/A
val

UNIVERSITAT POLITECNICA DE VALENCIA

Escuela Politécnica Superior de Gandia

Disefio, plan de comunicacion y negocio de un nuevo
equipo de e-sports.

Trabajo Fin de Grado

Grado en Comunicacion Audiovisual

AUTORY/A: Castillo Gomez, Elena
Tutor/a: Benlloch Aparisi, Vicente

CURSO ACADEMICO: 2021/2022



Resumen:

Los avances de los ultimos afios en la profesionalizacién de la industria de videojuegos
en todo el mundo estan consiguiendo que algo que antes se veia como minoritario 0
dirigido a un publico de nicho, poco a poco se convierta en una de las industrias mas
potentes a nivel mundial. Esto se ha llegado a traducir en el descenso de audiencia en
los deportes tradicionales, los cuales nunca habian encontrado rival, y ahora se
enfrentan de cara con los e-sports, que han venido para quedarse. Para disfrutar de
estas competiciones es tan sencillo como tener acceso a internet, que a su vez es donde
se encuentra su publico objetivo, por lo que crea una comunicacion mas fluida y sencilla
en comparacion con los deportes tradicionales.

Mediante este trabajo, se propone la creacion de un nuevo equipo de e-sports desde el
punto de vista gréafico, de comunicacion y de negocio en el panorama nacional, teniendo
en cuenta el previo estudio y andlisis de las posibilidades del sector.

Palabras clave: e-sports, videojuegos, equipo, internet, industria

Abstract:

Latest trends made in recent years in the professionalization of the video game industry
around the world have meant that something that was once seen as a minority or niche
industry is gradually becoming one of the most powerful industries in the world. This has
come to translate into a decline in the audience for traditional sports, which had never
found a rival, and now face e-sports, which are here to stay. To enjoy these competitions,
it is as simple as having access to the internet, which in turn is where the target audience
is located, thus creating a more fluid and simple communication compared to traditional
sports.

Through this work, we propose the creation of a new e-sports team from a graphic,
communication, and business point of view in the national panorama, taking into account
the previous study and analysis of the possibilities of the sector.

Keywords: e-sports, videogames, team, internet, industry
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1. Introduccion alaindustria de e-sports en Espafa.

Para poder empezar a hablar del tema necesitamos definir qué son los e-sports. Este
nombre se atribuye a las competiciones de videojuegos estructuradas, es decir, las
cuales cuentan con jugadores, equipos, ligas, organizadores, patrocinadores,
espectadores, etc. Ademas, estas competiciones se pueden jugar tanto a nivel amateur
como profesional y no necesita la presencialidad de los jugadores para poder competir.

Millones de personas en el mundo siguen este tipo de competiciones. En Corea del Sur
se ha convertido incluso en entretenimiento nacional, mientras que en otros paises ya
se introduce en el programa de institutos y universidades.

El gaming competitivo es apenas una parte de una corriente mucho mas amplia del
mundo de los videojuegos que facilita disfrutar de ellos de una manera colectiva y social.

Espafia es uno de los paises que también apuesta por este ambito, pues las tres
mayores operadoras de telefonia se suman al mundo de los e-sports. (Orange,
Vodafone y Movistar). El auge de torneos y ligas, sumado al hecho de que algunos de
los equipos nacionales tienen relevancia internacional como Giants Gaming o G2, lleva
a Espafa a considerarse una potencia europea del sector.

Sumado a esto, hay algunos datos que sitlan a Espafia en un buen lugar para
convertirse en un referente de los e-sports.

En primer lugar, el consumo de videojuegos en Espafia es superior a la de los paises
de su entorno. Aunque ocupe el puesto 15 en referencia al PIB, se sitla en el 9 en
cuanto a facturacién de videojuegos. Esto genera que también el consumo de estos sea
superior, es por ello gue la mayoria de las principales empresas de videojuegos a nhivel
mundial elijan nuestro pais para establecerse, por ejemplo, Activision-Blizzard,
Electronic Arts, Riot Games, Ubitsoft y algunas mas.

En segundo lugar, en nuestro pais ya existe un ecosistema de competicién de
videojuegos con compafiias como la LVP (Liga de videojuegos profesional) o GAME
Esports como nacionales y ESL y Dreamhack como internacionales. A esto sumamos
gue Espafia es donde nacié y se lanz6 la PlayStation League (el proyecto de
competiciones de PlayStation). Cabe destacar también que empresas de deporte
tradicionales e incluso clubes deportivos como el FC Barcelona han mostrado interés
hacia los e-sports y tienen equipos competitivos de algunos juegos.

De hecho, Espafa es el pais con el mayor nimero de equipos profesionales de Europa
organizados en la ACE, la Unica asociacién empresarial del sector de los e-sports del
continente.

