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Resumen

La presente investigacion se desarrollé bajo la metodologia propuesta por la
Universidad EAN para la modalidad de Consultoria Profesional que tiene como finalidad
dar solucidn a un reto planteado, en este caso, por la caja de compensacion Colsubsidio
que hace referencia a “proponer lineas puntuales de trabajo en torno al movimiento
gamer y la industria de los E-Sports” para ofrecer nuevas alternativas de entretenimiento

para sus afiliados.

En este sentido, se desarrollé6 una metodologia de investigacién con enfoque
mixto, la cual permitié conocer en primera instancia, gracias a la aplicacion del
instrumento cualitativo, cual es el panorama de los E-Sports en Colombia, las alternativas
que se estan consolidando en el mercado y las oportunidades que podrian funcionar para
la solucién al reto. Luego de observar este panorama, se aplico la metodologia de Desing
Thinking con el objetivo de decantar esas oportunidades y elegir las mas representativas
donde la compafiia podria participar, las cuales posteriormente fueron validadas a través
de un instrumento cuantitativo, una encuesta aplicada a la poblacién objetivo entre los 18

y 25 afios que hacen parte de la generacion Z.

De esta manera, se logré identificar y definir tres soluciones al reto, que son: la
formacion en diversas habilidades, herramientas financieras y entrenamiento para
gamers, las cuales van acorde con las necesidades del mercado y el mapa de empatia.
Lo que le va a permitir a Colsubsidio consolidarse en esta industria y ofrecer un valor

agregado.



Oportunidades de incursion en el mercado de los E-Sports en Colombia para la Caja de Com
Familiar Colsubsidio.

Palabras clave: E-Sports, Gamers, Colsubsidio, Financiacion, Entrenamiento,

Formacion, Generacion Z, Post-Millennials.



Oportunidades de incursion en el mercado de los E-Sports en Colombia para la Caja de Com
Familiar Colsubsidio.
Abstract
The present investigation was developed under the methodology proposed by the
EAN University for the Professional Consulting modality whose purpose is to solve a
challenge posed, in this case, by the Colsubsidio compensation fund that refers to
"proposing specific lines of work around the gamer movement and the E-Sports industry”

to offer new entertainment alternatives for its affiliates.

In this sense, a research methodology with a mixed approach was developed,
which allowed knowing in the first instance, thanks to the application of the qualitative
instrument, what is the panorama of E-Sports in Colombia, the alternatives that are being
consolidated in the market and the opportunities that could work for the solution to the
challenge. After observing this panorama, the Desing Thinking methodology was applied
with the objective of decanting those opportunities and choosing the most representative
ones where the company could participate, which were subsequently validated through a
quantitative instrument, a survey applied to the target population. between the ages of 18

and 25 who are part of generation Z.

In this way, it was possible to identify and define three solutions to the challenge,
which are: training in various skills, financial tools, and training for gamers, which are in
accordance with the needs of the market and the empathy map. This will allow

Colsubsidio to consolidate in this industry and offer added value.

Keywords: E-Sports, Gamers, Colsubsidio, Financing, Training, Education,

Generation Z, Post-Millennials.
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PRIMERA PARTE

Introduccion

De acuerdo con el Instituto Nacional de Ciencias Deportivas (2022), los deportes
electronicos son competiciones de videojuegos a un nivel comparable con cualquier otro
deporte de talla mundial, en donde se pueden realizar competencias que pueden durar
dias, semanas o hasta meses y, de hecho, algunos de ellos son transmitidos por varias
cadenas televisivas que cubren eventos de deportes como ESPN.

El concepto ha avanzado tanto hasta incursionar en los E-Sports, cuyo término se
resume en realizar competiciones entre jugadores de videojuegos, en diferentes
categorias, dichos campeonatos son realizados en modalidad online o presencial
dependiendo de la organizacion. Nauright (2020) en un reciente estudio indicé que para
2021 esta industria generd aproximadamente 1.000 millones de ddlares registrando un
crecimiento de aproximadamente el 14% comparado con el 2020 (Cartagena, 2022).

Los E-Sports estan dentro de la categoria de deportes, son conocidos como
deportes electronicos y hoy juegan un papel protagdnico para el entretenimiento de los
jévenes (Bascon & Ramirez, 2020), ademas que representan una oportunidad comercial
para las marcas ya que se han convertido en laboratorios de interaccion con la
generacion Z, que es una comunidad nativa digital. De hecho, los estudios reflejan que
esta generacion considera que las marcas ofrecen valor a su vida y no piensan que sea
una publicidad invasiva, por lo que les puede interesar recibir esta informacion
(Sanahuja, Mut, & Balado, 2021).

Por todo esto, la Caja de Compensacion Familiar Colsubsidio plantea el reto de
identificar oportunidades de los E-Sports y, en torno a esto se desarrolla la consultoria y

la investigacion que soporta las propuestas realizadas. Colsubsidio tiene diferentes



Oportunidades de incursién en el mercado de los E-Sports en Colombia para la Caja de
Compensacion Familiar Colsubsidio.

unidades de negocio siendo la prestacion de servicios la que reporta mayor aporte al
ingreso total y crecimiento en los ultimos tres afios y en la cual, se incluyen los servicios
de ocio y entretenimiento (Colsubsidio, 2021). Alli se enmarcarian las oportunidades en
la industria de los E-Sports que se identifiquen como resultado de este trabajo, por lo
tanto, es una oportunidad importante para incluir en su portafolio productos y/o servicios
de la industria de los E-Sports, ademas de identificar dichas oportunidades
especificamente para la Generacién Z, la cual es una generacion experta en plataformas
digitales, autodidactas, que en mayor proporcion viven en zonas urbanas y tienen acceso
a internet (Kontet Room, 2022).

Para solucionar el reto, se desarrolla el trabajo de grado en modalidad
“Consultoria Profesional”, la cual en primera instancia define el brief que contiene el
problema a solucionar, el cronograma y alcance de la consultoria, detallando la
investigacion a realizar que respondera al reto planteado, posteriormente se inicia la
ejecucion de la misma, realizando entregas a la Caja de Compensacion para validar el
avance de la investigacion y la orientacion a los resultados que se van obteniendo
durante la misma.

Al identificar el alcance de la consultoria y el problema a solucionar, se define el
objetivo de la misma el cual se delimita en “Definir una propuesta innovadora enfocada
en E-Sports para generar bienestar en el segmento de la generacién Z, entre los 18 y 25
afnos en Bogota”. Para ello, se desarrolla la metodologia de investigacién detallada en
este trabajo, una investigacion con enfoque mixto de tipo descriptivo, no probabilistico a
conveniencia de los investigadores mediante alrededor de 4 entrevistas a profundidad a
lideres del ecosistema de los E-Sports en Colombia como investigacion cualitativa, y mas
de 30 encuestas a representantes del segmento de interés (Generacién Z) para la
investigacion cuantitativa. La metodologia de investigacion desarrollada termina con la

aplicacion del desing thinking que busca identificar y consolidar las oportunidades en la
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industria de acuerdo a los resultados obtenidos con el fin de proponer las soluciones
innovadoras para la Caja de Compensacion. Finalmente, Colsubsidio adopta el
instrumento disefiado para la investigacion cuantitativa a su base de datos, lo que nos
permite contar con una encuesta de 501 afiliados a la Caja de Compensacion, de los
cuales el 16% (81) pertenecen al segmento de interés, jovenes entre los 18 y 25 afios
(Colsubsidio, 2022) lo cual permite validar las soluciones identificadas durante la
Investigacion.

La Investigacion termina al presentar tres soluciones innovadoras alineadas al
modelo de negocio de Colsubsidio, un producto y dos servicios, los cuales se presentan
como resultados finales de la consultoria junto con las recomendaciones para su
implementacion en la organizacion.

Esta consultoria, detallada en el presente trabajo de grado, se convierte en
insumo importante para la Caja de Compensacion en la toma de decisiones para definir
en cuales oportunidades invertira sus esfuerzos a corto, mediano y largo plazo para

convertirse en un referente para la industria de los E-Sports a nivel local y nacional.
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Objetivos

. Objetivo general

Identificar una propuesta innovadora de incursion al mercado de los E-Sports para la
Caja de Compensacion Familiar Colsubsidio enfocada en el segmento de la generacion

Z, entre los 18 y 25 afios en Bogota.

. Objetivos especificos

* Reconocer el contexto de la Caja de compensacion y el mercado de los E-Sports,
mediante herramientas de analisis de entorno interno y externo, con el fin de encontrar
elementos que puedan resultar significativos para la generacion Z (Jovenes entre los 18 y
25 afios).

* Identificar probabilidades de incursién para la Caja de Compensacion en la industria
de los E-Sports en Colombia, mediante el analisis fuentes de informacion secundaria y
realizacion de investigacion mixta a la poblacion objetivo.

* Proponer al menos una solucion alineada a las actuales lineas de negocio de la Caja
de Compensacion Familiar en el mercado de los E-Sports para ofertar al segmento de

edades entre los 18 y 25 afos.
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Justificacion

Teniendo en cuenta que en la actualidad el ecosistema de los E-Sports sigue
creciendo no solo en Colombia, sino a nivel mundial, la caja de compensacién
Colsubsidio busca ingresar a este segmento para ofrecer nuevas formas de
entretenimiento a sus afiliados, sobre todo a las nuevas generaciones que son las mas
consumidoras de este formato. De hecho, los jévenes son los que han aprovechado el
crecimiento del entorno digital para conectarse en diversas plataformas con la finalidad
de consumir contenidos y servicios de calidad alrededor del metaverso. Muchos
videojuegos en conjunto con las competencias profesionales, ya se consideran un
espectaculo deportivo que cuenta con una audiencia dinamica y especifica en aumento.
Por eso, Colsubsidio, a través de su caja de compensacion familiar, quiere ingresar a
este mercado y mejorar la experiencia e interaccion de los usuarios de este nicho con
sus programas de entretenimiento. Para ello, cobra vital importancia hablar de la
innovacion, los videojuegos y el metaverso, ya que todo ello juega un papel importante a
la hora de abordar el reto y encontrar su solucion. También, es necesario no perder de
vista la generacion Z que es nuestra poblacién de estudio y una de las generaciones que
cuenta con mayor participacion dentro de esta industria.

Actualmente, uno de los grandes competidores de la caja de compensacion
Colsubsidio es la caja de compensacion Compensar, la cual ya desarrolla torneos y
actividades relacionadas con los E-Sports para sus afiliados, por lo que Colsubsidio esta
buscando alternativas que no solo incluyan esta modalidad de los torneos, sino que
también brinden otras opciones que permitan robustecer el servicio de entretenimiento de
manera integral y captar la atencion de los amantes a este deporte electronico.

Ademas, es importante tener en cuenta que Colsubsidio tiene diferentes unidades

de negocio de las cuales, lo servicios aportan los mayores ingresos y crecimiento a la
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empresa. Alli, se incluyen los servicios de ocio y entretenimiento. Por lo que, hacer parte
de este mercado puede traerle grandes beneficios a la compafiia, teniendo en cuenta la
relevancia social que tienen los E-sports en el mundo.

Colsubsidio cuenta con la capacidad econdmica, los recursos humanos,
materiales y de tiempo para desarrollar este proyecto. De hecho, sus ingresos totales se
registran en mas de $4.98 billones de pesos. Por eso, la presente investigacion no
cuenta con limites financieros ni de creatividad, sino que busca evaluar la viabilidad y las
oportunidades que puede tener la caja de compensacion en torno a los E-Sports,
teniendo como referente las propuestas que ya se desarrollan alrededor del mundo en

este tema.
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Marco Institucional

Colsubsidio es una compafiia que cuenta con referentes estratégicos, tanto
simples como ambiciosos y que llama la atencion la intencién del alto impacto social que
tienen a lo largo de estos, a continuacion, se encuentran en detalle:

. Mision

“Generar oportunidades para el cierre de brechas sociales y lograr consolidarse
como la Empresa Social de los colombianos debe garantizar una gestién ética y
transparente, respaldada en un buen gobierno que garantice decisiones y actuaciones
fundamentadas en los valores corporativos” (Colsubsidio, 2021).

. Vision

“Ser la empresa social de los colombianos” (Colsubsidio, 2022).

Los referentes estratégicos estan enfocados a brindar bienestar a sus afiliados en
los diferentes frentes que tienen en su portafolio de servicios, basados en su enfoque
social donde administran recursos provenientes de programas gubernamentales, y los
aportes de las empresas que afilian a sus empleados, en consecuencia brindan servicios
diversos dividido en 11 lineas de atencién que son: Afiliaciones y Subsidios, Educacion,
Cultura y Productividad, Recreacion, Turismo, Vivienda y Subsidio de Vivienda, Crédito
Social, Alimentos y Bebidas, Salud, Supermercados y Droguerias (Colsubsidio, 2022).

. Valores Corporativos

Colsubsidio resalta sus valores corporativos en la reputacion empresarial que
tiene, por ejemplo, en el ranking empresarial de merco donde ocupa el puesto 39, y en el
sector de las cajas de compensacion ocupa un segundo lugar a nivel nacional (Monitor
Empresarial de reputacién Corporativa MERCO, 2021), la compaiia basa sus referentes
estratégicos en 4 valores corporativos (Colsubsidio, 2022), con los cuales gestiona todos

los recursos a su cargo en busqueda del cumplimiento de sus referentes estratégicos:
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Figura 1. Referentes estratégicos y valores corporativos
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Fuente: Caja Colombiana de Subsidio Familiar (2021).

. Grupos de Interés

Estos componentes culturales de la compafia son enfocados en varios grupos de

interés, donde la compafia busca fortalecer las relaciones con cada uno de ellos para

poder brindar bienestar a todos ellos, aquellos interlocutores se presentan en la siguiente

figura:

Figura 2. Grupos de Interés Colsubsidio.
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Fuente: Caja Colombiana de Subsidio Familiar (2021).
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. Estructura

Para llevar a cabo toda la ejecuciéon de su estrategia, Colsubsidio cuenta con una
infraestructura con un tamafo acorde al necesario para poder ejecutar una
responsabilidad de tal magnitud, a continuacion, el organigrama general de la compaiiia.
En el marco de este trabajo, nos enfocaremos en andlisis respectivos que seran

reportados a la gerencia de recreacion y turismo.

Figura 3. Organigrama general Colsubsidio
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Fuente: Ramirez Zamudio (2020).

Otro criterio importante para la ejecucion de la estrategia, ademas de su personal, es

la infraestructura:
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Figura 4. Infraestructura Colsubsidio 2021
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Fuente: Caja Colombiana de Subsidio Familiar (2021).

. Modelos de Innovacién y Sostenibilidad

Dentro de su orientacion estratégica, Colsubsidio cuenta con una muy avanzada
consciencia que la forma de proyectarse hacia el futuro, contribuir a su misién y a la
sostenibilidad, es la innovacion y para ellos cuenta con un equipo bastante inquieto,
curioso y creativo que le ha permitido posicionarse mucho mejor en la mente de los
usuarios, dicho modelo se basa en 5 etapas:

Figura 5. Elaboracion propia Modelo de Innovacion Colsubsidio
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Fuente: Caja Colombiana de Subsidio Familiar (2021).
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Por ultimo, la sostenibilidad es uno de los pilares fundamentales para la ejecucion
de cualquier estrategia, como bien lo detalla (Alonso, 2021), y es asi como Colsubsidio
va, como en varios de sus pilares, a la vanguardia de lo necesario para liderar sus
iniciativas en el mercado, su pilar de sostenibilidad en especifico indica que: “Colsubsidio
entiende la sostenibilidad como una forma de actuar con la cual se garantice la
perdurabilidad de la organizacion, respondiendo en equilibrio por sus impactos sociales,
econémicos y ambientales, a través de un modelo sélido de gobierno corporativo” (Caja

Colombiana de Subsidio Familiar, 2021) pag. 22.

Figura 6. Modelo de Sostenibilidad Colsubsidio
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Fuente: Caja Colombiana de Subsidio Familiar (2021).

En el marco de sus componentes estratégicos, sus valores corporativos y sus
modelos de Innovacion y sostenibilidad, Colsubsidio viene consolidandose en los
primeros lugares de los rankings en su categoria no solamente por sus resultados en

cada una de las lineas de su portafolio, sino por el alto impacto social que tienen varias
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de sus iniciativas, contribuyendo asi al eje principal de su estrategia “Colaborar Disminuir

las brechas sociales”.
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Marco de Referencia

* Definicién de los Video Juegos y E-sports

De acuerdo con el Instituto Nacional de Ciencias Deportivas (2022), los deportes
electronicos son competiciones de video juegos a un nivel comparable como los torneos
de Futbol, baloncesto o cualquier otro deporte de talla mundial, en donde se pueden
realizar competencias que pueden durar dias, semanas o hasta meses, y, de hecho,
algunos de ellos son transmitidos por varias cadenas televisivas que cubren eventos de
deportes como ESPN.

Nauright (2020) en un reciente estudio indico que para 2021 la industria de los E-

Sports generd aproximadamente 1.000 Millones de délares en 2021 registrando un

crecimiento de aproximadamente el 14% comparativamente con 2020 (Cartagena, 2022).

Los E-Sports estan dentro de la categoria de deportes, son conocidos como
deportes electronicos y hoy juegan un papel protagénico para el entretenimiento de los
jévenes, sin embargo el principal cuestionamiento es si realmente es un deporte, para lo
cual se detalla que en primera instancia para que un juego se considere deporte debe
contener varios elementos como: profesionalizar las competencias, contar con
narradores, analistas, estadisticas, instalaciones, estructura y publico, ademas, contar
con reglamentacion y que esta aplique a varias partes del mundo de igual manera. Debe
ser respaldado por un ecosistema y contar con recursos propios para su funcionamiento,
como registrar un patrén motriz. Esta ultima caracteristica puede ser la mas cuestionada,
pero se ha reconocido que los gamers registran patrones motrices finos, reflejos rapidos,

gran destreza manual y excelente coordinacién mano-ojo (Bascéon & Ramirez, 2020).
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. Historia de los E-sports

Si bien, los E-Sports comienzan a manifestar un crecimiento importante en la
actualidad y por lo tanto un interés desde varias industrias, no es algo nuevo. Se ha
abonado una larga trayectoria de desarrollo para vivir lo que hoy se tiene y esta historia
detallada por Mufioz & Esteban (2021), la cual va desde la primera manifestacion en
1972 con un espacio llamada Spacewar hasta eventos en el Superbowl de 2020 con un
aproximado de 160.000 millones de horas de juego reportadas en publico y con la

incorporacion de tecnologias 4.0.

. Caracteristicas y Oportunidades de los E-Sports

Los E-Sports también representan una oportunidad comercial para las marcas, las
cuales, como se dijo anteriormente, se han convertido en laboratorios de interaccion con
la generacién Z, que es una comunidad nativa digital. Los estudios reflejan que para esta
generacion si consideran que la marca ofrece valor a su vida. De hecho, no lo piensan
como una publicidad invasiva, sino algo que les puede interesar (Sanahuja, Mut, &
Balado, 2021).

Después de identificar y entender por qué un E-Sport es un deporte, es
importante precisar que como todo deporte se respalda con un ecosistema conformado
por diferentes roles de instituciones y personas para su correcto funcionamiento, el cual

se presenta en la siguiente figura:
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Figura 7 Ecosistema de los E-Sports
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* Impactos del uso de videojuegos en las personas

El uso excesivo de los videojuegos tiene un impacto importante en los seres
humanos, mas aun, si se habla de competir a nivel de los E-Sports; lo que traduce varias

horas de uso de los juegos electronicos. Incluso, existen diversos estudios cientificos que

demuestran dichos impactos, siendo los mas relevantes los siguientes:

Psicoloégicos:

* De acuerdo con Bylon (2020), el cerebro humano actua por pulsaciones que se
resumen a dos eventos principales de supervivencia, donde se busca aumentar los
eventos que produzcan placer y alejar a los seres humanos de lo que provoca
malestar. En este sentido, la estrategia de los videojuegos es simular situaciones que

generan micro transacciones de forma continua en el tiempo para ofrecer al jugador
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incentivos que incrementen esa satisfaccion y algunas situaciones estresantes que
puedan generar algun sentimiento de desafio o de micro fracaso que rete al jugador a
volver a jugar y asi aumentar los incentivos que recibe el cerebro en la ejecucion de
cada transaccion. A este fendmeno se le denomina Ludopatia, lo cual puede alejar a
los jugadores de los videojuegos (Bylon, 2020).

* Los climas de entrenamiento para los jugadores que influyen en su empoderamiento o
desempoderamiento, la meta enfocada al logro, la teoria de la autodeterminacién y la
importancia del contexto social en el desarrollo positivo de los jugadores tienen el
mismo impacto en los jugadores profesionales de deportes electronicos tanto como en
los jugadores de deportes profesionales (Lopez et. al., 2022).

