio pueda lograr sus objetivos en el mundo de los e-Sports, contribuyendo al

crecimiento de esta industria como una profesion respetada en Colombia.
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