Por ultimo, Espafia cuenta con un marco regulatorio que permite el crecimiento de las
competiciones de videojuegos, pues esta industria apoya una autorregulacién de forma
consensuada entre los diferentes pilares del sector, con el propdsito de crear un
ecosistema referente para toda Europa.



1.1 Objetivos.
En cuanto a las metas a lograr para este trabajo, se plantean las siguientes:
Como objetivo general del proyecto:

e Sentar las bases de creacion de un nuevo equipo de e-sports.
Y los secundarios, que forman parte del anterior.

e Analizar el auge de la industria de los e-sports en Espafia.
o Disefiar la identidad grafica del club.

e Elaborar un plan de comunicacion adecuado a la industria.
e Redactar el plan de negocio acorde a las necesidades.

1.2 Metodologia.

Aqui resumimos lo que se pretende, qué se necesita para lograrlo y por qué puede
funcionar y es una buena idea.

Se pretende crear un club de e-sports con diferentes quipos para competir en torneos
amateurs y profesionales, apoyados a su vez por una comunidad de seguidores
comprometida.

Para ello se necesita una gran organizacion tanto del personal, los jugadores con sus
entrenadores correspondientes, participacion en torneos y partidos amistosos.
Ademads, es fundamental una buena gestion de las redes sociales para crear las
bases de la comunidad y poder llegar a mas publico potencial.

Esta idea se ve respaldada por el auge de los e-sports de Espafia en los dltimos
afios, tanto a nivel de organizacién como de espectadores. Los patrocinios en los e-
sports estan superando a muchos deportes tradicionales. Segun la consultora
deportiva Strock Consulting, los e-sports en Espafa cuentan con 120 acuerdos de
88 marcas diferentes. Este dato provoca que este sector se coloque en el puesto
numero ocho en la lista de numero de patrocinios, por encima del automovilismo,
motociclismo, golf o hipica.



2. Disefio de laidentidad gréafica del club de e-sports.

2.1 Andlisis del disefio general de los e-sports.

Para poder crear una identidad grafica del club, tenemos que analizar previamente
los disefios ya existentes para seguir la linea gréafica correspondiente. Los clubes
elegidos se utilizaran para todos los andlisis durante el proyecto. A continuacion, se
procede al andlisis de los logotipos de los siguientes clubes de e-sports:

- Rebels Gaming
- KOl

- Giants

- Fnatic

- G2

Rebels Gaming:

Se trata de un logotipo con angulos muy marcados,
utilizando los colores blanco, rojo y negro (muy
saturados). El simbolo que se muestraes una R, la
inicial del nombre del equipo. En redes utilizan
diferentes variantes de color con la combinacion de
rojo/negro, negro/rojo e incluso blanco/rojo,
’m haciendo del rojo su color identificativo. El logo
aparece casi siempre sin el nombre del equipo.

Figura 1. Logotipo Rebels Gaming

KOl

Este logo es diferente al anterior, pues presenta
siempre el nombre del equipo en él, haciéndolo
indivisible. Los colores que utiliza son el morado,
blanco y negro, una vez mas saturados. Se combinan
tanto las formas organicas de la parte morada con
degradados como las formas rectas del nombre del
equipo con colores lisos que simula una tipografia de
estilo japonés.

Figura 2. Logotipo KOI



Giants

Figura 3. Logotipo Giants antiguo

Figura 4. Logotipo Giants nuevo

Fnatic

Figura 5. Logotipo Fnatic

El primer logo de Giants, con el nombre del equipo en
grande en el centro. Tipografia gruesa y con relieve
hacia fuera. Colores azul blanco y negro, el azul menos
saturado a lo que estamos acostumbrados ahora. Se
ve sobrecargado y con poco espacio. Colores solidos.

El club de Giants experiment6 un rebranding general
hacia la simplificacién tanto de formas como de colores.
Este nuevo logo no tiene el nombre del club en él, sigue
una estética mucho mas simple con lineas rectas y
anguladas. La gama cromética también se ha visto
reducida al blanco y negro. A veces también nos
encontramos con el negativo de este logo.

Se trata de un logo muy simple, esta formado por un
Unico color solido que es el naranja (saturado) y
formas simples mezclando curvas y rectas. Esto lo
hace facilmente identificable entre los demas y
provoca su destaque.



G2

Este logo es algo méas complejo que los anteriores,
se representa un samurdi blanco y negro con un
detalle de su ojo en color rojo. Las formas son
simples, pero a la vez con detalle. Esta formado
por lineas en su mayoria curvas y el nombre del
equipo como mascara cubriendo la cara del
samurai.

Figura 6. Logotipo G2

Por lo general todos los colores son planos y con formas simples. También cada logo
tiene unas caracteristicas propias que lo hacen Unico y reconocible facilmente. Esto es
muy importante a la hora de crear comunidades, pues la identificacion con un club es
fundamental. La mayoria de los logotipos contienen el color blanco y negro puros
sumados a un color identificativo del club. Es importante también tener en cuenta la
adaptabilidad de estos disefios a los diferentes soportes en los que se mostrara.