* El uso regular de videojuegos y E-Sports mejoran las capacidades cognitivas,
habilidades psicolégicas y desarrollo de valores de las personas. Puede ser una

herramienta util para el entrenamiento y de evaluacion mental. (Vaamonde et. al., 2018)

Fisicos:
* La profesionalizacion de los E-Sport ha aumentado en los ultimos afios y los estudios
han demostrado que lo jugadores profesionales de E-Sports tienen niveles de actividad
fisica entre moderados y altos y que los jugadores con niveles de actividad fisica bajos
tienen niveles positivos de motivacién en todas las dimensiones (Giakoni et. al., 2022).
» Goldstein (2013), ha demostrado que los videojuegos, en justa medida, y sin excesos
proveen a los usuarios la mejora de habilidades en diversos aspectos que llegan a
potencializar su desempefio en otros escenarios, por ejemplo, el simple hecho de
someterse a enfrentar desafios nunca antes visto han permitido a diversos usuarios
mejorar sus habilidades en toma de decisiones, creatividad y trabajo en equipo en los
casos en los que se juega online y en grupo en funcién de conseguir un objetivo; los

videojuegos ofrecen un portafolio inmenso para desarrollar todo tipo de habilidades, otro
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gran ejemplo es los juegos contra las computadores estan basados en la adquisicion de
conocimiento y habilidades de gestion del mismo.
* Desde el punto de vista médico, los videojuegos pueden ayudar a reducir la sensacién
de dolor, por toda la liberacion de sustancias como la dopamina, cortisol y otras mas
explicadas por Kirsh (2009) y Gonzélez & Hilario (2019). La sensacion de dolor puede ser
redirigida quitandole atencion y reenfocando los esfuerzos que hace el ser humano para
sentirlo. El concepto es avalado por dentistas, médicos, pediatras, entre otros. Adicional
existen otros campos en los que se pueden usar los videojuegos en temas médicos como
la recuperacion de problemas psicomotrices basados en conceptos como la confianza y
la motivacion (Luna, 2017).

Econémicos:
» Este mercado tiene en el internet su principal aliado, y es alli donde las plataformas de
streaming toman un nivel de relevancia clave para el negocio como se conoce hasta
ahora, las mas relevantes a la fecha son YouTube, Facebook y Twitch (Caro, 2021).
* La industria de los videojuegos a nivel competitivo a través de los E-Sports ha ido
aumentando su cantidad de espectadores a nivel mundial, solo del 2015 al 2020
aumentaron en un 264%, y entre 2020 y 2023, la proyeccion es de 130% mas de
espectadores que el 2020, representando una gran oportunidad para la industria (Orus,

2021).

. El desafio de los desarrollos de videojuegos.

Crear videojuegos es una dinamica que requiere de conocimientos en
programacion y conocimiento en diferentes lenguajes. Es el simil a personas poliglotas,
pero en lenguajes de programacion, y existen infinidades de ellos, con el crecimiento

exponencial del mundo digital la industria esté en déficit, de acuerdo con un reciente
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estudio de Gartner (2019) solo en Estados Unidos la falta de programadores asciende a
1.2 Millones en 2018 con tendencia al alza.

Los MOOCs- Massive Open online courses, por sus siglas en inglés, los cuales
estan desafiando los modelos tradicionales de educacion y han afectado la demanda
misma de la educacion superior, ya que tienen millones de usuarios en la red que pueden
aprender de diversos temas de forma online, incluso gratis (Aparicio et. al., 2013).

De otra parte, Garcia et. al. (2012) indica que la dinamica de los videojuegos
ensefia de forma mas efectiva que la misma educacion tradicional, es asi que, grandes
ejemplos de multimillonarios exitosos que llegaron a la cima sin la intervencion de la
academia, de hecho, la aborrecen, son Alexander Torranegra, Elon Musk, Steve Jobs y
Marck Zuckemberg, entre otros. Todos ellos son una tendencia que marca un patron
generacional que indica que hay muchos jovenes estudiando cursos gratis o de muy bajo
valor en internet y con un potencial enorme, lo cual abre el paradigma si el modelo de
contratacion actual de las compaiiias, exige titulos universitarios que parten de una
premisa obsoleta para la opinién de muchos exitosos en el mercado de la tecnologia,
seguira siendo el correcto, o sera el que por el contrario -de mantenerse- los llevara a la
desaparicién del mercado por falta de talento.

En conclusion, existe una escasez de programadores para cubrir toda la
demanda mundial y alli es donde las empresas que quieren incursionar o crecer en este
mercado van a requerir implementar estrategias no solo de captura de talento sino de
retencion de este, ya que la industria de la programacién es la que tiene la mas alta
rotacion del mercado, como lo muestra un reciente estudio sobre las industrias con las

mas altas rotaciones de personal:
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Figura 8 Industrias con las mas altas rotaciones de personal
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Fuente: Lewis (2022)

. La Generacion Z

Teniendo en cuenta que el presente trabajo enfoca su investigacion en identificar
oportunidades para la industria de los E-Sport en la Generacion Z, se presentan a
continuacion las principales caracteristicas de la Generacion Z, de acuerdo con el estudio
realizado por Kontet Room a 550 jovenes que representan el segmento en 4 paises,
México, Colombia, Chile y Panamé (Kontet Room, 2022).
» Son Expertos en el uso de plataformas, autodidactas y con posibilidad de controlar sus
procesos de aprendizaje.
» Gran parte vive en zonas urbanas y el 80% tiene acceso a internet, por lo tanto, en su
mayoria usan redes sociales en primer lugar WhatsApp, en segundo lugar, Instagram y
en tercer lugar Tik Tok.
* En Colombia uno de los principales problemas de esta generacion es su situacion

econodmica seguida por el desempleo, al ser tan jévenes la mayoria no tienen trabajo.
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» Son conscientes de su cuerpo, en su mayoria comen carnes blancas, frutas y
vegetales, controlan su consumo de calorias y cerca del 6% de la poblacion de esta
generacion es vegetariana.

* Su principal objetivo es tener estabilidad econémica (83%), su principal miedo es
quedarse sin familia (90%) seguido de no cumplir sus metas (50%).

* Entre sus gustos principales esta el interés por la musica (75%), el 38% tiene como
prioridad los videojuegos y el 15% conoce el concepto de metaverso.

. E-Sports en Colombia y en el mundo

Euromonitor reporta que solo en el 2017, la industria de los videojuegos generd
30 millones de délares (Chapparo & Sanchez, 2021), para el 2022 la industria tuvo
ventas por $184 Billones de dolares, lo que demuestra su crecimiento exponencial y
adicionalmente, se espera que para 2025 se tenga un crecimiento del 3.4% con respecto
al ano 2022 (Newzoo, 2022).

En Colombia aun no se evidencia el nimero de espectadores que se ven en
paises como China o Estados Unidos, sin embargo, se reporta que mas del 50% de la
poblacién colombiana consume videojuegos y que esta en crecimiento a tal punto que
puede llegar a tener un aporte significativo en el PIB (Chapparo & Sanchez, 2021).

A nivel reglamentario, solo Francia ha regulado los E-Sports a través del Decreto
Numero 2017-871 2017 de la organizacion de competiciones de videojuegos, lo cual es
un aspecto bastante positivo para los clubes y jugadores (Chapparo & Sanchez, 2021).

Por ultimo, y con el objetivo de entender las principales clasificaciones o géneros
mas comunes en los E-Sports para el progreso de la investigacion y aclarando que de
ellas se pueden derivar muchas mas clasificaciones Chapparo & Sanchez (2021), se

presentan:
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* Los MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), son juegos de estrategia los cuales se
realizan en tiempo real, cada jugador tiene un personaje y normalmente son dos equipos
que tienen el objetivo de derribar su rival. El mas conocido es LOL-League of Legends.
* Los MMO (Massively Multiplayer Online), pueden contener juegos de estrategia, accion
o0 combate, son multiples jugadores simultaneamente. El mas famoso es Call of Duty
Warzone.

En Colombia, ya se cuenta con varias ligas y federaciones que buscan
reglamentar, agrupar y liderar los E-Sport en el pais, como la Federacion Colombiana de

Deportes Electrénicos- FEDECOLDE (2022).
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Disefio Metodolégico de la Consultoria

Para la ejecucion de este trabajo, se empleara la metodologia propuesta por la
Universidad EAN para la modalidad de consultoria profesional, la cual consiste en
resolver un reto planteado por una empresa especifica a través de la captura de
informacion secundaria y primaria, el disefo de un plan de trabajo y la formulacién de
soluciones de acuerdo al alcance establecido; tal como se detalla a continuacién:

Figura 9.Modelo de Consultoria Profesional Universidad EAN.
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profesional EAN
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Fuente: Construccién propia.

En este caso particular fue un reto disefiado por la caja de compensacion
Colsubsidio que trata sobre “Proponer lineas puntuales de trabajo en torno al movimiento
gamer y la industria de los E-Sports” con la finalidad de ofrecer nuevas alternativas de
entretenimiento para sus afiliados.

Teniendo en cuenta ello, la presente investigacion se llevara a cabo a través de
tres momentos:

Primer momento: Andlisis de las fuentes secundarias

Para el desarrollo de este trabajo de grado y la elaboracion de las propuestas mas

indicadas para la compafiia se realizara un diagnéstico integral de la organizacién a
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través de varias herramientas para identificar el contexto de la empresa y determinar que
las soluciones identificadas sean acordes también con el panorama de la empresa y de
su entorno externo e interno. Para ello, se realizara un analisis PESTEL (Politico-
Econdmico-Social-Tecnoldgico-Ecoldgico-Legal) para observar las tendencias del
macroentorno que pueden influir en la empresa (Sanchez, 2022) y/o en el reto propuesto
por la misma; asi mismo, se empleara la herramienta de meso entorno de cinco fuerzas
de Porter que permitird analizar la rivalidad entre empresas competidoras, entrada
potencial de nuevos competidores, desarrollo potencial de productos sustitutos, poder de
negociacién de los proveedores y poder de negociacion de los consumidores, con el fin
de medir la naturaleza de la competitividad en una industria (Porter, 2017), de otra parte,
con el objetivo de abordar el microentorno, se realizara una identificacion del Modelo de
Negocio para ilustrar como opera la organizacion, asi como un analisis financiero que
permita examinar la solidez econémica de sus ingresos, su estabilidad financiera y la
identificacion de sus principales fuentes de ingresos. Finalmente se consolidara todo en
una matriz DOFA, con el fin de identificar las Debilidades, Oportunidades, Fortalezas y
Amenazas del modelo de negocio de la Caja de Compensacion (David, 2017).

También, se consultaran diversas fuentes secundarias con el propésito de
establecer un panorama de como los E-Sports han generado bienestar a la generacioén Z,
y cdmo ha sido el impacto que ha tenido este deporte electrénico en los jovenes.
Construyendo de esta forma el marco contextual como institucional de la presente
investigacion.

Segundo momento: Analisis de fuentes primarias

Luego de realizar el andlisis a las fuentes secundarias, se procedera a realizar un
analisis a las fuentes primarias. Para ello, se desarrollara una investigacion con enfoque
mixto, en el cual se recogeran y analizaran datos tanto cualitativos como cuantitativos

para ser analizados de manera integrada (Hernandez & Mendoza, 2018).
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De acuerdo a Hernandez & Mendoza (2018), el enfoque Cuantitativo se
caracteriza por tener planteamientos especificos con disenos preestablecidos e
instrumentos estandarizados, obteniendo datos numéricos para ser analizados en una
matriz; mientras que el enfoque Cualitativo tiene planteamientos abiertos donde se
aplican instrumentos que se afinan en el camino de la investigacion y donde el analisis se
realiza en una base de datos.

El alcance que tiene la ruta de investigacion es de tipo descriptivo, la cual consiste
en medir, definir y caracterizar las variables en un contexto determinado para cuantificar
el problema o situacion determinada (Hernandez & Mendoza, 2018).

La muestra definida para la investigacion no es probabilistica, teniendo en cuenta
que este tipo de muestras no buscan ser estadisticamente representativas y se realizan a
conveniencia del equipo de investigacion (Hernandez & Mendoza, 2018), de manera que,
para el enfoque cualitativo se tendra una muestra de cinco sujetos con experiencia en la
industria de los E-Sports; mientras que para el enfoque cuantitativo se considerara una
muestra de 33 sujetos, con el objetivo de indagar tendencias en un grupo que represente
la poblacién objeto de interés en diferentes ciudades del pais.

Esta poblacion objetivo para la investigacion estara representada en dos
subgrupos: En el caso de la investigacion con enfoque cualitativo, la poblacion estara
descrita por lideres importantes de la industria de los E-Sports en Colombia, quienes
podran ser lideres de ligas de E-Sports, empresarios que ofrecen soluciones a la
industria, periodistas o desarrolladores de soluciones para este nicho; de otro lado, para
la investigacion con enfoque cuantitativo, la poblacion estara determinada por jovenes
representantes de la Generacion Z o Post-Millennials, entre los 18 y 25 afos.

Las variables que se definen para enfocar el analisis de resultados al finalizar la

investigacion y las cuales aportaran la informacion para la solucién que se busca, son:

.
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* Variables para el enfoque cualitativo: Posicion de Colombia en los E-Sports, oferta
actual de la industria de los E-Sports en Colombia, oportunidad actual en la industria de
los E-Sports e interés de los jovenes en el desarrollo de videojuegos para la industria de
los E-Sports.

* Variables para el enfoque cuantitativo: Nivel de escolaridad, tipo de ingresos
econémicos, gusto por los videojuegos, experiencia en los E-Sports e intereses
particulares alrededor de esta industria.

Ademas, la informacion valiosa que soportara la investigacion vendra de fuentes
primarias recolectadas mediante instrumentos para cada una de las muestras de la
poblacién objetivo y se realizara de la siguiente manera:

* La investigacién con enfoque cualitativo se hara mediante instrumento de entrevista a
profundidad a los lideres de la industria de los E-Sports (Anexo A).

* La Investigacion con enfoque cuantitativo se hara mediante instrumento para encuesta
a los jévenes representantes de la Generacién Z, la cual se disefara después del analisis
de resultados de la investigacion cualitativa.

Cabe mencionar que, la recoleccién de informacién se realizara en momentos
diferentes, ya que primero se desarrollara el instrumento cualitativo, el cual brindara un
panorama sobre esta industria en Colombia e identificara algunas alternativas donde las
empresas pueden incursionar en esta industria. Luego, de acuerdo al analisis que arrojan
las entrevistas se aplicara la metodologia Desing Thinking, la cual permitira generar
soluciones innovadoras y disruptivas para las organizaciones (Cieminski, 2022). Esto con
el objetivo de identificar las mejores oportunidades para Colsubsidio dentro de la industria
de los E-Sports y establecer soluciones que mas se adapten al mercado objetivo. Para

finalmente, consolidar unas propuestas que posteriormente son validadas en el estudio

.
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cuantitativo con la poblacion objetivo, quienes son los encargados de terminar de

establecer las soluciones definitivas al reto.

Tercer momento: Complemento del instrumento cuantitativo

Con el objeto de realizar una validacion mas amplia y poder observar mayores
aportes a partir de las observaciones realizadas al segmento del presente estudio, se
desarrollara en conjunto con la Caja de Compensacién un segundo instrumento
cuantitativo, el cual se disefiara y consolidara de la mano de otros grupos de trabajo de
grado en modalidad consultoria profesional que tenian el mismo reto, pero formulado a
otros segmentos.

De esta manera, la Caja de Compensacion aplicara la encuesta online a por lo
menos 400 afiliados, jovenes entre los 18 y 34 afios de edad entre Bogota y
Cundinamarca (Incluyendo de esta manera la poblacién objetivo de interés para la
presente investigacion).

En principio la Caja de Compensacion Familiar brindara un informe consolidado
con los resultados obtenidos en todos los segmentos de edades encuestados, sin
segmentar el grupo etario de la poblacién objetivo de la presente investigacion, si bien el
informe que se generara no permitira analizar los resultados especificos para la
generacién Z, si ayudara a precisar y condensar las tendencias generales alrededor de
los E-Sports en la poblacién que hace parte de los afiliados a Colsubsidio. Lo que
amplificara el panorama de la investigacion, a la vez que establecera una sinergia con los
resultados obtenidos previamente.

A partir de alli, se consolidara los datos para poder sintetizar las soluciones y
conclusiones al reto, junto con las recomendaciones a Colsubsidio en su intencién de

incursionar en este mercado de los E-Sports.

.
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SEGUNDA PARTE

Resultados de los instrumentos
Diagnéstico Organizacional

Fuentes secundarias
Entorno externo

De acuerdo por la metodologia propuesta por la Universidad EAN, se comienza
con la investigacién mediante fuentes secundarias para analizar el entorno externo de la
organizacioén; en primer lugar, se realiza un analisis PESTEL con la finalidad de
comprender las dinamicas macro que pueden impactar a Colsubsidio, a continuacion, se
presenta en la tabla 1 las tendencias identificadas en cada uno de los seis factores del
entorno externo para la Caja de Compensacion:

Tabla 1. PESTEL

Factor Tendencia
Legal Ley 1554 del 2012 (Funcién Publica, 2022).
Econémico Los videojuegos generan incremento en ingresos
o anualmente del 8% (Lorduy, 2022).
El Comité Olimpico Internacional esta considerando a los
Politico E-Sports como disciplina Olimpica (Giraldo & Diaz,
2018).
Teenolégico Mas del 50% de los internautas juegan activamente en su
SEROIOSIES celular o consola (Feijo, Fernandez, & Sadaba, 2021).
: E1 42% de la poblacion en el mundo pertenece a la
Sociales o :
generacion Z (Goémez, 2019).
: : ] La industria creativa genera diversos aportes a la
Medioambientales |\ ihilidad (SDGF, 2017).

Fuente: Construccién propia.

.
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.

Los detalles de las tendencias para cada uno de los factores analizados, pueden

observarse en el Anexo B.

Mesoentorno

De otro lado, con la finalidad de continuar analizando el mesoentorno de la Caja

de Compensacion, se desarrolla el analisis de las cinco fuerzas de Porter para conocer la

posiciéon competitiva de la compaifiia, obteniendo los resultados que se presentan en la

tabla 2 a continuacion:

Tabla 2.Cinco Fuerzas de Porter.

Fuerza de Porter

Impacto en la organizacion

Poder de negociacion con los
proveedores

Existe una oportunidad de generar alianzas para obtener
INsSumos a mejores precios.

Poder de negociacion con los
compradores

La generacién Z esté interesada en vivir una experiencia
Unica a un bajo costo.

Amenaza de nuevos competidores

Desarrollar una propuesta de valor llamativa e
mnovadora dificil de copiar y sustituir.

Amenaza de productos sustitutos

Existen otras plataformas y torneos de E-Sports que
tienen reconocimiento en el mercado, por lo que se debe
encontrar los vacios que tiene la competencia para
desarrollar una propuesta mas robusta.

Rivalidad de los competidores

Compensar incursiono en la industria de los E-Sports
obteniendo una ventaja competitiva.

Fuente: Construccién propia.

Basados en informacion secundaria que se presenta en el Anexo C el detalle de

los resultados obtenidos en la investigacion del mesoentorno de Colsubsidio.

Modelo de negocio
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Para tener una vision general de Colsubsidio, se identifica el modelo de negocio
de la organizacion bajo el modelo Canvas, el cual se consolida y se presenta en la figura
10:

Figura 10. Modelo de Negocio de Colsubsidio

) - Modelo de negocio Colsubsidio U

Segmentos de

Actividades clave mercado

Asociaciones clave

« 99.376 Empresas Afiliadas o Brindar salud Con cobertura en 18

o Acceder a formaién durante todo el O . " _
) (12%‘51248_ . cicio da la vida e Generar Directa: Medlant.e. los departamentos de colombia a:
o dnancores « Garantizar proyectos de vivienda oportunidades para centros de servicio y *Clientes institucionales
X integral B - puntos de atencién. *Clientes consumo masivo

Fincas con registro ICA como
proveedoras de carne para los
supermercados

Industria farmacedtica por
contacto directo como
proveedor de medicamentos
para las farmacias.
Proveedores de productos
quimicos que garanticen la
salud de las personas en los
hoteles.

Proveedores locales a
excepcion de la industria
farmacéutica quienes en su
mayoria tienen la casa matriz
fuera del pats.

Red de Jardines sociales e
Instituciones Educativas
Plblicas’

o Facilitar espacios culturales y

recreativos.

* Gestioanr el acceso a recursos

financieros

* Garantizar el suministro de bienes,

alimentes y medicamentos

Recursos clave

« Colaboradores
* Hoteles/Colegios/Droguerias/

Supermercados/centros de
senvicios/Biblioteca/Cabarias! Agenda
de Empleo/Parques
acusticos/Clubes/Clinicas/Teatros/Ga
mpling/Coworking, Instituciones
Educativas.

o Canales de atencion digital, software
tiva,, plataformas

de gestion admini
virtuales para ecueaciidn

sociales mediante:

La pasién por servir,

la excelencia, la
integridad y el
compromiso social
de forma agil con
apoyo digital y
generando
experiencias
positivas
memorables..

® |ndirecta: Mediante
Canales virtuales y lineas
telefénicas.

Empresas afiliadas
Redes Sociales

Portal transaccional
www.colsubsidio.com.co
Centros de servicios.
Eventos.

Ofreciendo las siguientes lineas:
* Proteccién Social
Educacién
Productividad

Cultura

Vivienda

Recreacién, Deportes y
Eventos

Turismo

Crédito y Seguros
Alimentos y bebidas
Salud

Medicamentos
Supermercados

Estructura de 7
AU AL

Infraestructura fisica (Mantenimiento y reformas)

Colaboradores (Salarios, Programas de PyP, Beneficios, Auxilios,

Capacitaciones)

Licencias de software para la transformacién tecnoldgica de los
productos y servicios.

Costos operativos y administrativos generales.

Plataformas de educacion virtual para servicios E-Learning y B-

Recursos aportados por los empleadores y trabajadores
afiliados

Créditos

Ventas en supermercados y farmacias

Pagos de servicios y productos de personas naturales.

Learning.

Fuente: Construccién propia basada en Colsubsidio (2021)
Informacién Financiera
El afio 2021 cierra con $1.300.752 COP (cifra en Millones), en aportes totales de
las afiliaciones a la caja de compensacion como su actividad principal, creciendo un 8%
en el total de aportes recibidos con respecto al afio 2020.
Se reestructuro el portafolio de inversiones en $973.000 Millones de pesos.
Se obtuvieron rendimientos financieros hasta por $28.000 Millones de pesos, los

cuales fueron reinvertidos en los programas sociales de la organizacion.
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En la tabla 3, se presentan los principales indicadores financieros del afio 2021:

Tabla 3. Indicadores Financieros

‘ INDICADOR VALOR (COP)
Activos $6.08 Billones

Incremento en activos 2020-2021 10%

Patrimonio $2.69 Billones

Ingresos totales $4.98 Billones

Incremento de ingresos 2020-2021 13.5%

Razén de liquidez 1,5

Inversiones en programas sociales $204.978 Millones

Fuente: Construccion propia, basada en Colsubsidio (2021).

Los ingresos totales de Colsubsidio, se componen principalmente por los
recaudos de los aportes, la venta de servicios y otros ingresos, por lo tanto, se considera
importante analizar qué tanto representa cada una de estas fuentes de ingresos, lo cual
se presenta en la tabla 4:

Tabla 4. Representacion de tipos de fuentes de ingresos

INDICADOR 2019 2020 2021
Ingresos por 28% 28% 26%
recaudos/Ingresos
totales
Ingresos por ventas 67% 70% 1%

de
servicios/Ingresos
Totales
Otros 4% 2% 2%

Ingresos/Ingresos

totales

Fuente: Construccion propia, basada en Colsubsidio (2021).
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Fuentes Primarias
Investigacion cualitativa

Siguiendo el enfoque metodoldgico propuesto, se inicia la investigacion con
enfoque cualitativo en dénde se busca conocer el panorama de los E-sports en
Colombia, la oferta actual de la industria y posibles oportunidades de mercado para la
industria de los E-Sports. Para ello, se realiza cinco entrevistas a profundidad con
importantes actores de la industria en el pais, los cuales se presentan a continuacién:

* Juan David Bermudez: Fundador de Frecuencia Gamer y representante de la industria
de desarrollo de videojuegos.

* Vladimir Naranjo: director de la Liga Nacional de E-Sports -LNE, entrenador de
jugadores de videojuegos y organizador de torneos.

» Santiago Cuervo: Desarrollador y lider de comunidad de jugadores de Fighting.

* Juan Ricardo Ospina: Licenciado en Ciencias del Deporte y Educacién Fisica y jugador
profesional de E-Sport de FIFA.

* Camilo Lizarazo: Periodista de E-sports. Coordinador de produccion de contenidos para
Radio Games. Trabajo varios afos en la LVP.

Estas entrevistas fueron semiestructuradas, es decir, se basaron en un
instrumento guia como se referencia en el Anexo A, introduciendo preguntas que
surgieron de manera espontanea durante la entrevista con la finalidad de precisar
conceptos y obtener mas informacion, tal como lo define Hernandez & Mendoza (2018).
En la figura 11 se presentan los resultados obtenidos:

Figura 11.Resultados investigacion cualitativa.
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Entrevistado

Oportunidades que identifica

Juan David Bermudez

{ Creacion de productos y servicios especiales para gamers como: sillas, bebidas y comidas
especiales para gamers, periféricos, entre otros.

Tasting de videojuegos

Creacion de contenidos para la industria como guiones, entre otros.

Formacion de Casters o narradores de deportes electronicos

Brindar informacién y esquemas de nutricion para gamers

Exportacion de videojuegos

Vladimir Naranjo

P B e S N

Creacion de sistemas o herramientas financieras que les permita a los jévenes hacer compra de
Jjuegos y demas elementos dentro del ecosistema. “Banco para Gamers™.

{ Marketing y publicidad

{ Creacién de plataformas de Streaming

{ Disefio de uniformes para E-Sports

{ Disefiadores gréficos, ilustradores, creadores de historias, desarrolladores de videojuegos, entre
otros.

Santiago Cuervo

Exportacion de mano de obra para la industria de videojuegos

Juan Ricardo Ospina

Formacion en desarrollo de videojuegos

Publicidad y marketing

Desarrollo de eventos

Capacitacion y formacion en diversos aspectos a las personas gue estdn inmersas en este
mercado como en ventas y desarrollo de eventos gamers.

P N PN

Camile Lizarazo

Venta de productos y servicios especializados para gamers
Publicidad

Entrenamiento de jugadores

Eloboostin

Apuestas

Influencers y creacion de audiencias de nicho
Capacitacion en desarrollo de videojuegos

Creacion de contenidos para la industria E-Sports
Desarrollo de torneos

Posicionamiento de marcas en el metaverso

s

Fuente: Construccién propia.

Se podra consultar el detalle de los resultados de la investigacion cualitativa en el Anexo

D, el cual contiene las grabaciones de las entrevistas a profundidad realizadas a los 5

expertos consultados.

Metodologia Desing Thinking.

Luego, al obtener los resultados de la investigacion cualitativa, se desarrolla un

ejercicio de Desing Thinking para parametrizar con mayor precision las mejores

oportunidades que puede tener Colsubsidio en el mundo de los E-Sports identificadas en

la investigacion cualitativa. La lluvia de ideas realizada de acuerdo a la metodologia

WakeUp Brain (Solano, 2018), puede detallarse en la figura 10.

Figura 12.Lluvia de ideas del Desing Thinking.
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Fuente: Construccién propia.
Investigacion cuantitativa

Al terminar de aplicar la metodologia de Desing Thinking, se procede a disefar y
aplicar el instrumento de encuesta, el cual se presenta en el Anexo E, con el objetivo de
validar las oportunidades identificadas en la industria de los E-Sports. Se presenta en el
Anexo F los resultados de la investigacion cuantitativa, teniendo en cuenta que el
instrumento lo respondieron 33 jovenes de los 18 a 25 afos con las siguientes
caracteristicas: El 31% de los encuestados son estudiantes universitarios (12
personas), 55% de ellos ubicados en Antioquia (Medellin y Envigado), el 39% ubicados
en el Departamento de Cundinamarca (Principalmente la Ciudad de Bogota y Soacha), y
el 6% restante en la Ciudad de Cartagena. Se resalta que el 64% de los encuestados
cuenta con sus propios recursos economicos.

Para aquellos encuestados que expresan interés en la formacién y entrenamiento
en videojuegos, el 53% expresan que les interesaria realizarlo de manera presencial en
centro de entrenamiento. De otro lado también especifican el interés por recibir
capacitacion en temas como programacion y creacion de videojuegos (36%), seguido del
entrenamiento en videojuegos (21%) y el marketing digital para plataformas de E-Sports
(18%).

Teniendo en cuenta que el 64% de los encuestados cuentan con sus propios
recursos econémicos y el que 81% de la muestra de la investigacion invierte

mensualmente $100.000 en promedio en videojuegos o torneos E-Sports, el 61% del
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total manifiesta que no cuenta con una tarjeta de crédito, pero el 39% manifiesta que
adquiriria una para este fin y el otro 39% expresa que tal vez lo haria, si esta tarjeta
ofrece descuentos o beneficios especiales para gamers.

Con respecto a los intereses que tienen en aspectos especificos de la industria de
los E-Sports, el 85% de los encuestados manifiestan que tienen interés en el desarrollo
de videojuegos y por ultimo el 73% de los encuestados manifiestan interés en recibir

formacion y entrenamiento para dedicarse al desarrollo de los videojuegos.

Complemento de la Investigacion cuantitativa

Se realiza una validacion para aportar a los resultados obtenidos de la
investigacion cuantitativa con un segundo instrumento disefiado con la Caja de
Compensacién Familiar, el cual se presenta en el Anexo G, con la intencién de validar las
oportunidades identificadas en una muestra mas amplia que incluye el segmento objetivo
de estudio de la presente investigaciéon. Colsubsidio aplica el instrumento de manera
online, obteniendo respuesta por parte de 506 afiliados, de los cuales el 16%
corresponde a jévenes de edades entre los 18 y 25 afos de edad. En el Anexo H se
evidencian las respuestas a las preguntas realizadas y a continuacién se presentan los
resultados mas relevantes de la misma:

* A la pregunta 10, el 70% de los encuestados responden que prefieren jugar
videojuegos por ocio, que corresponden a 57 jovenes encuestados del segmento de
18 a 25 afios, validando el interés en estas actividades.

* A la pregunta 17 el 62% de los encuestados (50 jovenes entre 18 a 25 anos),

responde que si le interesa un programa de entrenamiento para gamers.
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* A la pregunta 26 el 71% de los encuestados (57 jovenes entre los 18 y 25 afos),
valida el interés en un producto financiero con beneficios para gamers.
* La pregunta 23 evidencia que el 61% de los encuestados (49 jévenes entre los 18 y

25 afios), tienen interés por diferentes temas de capacitacion.

Partiendo de los resultados obtenidos de las 506 encuestas realizadas a los afiliados de
la Caja de compensacion, se lograron los resultados segmentados al publico objetivo de
la investigacion, para este caso, jovenes entre los 18 y 25 afios de edad, ubicados en la
Ciudad de Bogota y afiliados a la Caja de compensacién familiar Colsubsidio,
presentando en el Anexo | los detalles de las respuestas segmentadas al publico objetivo

evidenciando lo siguiente:

* El 42% de los encuestados ven transmisiones de jugadores para aprender y mejorar
la técnica.

* EI70% de los encuestados juega videojuegos por ocio.

* Al 36% le gustaria ser parte de una escuela de formacién profesional y al 34% le
gustaria participar en campeonatos o ligas de videojuegos.

* EI53% manifiesta que si le gustaria que Colsubsidio creara o desarrollara un
programa de entretenimiento para gamers.

* EI 94% cubre sus gastos con recursos propios y adicionalmente, hasta el 40% de sus
recursos los destinan en actividades de ocio y entretenimiento.

* EI 64% indica que tiene un interés en recibir entrenamiento en juegos especificos.

* EI 63% de los afiliados manifiesta interés en adquirir una tarjeta de crédito o crédito

que tenga descuentos o beneficios especiales para gamers.
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* El interés manifestado por los encuestados en formacion se resalta en que el 55%
esta interesado en capacitarse en programacién y creacion de juegos y de oro lado, el

36% en disefio grafico.

Analisis de los resultados

Analisis del entorno externo
De acuerdo a los resultados obtenidos en la aplicacion de la herramienta PESTEL, se
presentan a continuacion el analisis realizado para cada uno de los factores:

* Factor Legal: La ley 1554 del 2012 establece la clasificacion de los videojuegos en
Colombia, en el Articulo 9. También se dictan normas sobre la operacion y
funcionamiento de establecimientos que prestan el servicio de videojuegos (Funcion
Publica, Ley 1554 de 2012, 2022).

* Factor Econdmico: Los video juegos generan incremento en ingresos anualmente del

8% (Lorduy, 2022), de otro lado se evidencia que en los hogares colombianos se ha

incrementado el gasto en entretenimiento en un 4% (Benavides, 2019).

* Factor Politico: A nivel a mundial el Comité Olimpico Internacional esta llegando a

considerar los E-Sports como disciplina Olimpica (Giraldo & Diaz, 2018).

* Factor Tecnoldgico: Mas del 50% de los internautas juegan activamente en su celular o

consola, asi como el 86% consulta plataformas como YouTube para ver contenidos sobre

juegos (Feijo, et. al., 2021).

* Factores Sociales: El 42% de la poblacion en el mundo pertenece a la generacion Z

(Gomez, 2019).
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* Factores medioambientales: La industria creativa, de la que hace parte los videojuegos,
aporta a la sostenibilidad con la generacion de ingresos, creacion de empleo y ganancias
de exportacién (SDGF, 2017).

Anélisis del mesoentorno

Las cinco fuerzas de Porter para el analisis del mesoentorno permiten realizar el
siguiente analisis de acuerdo a los resultados obtenidos en la investigacion mediante
fuentes secundarias:
* Poder de negociacion con los proveedores: Existe una gran oportunidad de generar
alianzas como sucede en el exterior no solo para obtener insumos a los mejores precios,
sino también para promocionar los eventos deportivos, los premios y a los mejores
jugadores.
* Poder de negociacion con los compradores: La generacion Z, que son personas que
tienen entre 18 y 25 afios, estan interesados en vivir una experiencia unica a un bajo
costo, por lo que Colsubsidio si busca ser competitiva en esta industria debe tener en
cuenta esta premisa.
* Amenaza de nuevos competidores: Colsubsidio debe crear una propuesta de valor
suficientemente llamativa e innovadora que no sea facil de copiar ni de sustituir.
También, debe estar observando el mercado para no quedarse rezagado.
* Amenaza de productos sustitutos: En el momento existen otras plataformas o torneos
de E-Sports que tienen reconocimiento en el mercado para el servicio que pueda ofrecer
Colsubsidio sobre esta industria. Ante ello, la compaiia debe investigar sobre los vacios
que presentan los servicios de la competencia para empezar a hacer una propuesta

diferenciadora.
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* Rivalidad de los competidores: Compensar, ya incursioné en la industria de los E-Sports
y los videojuegos, obteniendo una ventaja competitiva frente a las demas Cajas de
Compensacion en Bogota (COMPENSAR, 2022).

Analisis del Modelo de Negocio

El modelo de negocio identificado para la Caja de Compensacion Familiar
Colsubsidio, evidencia que tiene una gran fortaleza en infraestructura, ademas, de tener
una importante oferta de servicios en ocio y entretenimiento para sus afiliados, siendo
ésta la linea de interés para el presente trabajo.

Andlisis financiero

La Caja Colombiana de Subsidio Familiar — Colsubsidio, cuenta con una
importante solidez financiera que garantiza su operacion, crecimiento y aseguramiento
financiero para la equidad, tomado de Caja Colombiana de Subsidio Familiar (2021), se
detalla a continuacién dicha informacion.

El mayor porcentaje de aporte a los ingresos totales de Colsubsidio se genera por
la venta de servicios que incluyen recreacion y entretenimiento, los cuales han reportado
crecimiento en los ultimos tres afios, en el cual se encuentran los ingresos por recreaciéon
y turismo, las dos areas de interés de este estudio.

DOFA

Teniendo en cuenta los analisis anteriormente presentados, se identifican los
principales factores tanto internos como externos que impactan a Colsubsidio como
organizacién presentando sus debilidades y fortalezas que se identifican al interior, y sus

amenazas y oportunidades de su entorno externo, el detalle se presenta en la figura 13:

Figura 13. Matriz DOFA Colsubsidio
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FORTALEZAS

* Solidez financiera que

permite brindar beneficios

y estabilidad a
colaboradores, y
reinsercion constantes y
nuevos beneficios y
servicios a sus afiliados.
Metodologia, Procesos y
personal destinado a la
innovacién constante..

AMENAZAS

+ Aumento de 2 puntos en

la inflacién en el segundo
semestre 2022, lo que
deseincentiva el
consumo en actividades
de entretenimiento

+ EL 53,4% de la poblacion

total de Colombia, la
comprenden jévenes
entre los 15y 24 aros,
desempleaados que no
pueden vincularse a una
caja de compensacion.

DEBILIDADES

« En la actualidad la mayoria
de servicios requieren de
una infraestructura costosa
necesaria para su operacion,
No cuentan con
infraestructura para
produccion de articulos
tangibles, asi como
tecnoldgicos, ésta
necesitaria mayor tiempo e
inversion.

OPORTUNIDADES
+ Ingreso por recaudo
garantizado por Ley (Analisis
PESTEL)

* Aumento de las actividades
culturales en los hogares y
aporte en el crecimiento del
PIB.

« Exportaciones de videojuegos
en colombia aumentaron
600% del 2020 al 2021

« EI259% de la poblacién en
Colombia corresponde a
jovenes entre los 15y 29 anos.

Colsubsidio

Fuente: Construccion propia basada Colsubsidio (2021).

Considerando la solidez financiera de la caja de compensacion, su infraestructura,

el notable interés de sus afiliados en los servicios de entretenimiento y recreacién, y la

creciente industria de los E-sports, se concluye que incursionar en este sector es una

gran oportunidad para el crecimiento de la caja de compensacion como empresa, asi

como una oferta de interés para la generacién Z.

Ademas, después de realizar un analisis del entorno interno y externo de

Colsubsidio, se puede establecer que hay un camino poco explorado por parte de las

Cajas de Compensacion en el entretenimiento digital, por lo que existe una oportunidad

qgue puede aprovechar Colsubsidio para consolidarse como una de las pioneras en el

mercado. Por eso, la propuesta que se desarrollara alrededor de los E-Sports y los

videojuegos para la empresa debe ser integral e innovadora, sobrepasando la que ya

desarrolla su competencia.

Ahora, analizaremos los resultados de las fuentes primarias:
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Investigacion cualitativa

Los entrevistados definen los E-Sports como deportes electronicos que van mas
alla del entretenimiento, ya que generan oportunidades laborales. “Son los videojuegos
llevados al mas alto nivel, es decir, al ambito competitivo”, establece Vladimir (2022) en la
entrevista.

Su diferencia con los videojuegos radica, segun Juan David Bermudez (2022), en
que los E-Sports requieren disciplina, horas de juego, entender el rol y arquetipos de los
personajes y preparacion fisica y mental porque hay un caracter deportivo, comercial y
competitivo, mas alla del ocio; lo que refleja una posible oportunidad para ofrecer un
programa de entrenamiento especializado para los gamers.

Colombia aun esta en un nivel bajo en el desarrollo de los E-Sports, esto se debe,
segun los entrevistados, a que no existe una conciencia colectiva de que los E-Sports se
pueden considerar como un trabajo, y a que no hay espacios coordinados por las
alcaldias o universidades dedicados a impulsar este deporte digital. De otro lado, segun
Vladimir (2022), es necesario que los jugadores se agrupen y formen clubes, luego ligas
y de alli, federaciones. Sin ello, no hay validez ante el estado. Aun asi, establecen que es
un sector en desarrollo en el pais.

Se identifica una oportunidad en el campo financiero, teniendo en cuenta que
Vladimir Naranjo, expone que la creacion de sistemas o herramientas financieras que le
permita a los jovenes hacer compras de juegos y demas elementos, seria una
oportunidad para explorar dentro del ecosistema de los E-Sports (Vladimir, 2022), de otro
lado la investigacion cualitativa permite identificar que en el mercado existen soluciones
financieras para Gamers como la que ofrece el Bogota con una tarjeta de crédito con

descuentos especiales en plataformas de streaming (Bermudez, 2022).
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La Investigacion cualitativa valida que el rango de edad de jugadores que mas
estan inmersos y predominan en este mundo de los E-Sports son los Centennials, entre
los 18 y 25 afos, “Los centennials es una generaciéon autodidacta y también son
consumidores masivos. Ellos no leen libros, sino que aprenden en videos, y por esos
espacios, es que hay que llegarles a través de la comunicacion”, afirma Juan David
Bermudez (2022), por lo tanto, una plataforma tecnolégica que pueda ofrecer
entrenamiento mediante cursos virtuales enfocados a los E-Sports o videojuegos, puede
ser interesante para la poblacion objetivo de este estudio.