2.2 Nombre elegido y justificacion.

Toda marca necesita un buen nombre para ser reconocida y recordada (buscar cosas
necesarias para el naming), es por ello por lo que “Nozomi”, el nombre elegido para este
equipo cuenta con las cualidades hombradas anteriormente.

Nozomi es un nombre facil de recordar, que suena bien desde el principio y nos
transmite ciertos valores. La palabra nozomi en japonés significa “esperanza” o “deseo”,
gue es precisamente lo que queremos transmitir con este equipo. Que tanto los que
forman parte de él como sus seguidores lo vivan con esperanza, no se den por perdidos
ante las posibles adversidades que se pueda encontrar el equipo y siempre luchen por
el deseo de ganar a sus adversarios, independientemente de lo fuertes que sean.

Otro aspecto para tener en cuenta es que, por lo general, los nombres de los jugadores
al mostrarse en una partida se identifican con un “tag” o etiqueta precedente al nombre.
Eso quiere decir que delante de su nombre de jugador se coloca el nombre del equipo.
Para clarificarlo mejor, un ejemplo:

¥

a2 FNC Derke

Figura 7. Tag jugador Fnatic



En el caso de nuestro equipo, esa abreviatura seria NZM, lo cual mantiene su identidad
propia porque sigue leyéndose claramente el nhombre y ademas contiene todas las
consonantes de este, haciéndolo identificable rapidamente. Esto daria el resultado de
“NZM + Nombre del jugador”.

NZM ltshelx

7 )w Available

L}

Figura 8. Tag jugador Nozomi

2.3 Primeros disefios.

Respecto a los bocetos, el club necesitaba algo con personalidad y que se diferenciase
del resto de los equipos de forma rapida. La simplificacién de las formas era algo a tener
en cuenta, pues tiene que adaptarse a diferentes superficies tanto digitales como fisicas,
ya sea en la camiseta del equipo, el logo como tal en los partidos competitivos, los
diferentes productos de “merchandising”, etc.

El programa utilizado para la realizacion de los logotipos es Adobe lllustrator, ya que
permite la vectorizacion de estos y facilita el trabajo posterior.

Aqui los disefios que se plantearon:

Para este primer logo se buscaba algo
simplificado y claro, pero resulté en
que por muy limpio que fuera, no tenia
nada de caracter ni de personalidad
para un equipo de e-sports. Quedaba
muy plano y no transmitia nada, por lo
gque se acabo descartando.

NOZOMI
ESPORTS

Figura 9. Primer disefio de Nozomi



El segundo logo se cre6 usando las letras
NZM (abreviacion de Nozomi); tenia
caracter, era agresivo y podia llegar a
funcionar, por lo que posteriormente se
utilizé para hacer unas pruebas de color.

Esta formado por colores solidos y lineas
rectas y anguladas.

Figura 10. Segundo disefio de Nozomi

Este ultimo es el que mas personalidad tenia,
aportando un aura de misterio, seguridad y
frialdad, que era lo que se queria transmitir en el
equipo. Ademas, el hecho de que sea un animal
lo que se representa lo hace mas reconocible e
identificable para los seguidores del club.

Figura 11. Tercer disefio de Nozomi

2.4 Paletas de color.

Se hicieron pruebas de color de los ultimos dos disefios, aunque ya tenia claro desde el
principio que queria trabajar con el color amarillo, pues tras analizar los diferentes
disefios ya existentes de los equipos grandes de e-sports todos tenian un color
caracteristico o que los identificaba rapidamente, por lo que colores como el morado, el
naranja o el azul quedaban descartados.
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Figura 12. Pruebas de color del segundo disefio de Nozomi

La combinacion de colores termind por no convencerme, y se sumo el hecho de que las
esquinas eran demasiado pronunciadas, por lo que creaban tensiones innecesarias en
el disefio. Acabé por descartar esta opcion, ya que al escalarlo a diferentes tamafios no
mantenia las proporciones del todo.

Figura 13. Pruebas de color del tercer disefio de Nozomi



Este, sin embargo, reafirmd mi pensamiento inicial, el amarillo tenia mucha personalidad
y llamaba la atencion. Ademas, no creaba tensiones como el anterior y era todo mas

fluido en general.

La paleta de color final es la siguiente:

#1D1D1B #FFDDOO #FFFFFF

Figura 14. Paleta de colores final

2.5 Tipografia.

Respecto a las tipografias planteadas, se encuentran las siguientes:

NOZOMI ESPORTS

NOZOMI ESPORTS
NOZOMI ESPORTS
NOZOMI ESPORTS

Figura 15. Tipografias planteadas para el logotipo

Tipografias por orden:

- Berlin Sans FB Demi Bold
- Britanic Bold

- Eras Demi ITC

- OCR A Extended
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Tras diferentes pruebas combinadas con el disefio del logo final, se opta por la Eras
Demi ITC (tercera), ya que se trata de una tipografia limpia, con aspecto joven, sencilla
y también legible (siendo esto muy importante debido a su aplicacién en una amplia
gama de soportes tanto en digital como fisico.

2.6 Disefio final.

Con ello, el logo final quedaria de la siguiente forma en sus dos variantes (completa y
abreviada).

El disefio representa a un kitsune. Segun la mitologia japonesa, el zorro es un ser
inteligente que posee habilidades mégicas, las cuales se ven incrementadas con la edad
y la adquisiciéon de conocimientos. Por lo demas, la edad, la sabiduria y el poder de un
kitsune son también mayores a medida que aumenta el nimero de colas, siendo el mas
poderoso el kitsune de nueve colas.

hy ! 1 NZM N #
NOZOMI ESPORTS  Fiura 6 voriacion deldiseﬁoﬁnaldellogotipo‘

Figura 17. Disefio final logotipo

El color final fue el amarillo, pues es uno que ningun club contaba con él como color
principal, lo cual hacia a Nozomi adoptar ese color como suyo con facilidad.

Es un logotipo que se puede ver de diferentes formas, con y sin la tipografia y no pierde
su identidad en ningln momento. También esta pensado para ser adaptado a los
soportes en los que se tenga que mostrar, ya que no tiene ninguna forma compleja.
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2.7 Posibles aplicaciones.

La imagen de marca, como tal individualmente no tendria sentido sin sus posteriores
aplicaciones en diferentes soportes. Los siguientes disefios han sido realizados con el
programa Adobe Photoshop.

Todo equipo de e-sports necesita una camiseta que identifigue a sus portadores como
miembros del equipo competitivo, del staff técnico e incluso de los fans o seguidores
gue quieran mostrar esa identidad. Es por ello por lo que se crea la siguiente camiseta
con su respectiva caja donde esta iria empaquetada.

Figura 18. Camiseta y caja con el disefio del club

Como se puede observar, sigue la linea estética del logotipo principal, con los colores
amatrillo, negro y blanco y unas formas triangulares por toda la camiseta, dandole un
toque mas agresivo y desafiante.

Esto acerca al club un paso mas hacia un &mbito mas serio y profesional. Esta camiseta
seria el uniforme de los jugadores para los torneos con su nombre escrito en la espalda
y ademas también se habilitaria un portal de ventas de merchandising donde se
comercializarian este tipo de productos para los seguidores del club.

Por otro lado, es muy importante la presencia en redes sociales, por lo que también se
ha disefiado esta parte.

En primer lugar, tenemos Twitch, una plataforma de video en streaming en la que
puedes encontrarte con transmisiones de e-sports, diversidad de partidas jugadas por
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usuarios y diferentes eventos vinculados con los videojuegos. Ademas, se considera
como una red social o una comunidad para los fans de los videojuegos, por lo que es
un pilar muy importante en la comunicacion de Nozomi Esports.

En esta plataforma se pueden crear diferentes identidades visuales, ayudandose de la
creacion de marcos para la cAmara de la persona que esté retransmitiendo, asi como
carteles en la parte inferior que crean enlaces a otras redes sociales o incluso a una
pagina web para posibles donaciones.

Esto es un ejemplo de lo mencionado:

Orange themed Stream pack for Harv’s Corner by Lakshya Sangwani

Figura 19. Ejemplo pack grdfico de Twitch

Y nuestra propuesta, siguiendo el estilo grafico del club en todo momento:

TWITTER

INSTAGRAM :

>
<
4
x
wi
>
o
T
U
=
=
o
v

Figura 20. Propuesta paquete grdfico de Twitch para Nozomi Esports
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En relacién con las redes sociales, tendran como icono de perfil el logotipo del club y un
banner en concordancia con la linea de disefio grafico que estamos siguiendo. De esta
manera, es identificable en todas las plataformas y crea una sensacion de pertenencia
y fluye sin romper en ningun soporte en el que muestre la marca.

El primer disefio que encontramos a continuacion es el de la red social Twitter, seguido
por el de Instagram.

Nozomi Esports

L

L

Edit profile

Nozomi Esports

Figura 21. Disefio perfil Twitter

mozon’“egpor‘ts Enviar mensaje 2 W

0 publicaciones 11 seguidores 1 seguido

Nozomi Esports

Club de eSports de
@esValorant y @leagueoflegends
Pésate por nuestro Discord! http://discord.gg/PXm7w3EB

Figura 22. Disefio perfil Instagram
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3. Plan de negocio.

3.1 Proyecto y objetivos.

La idea

Nozomi Esports se presenta como un nuevo club de deportes electronicos.
Buscamos un buen rendimiento a nivel competitivo en torneos y la creacién de
una comunidad.