Como conclusion de la investigacion cualitativa, se puede observar que la
industria de los E-Sports esta en crecimiento en Colombia y que existen diversas
oportunidades donde las empresas como Colsubsidio, pueden incursionar en este

mercado, tal como se evidenci6 en los hallazgos.

Metodologia desing thinking

Al terminar de analizar los hallazgos de la investigacién cualitativa, se identifican
oportunidades mediante la metodologia de Desing Thinking, para ser validadas por el
segmento objetivo en la investigacion cuantitativa. Entre las opciones que se encontraron
estan: la venta de productos para gamers, marketing para el segmento de la generacion
Z, servicios financieros para gamers, centros de entrenamiento, consolidacién de ligas de
E-Sports, alimentacion saludable y capacitacion en diversas habilidades para esta

industria.

rm



Oportunidades de incursién en el mercado de los E-Sports en Colombia para la Caja de
Compensacion Familiar Colsubsidio.

Investigacion cuantitativa

Se identifica que la principal actividad que prefieren los encuestados para dedicar
su tiempo de ocio y entretenimiento es en videojuegos/torneos E-Sports (42%), lo cual es
relevante teniendo en cuenta que la segunda linea de negocio que genera ingresos a la
Caja de Compensacion Familiar Colsubsidio son las actividades para el ocio y la
recreacion, de acuerdo a los resultados de la investigacion cuantitativa.

Al realizar la investigacidon cuantitativa, de manera concluyente y alineada a la
investigacion cualitativa, el 61% de los encuestados manifiestan que en Colombia no se
tiene suficiente conocimiento en la industria de los E-Sports y el ecosistema que lo
compone, lo cual identifica grandes oportunidades para su crecimiento en el pais.

Se resalta que, la investigacion cuantitativa en la muestra de los 33 encuestados,
refleja que el 39% aceptaria una tarjeta de crédito con beneficios para gamers y el 39%
tal vez lo aceptaria; de otro lado el 81% de los encuestados responden que invierten en
promedio $100.000 COP mensuales en productos o servicios relacionados a los
videojuegos o E-Sports.

El 64% manifiesta que estaria interesado en pertenecer a escuelas de formacion
para gamers, principalmente en temas como programacién y creacion de videojuegos
(36%), entrenamiento en videojuegos (21%) y marketing digital para plataformas
(18%).De acuerdo a éste resultado, se identifica una oportunidad interesante en la
formacion en programacion y creacion de videojuegos, teniendo en cuenta que en la
investigacion cualitativa se identifica una oportunidad para el pais en el desarrollo y

exportacion de videojuegos (Bermudez, 2022).
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Con el objetivo de validar la oportunidad de ofrecer entrenamiento integral a los
gamers de acuerdo al hallazgo de la investigacion cualitativa, el 64% de los encuestados
manifiestan el interés de pertenecer a un equipo de E-Sports, adicionalmente, el 50%
responde que alquilaria espacios destinados como Game House.

De acuerdo al analisis presentado, se identifican oportunidades en la industria de
los E-Sports para el segmento de jovenes entre los 18 y 25 afos de edad, tales como:
tarjetas de crédito para gamers, centros de entramiento y programas de formacion, lo que

va decantando las posibles soluciones al reto.

Investigacion cuantitativa complementaria

Con la finalidad de conocer la percepcion de los afiliados a Colsubsidio sobre los
E-Sports y terminar de validar las posibles soluciones al reto, se desarrollé una
investigacion cuantitativa interna en Colsubsidio mediante un estudio de opinion, del cual
se pudo concluir que existe un gran interés de este segmento en dichas oportunidades
nombradas anteriormente, particularmente en recibir capacitaciones en temas referentes
a los E-Sports, asi como en pertenecer a equipos Gamers de escuelas de entrenamiento
profesional.

Se evidencia que los jovenes en edades entre los 18 y 25 afos de edad, invierten
tanto su tiempo como sus recursos en actividades relacionadas al ocio y el
entretenimiento, lo cual es una oportunidad importante para la Caja de Compensacion,
teniendo en cuenta que sus servicios enfocados en este segmento tienen gran retorno
financiero, de acuerdo al analisis financiero de la organizacion y, ademas, estarian

interesados en adquirir servicios de crédito financiero con beneficios para gamers.
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De otro lado, la encuesta segmentada por parte de Colsubsidio evidencia el
interés de los jévenes afiliados en que la Caja de Compensacion creara un programa de
entretenimiento para gamers. Por ultimo, se identifica el interés en hacer parte de una
escuela de formacién profesional para gamers, asi como su dedicacién en ver
transmisiones para mejorar técnicas en sus juegos favoritos, lo cual valida la oportunidad
para Colsubsidio en ofrecer programas de formacién especializado para gamers a los

afiliados con estas edades.
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TERCERA PARTE

Resultados de la Solucién
Basados en los resultados de la investigacion a fuentes primarias y secundarias, y
al desarrollar la investigacion mixta, se construye la propuesta de valor que orienta a las

soluciones que representan las oportunidades en los E-Sports identificadas para la

Colsubsidio, presentando en la figura 14 la construccién de la misma:

Figura 14. Propuesta de valor generacion Z.
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Fuente: Construccién Propia

Alegrias

*Cuidar el planeta
y Su cuerpo.
*Vivir conectados

* Buscan nueva
experiencias.
* Buscar
mecanismos de
* No solo jugar por financiacion.
diversién, también por * \/ivir
aprender habilidades,
competir y ganar dinero.
*Lavelocidad de los avances
tecnolégicos supera la
capacidad adquisitiva actual
*No contar con el dinero
para consumir

*Obtener respuestas
en tiempo corto.

Frustraciones
Perfil del cliente

Trabajos del cliente

De esta manera, la propuesta de valor para el segmento objetivo esta integrada
por las siguientes tres oportunidades alineadas al modelo de negocio de Colsubsidio:
“Oferta de servicios de la industria de los E-Sports, que generan bienestar a los jévenes
entre los 18 y 25 afios en alguno de los siguientes focos:

» Espacios fisicos para entrenamiento fisico mental y de habitos saludables para

gamers competidores.
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* Programas de educacién no formal en modalidad virtual enfocados a
programacion y creacion de videojuegos.

* Producto financiero- tarjeta de crédito con beneficios especiales para gamers”.

De manera complementaria, se construye el mapa de empatia identificado para la
generacién Z y como analisis de los resultados obtenidos en la investigacion, se propone
en el Anexo J el detalle del mapa, el cual podra ser soporte para estrategias de
promocion en la implementacion de las soluciones propuestas a la Caja de

Compensacion.

. Propuesta 1: Educacion Continuada — Cursos:

Dentro de los hallazgos encontrados en la investigacion, sobre el interés de
los jovenes en capacitarse en diversas tematicas alrededor de la industria de los
videojuegos como son: programacion y creacion de juegos, disefio grafico, marketing
digital, creacion de guiones, entre otros, se proponen inicialmente los siguientes cuatro
cursos para hacer parte de la oferta de educacion continua de Colsubsidio, cuyos
requerimientos para su implementacion son detallados en la tabla 3:

* Curso: Play testing.
* Curso: Concept art.
e Curso: Programacion para dummies.

* Curso: Game desing.

Se presenta a continuacion los requerimientos técnicos recomendados para que

la Caja de Compensacioén proceda a implementar la solucién propuesta.

rm



Oportunidades de incursién en el mercado de los E-Sports en Colombia para la Caja de
Compensacion Familiar Colsubsidio.

Tabla 5. Requerimientos técnicos para la implementaciéon de la solucién 1.

rm

Nombre de la solucién Intreduccién al mundo Gamer
Consiste en el desarrollo de cuatro cursos virtuales, los mas demandados por nuestro piiblico objetivo en las
encuestas, de alrededor de 48 horas donde los asistentes pedran adquirir una certificacion. Estos cursos
estaran dispuestos en la seccion de Educacion Continuada, al lado de les cursos de ingles, cursos libres y de
Descripcién educacion financiera.
Brindar a los afiliados soluciones y alternativas de educacién para fortalecer las competencias y habilidades
Objetivo demandadas por el mundo Gamer a través de metodologias flexibles y dinamicas.
Tipo de Requerimiento Requerimiento Descripcién

Requerimiento funcional: Pagina
Web

Creacion del médulo "Introduccion al
mundo Gamer™ y de los cuatro curses
dentro de la plataforma. Disefo de
UX.

Dentro de la pagina de Colsubsidio, en la seccion "Educacion
Continuada - Cursos" crear el modulo "Introduccion al mundo
Gamer” donde las personas puedan ingresar y acceder a los cuatro
cursos que se propenen ofertar, los cuales son: Play Testing,
Concept Art, Programacion para dummies y Game design. Para este
modulo, también se sugiere el desarrollo de un disefio de
experiencia de usuario diferente al que se tiene en este moemento en
los demas cursos, con la finalidad de que vaya més acorde con el
universo Gamer, y también, sea mas llamativo. Para ello, se
requiere de un disefiador web, un programader y un comunicador
social que desarrollen los textos, las graficas y al experiencia de
usuario.

Requerimiento funcional: Desarrollo
de los cursos

Contratar los profesores, plantear el
contenide de cada curso y su
desarrollo.

Se necesita contratar a personal calificado para que dicten cada uno
de los temas de los cursos. Los tutores deberdan desarrollar las
tematicas del mismo como las actividades de interaccién. A la vez,
que deberdn ser grabados para poder guiar y acompanar el
aprendizaje de los asistentes. Para ello, se requieren de camaras y
herramientas de edicion de video, como un set para realizar la
grabacién.

Requerimientos de implementacion:
Marketing digital

Promocion de los cursos por los
distintos canales de comunicacion de
Colsubsidio. Desarrollo de pauta
digital.

Creacién de una estrategia de comunicacion para promocienar los
nuevos cursos en las plataformas digitales. Desarrollar una parrilla
de contenidos y unas campaiias publicitarias que sean atractivas
para la audiencia de nuestro segmento objetive. Para ello, se
necesita contar con personal calificado que pueda ejecutar esa
estrategia y las campaiias, como recursos econémicos para invertir
en las distintas plataformas de anuncios come Google Ads ¥
Facebook Business.

Requerimiento de los usuarios,
implementacion: Gestion de los
inscritos

Desarrollar el paso a paso que deben
seguir tanto los trabajadores de
Colsubsidio como los afiliados para
ofertar el curso y acceder a €l

Para colocar activos los cursos, es importante haber desarrollade
todo el paso a paso del proceso para adquirir estos cursos. Esto con
la finalidad de tener todo estructurado ¥ que no se presenten
inconvenientes con los usuarios. Para ello, se debe contar con
instrumentos y personal que maneje cada una de las etapas del
Proceso.

Requerimientos de calidad:
Satisfaccion del cliente

Herramientas para medir la
satisfaccion de los afiliados

Desarrollar herramientas cualitativas y cuantitativas que permitan
medir el nivel de satisfaccion de los cursos con los afiliados para
luego plantear acciones de mejora.

Fuente: Construccién propia.

El detalle de los contenidos tedricos, disefio grafico para la promocién y precios
de venta sugeridos que se proponen para la publicidad de los cursos, se presentan en el
Anexo K. De otro lado, se detallan a continuacion los riesgos asociados con la

implementacion de la presente propuesta:
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Figura 15. Riesgos asociados a la implementacion de la propuesta 1.

Riesgos Probabilidad Impacto

Contar con una experiencia de
usuario en la pagina web que no sea
Ilamativa para los afiliados Media Alto
afectando la posibilidad de compra
de los cursos

Los cursos no sean lo
suficientemente llamatives para Baja Alto
nuestro publico objetivo

No se cuente con tutores apropiados

Baja Alto
para dictar estos cursos

La modalidad de aprendizaje y los
contenides no sean lo Baja Alto
suficientemente atractivos

No se cuente con los recursos para

Baja Alto
desarrollar esta propuesta
No contar con una estrategia de
marketing eficiente que atraiga al Media Medio
publico objetivo 2 la propuesta de
Colsubsidio.
No tener al personal idéneo para
cada parte del proceso que requiere Media Alto
el servicio.
No tener estructurado el servicio Bajo Medic
Fuente: Construccién propia.
. Propuesta 2: Apoyo financiero para gamers

Se propone crear una tarjeta de crédito, o crédito online que puedan usar los
jugadores para adquirir consumos en video juegos, teniendo en cuenta que el 63% del
publico objetivo encuestado como muestra adquiriria una, y en las entrevistas de
profundidad a expertos también se detall6 sobre esta posibilidad. Algunos criterios a
tener en cuenta es que gran parte de la poblacion objetivo probablemente no cuente con
historial crediticio asi que seria su primer producto financiero y en consecuencia no
tendran grandes ingresos, no obstante, se tom6 como benchmarking el producto “Gente
Joven” del Banco Colpatria donde busca vincular jovenes al mercado financiero y aprobar
tarjetas de crédito sin historial crediticio y cupos limitados, que les permitan a los jovenes
comenzar en una dinamica del mercado financiero. Se propone evaluar alianzas con

marcas que pauten en los videojuegos para que se otorguen descuentos en las compras
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de avatares y otros articulos relacionados con los videojuegos. Se presenta en la tabla 6
los requerimientos técnicos basicos para la implementacion del producto y también se
presenta en la figura 14 la propuesta del disefio para la tarjeta de crédito como recurso
financiero.

Figura 16. Disefio Recurso Financiero.

GAMER
CREDIT

 Intereses bajos

 Flexibilidad

./ Facilidad para tus pagos
CREDITO DISFRUTA

AHORA Y PAGA
DESPUES

El aliado
perfecto para
convertirte en un
e-Champion

Fuente: Elaboracién propia.
Se detalla los requerimientos para la implementacion de esta oportunidad
identificada para la Caja de Compensacién a continuacion:

Tabla 6 Requerimientos técnicos basicos de implementacion de tarjeta de crédito

Nombre de la solucién Tarjeta de crédito

Trajeta de credito o producto financiero enfocado a Gamers para uso solo en
Descripcién tiendas de este tipo

Ofrecer un producto de cardcter financiero enfocado a jovenes entre los 18-25 afios
con el objetive de financiar productos de juegos y tambien les permita iniciar su vida

Objetivo crediticia
Tipo de Requerimiento Requerimiento Descripcion
La actual que tiene Colsubsidio
para la linea de negocio de
Infraestructura Créditos Oficinas para andlisis y estudios de crédito
Analisis de capacidad de pago,
Recursos Humanos Analistas financieros comportamientos de pago
Capacidad financiera para ofrecer producto a
Dinero Dinero los gamers
Riesgos Probabilidad Impacto
No pago por parte de los usuarios Baja Bajo

Condiciones del servicio
Para otorgar la tarjeta de credito se deben cumplir unos requisitos minimos por parte de los usuarios:
1. No estar reportado en centrales de riesgo
2. Demostrar algun ingreso en cuenta bancaria, no es necesario certificaciones laborales entendiendo gue pueden ser
personas que moneticen dinero a través de juegos o redes sociales
3. No requiere historial crediticio, entendiendo que para muchos puede ser su primera tarjeta de credito. Es probable que
por esto, el monto aprobado sea bajo
4. El cupo aprobado solo podria ser usado en consumos de video juegos
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Fuente: Construccion propia.

. Propuesta 3: Centro de entrenamiento para gamers

La tercera oportunidad que se identifica es el disefio, desarrollo y montaje de
un Centro de entrenamiento para gamers, como resultado de la investigacion se
encuentra un interés en lo jovenes en contar con un lugar en el cual se pueda contar con
todos los recursos necesarios para entrenar sus habilidades como gamers, ofrecer
servicios de alimentacion saludable para gamers, entrenamiento fisico y psicolégico para
los jévenes que practican los videojuegos a un nivel competitivo, logrando obtener
mejores resultados en sus rendimientos, por lo tanto, Colsubsidio con su capacidad
instalada de infraestructura y alineada a su propdsito de brindar salud y bienestar a sus
afiliados, podra ofrecer un centro integral que ofrezca todos estos servicios a los jévenes
gamers. En la figura 13 se presenta el disefio propuesto para la construccion del Centro

de Entrenamiento.
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Figura 17. Propuesta Centro de Entrenamiento para Gamers.

Fuente: Construccion propia.

Se presenta a continuacion los requerimientos técnicos basicos para la
implementacién de la oportunidad.

Tabla 7 Requerimientos técnicos basicos para implementacion de centros de
entrenamientos
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Nombre de la solucié Gamer Trainner Center
Centro de entrenamiento fisico, ubicado en la sede principal de la Caja de Compensacién Colsubsidio en Bogotd, que ofrece cervicios de
Descripcién entrenamiento fisico y psicoldgico para gamers a nivel competitivo.
Objetivo Ofrecer servicios de entrenamiento fisico, mental, nutricional a los jdvenes gamers entre los 18 y 25 afios que buscan crecer a nivel competitivo.
Tipo de Requerimiento Requerimiento Descripcién
Espacio fisico , adecuado con luz, agua y red de alta velocidad, con las divisi | das para,
Itorio psicoldgi Isultorio nutricional, salas de entrenamiente individual y grupal, oficina de
administracidn, cabina de transmisién y auditorio con capacidad para charlas, eventos y torneos de
Infraestructura Espacio fisico de por lo menos 300 m2 entr i
Monitores para juegos, estaciones de
trabajo con capacidad de procesar alto
volumen y alta velocidad el nimero de
monitores definidos, un servidor gue
maximice el tiempo de actividad con altos
Equipos volimenes de datos, Equipos de alta definicidn y velocidad que permitirdn fluir los juegos de varios gamers al tiempo.
Analiza la informacién de los servidores de cada jugador para definir métricas de mejora y ajustes en
el plan de entrenamiento, el cual deberd también ser analizado en consulto con las observaciones
Recursos h Analista de datos nutrici y sicoldgicas.
Personal experto en evaluacidn psicoldgica, fisica y nutricional para realizar un adecuado seguimiento
de los gamers durante sus entrenamientos y sugeriro ajustes a los mismos con el fin de mejorar su
Recursos h Psicdlogo , nutricidn y Deportdlogo dimi
Controles, sillas, apoya pies, teclados,
Ergonomia diademas. Dotacidn especial gue permitira garantizar la ergonomia de los gamers durante sus entrenamientos.
Consultorio de Psicologia, deportélogo y Escritorios, computadores, sillas, camillas, necesarios para la ejecucidn de las actividades definidas en
Dotacién de consultorios y oficinas. Nutricidn, oficina de inistracién. dichos consultores y oficinas.
Personal con perfil administrative, amante de los videojuegos gue realizard la gestién administrativa
del lugar en cuanto a la asignacidn de citas, turnos, realizacién de eventos, reporte de informes, entre
Recursos Administrador/Coordinador del Centro otros.
Espacio dotado con los equipos necesarios para entrenamiento a gamers con perfiles
Recurso fisico Cabina de tr caster/narradores.
Recurso humano Entrenadores Contar con una planta de gamers y casters que realicen los planes de

Fuente: Construccién propia.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

A continuacidn, se presentan las conclusiones de la consultoria académica

desarrollada en la empresa, asi como las recomendaciones de cierre del trabajo.
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. Conclusiones

* Los E-Sports generan beneficios tanto fisicos como psicolégicos con el uso de
videojuegos en lo jévenes del segmento de interés tanto para ocio como a nivel
competitivo, por lo tanto es acertado que la Caja de Compensacion Familiar Colsubsidio
tenga interés en identificar oportunidades en la industria de los E-Sports para brindar
bienestar a los jévenes de 18 a 25 afnos de edad (que representan el 15,66% de afiliados
a la caja de compensacion), teniendo en cuenta que el 71% de los ingresos de la Caja de
Compensacién provienen de los servicios entre los que se encuentran actividades de
ocio y entretenimiento, siendo los videojuegos la principal actividad de interés en los
joévenes de éstas edades para destinar su tiempo de ocio y entretenimiento.

* Al realizar el marco conceptual se identifica que la industria de los E-Sports esta
compuesta por un amplio ecosistema en el cual intervienen diferentes actores que
brindan, productos y servicios en torno a los deportes electronicos a nivel mundial
identificando principalmente: Organizaciones que desarrollan y comercializan software y
hardware destinada a los videojuegos, Instituciones y Personas que ofrecen servicios de
entrenamiento fisico, psicoldgico, mental y nutricional para gamers a nivel competitivo,
Organizaciones que lideran la logistica de los torneos, industria de alimentos
especializados para gamers y entidades que ofrecen servicios financieros para gamers.

* Basados en los resultados de la investigacion mixta a lideres gamers referentes en
Colombia y representantes de la generacion Z, se identificd que la solucidon mas practica
y comun alrededor de la industria de los E-Sports esta ligada con la creacion de torneos.
Sin embargo, este mismo ejercicio arrojé diversas oportunidades de negocio distintas en

las que la caja de compensacién Colsubsidio puede participar y desarrollar, con una gran



Oportunidades de incursién en el mercado de los E-Sports en Colombia para la Caja de
Compensacion Familiar Colsubsidio. 5

oportunidad de crecimiento en Colombia y en Latinoamérica que giran en torno a
diferentes productos y servicios y no solamente la asistencia a torneos de E-Sports.

* Para definir la solucion que mas se adapta al mercado objetivo, se seleccionaron tres
teniendo en cuenta la validacion que se realiz6é con el grupo de interés y la caja de
compensacion. Estos son: Espacios fisicos para entrenamiento fisico y mental para
gamers de E-sports, programas de educacion no formal en modalidad virtual teniendo en
cuenta las necesidades de la industria de los videojuegos y un producto financiero con
beneficios especiales para gamers, las cuales estan enmarcadas en las lineas actuales
de negocio que tiene Colsubsidio.

* Se concluye que para la Caja de Compensaciéon Familiar Colsubsidio es viable
implementar propuestas innovadoras enfocadas en los E-Sports que le permitan generar
bienestar en el segmento de la generacién Z, entre los 18 y 25 afios de edad en la
Ciudad de Bogotd y las cuales pueden ser incluidas dentro de sus actuales lineas de

negocio.

. Recomendaciones

* Como se vio de en las entrevistas efectuadas a los lideres de la industria de los E-
Sports, en Colombia este deporte electrénico todavia no esta consolidado ni se considera
una profesion. Empero, para poder impulsar el crecimiento y desarrollo de este mercado
es necesario darle la rigurosidad que requiere. Es decir, si se busca generar bienestar en
la generacion Z a través de los E-Sports, se debe propender porque la solucion al reto
que tiene que ver, por ejemplo, con la creacién de centros de entrenamiento tengan las
herramientas adecuadas para mejorar los aspectos fisicos y psicolégicos de los

jugadores. Por eso, debe contar con una infraestructura que vaya acorde con este
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proposito y con recursos humanos que ayuden a desarrollar las destrezas y a mejorar la
motricidad del gamer y también, lo ayude a mejorar el control de sus emociones
producidas por la competitividad que generan estas plataformas. Por lo que abrimos este
espacio para que se pueda seguir indagando en la manera en cdmo se pueden
desarrollar estos centros con la finalidad de generar el mayor bienestar a los afiliados de
la caja de compensacion.

* En el mercado ya existen diversas empresas e incluso cajas de compensacion como
Compensar que ya ofrecen ligas o torneos. Por eso, la recomendacion que se realiza
desde este trabajo es que no solo se enfoquen en desarrollar esta propuesta, sino que
generen una diferenciacion o un valor agregado, involucrandose en otros aspectos que
también impactan a la industria de los E-Sports como lo son por ejemplo la parte
financiera o el desarrollo de habilidades como la creacion de videojuegos, el disefio, la
programacion, entre otros.

* También se recomienda seguir analizando el contexto de la compafiia como del
mercado a nivel mundial, ya que, como es una industria relativamente nueva, va a
continuar transformandose gracias al desarrollo de la tecnologia. Por lo que hay que
identificar qué marcas estan enfocando sus esfuerzos a esta industria, como lo estan
haciendo y qué otras oportunidades se pueden ir abriendo para Colsubsidio. Ante esto,
es importante recordar que la innovacion puede desarrollarse en diferentes frentes, no
solo con productos o servicios, sino también a nivel administrativo, de procesos y
marketing. Como también, es necesario recalcar que se puede competir en el mercado,
de acuerdo con Porter, a través del precio, la diferenciacion o el nicho de mercado. Y que
podemos utilizar estrategias de integracién, penetracion, diversificacién relacionada o no
relacionada y de desarrollo de mercado o de producto para seguir potencializando la
propuesta de la empresa para los E-Sports con la finalidad de continuar captando mas

mercado e ir posicionandose en la mente de los consumidores de este nicho.
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* Para que las propuestas financieras, los cursos y los centros de entrenamiento para
gamers tengan una acogida exitosa dentro de los afiliados de Colsubsidio es necesario
que en la publicidad que se realice se recalque los beneficios que generan estas
soluciones a los aficionados de esta industria. Es decir, proporcionar informaciéon de
como por ejemplo estos cursos pueden potencializar los curriculum vitae de quienes
deciden hacerlos, o de cémo la tarjeta de crédito trae beneficios especiales y descuentos

en productos y servicios para gamers, entre otros.
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Anexo A. Instrumento para entrevistas a profundidad a expertos y lideres de los E-
Sports
Objetivo: Realizar una investigacién cualitativa- descriptiva mediante fuentes
primarias con entrevistas a profundidad a lideres y expertos de los E-Sport con el objetivo

de caracterizar el estado actual de los E-Sport y las oportunidades para Colombia.
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Agradecemos disponer de este tiempo para esta entrevista, en la cual podra

responder de manera libre y espontanea a cada una de las preguntas que se realizaran y

durara un total de 30 minutos.

1.

10.

Caracterizacion del entrevistado:

Nombre del Entrevistado:

Edad:

Profesién:

Ocupacioén:

Ciudad y Pais de Residencia:

Por favor cuéntenos, ¢ como definiria usted los E-Sports?

¢ Cudl es la diferencia de los E-Sports con jugar un videojuego?

¢,Cual ha sido su experiencia como gamer? (Desde qué edad, qué videojuegos)
¢,Cual ha sido su experiencia en los E-Sports? (Qué rol ha tenido en los E-Sports)
¢, Qué ligas, equipos, entidades identifica como las mas reconocidas en los E-
Sports en Colombia?

En su opinion, ;Qué posicién tiene hoy Colombia en la industria de los E-Sports
frente a otros paises del mundo?

¢, Qué empresas, entidades o instituciones reconoce en Colombia que tenga una
oferta para la industria de los E-Sports? (productos, servicios, torneos,
entrenamiento, entre otros)

¢ En qué rango de edades reconoce usted que puede estar la mayor poblacion de
gamers?

¢,Cual considera que puede ser hoy la mejor oportunidad en la industria de los E-

Sports para una nueva empresa que busca participar de ella?
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11. En su experiencia, jCuales considera que pueden ser servicios para ofrecer en la
industria de los E-Sports hoy, tanto a nivel nacional como internacional?

12. En su experiencia, jCuales considera que pueden ser productos para ofrecer en
la industria de los E-Sports hoy, tanto a nivel nacional como internacional?

13. ¢ Conoce el interés que puedan también tener los jovenes, no solo para participar
en torneos sino también en el desarrollo de los videojuegos?

14. ;Conoce algo acerca de la oportunidad de Colombia en la exportacién de

videojuegos, actual y futura?

Anexo B: Analisis PESTEL

Tabla B1. Analisis Factores Legales.

8
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I t 1
Descripcion de la variable mpacto en la

organizacion
Decreto 118 de 1957: Crea el Subsidio Familiar en Colombia. Desde ese
momento hasta la actualidad, las Cajas de Compensacién no solo se han dedicado)
a brindar subsidios, sino también a proveer seguridad social, prestacion de salud Alto

y seguros de desempleo, y a desarrollar programas sociales, entre otros. Como lo
hace Colsubsidio, quienes proveen diversos servicios y también cuentan con
actividades de ocio para el disfrute de sus afiliados. (Tarazona & Montoya, 2010)

Ley 115 de 1994: Apropiacion y ejecucion de recursos de proteccion social:
Fovis, Fosyga, entre otros. Todas las cajas de compensacion deben de cumplir Alto
con ella. (Meneses, Gonzélez, & Ledn, 2019)

Ley 1712 de 2014: Es la ley de transparencia y del derecho al acceso a la
informacién Publica Nacional. También se firmoé el Pacto por la Transparencia
entre el Gobierno y 43 cajas de compensacién. (Funcién Publica, Ley 1712 de
2014)

Alto

Circular Unica 02 de 2022 de la Superintendencia de Subsidio Familiar:
Establece que las cajas de compensacién deben contar con un sistema SARLAFT
para administrar el riesgo de lavado de activos basandose en las disposiciones de
la NTC-ISO 31000 (Infolaft, 2022)

Alto

Ley 23 de 1982: Ley que protege los derechos de autor. Aunque no hay un
apartado especial para los videojuegos, si se puede proteger la musica, historia, el
nombre del juego, el codigo fuente y los personajes. (Funcion Publica, Ley 23 de
1982)

Alto

Ley 1554 de 2012: Establece la clasificacion de los videojuegos en Colombia en
el articulo 9. También, se dictan normas sobre la operacion y funcionamiento de
establecimientos que prestan el servicio de videojuegos. (Funcion Publica, Ley
1554 de 2012)

Alto

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla B2. Analisis Factores Econdmicos



Oportunidades de incursién en el mercado de los E-Sports en Colombia para la Caja de
Compensacion Familiar Colsubsidio.

Impacto en la

Descripcion de la variable Sl e
organizacion

PIB: De acuerdo con el Dane (2022), el segundo trimestre de 2022
el PIB crecid 12,6% respecto al mismo periodo en el aio 2021. En
los primeros tres meses del 2022, el consumo de los hogares fue el
que impulso el crecimiento econdémico del 8.5% anual (Portafolio,
2022). Ademas, el Ministerio de Cultura, atfirmé que el arte, el
entretenimiento y la recreacion han aportado al crecimiento del
pais. De hecho las actividades culturales, establecen, han
aumentado un 95%. (RTVC, 2021)

Alto

Nivel de desempleo: Segun el Dane, la tasa de desempleo nacional
fue de 11% para el mes de julio de 2022, lo que representa una
disminucion de 2,1% respecto al mismo mes en el 2021. Lo que

B il = Alto
beneficia la posibilidad de gasto en los hogares en actividades como
entretenimiento. (DANE, Registro Estadistico de Relaciones

Laborales, 2022

Gasto de los hogares colombianos en entretenimiento: Teniendo
en cuenta la firma Raddar, aumenté la proporcién del gasto en Medio
entretenimiento al 4%. (Benavides, 2019)

Inflaciéon: La variacion anual de la inflacion fue de 8,01% en
febrero de 2022, lo que equivale a 6,45% mas a la reportada en el
mismo periodo en el 2021. Lo que desincentiva el consumo. (Rojas,
2022)

Alto

Ingresos que generan los videojuegos al pais: Newzoo, un
consultor internacional especializado en videojuegos, establece que
este segmento generd ingresos al pais de alrededor de US $1.200
millones en 2021. Por lo que tiene un crecimiento anual del 8%. Alto
Ademas, segin cifras de ProColombia, las exportaciones de
videojuegos llegaron a $160.000 millones de USD en el 2021,
generando un aumento del 600% frente al 2020. (Lorduy, 2022)

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla B3. Analisis Factores Politicos.
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Descripcion de la variable

Impacto en la
organizacion

Economia Naranja: Es un modelo de desarrollo que se
instaurd en los ultimos aflos en Colombia y que busca
impulsar y apoyar a las industrias creativas en el pais. Con el
Decreto 0935 del 18 de octubre de 2018 se cred El Consejo
Nacional de la Economia Naranja que es el ente encargado
de generar la politica y coordinar las acciones
interinsticionales para el desarrollo de la economia creativa.
(Ministerio de Cultura, 2022)

Alto

Los E-sports no son un deporte en Colombia: La
Direccién de Posicionamiento y Liderazgo Deportivo
establecio mediante el memorando 2018EE0018357 del 31
de agosto del 2018 que los E-Sports no pueden ser
considerados un deporte en Colombia porque no cumplen
con los requisitos establecidos en los articulos 2 y 3 de la
Resolucion 1440 del 2007. Mientras que a nivel mundial el
Comité Olimpico Internacional, estin llegando a
considerarlos como disciplina olimpica. (Giraldo & Diaz,
2018)

Medio

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla B4. Analisis Factores Tecnologicos.
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Impacto en la

Descripcion de la variable M
organizacion

Poblacion con celular: De acuerdo con la Encuesta Nacional de Calidad de Vida del
Dane (2020) desarrollada en el 2019. el 85.4% de la poblacién nacional cuenta con
teléfono celular y el 79.1% de los jovenes de 15 a 24 aiios tiene celular. De estas cifras.
el 8% tiene celular convencional. mientras que el 92.4% cuenta con un smartphone. Lo
que refleja que el celular puede ser una herramienta muy valiosa a la hora de
desarrollar la propuesta para Colsubsidio.

Alto

Cifras de jovenes que utilizan computador, celular, internet y radio: Siguiendo
con la misma encuesta nombrada en el item anterior (2020). el 83.9% de los jovenes
entre 15 a 24 afios suelen usar el internet en cualquier lugar con mayor proporcion que
las personas de otras edades. El 56% usa computador. y el 39.2% escucha radio dentro
del hogar. Por lo que el internet al igual que el celular. el computador se consolidan
como unas herramientas fundamentales para este grupo poblacional. Inclusive. las
personas de 15 a 24 afos son quienes mas acceden a internet mediante computador de
escritorio (39.3%) y computador portatil (30.9%).

Alto

Personas que juegan videojuegos en Colombia: Segiin cifras reveladas por Logitech
(Semana, 2018). un fabricante suizo de tecnologia gamer. mas del 40% de la poblacién
en Colombia juega videojuegos. Mientras que el primer estudio realizado por Google
en Colombia sobre los gamers en el pais. arroja que la mitad de los internautas
colombianos juegan activamente en su celular o consola. A la vez que el 54% consulta
Youtube para ver contenidos sobre juegos.

Alto

Expectadores de los E-Sports en Colombia: Durante la Golden League (RCN. 2019).
el torneo de videojuegos mas destacado del pais. se registro una participacion de mas
de nueve millones de personas y 13.5 millones de minutos vistos durante el
campeonato. Lo que refleja que en la poblacion colombiana existe un interés por esta
industria. Ademas. segin datos de la Liga de Videojuegos Profesional (Ixograma,
2021). cerca de 320 mil personas visitan cada dia la plataforma de streaming Twitch
para jugar en conjunto con otras personas o ver las transmisiones en directo de las
participaciones de otros gamers.

Alto

Los videojuegos mas populares en Colombia: Con la creacién del E-Sport Kamp
Arena en Bogota. se realizé un sondeo de los videojuegos mas populares en Colombia.
obteniendo los siguientes resultados: FIFA 18. League of Lengends. Fortnite. Pugb y
Halo. Dentro de los torneos de E-Sports que mas se juegan en colombia. encontramos
los juegos de DOTA y League of Legends. como los mas representativos (La FM.,
2018).

Medio

Crecimiento de empresas que venden accesorios para gamers: Logitech G revelo
en una entrevista para RCN (2021). que ha obtenido un crecimiento sostenido en
ventas de periféricos. como audifonos, mouses. webcams. simuladores y teclados. Lo Alto
que permite visualizar que esta industria alrededor de los gamers esta en crecimiento
en Colombia.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla B5. Analisis Factores Sociales.
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Impacto en la

Descripcion de la variable S
organizacion

Densidad poblacional: Segiin datos del Dane, Colombia cuenta con alrededor de 51 millones de
personas, de los cuales 25.171.408 son hombres y 26.094.433 son mujeres. De hecho. de acuerdo
con un estudio de Kantar. en Colombia se reportan mas de 12.53 millones de jovenes entre los 15 Alto
y 29 afios. Lo que representa el 25.9% del total. En la capital. el porcentaje de jovenes es de
26.88%. que es nuestra poblacion de estudio. (Salazar Sierra, 2021)

Datos de emigracion e inmigracion: Acorde con datos de la ONU (Datosmacro. Emigracion en
Colombia. 2020). Colombia cuenta con 2.869.032 emigrantes. lo que significa que un 5.81% de
la poblacién de Colombia se encuentra en otros paises. También. cuenta con 1.142.319 de
inmigrantes. lo que supone un 2.31% de la poblacién de Colombia. La inmigraciéon en Colombia
proviene principalmente de Venezuela con el 91.81%. Estados Unidos. 1.76% .y Ecuador. 1.33%
(Datosmacro. 2020). Por lo que hay que tener en cuenta estos datos. a la hora de desarrollar una
propuesta de entretenimiento para Colsubsidio con la finalidad de impactar a mas personas de
nuestro segmento.

Bajo

Nivel de alfabetizacion y educacion en jévenes: Colombia tiene un nivel de alfabetizacion,
segiin la UNESCO (Datosmacro, 2020). de 95.05% y 98.85% en los jovenes. Bogota es la zona
con menor tasa de analfabetismo. llegando al 2%. Atn asi. en el 2021 mas de la mitad de los
jovenes en Colombia entre 15 y 24 aiios no se encontraba estudiando, lo que representa el 53.4 %
de la poblacion total (Torres, 2022). Lo que puede afectar su vinculacién laboral y su
acercamiento a las cajas de compensacion para aprovechar estos servicios.

Medio

Poblacién gamer en Colombia: Basandonos en el primer informe realizado por Google
Colombia sobre los gamers en el pais. el 56% son hombres y el 44% son mujeres. El 62.7 de ellos
lo hace para pasar el tiempo. Ademas. el 89% de los encuestados afirman que juegan cuando
estan en casa. el 23% en el transporte. el 22% en casa de amigos y el 11% en el trabajo. Para
Google, existen cuatro arquetipos de Gamers en el mundo: Casuales, Apasionados. Reservados y
Mobile/Sociales. (Semana. 2018)

Alto

La generacion Z es la mas gamer: De acuerdo con Activision, una empresa que vende
videojuegos en Estados Unidos. establece que alrededor del 42.5% de la poblacién gamer en el
mundo pertenece a la generacion Z. que es la generacion a la que nuestra investigaciéon busca

impactar (Gomez. 2019).

Alto

Hibitos de consumo de los jovenes en Colombia: Un informe de Visa (Semana. 2012) revela
que el 70% de los jovenes en Colombia que fueron encuestados durante este ejercicio gastan su
dinero en comida. mientras que un 55% lo gasta en compras impulsivas. un 53% en materiales
escolares. un 49% en transporte publico. un 32% en ropa. un 31% en su teléfono movil. y un 30%
lo gasta en fiestas. Lo que refleja los habitos de consumo de esta poblacion y sus gustos. los
cuales son un punto de partida para desarrollar la propuesta de entretenimiento de Colsubsidio
alrededor de los E-Sports. Por otro lado, una encuesta desarrollada por la firma Synapsis
Research SAS. refleja que la television y el internet son las actividades preferidas de los jovenes.
Ademas. eligen la lectura de paginas web y blogs por encima de libros porque los consideran
costosos. v solo el 30% afirma realizar ejercicio.

Alto

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla B6. Analisis Factores Medioambientales.
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Descripcion de la variable [mpactoen I

organizacion
El aporte de la ciencia, tecnologia e innovacion al cumplimiento de los ODS:
Colciencias desarrollé un documento titulado "Los Objetivos de Desarrollo Sostenible en
Colombia y el aporte de la ciencia, la tecnologia y la innovacién" (Chavarro, y otros,
2017) que establece la manera en como la tecnologia y la innovacion aporta al desarrollo AT

y cumplimiento de los ODS, porque ayuda a la inclusion, al desarrollo integral de las
poblaciones, a la creacion de tecnologia propia, a la integracion del conocimiento de
distintas disciplinas, entre otros. La industria de los E-Sports y los videojuegos tiene un
alto componente de uso y aplicacién de tecnologia como de innovacion.

Colombia frente a los ODS: El Departamento Nacional de Planeacion (2022) publicé un|
informe que establece que Colombia va en un 54,83% de cumplimiento de los ODS
frente a la meta de 2030. La vida de ecosistemas terrestres (100%), la vida submarina Medio
(99,5%) y la produccion y consumo responsables (95,8%) son los que presentan mayores
avances.

Aporte de las industrias creativas a la sostenibilidad: De acuerdo con el SDGF (2017),
las industrias creativas aportan a la sostenibilidad con la generacion de ingresos, creacion
de empleo y ganancias de exportacion. A la vez, que la cultura, la definen como un
impulsor y un facilitador del desarrollo humano y la sostenibilidad. La industria de los
videojuegos pertenece a las industrias creativas por lo que su aporte a los ODS puede
verse reflejado en lo que menciona esta entidad.

Alto

Fuente: Construccion propia

Anexo C: Analisis de las 5 fuerzas de Porter

Tabla C1. Poder de negociacién de los proveedores

Poder de Negociacion con los Proveedores

Factor Entorno Favorable | Entorno desfavorable
Existen un gran nimero de preveedores potenciales de x
insumos
Los productos que se necesitan comprar para el negocio son X
comunes.