Para ello, se tendran en cuenta diferentes lineas estratégicas:

1- Organizacion del club:
La organizacion es fundamental, pues sin una buena estructuracion del club
a todos los niveles, no se puede avanzar correctamente y deja cabida a
muchos fallos que podrian derivar en problemas mayores.

2- Gestion de los canales:
Todo club necesita una buena gestién, por lo que es algo en lo que se debe
trabajar desde el principio para que todo lo demas funcione como debe.

3- Creacion de contenido:
Es un pilar sin el que el club no podria funcionar, la base del crecimiento y la
forma de darnos a conocer al resto de las personas.

¢ Por qué?

Después de que internet se convirtiese en una herramienta publicitaria y de
comunicacion directa con el cliente, otros dmbitos como los deportes se han
sumado a esta vertiente digital.

Los e-sports en Esparfia estan creciendo a un nivel vertiginoso, como podemos
observar en el siguiente grafico que muestra la evolucion de los ingresos
generados en esta industria, cuya fuente es la Comision Nacional de los
Mercados y la Competencia.

15
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Ingresos en millones de euros

Evolucion anual de los ingresos generados por la industria de los deportes
electronicos en Espafia entre 2016 y 2025 (en millones de euros)

2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022* 2023" 2024* 2025*

Fuentes Informacion adicienal:
Pw(C; Comisién Nacional de los Mercados y la Espafia; PwC; 2016 - 2021
Competencia

© Statista 2022

Figura 23. Grdfico ingresos generados en Esparfia por los e-sports

Los promotores

Elena Castillo Gémez, estudiante de 4° de Comunicacion Audiovisual.
Community manager especializada en e-sports y creadora de Nozomi Esports.

Mision

Convertirnos en un club con equipos profesionales dignos de las mayores
competiciones a nivel mundial.

Vision

Nuestra vision es posicionarnos como uno de los clubes mas importantes a nivel
nacional de los juegos League of Legends y Valorant, ademés de contar con una
gran comunidad de seguidores.
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Objetivos
Nuestros objetivos son muy claros:

1. Formar y gestionar un minimo dos equipos para el primer afio de vida del
club, uno de League of Legends y otro de Valorant (con sus respectivas
necesidades).

2. Crear una comunidad de seguidores del club.

3. A partir del quinto afio, llegar a una facturacién anual de un millén de euros.

3.2 Producto y mercado

Perspectivas del sector

El sector de los e-sports es un buen ejemplo de desarrollo a pasos agigantados.
Cada dia que pasa mueven mas millones de dolares.

Segun los datos del ultimo informe de Deloitte sobre el mercado de los e-sports
en Europa, el consumo de esta tipologia de contenido digital en Espafa se ha
incrementado un 40% desde la introduccién de las restricciones a la movilidad.

En paralelo, y de acuerdo con los datos del ultimo estudio de AEVI, el sector
emplea ya a mas de 600 personas en Espafa, incluyendo 250 jugadores
profesionales de videojuegos. En solo dos afios, se observa que la cifra ha
duplicado la anterior estimacion de 2018 (300 empleados).

La oportunidad real de los E-sports

Segun los datos del Il Estudio de Audiencia de e-sports, desarrollado por ESL
en 2019, el 84% de la audiencia total del sector corresponde al segmento situado
entre los 16 y los 35 afios.

Un publico joven muy cercano a la tecnologia, en el caso de los millennials, y
casi nativos digitales en el de los zetas-, que estd habituado a consumir
contenidos de entretenimiento a través de redes sociales o de plataformas
digitales como Netflix o Twitch.

Las barreras para la difusion de contenidos de entretenimiento vinculados a los
e-sports se reducen al ambito idiomatico. Esta ausencia de limitaciones se debe,
principalmente, a que el contenido se encuentra en plataformas digitales y que
la mayoria son de acceso gratuito. En consecuencia, los datos de audiencia
alcanzan cifras muy altas.
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A pesar de las audiencias millonarias que concentran en los canales digitales,
los esports cuentan con un componente fisico que cada vez resulta mas
determinante en sus estrategias operativas y de marketing.

Capacidad de hibridacién en su modelo de consumo.

Entusiastas de los esports

2,6 millones

Espectadores ocasionales

2,9 millones

1 2 Ranking
audiencia esports

Total audiencia esports

5,5 millones

70/ Densidad
0 entusiastas

A\

Poblacion

46,3

millones

v " “ Jugadores
. 24,2 millones

Poblacion online

38,7 millones

Figura 24. Grdfico de la gente en el mundo de los videojuegos en Espafia

Aqui podemos ver los numeros reales que mueven en Espafia los e-sports,
siendo el total de audiencia 5,5 millones, una gran cifra sin contar al resto de
paises, extraido del libro blanco de los esports en Espafia.

Producto y servicio: vision general

Nozomi Esports es un club de deportes electronicos fundado en 2022 que cuenta
con equipos dedicados a diversos videojuegos, en este caso Valorant y League
of Legends.