Las compras a proveedores representan una gran parte del

: A X
negocic per le que se pueden hacer negociaciones favorables.
Es dificil para los proveedores entrar en el negocio, vender
directamente a los clientes, y convertirse en un competider X
directo.
Se puede cambiar facilmente a preductos sustitutos con otros
proveedores. Es decir, se pueden utilizar otras plataformas X
como computadores, tablets, televisores, o celulares.
Existe bastante informacion sobre el producto y el mercado X

del proveedor




Oportunidades de incursién en el mercado de los E-Sports en Colombia para la Caja de
Compensacion Familiar Colsubsidio.

Fuente: Construcciéon Propia

Identificando los proveedores, se presenta a continuacion los principales insumos

gue se pueden necesitar

en esta industria:

Tabla C2. Principales insumos identificados en la industria

Principales insumos, servicios o
materiales

Proveedores posibles

+Coémo puede trabajar mejor con el proveedor para
maximizar su poder de negociacion?

Silla Gamer como por ejemplo la
Cougar que sea comoda y
ergonémica

GT Player, Cougar, Corsair, Nacon, DX,
NEWSKILL, Drift, Tallius, Wolltu, Songmics,
entre otros.

Periféricos gamer: Mouse gaming,
Audifonos pro, Mandos de consola y
Mousepad

Gamers Colombia, Perifericos Colombia, Clones y
Periféricos, Computer Evolution, Pcware, entre
otros.

Computadores Gamers

Asus, HP, Lenovo, Acer, entre otros.

Se puede hablar de exclusividad con los proveedores, fijar unas|
dici de pago ad das paralas dos partes y ayudarles con|

Parlantes

Razer, Genius, Labster, GX, Koptian, Sades, Viva
Soft, Maxel, Linx, entre otros.

Procesadores

MSI, ASR, AMD, INTEL, entre otros.

publicidad. Esto es lo que se denomina Reciprocidad Comercial,
Ademas, se puede realizar una negociacion alrededor de la
cantidad de producto que se vaa solicitar para que se realice un|

Tarjetas graficas

Asus, Nvidia, Ge Force, MSI, Gigabyte, entre
otros.

Mandos Microsoft, Razer, Nacon, krom, entre otros.
Teclados Razer, Logitech, Mountain, Roccat, entre otros.
Internet Movistar, ETB, Claro, entre otros.

Escritorios Gamers

Trust, Dripex, SIMBR, KGAMER Z-SHAPE, entre
otros.

descuento y bién, en el servicio de mantenimiento de este)
producto, para que exista un contacto continue con los
proveedores.

Fuente: Construcciéon Propia

Segunda Fuerza de Porter: Poder de negociacion con los compradores

Tabla C3. Poder de Negociacion de los competidores
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Poder de Negociacién con los Compradores

Factor

Entorno Favorable | Entorno desfavorable

Colsubsidio tiene suficientes clientes por lo que si
pierde uno, no va a tener mayores dificultades.

X

El producto o servicio que se tiene pensado para
Colsubsidio no va a representar mayor gasto para los
clientes

Al ser un producto o servicio nuevo, los clientes de
Colsubsidio no estan informades sobre el producte o
servicio, y el mercado.

El producte o servicic pensado para Colsubsidio se
busca que sea Gnico

Es dificil para los compradores integrarse hacia atras
en la cadena de proveedores, comprar un competider
que provea los productos o servicio que usted vende y
competir directamente con la empresa.

Es dificil para los clientes cambiar sus productos por
otres productos de su competencia, ya que el preducto
0 servicio se busca gue sea finico.

Fuente: Construccién propia

A continuacion de detalla a mayor nivel los compradores identificados y sus

comportamientos:

Tabla C4. Poder de negociacién de los compradores

Enumere los tipos de clientes que
usted tiene o espera tener.

+Qué alternativas podrian tener estos clientes
para su producto?

;Como puede crear lealtad para su producto o
servicio reduciendo el poder de negociacién con los
clientes?

Poblacion de la generacion Z

Otros tomeos de E-Sport gue los realice otra
entidad que no sea Colsubsidic como por
ejemplo University E-Sports, Predator League
Latam, entre otros.

Ofreciendo una experiencia Unica a un coste bajo
donde todos los afiliados puedan participar.
Realizando una estrategia de comunicacion y de|
mercadeo potente que permita fidelizar a los clientes y
crear una comunidad alrededor de los videojuegos y|
los E-Sports. También, creando campafias de
educacion sobre este tema y desarrollando contenido|
innovador que llame la atencion de los posibles|
participantes e incentive a estar siempre conectados
con el servicio. Y, por ultimo, ejecutando actividades
divertidas, competencias y brindando incentivos of
premios a las personas que se involucren en este|
universo.

Fuente: Construccion propia
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Tercera Fuerza de Porter: Amenaza de nuevos competidores

Tabla C5. Amenaza de nuevos competidores.

Amenaza de Nuevos Competidores

Factor Entorno Favorable | Entorno desfavorable
El posible preducto o servicio para Colsubsidio no
cuenta con un proceso Unico gue haya sido protegido
Los clientes son leales a la marca X
Pueden existir altos costes de arranque, si la solucion
va encaminada a adquirir productos electrénicos como X
computadores, televisores, consolas, entre otros.
Los actives necesarios para ejecutar el negocio no son
linicos
No se tiene un proceso © precedimiento critico X
Los nuevos competidores no tienen dificultades para
adquirir los insumos necesarios
Un nuevo competidor no tendré dificultades para
obtener clientes
Puede ser dificil para un nuevo competidor contar con
recursos suficientes para competir de manera eficiente
porque puede requerir una alta inversion para la
adquisicién de insumos.

X

Fuente: Construccion propia
Con la finalidad de seguir observando como la amenaza de nuevos competidores
pueden afectar el negocio, se resuelven las siguientes preguntas:

Tabla C6. Analisis detallado de la amenaza de los nuevos competidores

Reduciria el interés de hacer parte de la experiencia de Colsubsidio alrededor de los E:

: . 5 Sports. Podrian preferir pagar por el servicio en otro espacio y vincularse a otras
:Cémo afectaria un nuevo competidor al negocio? P J P PAEAC PO P Y
que a las p por la empresa. Lo que afectaria el desarrollo y|

crecimiento del servicio.

Podrian lanzar més beneficios y rob su prop de valor para ser mas|
competitivos y llevarse la atencion de mayor cantidad de clientes. También, pueden|
generar estrategias de mercadeo mas agresivas que hagan que la atencion se centre en|

ellos y sus torneos, quitindole visibilidad e importancia a las nuevas propuestas.

4 Qué harin sus competidores si hay un nuevo competidor en el mercado?

., Yo o

Innovando p las que tiene el
consumidor, con la finalidad de siempre estar superando sus expectativas. A la vez,|
¢ Coémo puede responder Colsubsidio a un nuevo competidor? que es muy importante consolidar y fidelizar una comunidad para que cuando lleguen
los nueves competidores siempre elijan a la marca Colsubsidio por su calidad y|
propuesta de valor.

Fuente: Construccion propia
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Cuarta Fuerza de Porter: Amenaza de productos sustitutos

Tabla C7. Amenaza de productos sustitutos

Amenaza de Productos Sustitutos

Factor Entorno Favorable | Entorno desfavorable
El posible preducto o servicio no se compara con posibles X
productos sustitutos. Se busca que sea una propuesta innovadora.
Puede ser costoso para los clientes cambiar a otro producto o
servicio, ya que la caja de compensacion busca que estos X
servicios de entretenimiento sean asequibles para todos sus
afiliados.
Los clientes son leales a los productos existentes. X

Fuente: Construccion propia

A continuacién, un analizando los productos sustitutos en la tabla que

desarrollamos a continuacion:

Tabla C8. Analisis de los productos sustitutos

Posibles productos sustitutos que los clientes
podrian utilizar en
lugar de su producto o servicio

:Qué tan fécil seria para los clientes considerar esta|

alternativa?

;Coémo se puede diferenciar sus prod o fidelizar a los cli
para jar la de los product:
sustitutos?

Torneos de E-Sports Compensar

Bastante alta porque Compensar ya tiene en
funcionamiento esta experiencia por lo gue ya tiene un
recorrido en el mercado.

Creando una experiencia més robusta alrededor de los E-Sports y
también haciendo competencias que le permita a los participantes|
abtener premios con ello. También, haciéndolo mis visible, ya que, en}
el caso de Compensar, este servicie no ha sido tan publicitado.

Copa Colombia M6vil, Shibuya Fest, Esports
World Championship, Cali Sport Fest, La
Golden League, entre otros

Bastante alta porgue son escenarios que ya tienen un
reconocimiento en el mercado e incluso hacen parte de
la Federacién Colombiana de Deportes ElectrOnicos

Haciendo mds llamativa la propuesta de valor del servicio y también
generando alianzas que permitan aumentar la visibilidad y el
reconocimiento del mismo.

Arenagg es una plataforma online donde la
comunidad de los e-sport puede competir desde
el nivel amateur hasta el aficionade

Bastante alta, ya que es la plataforma de habla hispana
I[der en el mundo de los E- Sports

El servicio de Colsubsidio puede estar enfocado en crear ese primer]
encuentre con los E-Sports y ser un apoyo para mejorar las|
competencias. Por lo que no es necesario ser un experto en el tema,
sino que da cabida a los para que ingresen en este universo.

Planet9: es una plataforma virtual de E-sports
donde jugadores casuales y expertos se relinen
para desarrollar torneos y subir sus habilidades.

Bastante alta, ya que es una plataforma de
entrenamiento muy buena para los E-Sperts donde
encuentran jugaderes de todo tipo de range para poder
incrementar sus habilidades. Ademds, cuentan con

Llamar la atencién de pequefios y grandes jugadores, con el fin de que
la plataforma sea un espacio donde tedes los gamers puedan sentirse
atraidos por participar y mejorar sus habilidades. Hay que tener en|
cuenta que la mayoria de las personas que juegan E-Sports les gusta la
competencia por lo que hacer torneos y tener entrenadores podria ser]

entrenad expertos en disti tipos de juego.

elementos muy atractivos para los consumidores de este servicio.

Fuente: Construccién propia
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Quinta Fuerza de Porter: Rivalidad de los Competidores

Tabla C9. Rivalidad de los competidores

Rivalidad entre los C

dores

Factor

Entorno Favorable

Entorno desfavorable

Por el momento, hay un pequefio nimero de competidores

X

tiempo en la industria.

Ya existen lideres claros en el mercado porque ya llevan

X

De acuerdo con el analisis Pestel, esta creciendo el mercado

B

Los costos fijos son bajos

mejor momento

Se puede almacenar el producto o servicio para venderlo en el

bajo crecimiento

Los competidores no estan persiguiendo una estrategia de

El producto o servicio es tinico

alta.

No es facil para los competidores abandonar su producto o
servicio porque la pérdida seria grande, ya que la inversion es

No es dificil para los clientes cambiar entre su producto y el
de sus competidores, aunque se busca generar un valor
agregado que haga mas dificil la toma de esta decision.

Fuente: Construccion propia

Seguidamente, ahora se evaluaran a los principales competidores de la Caja de

Compensacion Familiar Colsubsidio y sus ofertas en el mercado:

Tabla C10. Principales competidores de la Caja de Compensacion Familiar Colsubsidio

Principales competidores

:Qué estrategias de negocio y
crecimiento utiliza este
competidor?

;Coémo afectara este competidor a su
negocio?

:Qué acciones va a tomar en
respuesta a las acciones de sus
competidores?

Compensar

Crean ofertas y propuestas para
cada tipo de cliente como el
corporative que favorecen a su
crecimiento.

Va a captar mas clientes independientes
¥ corporativos que van a querer tener
esta Caja de Compensacion por los
servicios y beneficios que le ofrece.

Podrian desarrollar ofertas mas
llamativas, paguetes y planes mas
atractivos para los consumidores, como
también explorar todo el abanico de
consumidores para ofrecer una
experiencia que tenga un valor agregade
mads impactante que el de la
competencia.

Cafam

Cuenta con un amplio portafolio de
servicios a nivel de entretenimiento
¥ cuentan con espacios y alianzas
muy interesantes para sus clientes.

Si ofrece experiencias alrededor de los E
sports y empieza a incursionar en el
entretenimiento digital puede llegara
obtener parte del mercado y ser
llamative para las empresas y personas
independientes.

Seguir robusteciendo los servicios de
entretenimiento que se ofrecen en
Colsubsidio, tanto aqguellos que son
presenciales como los gue son digitales.

Comfacundi

El costo de su centro recreativo es
bajo y ademds cuentan con
promociones que buscan incentivar
a la gente a que hagan parte de esta
caja de compensacion.

Si ofrecen experiencias alrededor de los
E-Sports o los videojueges a un precio
mas bajo o con mejores beneficios,
puede llegar a ser muy llamativo para el
segmento que busca atraer Colsubsidio.

Al igual que con Cafam, Colsubsidio
debe seguir fortaleciendo sus propuestas
alrededor del entretenimiento para
continuar siendo competitiva en el
mercado y atractiva para los
consumidores.

Fuente: Construccion propia
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Anexo D. Grabaciones de las entrevistas a profundidad

Se presentan a continuacion los links de acceso a las grabaciones de las entrevistas a

profundidad como respaldo de la investigacion cualitativa:

* Juan David Bermudez: Fundador de Frecuencia Gamer y representante de la industria

de desarrollo de videojuegos: https://bit.ly/40F63fS

* Vladimir Naranjo: director de la Liga Nacional de E-Sports -LNE, entrenador de

jugadores de videojuegos y organizador de torneos: https:/bit.ly/3AyKxyw

* Santiago Cuervo: Desarrollador y lider de comunidad de jugadores de Fighting:

https://bit.ly/3n4hNus

* Juan Ricardo Ospina: Licenciado en Ciencias del Deporte y Educacién Fisica y jugador

profesional de E-Sport de FIFA: https://bit.ly/30JInd1

* Camilo Lizarazo: Periodista de E-sports. Coordinador de produccion de contenidos para

Radio Games. Trabajé varios afios en la LVP: https://bit.ly/3L8AS6H

n
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Anexo E. Instrumento para encuestas

Objetivo: Realizar una investigacion cuantitativa mediante fuentes primarias con
encuestas al menos a 30 personas que representen el segmento objetivo —
Representantes de la Generacion Z o Post-Millennials. Con el objetivo de parametrizar
con mayor precision la oportunidad de los E-Sports,

Esta encuesta tiene el objetivo de identificar oportunidades en la industria de los
E-Sports como investigacién de trabajo de grado de maestria.

Agradecemos disponer de este tiempo para esta encuesta, en la cual podra
responder de manera libre y espontanea a cada una de las preguntas.

La encuesta esta dirigida a personas entre los 18 y 25 afios, agradecemos tu

interés en responderla, pero si no tienes este rango de edad no podras responderla.

1. Caracterizacién del entrevistado:
« Edad:

*  Profesion:

*  Ocupacion:

+  Ciudad de residencia:

»  Estrato socioeconémico (1-2-3-4-5-6)

2. ¢ Cual es tu principal fuente de recursos para realizar tus gastos en
entretenimiento y ocio): (multiple respuesta)

a. Padres/familiares/tutores

b. Ingresos propios

c. Subsidios del estado

o

Tarjetas de crédito

n
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e. Otros

f.  No manejo recursos econémicos

4. ;Cual es tu principal actividad a la que te dedicas en tu tiempo de ocio y
entretenimiento?:

a. Deporte/Actividades al aire libre

b. Reuniones con amigos/familia

c. Viajar

d. Academia (estudios, escritura, lectura)

e. Videojuegos/Torneos E-Sports

f. Otro

5. ¢Te gusta jugar videojuegos?: si/no

6. ¢Cuantos dias de la semana en promedio juegas videojuegos? 1-2-3-4-5-6-7

7. ¢ Cuantas horas en promedio dedicas a jugar un videojuego al dia?

a. Menos de 1 hora

b. 1-3 horas

c. 4-6 horas

d. masde 7 horas

8. ¢Sabes qué son los E-Sports? Si/no

9. ¢Cuanto de tus ingresos destinas a invertir en videojuegos/torneos E-Sports

mensualmente?

n
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a.

b.

10.

11.

12.

13. ¢ Cual es la modalidad que mas le interesa para participar en los torneos de E-

Menos de $100,000
Entre $100,000 y $500,000

Mas de $500,000

¢, Hace cuanto sabes sobre los E-Sports?
Hace menos de 1 afio

1-2 afios

3-5 afios

Hace mas de 6 afos

¢ Has visto torneos de E-Sports? Si/no

¢ De qué manera has visto los torneos?
Presencialmente

Transmision streaming en una plataforma
Presencial y Virtual

Otra forma

Sports?

a.

b.

14.

Presencial

Virtual

¢ De donde han sido los torneos que has visto?
Nacionales

Internacionales

n
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c. Ambos

15. ¢Has participado en un Torneo de E-Sports? Si/no

16. ¢En cuantos torneos has participado?

a. 1
b. 2
c. 3
d. 4
e. 5
f. Méasdeb

17. ¢En doénde han sido los torneos en los que has participado?
a. Nacionales
b. Internacionales

c. Ambos

18. ¢Tienes interés en el desarrollo de videojuegos? Si/no

19. ¢Tienes conocimientos y/o formacion para el desarrollo de los videojuegos? Si/no

20. ¢ Te interesaria recibir formacion y entrenamiento para dedicarte al desarrollo de

videojuegos? Si/no

21. ¢ Queé tipo de productos o servicios esperaria encontrar para participar en un

torneo de E-Sport? (Pregunta abierta)

n
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22. Le interesaria capacitarse en: (lista desplegable)
a. Entrenamiento en videojuegos especificos

b. Programacidn y creacién de juegos

c. Marketing digital para plataformas de E-Sports

d. Disefo Gréafico

e. Creacion de guiones

f. Tésters

g. Casters o narradores de videojuegos

h. Ninguno

i. Otros

25. Respecto, a la ubicacién de estos entrenamientos sus preferencias en orden de
importancia serian: (pregunta de jerarquia)

a. Presencial en instalaciones de centro educativo

b. Hibrido (mitad presencial, mitad online)

c. Totalmente online

26. Teniendo en cuenta sus preferencias de consumo, le interesaria recibir publicidad
dentro de los juegos, sobre:

a. Rutina de jugadores profesionales de e-sports

b. Alimentacion de atletas electronicos

c. Accesorios para gamers, controles, consolas, computadores, pantallas entre otros

d. Ergonomia para atletas profesionales (sillas profesionales, simuladores de juego,

pantallas) entre otros

n
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e. Planes de conectividad de alta capacidad de internet

f. Otros ¢4 cual?

27. Sabemos que los atletas electronicos son deportistas profesionales. jEn ese
sentido estarias interesado en pertenecer a escuelas de formacién profesional como

carrera? Si/ No

29. ;Le gustaria hacer parte de un equipo de E-Sports, y llevar su pasion a otro nivel?

Si/No.

30. Siguiendo con esta idea, ¢ Alquilaria espacios como un gaming house para

entrenar con su equipo y enfrentarse con rivales? Si/No.

31. ¢Considera que en Colombia hay conocimiento sobre los E-Sports y todo el

ecosistema que lo conforma (consolas, etc)? Si/No

33. ¢ Cuenta con tarjetas de crédito? Si/No.

34. ;Adquiriria una tarjeta de crédito o alguna ayuda financiera que tuviera

descuentos y beneficios especiales para gamers? Si/No.

35. ¢Le llamaria la atencion recibir informacion sobre habitos saludables y dietas
especiales para gamers? ; También sobre productos de consumo masivo que vayan

acorde con este estilo de vida? Si/No. (incluirlas en formacion)

n
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Autorizo de manera voluntaria, previa, explicita, informada e inequivoca a la persona
que me realiza esta entrevista en calidad de estudiante de una Institucion de Educacién
Superior de Colombia, para que recopile y de tratamiento a los datos consignados en
este formato, de los cuales soy titular, con fines académicos Unicamente para que se me
contacte posteriormente para darme a conocer, novedades de cualquier indole en el
sector, autorizo que el mencionado contacto se realice vias correo electréonico como
telefénicamente con esta finalidad. Asi mismo manifiesto que he sido informado
previamente sobre los efectos y alcance de la presente autorizacién de acuerdo a lo
establecido en cumplimiento de la Ley 1581 de 2012 y su decreto reglamentario1377 de
2013. El firmante puede solicitar su retiro cuando lo crea conveniente a la persona que le
realizo esta entrevista a través de los mismos canales de comunicacién mediante los
cuales fue contactado.