Se pretende con esto competir a nivel semiprofesional, ademas de crear una
comunidad de seguidores con la ayuda de patrocinadores y creadores de
contenido, lo que ampliara los horizontes a nuevos ambitos como la venta de
productos con la marca de Nozomi o la internacionalizacién y profesionalizacion
de los equipos.
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Puntos fuertes y ventajas
Nuestros puntos fuertes y ventajas diferenciales son:

En primer lugar, la cercania del equipo directivo del club hacia todos los
jugadores y otros miembros del personal.

Una estructura bien organizada desde el principio para que no haya ningun
problema.

Los jugadores son una de nuestras prioridades, pues son el corazon del club. Se
les dara visibilidad en nuestras redes sociales, un entrenador y un analista por
equipo, aparte de un director deportivo para buscar torneos y demas
competiciones.

Nuestro club sera inclusivo con todas las minorias, no se tolerara ningun tipo de
discriminacion.

Cliente
Para Nozomi Esports, sus clientes se resumen en:

Socios del club con los cuales tenemos acuerdos de interés mutuo como podrian
llegar a ser los jugadores.

Patrocinadores que estén interesados en colaborar con nosotros.

Seguidores (tanto del club como de los jugadores individualmente), pues estos
son los que mas trafico generan y pueden llegar a comprar los productos de
merchandising que ofrecemos.

Targets

El target principal que atrae los e-sports es el publico joven. Estas son las
conclusiones del Il Estudio de Audiencia de e-sports en Espafia, realizado por
ESL y Movistar:

Las mujeres siempre han representado una minoria de la audiencia, frente al
90% de hombres.

Respecto a la edad, la mayoria de las mujeres son mayores en relacién con los
hombres. Los hombres, en su mayor parte, tienen entre 16 y 20 0 21 y 25 afios,
mientras que las mujeres tienen entre 26 y 30 afios.

Las ligas mixtas cuentan con mas seguidores (un 82%) frente a las diferenciadas
por sexo (17%).

En referencia a la edad media de los jugadores, se encuentra en los 25 afios,
con una subida de un afio respecto el pasado estudio.
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La audiencia de los e-sports es fiel y dedicada.

La mayor parte de la audiencia prefiere jugar los fines de semana (62 %), frente
a la que prefiere hacerlo entre semana (38 %).

No obstante, el tiempo de ver e-sports es preferible entre semana (mas del 28%).
En concreto, en la franja horaria entre 19:00 y 22:00 horas.

Mercado potencial

Aunque muchos tipos de personas ven las competiciones de e-sports, los
seguidores mas prolificos de los torneos son los jévenes. El 32% de los
internautas de 16 a 24 afos y el 30% de los de 25 a 34 dicen haber visto
recientemente un torneo de e-sports.

Podemos dividir esto en

- Adolescentes que lo ven de forma ocasional.

- Jovenes que lo ven para aprender y mejorar en un juego, observando a los
jugadores profesionales, pero jugando de forma eventual.

- Adolescentes que aspiran a convertirse en jugadores profesionales.

- Mayores de 23 afios, a los que siempre les han gustado los juegos y tienen un
conocimiento de estos.

Claves de futuro

Las claves de futuro residen en adaptar nuestro plan de comunicacion para que
siempre llegue a nuestro publico objetivo. Al estar este condicionado por tantos
estimulos externos, tenemos que adaptarnos constantemente.

Ademads, otro punto muy importante es sentar las bases de comunidad sélida, la
cual apoye al equipo y sus jugadores.

Los jugadores y el staff también tienen que ser personas comprometidas con el
club y con visién de futuro para poder progresar todos juntos.
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3.3 Competitividad

Competencia

La competencia para nuestro sector podria definir en dos grandes grupos:
- Una multitud de clubes pequefios nacionales.

- Una minoria de empresas a nivel europeo y / o internacional.

Por lo general hay algunas caracteristicas comunes muy relevantes

- Todos cuentan con una gran comunidad que les apoya, pues es la base en la
gue trabajar para los deméas ambitos como marca.

- Cuentan con herramientas para dar mas visibilidad al club y asi expandir su
comunidad.

- Si son clubes nacionales utilizan el espafiol como idioma para las
comunicaciones, pero si son internacionales utilizan el inglés.

Por lo que respecta a nuestro posicionamiento queremos hacernos un hueco
entre los clubes mas importantes del pais, por lo que se procede a analizar desde
los juegos en los que compiten hasta las herramientas que utilizan para
acercarse a la comunidad.

Principales competidores
Los competidores que analizaremos seran los mismos que en la parte de disefio:

Rebels gaming
Koi

Giants

Fnatic

G2 esports

aOhwNE
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Andlisis de la competencia

Tabla 1. Andlisis de puntos fuertes y débiles de la competencia

EQUIPO

Koi

G2 Esports

PUNTOS FUERTES
Gran presencia en redes (todas
activas).

Compiten en los juegos mas
activos actualmente a nivel
competitivo.

Tienen mucho presupuesto.

Cuentan con redes sociales
activas y creadores de contenido
muy reconocidos por toda la
comunidad hispanohablante.

Tienen un gran disefio grafico, lo
que les aporta un plus de
identidad.

Creadores de contenido incluso
de fuera del ambito de los e-
sports.

Gran presencia en redes.

Gran comunidad de seguidores 'y
buenos jugadores.

Colaboraciones con marcas
importantes a nivel mundial.

Club con mucha experiencia en
el sector (17 afos).

Gran comunidad de seguidores 'y
buenos jugadores.

Son muy cercanos a la
comunidad. Tienen una “fan
arena” donde comparten
creaciones de los seguidores.

Colaboraciones con marcas
importantes a nivel internacional.

PUNTOS DEBILES
Solamente cuentan
creadores de contenido.

con dos

No hay nada en particular por lo
que destaqguen o0 se les
reconozca.

Es un club que acaba de empezar
y se les dificulta el ganar partidos
y/o competiciones.

A pesar del presupuesto, solo
tienen equipos para dos juegos
(League of Legends y Valorant).

A pesar de ser un club formado en
2012, no han progresado mucho a
nivel competitivo.

La red de Facebook la tienen
inactiva y no publican ningun
contenido.

En Twitch hace también tiempo
que no publican nada.

Actualmente, estan teniendo
problemas a nivel competitivo en
Valorant a pesar de cambiar
jugadores y composiciones.
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Competitividad: andlisis

Tabla 2. Comparativa de lo que ofrece su empresa y la nuestra

Web propia con noticias y toda la
informacion acerca del club.

Compiten en Valorant, League of
Legends y Rainbow 6.

contenido
nivel

Creadores de
reconocidos a
hispanohablante.

Compiten en Valorant y League
of Legends.

Colaboraciones con marcas de
deporte como Nike.

Mucho merchandising para los
seguidores del club.

Prestigio y reconocimiento a
nivel europeo y mundial.

Compiten en Valorant, League of
Legends, Counter Strike,
Rainbow 6, Halo, FIFA y Dota 2.

Aparte de merchandising del
club, también venden periféricos
para el ordenador.

Con un solo jugador espafiol en
su equipo de Valorant, crea una
comunidad enorme de
seguidores.

Prestigio y reconocimiento a
nivel europeo y mundial.

Compiten en Valorant, League of
Legends, Apex, Counter Strike,

Redes sociales activas con las
que conectar con la comunidad.

Se competira en Valorant vy
League of Legends para empezar,
con posibilidades de expansién a
otros juegos.

Creadores de contenido que
creceran a la vez que el club.

Se competira en Valorant vy
League of Legends para empezar,
con posibilidades de expansion a
otros juegos.

Colaboraciones con marcas Yy
sponsors espafioles.

Merchandising del club como
camisetas y banderas.

Reconocimiento a nivel nacional y
europeo posteriormente.

Se competirA en Valorant y
League of Legends para empezar,
con posibilidades de expansion a
otros juegos.

No queremos vender nuestros
propios periféricos, pero seria
interesante buscar colaboraciones
con marcas especializadas en
ello.

Queremos llegar gracias a
nuestros creadores de contenido
a un publico amplio
hispanohablante.

Reconocimiento a nivel nacional y
europeo posteriormente.

Se competirA en Valorant y
League of Legends para empezar,
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Rainbow 6, Rocket league, con posibilidades de expansion a
Fortnite, Sim racing y Halo. otros juegos.

3.4 Plan de marketing

DAFO

Tabla 3. Andlisis DAFO

DEBILIDADES FORTALEZAS

Es un club nuevo que acaba de | Contamos con un equipo técnico y
empezar y tiene poca repercusion. | jugadores comprometidos con el
club, lo que haréa progresar al club.

AMENAZAS OPORTUNIDADES

La gente ya tiene clubes grandes a | Con la ayuda de las redes sociales,
los que apoyar, que estdn mas | creadores de contenido y los torneos
asentados en la escena competitiva. | en los que se participe se dara
visibilidad al club y ayudara a crear
comunidad.

Politica de producto y servicio

Como se ha indicado anteriormente, no nos queremos focalizar en las ventas de
nuestro producto, pues no es una prioridad.

Queremos que quien adquiera algun tipo de producto del club es porque se
siente parte de la comunidad y quiere identificarlo de alguna forma. Como con
un equipo de futbol o cualquier otro deporte, la gente que no esta interesada no
comprara estos productos.

Politica de precios

En referencia a la comercializacién de nuestro producto, nos gustaria crear
alguna forma de fidelizacibn mediante la cual se adquieran los productos que
ofrecemos, pero con un descuento significativo por ser miembro del club.