Autorizo: SI __ NO___

n
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Anexo F. Hallazgos representativos de la investigaciéon cuantitativa

Figura G1. Pregunta 6 - Instrumento cuantitativo

6. ;Cual es tu principal fuente de recursos para realizar tus gastos en entretenimiento y ocio? (0 punto)

Mas detalles i} Informacién

25
@ Padres/familiares/tutores 11

20
@ Ingresos propios 21
@ subdisios del estado 1 13
@ Tarjetas de crédito 0

10
@ Otros 0
@ No manejo recursos econémicos 0 3

0 —

Fuente: Construccién propia

Figura G2. Pregunta 7- Instrumento cuantitativo

14

Deporte/Actividades al aire libre 4 12
Reuniones con amigos/familia 7 10

Viajar 1 8

Academia (estudios, escritura, le... 5
Videojuegos/Torneos E-Sports 14
Otro 2 l
0 = ]

Fuente: Construccion propia
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Figura G3 Pregunta 8- Instrumento cuantitativo

8. ;Te gusta jugar videojuegos? (0 punto)

Mas detalles
® s 31
® No 2

Fuente: Construccion propia
Figura G4. Pregunta 9- Instrumento cuantitativo

9. ;Cuéntos dias de la semana en promedio juegas videojuegos? (0 punto)

Mas detalles {J: Informacion
10
@ 5 .
@ 4 3
7
3 10
. 6
o 1 5
®s 5 4
® 3
6 3
2
. 7 5 1
0 O

Fuente: Construccion propia

Figura G5. Pregunta 10- Instrumento cuantitativo

10. ;Cuantas horas en promedio dedicas a jugar un videojuego al dia? (0 punto)

Mas detalles {J: Informacion

@ Menos de 1 hora 7
@ De1a3horas 19
@ D:=4:6horas 7
@ Mas de 7 horas 0

Fuente: Construccion propia

[da}
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Figura G6. Pregunta 11- Instrumento cuantitativo

11. ;Sabes qué son los E-Sports? (0 punto)

Mas detalles {J Informacién
@ s 29
. No 4

Fuente: Construccion propia

Figura G7. Pregunta 12- Instrumento cuantitativo

12. ;Cuanto dinero de tus ingresos destinas a invertir en videojuegos/torneos E-Sports 0
mensualmente? punto)
Mas detalles £ Informacién

@ Menos de $100,000 26
@ Entre $100,000 y $500,000 5
@ Mas de $500,000 1

Fuente: Construccion propia
Figura G8. Pregunta 13- Instrumento cuantitativo

13. ;Hace cuanto tiempo sabes sobre los E-Sports? (0 punto)

Mas detalles

. Hace menos de 1 afio 5
@ De1a2afios -
@ De2a5ad0s 10
@ Hace mas de 6 afios 11

Fuente: Construccion propia
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Figura G9. Pregunta 14- Instrumento cuantitativo

14. ;Has visto torneos de E-Sports? (0 punto)

Mas detalles {J: Informacion
® s 21
® no 12

Fuente: Construccion propia

Figura G10. Pregunta 15- Instrumento cuantitativo

15. ;De qué manera has visto los torneos? (0 punto)

Mas detalles {J Informacién

@ Presencialmente 0
@ Transmision streaming en una pl... 20
@ Presencial y Virtual -

. Otra forma 4

Fuente: Construccion propia

Figura G11. Pregunta 16- Instrumento cuantitativo

16. ;Cuél es la modalidad que mas le interesa para participar en los torneos de E-Sports? (0 punto)

Mas detalles {J: Informacién
@ Presencial 6
@ Vvirtual 23

Fuente: Construccion propia
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Figura G12. Pregunta 17- Instrumento cuantitativo

17. ;De dénde han sido los torneos que has visto? (0 punto)

Mas detalles

@ Nacionales 4
@ nternacionales 8
@ Ambos 15

Fuente: Construccion propia
Figura G13. Pregunta 18- Instrumento cuantitativo

18. ;Has participado en un Torneo de E-Sports? (0 punto)

Mas detalles {J: Informacién
@ s 3
® No 30

Fuente: Construccion propia
Figura G14. Pregunta 19- Instrumento cuantitativo

19. (En cuantos torneos has participado? (0 punto)

Mas detalles
10
9
@ 10
8
®: 0 7
®: 1 6
5
4 0
® 4
@ 0 3
@ Misdes 2 2
1
) 1

Fuente: Construccion propia
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Figura G15. Pregunta 20- Instrumento cuantitativo

20. ;En dénde han sido los torneos en los que has participado? (0 punto)

Mas detalles

@ Nacionales 8
@ Internacionales 2
@ Ambos 3

Fuente: Construccion propia

Figura G16. Pregunta 21- Instrumento cuantitativo

21. ;Tienes interés en el desarrollo de videojuegos? (0 punto)

Mas detalles {J: Informacion
@ s 28
® "o 5

Fuente: Construccion propia

Figura G17. Pregunta 22- Instrumento cuantitativo

22. ;Tienes conocimientos y/o formacién para el desarrollo de los videojuegos? (0 punto)

Mas detalles {J: Informacion
® s 16
® No 17

Fuente: Construccion propia

03
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Figura G18. Pregunta 23- Instrumento cuantitativo

23. ;Te interesaria recibir formacion y entrenamiento para dedicarte al desarrollo de videojuegos? (0 punto)

Mas detalles {J: Informacion
@ s 24
® No 9

Fuente: Construccion propia

Figura G19. Pregunta 24- Instrumento cuantitativo

24. Respecto, a la ubicacion de estos entrenamientos sus preferencias en orden de importancia (0]

serian: punto)

Un 35 % de los usuarios que completaron el cuestionario (9 de 26) respondié correctamente a esta pregunta.

Mas detalles

Clasificacién Porcentaje B Correcto M Incorrecto

Presencial en instaaciones se centro ecvcatvo 53.8% | I
Hibrido (mited presencia, mitad onine) 6157 | I
Totaimente online e EE—

Fuente: Construccion propia

Figura G20. Pregunta 25- Instrumento cuantitativo

25. ;Qué tipo de productos o servicios esperarfa encontrar para participar en un torneo de E-Sport? (0 punto)

Més detalles {J: Informacion
‘I ‘] Respuestas mas recientes
Respuestas "Patrocinadores"

2 encuestados (18%) respondieron Nad para esta pregunta.

efectivo Educativo

equipos skins compra venta
instalaiones  Perifericos Nad buenas instalaciones
Deportes cntasP batalla Interesantes Premios

Fuente: Construccion propia

04



Oportunidades de incursién en el mercado de los E-Sports en Colombia para la Caja de
Compensacion Familiar Colsubsidio. 05

Figura G21. Pregunta 26- Instrumento cuantitativo

26. ;Te interesaria recibir capacitaciéon en alguno de los siguiente tépicos? (0 punto)

Mas detalles & Informacién
@ cEntrenamiento en videojuegos e... 7
12
@ Programacién y creacion de jue... 12
10
@ Marketing digital para platafor.. 6
@ Diseio grifico 3 g
@ Creacion de guiones 1 5
@ Testers 1
4
@ Casters o narradores de videoju... 0
2
@ Ninguno 3
0 N .
@ Otros 0

Fuente: Construccion propia

Figura G22. Pregunta 27- Instrumento cuantitativo

27. ;Tienes tarjeta de crédito? (0 punto)

Més detalles {J Informacion
® s 13
® No 20

Fuente: Construccion propia
Figura G23. Pregunta 28- Instrumento cuantitativo

28. ;Adquiriria una tarjeta de crédito o alguna ayuda financiera que tuviera descuentos y beneficios (0
especiales para gamers? punto)

Mas detalles

® s 13
® no 7
@ Talvez 13

Fuente: Construccion propia
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Figura G24. Pregunta 29- Instrumento cuantitativo

29. ;Le llamaria la atencién recibir informacién sobre habitos saludables y dietas especiales para (0
gamers? ;También sobre productos de consumo masivo que vayan acorde con este estilo de punto)
vida?

Mas detalles i Informacion

® s 22
® o 1

Fuente: Construccion propia

Figura G25. Pregunta 30- Instrumento cuantitativo

30. Teniendo en cuenta sus preferencias de consumo, le interesaria recibir publicidad dentro de los (0

juegos, sobre: punto)
Mas detalles {J: Informacién
12
@ Rutina de jugadores profesional... 3
10
@ Alimentacion de atletas electrén... 2
. Accesorios para gamers, control... 12 8
. Ergonomia para atletas profesio... 4 6
@ Planes de conectividad de alta c... 0 i
@ Ninguno de los anteriores 6
2
. Otros 3 .
0

Fuente: Construccion propia

Figura G26. Pregunta 31- Instrumento cuantitativo

31. ;Entendiendo que los atletas electrénicos son deportistas profesionales, estarias interesado en (@
pertenecer a escuelas de formacion profesional como carrera? punto)
Mas detalles {J Informacion

® s 21
® No 12

Fuente: Construccion propia



Oportunidades de incursién en el mercado de los E-Sports en Colombia para la Caja de
Compensacion Familiar Colsubsidio. 07

Figura G27. Pregunta 32- Instrumento cuantitativo

32. ;Le gustaria hacer parte de un equipo de E-Sports, y llevar su pasién a otro nivel? (0 punto)

Mas detalles {J Informacion
® s 21
® No 12

Fuente: Construccion propia

Figura G28. Pregunta 33- Instrumento cuantitativo

33. Siguiendo con esta idea, ;Alquilaria espacios como un gaming house para entrenar con su equipo (0
y enfrentarse con rivales? punto)

Mas detalles {J: Informacion

® s 15
® No 15

Fuente: Construccion propia

Figura G29. Pregunta 34- Instrumento cuantitativo.

34. ;Considera que en Colombia hay conocimiento sobre los E-Sports y todo el ecosistema que lo (0]
conforma (consolas, etc)? punto)

Mas detalles {J: Informacién

® s 13
® o 20

Fuente: Construccion propia
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Anexo G. Instrumento para encuestas a Jovenes afiliados de Colsubsidio

jHola! Estamos interesados en conocer tu opinién y sabemos que eres un/a
jugador/jugadora relevante en la industria y nos encantaria contar con tus insights. Te
agradecemos el tiempo tan valioso que vas a dedicar para este propdsito, no te toma
mas de 5 minutos. jCreemos que el futuro son los jovenes y queremos generar valor al

sector!

1. ¢En qué rango de edad se encuentra?

* 18a25
* 26a30
* 31a34
2. ¢ Con qué genero te identificas?

e Masculino
e Femenino

e Oftro

3. ¢Te gustan los videojuegos?
* No tanto
e Si, Mucho
* Mas o menos
* Paranada

e Bastante

08
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4. ;Tienes consola de videojuegos?, s Cuantas tienes?
* Si, tengo mas de tres.
e Si, tengo dos.
e Si, tengo una.

* No, no tengo ninguna.

5. ¢Tienes computador especializado para jugar videojuegos?
e Si

* No

6. ¢Cuantas pantallas de TV o monitores utilizas para jugar videojuegos?
* Tengo mas de 4 pantallas
* Tengo 3 pantallas
* Tengo 2 pantallas

* Tengo 1 pantalla

7. ¢Cuantas horas a la semana juegas algun videojuego?

* 1ab

* 6a10

* 11a15
* 16a20
* Masde 20

8. Prefieres jugar en:

09
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* Tu casa o apartamento
» Salas especializadas en videojuegos
* La casa de un amigo o amiga

* Evento o campeonato

9. Completa la siguiente frase: Veo transmisiones de jugadores de videojuegos en vivo
para...
* Aprender y mejorar mi técnica
* Aprender trucos para ganarle a mis amigos
* Seguir el proceso de mis gamers favoritos

* No veo transmisiones

10. ¢ Qué prefieres?
* Jugar videojuegos por ocio
e Jugar videojuegos por profesion
* Ver a otros jugar videojuegos a través de plataformas de transmisién en vivo
* Jugar videojuegos por ocio y ver las transmisiones en vivo

* Jugar videojuegos por profesion y ver las transmisiones en vivo

11. ¢ Cual es tu videojuego preferido?

12. Consideras que los videojuegos...
. Aportan a tu desarrollo intelectual
. Son solo un pasatiempo que te ayuda a distraerte

J Son una distraccion
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*  Son malos y te alteran

13. ¢ Qué marcas de patrocinadores de campeonatos o liga de videojuegos recuerdas en

este momento?

14. ; Sabes que son los E-Sports?
e Si

* No

15. ¢ Te gustaria hacer parte de un equipo de gamers por medio de escuelas de

formacion profesional?

*  Mucho

* Talvez

* Me daigual
* Poco

e Paranada

16. ¢ Te gustaria hacer parte de un campeonato o liga de videojuegos?
*  Mucho
* Posiblemente
* Me daigual
* Poco

e Paranada
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17. ¢ Te gustaria que Colsubsidio creara un programa de entrenamiento o curso para

gamers?
e Si
* Talvez
* Me daigual
* Poco
* No

18. ¢, Cual es tu principal fuente de recursos para realizar tus gastos en entretenimiento
y ocio? Puedes marcar mas de una opcion

* Padres/familiares/tutores

* Ingresos propios

* Subsidios del estado

* Tarjetas de crédito

* Otros

* No tengo recursos econémicos

19. ¢ Qué porcentaje de tus recursos destinas a cada uno de estos rubros?

0-20% 21-40% 41-60% 61-80% 81-100%
Ahorro
Estudios
Manutencion
Viajes
Ocio y Entretenimiento

Otros
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20. ;De qué manera has visto los torneos?
* Presencialmente
* Transmision streaming en una plataforma
* Presencial y Virtual

e Otraforma

21. ¢ Has participado en un Torneo de E-Sports?
e Si

e No

22. s Cual es la modalidad que mas le interesa para participar en los torneos de E-
Sports?
* Presencial

e Virtual

23. Cual es su grado de interés para capacitarse en las siguientes disciplinas

13
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Entrenamiento en juegos
especificos

Programacion y creacion de
juegos

Marketing digital para
plataformas de E-Sports

Disefio grafico
Creacion de guiones
Taster de videojuegos

Casters o narradores de
videojuegos

Es de mi total
interés

Alto

Medio

bajo

14

No me  No conozco el
interesa en lo significado de
absoluto la disciplina

24. Respecto a la ubicacion de estos entrenamientos, tus preferencias serian:

Presencial en las instalaciones de un centro educativo

Hibrido (Un porcentaje de tiempo Online y un porcentaje de tiempo Presencial)

Totalmente online

25. Teniendo en cuenta sus preferencias de consumo, le interesaria recibir publicidad

dentro de los juegos, acerca de: (puedes marcar mas de una opcion)

Rutina de jugadores profesionales de e-sports

Alimentacion de atletas electronicos

Accesorios para gamers, controles, consolas, computadores, pantallas entre

otros

Ergonomia para atletas profesionales (sillas profesionales, simuladores de juego,

pantallas) entre otros

Planes de conectividad de alta capacidad de internet
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e Otros

26. ¢ Adquiriria una tarjeta de crédito o alguna ayuda financiera que tuviera descuentos
y beneficios especiales para gamers?
e Si

e No

15



Oportunidades de incursién en el mercado de los E-Sports en Colombia para la Caja de
Compensacion Familiar Colsubsidio. 16

Anexo H. Respuestas de validacion de oportunidades en jovenes afiliados a la Caja
de Compensacion Familiar Colsubsidio.

Figura H1. Instrumento cuantitativo Colsubsidio

¢ Colsubsidio

Gusto por los videojuegos

Nivel de gusto por los videojuegos | Numero de consolas Computador especializado

42%

39%
M Si, mucho ®No
m Bastante
1 Més o menos 14% mSi
i Para nada
5%
® No tanto
 —

Si,tengo1 No, notengo Si,tengo2 Si, tengo mas

ninguna de3
El 74% indica que le gustan mucho los El 42% manifiesta tener al menos una El 78% no tiene un computador
videojuegos. consola de videojuegos especializado para videojuegos

P3. ¢{Te gustan los videojuegos?
P4. ¢Tienes consola de videojuegos? ¢ Cuantas tienes?
P5. ¢Tienes un iali; para jugar vit

Fuente: Construccion propia

Figura H2. Instrumento cuantitativo Colsubsidio

4 Colsubsidio

Tiempos y preferencias

Tenencia de pantallas /monitores | Horas dedicadas a los videojuegos | Lugar de preferencia

<
1i[748 Tu casa o apartamento

Salas especializadas en
videojuegos

ay, 2%

M Tengo 1 pantalla m1a5horas

m6a 10 horas

m Ninguna -
m11a 15 horas ‘ ’ La casa de un amigo o

B No tengo ninguna
i Tengo 2 pantallas

Tengo 3 pantallas
m16 a 20 horas amiga

B Mas de 20 horas
Evento o Campeonato

BD:395

El 63% utiliza una pantalla de televisién o El 48% destina de 1a 5 horas a la EI 90% prefiere jugar en su casa o
monitor para jugar videojuegos semana para jugar videojuegos apartamento.

P6. ¢Cuantas pantallas de TV o monitores utilizas para jugar videojuegos?
P7.¢Cudntas horas a la semana juegas algun videojuego?
P8. Prefieres jugar en...
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Fuente: Construccion propia

Figura H3. Instrumento cuantitativo Colsubsidio

4 . 3¢
4 Colsubsidio
con todo lo que te mereces
Transmisiones de videojuegos Preferencias
46%
37% Jugar videojuegos por ocio Il 70%
Jugar videojuegos por ocio y ver las o,
transmisiones en vivo = 17/’
Jugar videojuegos por profesion [l 8%
9% 8%
Jugar videojuegos por profesion y ver las
i i transmisiones en vivo i 4%
Aprender y No veo Aprender trucos  Seguir el progreso Ver a otros jugar videojuegos a través de | 19,
mejorar mi técnica transmisiones  para ganarle amis de mis gamers plataformas de transmision en vivo 9
amigos favoritos
El 46% ve transmisiones de jugadores para aprender y 70% juega videojuegos por ocio

mejorar la técnica.

P9. C leta la i frase: Veo isi de jug: de ji en vivo para...
P10. {Qué prefieres?

Fuente: Construccion propia

Figura H4. Instrumento cuantitativo Colsubsidio

{ Colsubsidio

ue te mereces

Ranking de Videojuegos

El 16,1% indica que FIFA essu juego preferido

SRLD

WARCRAFT

P11. ¢Cudl es tu videojuego preferido?

Fuente: Construccion propia
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Figura H5. Instrumento cuantitativo Colsubsidio

| 4 . g
¢ Colsubsidio
I\ <o todo (o que te mereces
45,8%
42,3%
5,6% 4,3%
= L s 05% 0,2%
—
Son solo un pasatiempo Aportan a tu desarrollo Aportan a tu desarrollo  Son una distraccién  Son solo un pasatiempo Aportan a tu desarrollo Aportan a tu desarrollo
que te ayuda a distraerte intelectual intelectual,Son solo un que te ayuda a intelectual,Son solo un intelectual,Son una
pasatiempo que te distraerte,Son una pasatiempo que te distraccion
ayuda a distraerte distraccién ayuda a distraerte,Son

una distraccién

El 45% considera que los videojuegos son un pasatiempo que los ayuda a distraerse, seguido del 42,3% que considera que los
videojuegos aportan al desarrollo intelectual.

P12. Consi que los vi

Fuente: Construccion propia

Figura H6. Instrumento cuantitativo Colsubsidio

 Colsubsidio
Ranking de Patrocinadores 8D: 395

El 10,5% recuerda a EA SpOl’tS como patrocinador de la liga de videojuegos.

conocen
Ninguna

marca
10,5%
) ) KONAMI
1,3% 1,3%
P13 ¢Qué marcas de p: i de o liga de videoj en este ?

Fuente: Construccion propia
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Figura H7. Instrumento cuantitativo Colsubsidio

Equipos, campeonatos, ligas de videojuegos

E - Sports

30%,
usi

®No

70%

El 70% sabe que son los E - Sports

P14. ¢Sabes que son los E-Sports?

P15. ¢Te gustaria hacer parte de un equipo de gamers por medio de

P16. ¢Te gustaria hacer parte de un o liga de vit

Escuelas de formacién de gamers

Posiblemente R 40%
Mucho BT 28%

Paranada Bl 15%

Poco

B 10%

Me daigual [l 7%

A el 40% le gustaria hacer parte de un
equipo de gamers por medio de escuelas
de formacién profesional.

las de i6n pi

2

Fuente: Construccion propia

Figura H8. Instrumento cuantitativo Colsubsidio

Nivel de interés / Recursos

Programa de entrenamiento para gamers

A el 62% le gustaria que Colsubsidio creara programa de

Ingresos propios

Fuente principal de recursos

19

& Colsubsidio

Sh

con todo lo que te mereces

BD: 472

Ligas de videojuego

=
&
I
@
®

Posiblemente

Mucho

Para nada

Poco

Me da igual

A el 39% les gustaria ser parte de una liga de
videojuegos.

4 Colsubsidio

con todo (o que te mereces

BD: 472

Tarjetas de crédito .4 9%
msi
¥ Posiblemente No tengo recursos econémicos | 3%
W Para nada
1 Me da igual Otros | 1%
M Poco o
Subsidios del estado | 1%
Padres/familiares/tutores | 1%

entretenimiento para gamers.

0 curso para gamers?

P17. ¢Te gustaria que C io creara un prog de

P18. ¢Cudl es tu principal fuente de recursos para realizar tus gastos en entretenimiento y ocio?

Fuente: Construccion propia

El 85% cubre sus gastos de entretenimiento y ocio con ingresos

propios.
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Figura H9. Instrumento cuantitativo Colsubsidio

Rubro de recursos

20

Ahorro 60% 27% 10% 2% 87%
Estudios 51% 28% 13% 5% 79%
Manutencién 21% 28% 32% 15% 60%
Viajes 71% 19% 7% 3% 90%
Entre(t):ri\ci,rr‘\,iento - = o0 e S
24% 3% 4% 2% 27%

Los recursos a los que mas destinan rubros son: viajes con un 90%, ocio / entretenimiento y ahorro, cada uno con un 87%

P19. ¢{Qué porcentaje de tus recursos destinas a cada uno de estos rubros?

Fuente: Construccion propia

Figura H10. Instrumento cuantitativo Colsubsidio

Torneos
Audiencia
= Transmision streaming
en una plataforma
2% 1%

= No veo torneos

» Presencial y Virtual

Otra forma

@w

= Presencialmente

El 54% ve los torneos a través de
transmisiones streaming en una plataforma

P20. ¢De qué manera has visto los torneos de E-sport?
P21. ¢Has participado en un Torneo de E-Sports?

Participacion

6%

ESi mNo

94%

El 94% no ha participado en torneos
organizados por E-Sport

P22. ¢Cudl es la modalidad que mas te interesa para participar en los torneos de E-Sports?

Fuente: Construccion propia

 Colsubsidio

ue te mereces

Modalidad de interés

41%
37%

22%

Virtual Hibrido Presencial

El 41% demuestra interés por la modalidad
virtual para participar en los torneos de E-
sports
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Figura H11. Instrumento cuantitativo Colsubsidio

4 Colsubsidio

con todo lo que te mereces

Nivel de interés BD: 431

. No me No conozco el
Es de mi total ) )
. " Bajo interesaenlo|s ado de
interés )
absoluto

Entrenamiento en juegos 27% 34% 19% 11% 6% 3% 61%

especificos

Programacion y creacién de 31% 29% 20% 13% 4% 3% 60%

juegos

Marketing digital para 22% 26% 25% 17% 7% 3% 51%

plataformas de E-Sports
Disefio grafico 23% 26% 26% 17% 5% 3% 52%
Taster de videojuegos 31% 29% 20% 11% 4% 4% 60%

Casters o narradores de
videojuegos

17% 20% 24% 23% 12% 4% 47%

El 61% muestra interés por capacitarse en entrenamiento en juegos especificos, se resalta ademas que Casters o narradores
de videojuegos es la capacitacion que les genera menor interés con un 47%

P23. (Cudl es tu grado de interés para itarte en las sigui

Fuente: Construccion propia

Figura H12. Instrumento cuantitativo Colsubsidio

Preferencias en entrenamientos, consumos, créditos

Entrenamientos Temas de interés Créditos
o,
53% Accesorios para gamers =] 37%
Planes de conectividad de o,
32% alta capacidad de internet = 18%
Ergonomia para atletas o
profesionales B 18% mSi mNo
15%
Rutina de jugadores o
’ | profesionales de e-sports = 14%
S— Alimentacién de atletas
o = 9%
Hibrido Total online  Pr ial en las electronicos
instalaciones de un
centro educativo otros |l 3%
El 53% prefiere los entrenamientos A el 37% demuestra interés en recibir El 71% adquiriria una tarjeta o crédito
hibridos informacién acerca de accesorios para que tuviera descuentos y beneficios
gamers, controles, consolas, especiales para gamers.
computadores, pantallas, entre otros
P24. p a la ubicacién de estos entr i tus preferencias serian:
P25. Teniendo en cuenta tus preferencias de tei ia recibir publicidad dentro de los juegos, acerca de: (puedes marcar mas de una opcién)

P26. ¢Adquiririas una tarjeta de crédito o alguna ayuda financiera que tuviera d y fi peciales para gamers?
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Fuente: Construccion propia

Anexo l. Respuestas de validacion de oportunidades segmentado a jovenes con
edades entre los 18 y 25 ainos afiliados a la Caja de Compensacion Familiar
Colsubsidio.

Figura I1. Instrumento cuantitativo Colsubsidio — Segmento generacion Z

[ Colsubsidio

con todo lo que te mereces

Gusto por los videojuegos

BDT: 83

El 48% de los encuestados indica que le gustan mucho los videojuegos; por otro lado el 45% indica
que no tiene consola de videojuegos y solo el 24% cuenta con un computador especializado para

jugar videojuegos.
Nivel de gusto por los videojuegos Numero de consolas Computador especializado
45%
39%
H Si, mucho M No
u Més 0 menos
u Bastante 12% m Si
No tanto 0,
= Para nada 4%
[J—
No, notengo  Si, tengo 1 Si, tengo 2 Si, tengo mas
ninguna de3

P3. ¢Te gustan los videojuegos?
P4. ¢(Tienes consola de videojuegos? ¢Cuantds tienes?
P5. ¢Tienes un iali para jugar vi

Fuente: Construccion propia

Figura 12. Instrumento cuantitativo Colsubsidio — Segmento generacion Z
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4 Colsubsidio

con todo lo que te mereces

Tiempos y preferencias

BDT: 83

El 62% indica que tiene solo una pantalla o0 monitor para jugar videojuegos; en cuanto a las horas a
la semana que dedican a los videojuegos, el 58% indicd que juega de 1 a 10 horas, y el lugar de
preferencia para jugar es la casa o apartamento en un 84%.

Tenencia de pantallas /monitores Horas dedicadas a los videojuegos Lugar de preferencia

3%

84% Tu casa o apartamento
M Tengo 1 pantalla W 1as5horas

m No tengo ninguna M6 a 10 horas

Salas especializadas en
videojuegos

[ Tengo 2 pantallas W Ninguna

Tengo 3 pantallas 11 a 15 horas

#1632 20 horas La casa de un amigo o
m Mas de 20 horas amiga

P6. éCuantas pantallas de TV o monitores utilizas para jugar videojuegos?
P7.¢éCuéntas horas a la semana juegas algin videojuego?
P8. Prefieres jugar en...

Fuente: Construccion propia

Figura 13. Instrumento cuantitativo Colsubsidio — Segmento generacion Z

4 Colsubsidio

con todo o que te mereces

Transmisiones

BDT: 83

El 42% ve transmisiones de jugadores para aprender y mejorar la técnica y el 70% juega
videojuegos por ocio.

Transmisiones de videojuegos Preferencias

42%

33% g aeoeosporcco | ] 69%
16%

ver las transmisiones en vivo ﬁ 23%
9%

Jugar videojuegos por profesion i 9
Aprendery No veo Seguir el progreso Aprender trucos 8 Juegos por p SA’
mejorar mi técnica  transmisiones de mis gamers  para ganarle a mis
favoritos amigos
P9.C la sigui frase: Veo tr isi de jugad de videoj en vivo para...

P10. ¢Qué prefieres?

Fuente: Construccion propia
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Figura 14. Instrumento cuantitativo Colsubsidio — Segmento generacion Z

d

«{ Colsubsidio

con todo lo que te mereces

Ranking de Videojuegos BOT: 83

El 15% indica que FIFA essu juego preferido

CALLDUTY
»

LEAGUE"
LEGENDS

8%

Fuente: Construccion propia
Figura 15. Instrumento cuantitativo Colsubsidio — Segmento generacion Z

& Colsubsidio

N ntodo to que te mereces

Videojuegos

El 49% considera que los videojuegos son solo un pasatiempo que los ayuda a distraerse, sin
embargo el 46% considera que los videojuegos aportan a su desarrollo intelectual.

49%
46%
5%
Son solo un pasatiempo que te ayuda a distraerte Aportan a tu desarrollo intelectual Son una distraccién

P12. Consideras que los videojuegos...

Fuente: Construccion propia
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Figura 16. Instrumento cuantitativo Colsubsidio — Segmento generacion Z

¢ Colsubsidio

con todo lo que te mereces

Tiempos y preferencias BOT: 83

El 74% de los encuestados sabe que son los E — Sports, al 36% posiblemente le gustaria hacer parte
de un equipo de gamers por medio de escuelas de formacidn profesional y al 34% posiblemente
haria parte de un campeonato o liga de videojuegos.

E - Sports Escuelas de formacion de gamers Ligas de videojuego

Posiblemente

Posiblemente i 36%

Mucho I 25% @ Mucho
mSi

Paranada B 17%

mNo
Poco

Poco i 11%

Me daigual S 11% Para Nada
Me da igual
P14. ¢Sabes que son los E-Sports?
P15. ¢Te gustaria hacer parte de un equipo de gamers por medio de de ion pi i ?
P16. ¢Te gustaria hacer parte de un o liga de videoj ?

Fuente: Construccion propia

Figura 17. Instrumento cuantitativo Colsubsidio — Segmento generacion Z

4§{Colsubsidio

con todo lo que te mereces

Nivel de interés / Recursos 80T 83

A el 53% si le gustaria que Colsubsidio creara programa de entretenimiento para gamers; en cuanto
a la fuente principal de recursos para realizar los gastos en entretenimiento y ocio, el 94% indica
que cubre sus gastos con ingresos propios.

Transmisiones de videojuegos Preferencias

194%

Ingresos propios

mSi

) - o
Posiblemente Tarjetas de crédito || 4%
W Para nada
= Me da igual Otros | 1%

M Poco

No tengo recursos econémicos | 1%

P17. ¢Te gustaria que Colsubsidio creara un programa de entrenamiento o curso para gamers?
P18. ¢Cudl es tu principal fuente de recursos para realizar tus gastos en entretenimiento y ocio?

Fuente: Construccion propia
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Figura 18. Instrumento cuantitativo Colsubsidio — Segmento generacion Z

[ Colsubsidio

I\ S5n todo to que te mereces

Rubro de recursos BDT: 83

[ oarx | s | oo | oievk | siioos | T
Ahorro 53% 32% 12% 0% 3% 85%
Estudios 46% 26% 18% 7% 3% 72%
Manutenci6n 24% 32% 34% 9% 1% 66%
Viajes 70% 18% 9% 3% 0% 88%
Entre?ecri:i,r:iento 65% 22% 9% 1% 3% 87%
87% 9% 3% 1% 0% 96%

Manutencidn es el recurso al que mas rubros destinan los encuestados, por otro lado se destaca que para ocio y
entretenimiento destinan hasta el 40% de los recursos.

P19. ¢{Qué porcentaje de tus recursos destinas a cada uno de estos rubros?
Fuente: Construccion propia

Figura 19. Instrumento cuantitativo Colsubsidio — Segmento generacion Z

4 Colsubsidio

n todo lo que te mereces

Torneos BDT: 83

El 64% ve los torneos a través de transmisiones streaming en una plataforma, el 94% indica que no
ha participado en torneos organizados por E-Sport y virtual es la modalidad de mayor interés para
participar en los torneos de E — Sports en un 44%.

Audiencia Participacion Modalidad de interés

44% 43%

= Transmision streaming
en una plataforma

= No veo torneos

’ = Presencial y Virtual
Otra forma

msi mNo 13%

o o

Virtual Hibrido Presencial

P20. ¢{De qué manera has visto los torneos de E-sport?
P21. ¢Has participado en un Torneo de E-Sports?
P22. {Cudl es la modalidad que mds te interesa para participar en los torneos de E-Sports?

Fuente: Construccion propia
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Figura 110. Instrumento cuantitativo Colsubsidio — Segmento generacion Z

¢ Colsubsidio

con todo lo que te mereces

Nivel de interés BDT: 83

. No me No conozco el
Es de mi total . . .
. 2 Bajo interesa en lo |significado de T2B
interés e
absoluto la disciplina

Entrenamiento en juegos 12% 42% 22% 13% 10% 1% 64%

especificos

il 2% 33% 22% 15% 4% 4% 55%

Marketing digital para
B ooy (A 19% 19% 35% 16% 8% 3% 73%
Disefio gréfico 16% 20% 40% 18% 3% 3% 60%
Creaci6n de guiones 7% 21% 33% 29% 6% 1% 62%
Taster de videojuegos 24% 29% 28% 12% 1% 6% 57%
Casters o narradores de 16% 22% 22% 21% 15% 4% 44%

videojuegos

Marketing digital para plataformas de E-Sports (73%) y Entrenamiento en juegos especificos (64%)
son las disciplinas que generaron mayor interés en los encuestados para capacitarse.

P23. ¢Cual es tu grado de interés para itarte en las sigui

Fuente: Construccion propia

Figura 111. Instrumento cuantitativo Colsubsidio — Segmento generacion Z

4 Colsubsidio

con todo lo que te mereces

Preferencias en entrenamientos, consumos, créditos BOT: 83

Respecto a la ubicacion de los entrenamientos el 58% prefiere los entrenamientos en modalidad hibrida,
el 37% muestra interés en recibir publicidad acerca de accesorios para gamers, controles, consolas,
computadores, pantallas, entre otros y el 63% adquiriria una tarjeta o crédito que tuviera descuentos y
beneficios especiales para gamers.

Entrenamientos Temas de interés Créditos

Accesorios para gamers,
58% EEEE37%

controles, consolas,...

Ergonomia para atletas il 21%

profesionales (sillas...

26% Planes de conectividad de = 15%

alta capacidad de internet

16% Rutina de jugadores
o,
| | profesionales de e-sports = 11 A’
Alimentacién de atletas

0,
electrénicos = 9%

HSi mNo

Hibrido Totalmente online  Presencial en las

instalaciones de un
centro educativo otros [l 7%
P24. a la ubicacion de estos entr i tus preferencias serian:
P25. Teniendo en cuenta tus preferencias de consumo, te interesaria recibir publicidad dentro de los juegos, acerca de: (puedes marcar mas de una opcién)
P26. ¢Adquiririas una tarjeta de crédito o alguna avuda fii iera que tuviera di v benefici iales para gamers?

Fuente: Construccion propia
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Anexo J. Mapa de Empatia de la Generacion Z

Figura J1. Mapa de Empatia Generacién Z

MAPA DE EMPATIA GENERACION Z Caja de Compensacién COLSUBSIDIO.

(i Qué piensa y siente?
Les preocupa el medio ambiente.
Se preocupan mucho por una alimentacién saludable
Realizan compras conscientes.
« No son muy conscientes por lo que sienten y poco les preocupa.

* Capacitarse en cursos online y libres, no necesariamente por
carreras formales.

~ « Reels en youtube, videos de juegos,
series y peliculas en plataformas de
streaming.
« Partidos en Star Plus.
¢ Animés.
« Videos para mejorar sus habilidades
\ en videojuegos.
licaciones de youtubers.

 Videos en youtube de -
temas de interés.

S
S * Musica electrénica.
-
=

<

~

!

{Qué dice y hace?

Expresan que les gusta lo bizarro, lo poco comtn.
* Son Multitareas.

* Se expresan a través de siglas y cdigos.

* Tiempos de espera cortos, atencion muy breve.

I Dolores Necesidades I
Dinero para gastar en las cosas que les gusta, principalmente
« Lavelocidad de los avances tecnol6gicos supera la capacidad en tecnologia.
adquisitiva actual Plataformas virtuales que les brinden respuestas répidas a los
temas que quieren aprender.
Garantizar vivir conectados.

Fuente: Construccién Propia
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Anexo K. Cursos propuestos como Oportunidad 1

Figura K1. Propuesta Curso Play testing

Curso: Play

Colsubsidio Testing

Con todo lo que te mereces

Duracién: 48horas (2 mdédulos)

Modalidad: Virtual

iCertificate con nosotros!

En este curso podras adquirir las habilidades para
valorar la jugabilidad de los videojuegos y abrirte
oportunidades laborales en la industria que mas te
gusta. Con él podras aprender a:

-Comprender la complejidad de los videojuegos.
-Detectar, reportar y reparar bugs.

-Realizar controles de calidad a los videojuegos.
-Conocer y aprender sobre diferentes formas de testeo.

Tarifas 2022:

Modulos

Afiliado:
Médulo 1: Introduccién Médulo 2: Testing $337.000

No afiliado:
$374.000

=lies e o
(28 horas)

(20 horas) Al finalizar el curso

Podras desempefarte

Términos y condiciones

como:
¢ Game Tester
e Laapertura del curso esta condicionada al minimo de » Responsable de
estudiantes requerido: 25 personas. pruebas
El curso es personal e intransferible. * QA Manager

Para mas informacion ingresa a:
https://www.colsubsidio.com/aprende/educacion-continua

Fuente: Construccion Propia.
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Figura K2. Propuesta Curso Concept Art

Curso:
Concept Art

Colsubsidio

Con todo lo que te mereces

Duracién: 16 horas

Modalidad: Virtual

iCertificate con nosotros!

Este curso esta dirigido para aquellos que quieran
aprender y mejorar sus competencias en Concept
Art. Les ensefiaremos a realizar disefos de niveles,
texturas y animacion. También aprenderas a
desarrollar un moodboard y a crear una composicion
Unica que defina a tu videojuego. Para ello, haremos
uso de herramientas y técnicas que haran mas
optimo y divertido tu trabajo. Aprenderas:

-Qué es un Concept Artist
-A desarrollar paisajes, personajes y escenarios para Tarifas 2022:
videojuegos
-A crear un brief y un moodboard Afiliado:

-A crear estilos $121.300

Modulo

No afiliado:
$134.800

Requisitos

Deberas tener
conocimientos

Términos y condiciones basicos de:
¢ Adobe Photoshop
e |La apertura del curso esta condicionada al minimo de * Dibujo

estudiantes requerido: 25 personas.
e El curso es personal e intransferible.

Para mas informacién ingresa a:
https://www.colsubsidio.com/aprende/educacion-continua

Fuente: Construccién propia.
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Figura K3. Propuesta Curso de programacién para Dummies.

Colsubsidi Curso:
Cg toz!:)lque Er!erecleso prOg ra maCié n

para dummies

Duracioén: 48 horas

Modalidad: Virtual

iCertificate con nosotros!

Con este curso aprenderas el lenguaje basico de
programacion para aplicarlo a videojuegos. También,
conoceras mas a fondo la industria, su regulacion y
evolucion comercial. Ademas, conoceras sobre:

-Disefio y programacion de videojuegos
-Game Design

-Maquetacion de un videojuego
GameObject

-Sonido

Tarifas 2022:

Modulos
Afiliado:

Maédulo 1: Introduccién Médulo 2: Programacion $337.000

No afiliado:
$374.000

Requisitos

No se requieren

conocimientos en

programacion. Se

Términos y condiciones debe contar con

nociones de diseno.

e |aapertura del curso esta condicionada al minimo de
estudiantes requerido: 25 personas.

e Elcurso es personal e intransferible.

Para mas informacién ingresa a:
https://www.colsubsidio.com/aprende/educacion-continua

Fuente: Construccién propia.
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Figura K4. Propuesta Curso Game Desing.

o Curso: Game
Colsubsidio

Con todo lo que te mereces

Duracién: 36 horas

Modalidad: Virtual

iCertificate con nosotros!

Los videojuegos requieren de historias, conceptos,
personajes con roles especificos, estrategias, entre
otros elementos que son fundamentales para nutrir
la experiencia de los jugadores. Por ello, en este
curso te ensefiamos a profundizar en el disefio de
juegos, a conceptualizar tu idea, a crear la narrativa y
cada uno de los niveles del producto, como el
desarrollo de prototipos. Aprenderas sobre:

-Gameplay

-Modelo MDA

-Experiencia de los jugadores

-Fases de produccién de un videojuego
-Narrativas de los videojuegos

Maodulos

Maédulo 1: Indroduccion

Términos y condiciones

e La apertura del curso esta condicionada al minimo de
estudiantes requerido: 25 personas.
e Elcurso es personal e intransferible.

Para mas informacién ingresa a:
https://www.colsubsidio.com/aprende/educacion-continua

Fuente: Construccion propia

Tarifas 2022:

Afiliado:
$261.120

No afiliado:
$290.130

Requisitos

No se requieren
conocimientos en
programacion. Se
debe contar con
nociones de disefo.
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