Esto podria darse mediante un pase anual a todos los partidos del equipo en las
competiciones nacionales que se hagan presencialmente, el cual te otorgaria un
numero de socio del club y te identificaria como seguidor, aportando estos
descuentos y promociones mencionadas anteriormente, ademas de algun
posible regalo en cierta ocasion especial como puede ser un cumpleafios o el
aniversario del Nozomi Esports.
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Politica de servicio y atencion al cliente

Para nosotros, nuestra prioridad es la satisfaccion del cliente. Por lo que nos
guiamos por unos estandares de calidad, ligados a unos precios razonables.
Esto viene respaldado por una seguridad en esa satisfaccion del cliente,
informacion acerca de nuestros productos, cualquier tipo del feedback que se
necesite y un control general para que todo sea acorde a nuestro planteamiento
inicial. Trabajar la fidelizacion de los clientes es una de nuestras prioridades.

Politica de promociones y descuentos

Respecto a las promociones y descuentos que ofreceremos en nuestros
productos, se pueden dividir en dos vertientes diferentes:

La primera viene de nuestros patrocinadores y/o colaboradores. Mediante
cédigos de descuento que ofrecen a su audiencia que luego se puede canjear
en nuestra web. También se realizaran sorteos periddicamente de nuestros
productos.

En segundo lugar, estan las promociones que nosotros mismos podemos ofrecer
por tiempo limitado en nuestra web, y también de forma presencial en caso de
que tengamos un stand en un evento de e-sports.

Estrategia de comunicacion
NZM Esports se sitla en torno a los siguientes principios estratégicos:

Compromiso de calidad y servicio. Todos nuestros productos cuentan con los
estdndares de calidad correspondientes al ambito deportivo en el que nos
movemos, ademas de contar con garantia de satisfaccion.

Especialistas. Somos especialistas en lo que hacemos, por lo que siempre
ofreceremos los mejores resultados.

La ultima tecnologia para una mejor eficacia. Disponemos de la tltima tecnologia
en cuento a gaming para ofrecer a nuestros jugadores las mejores condiciones
para su pleno rendimiento.

Talento juvenil. Apostamos por los talentos de los jévenes jugadores que auln

tienen mucho que aprender, y nosotros queremos ayudar a ese desarrollo laboral
y personal.
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Estrategia de penetracion en el mercado
Objetivos del marketing

Durante el primer afio se realizara un gran esfuerzo en marketing y publicidad,
pues el hecho de que el publico conozca al club es la base mas importante para
poder marcarnos mas objetivos de expansion posteriormente.

Nuestro primer objetivo es el hecho de poder iniciar esa expansion de nuestro
nombre y al pablico nacional interesado en los deportes electronicos.

Es importante destacar que, para conseguir ese objetivo, debemos tener en
cuenta que necesitamos darnos a conocer a las empresas del sector, pues con
ello podremos acordar nuestros primeros patrocinios y financiarnos, a la vez que
les damos visibilidad a ellos y a nosotros.

Estrategias de acceso al cliente.

Como se ha mencionado con anterioridad, seran nuestros clientes los que una
vez se identifiquen con el club, adquieran nuestros productos o los de alguna de
nuestras marcas asociadas mediante patrocinios. Es por ello que también es
importante tener una estrategia de acceso al cliente.

En nuestro caso, esa estrategia se basa esquematicamente en:

Las marcas con las que colaboramos.

Los creadores de contenido o influencers del club.

La participacion en el maximo de torneos posible para que la gente se familiarice
con nuestro nombre.

Publicidad y promocion

El dnico medio por el que nos promocionaremos sera Internet, siendo este
nuestro escaparate al mundo.

Para empezar, tendremos un conjunto de redes sociales que serviran para
promocionar el club por nuestra propia cuenta. Este punto se desarrollard mas
tarde en el plan de comunicacioén.

También contaremos con campafas especificas organizadas por marcas
patrocinadoras del club en las que participaremos.

Ademas, practicaremos Marketing Directo, es decir, contactaremos con ellas via
emalil para plantear estas colaboraciones.

Los influencers o creadores de contenido del club también seran una pieza muy

importante, pues consigue acercar su audiencia ya establecida a nosotros. Esto
se dard si el publico del creador de contenido tiene intereses similares a lo que
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nosotros ofrecemos, por lo que la seleccion de estos influencers debe ser
acertada desde el principio.

Relaciones publicas y acuerdos con medios
En el primer afio, desarrollaremos una gran cantidad de relaciones publicas con
el objetivo de expandirnos a nivel social y competitivo. Nuestro objetivo sera

contar con creadores de contenido propios del club, ademés de colaboraciones
con marcas y patrocinadores.

Plan de acciones de marketing

Tras seleccionar los juegos en los que se competiran, que en nuestro caso son
Valorant y League of Legends, procedemos a hacer una estrategia de marketing.

Las siguientes acciones se desarrollaran en profundidad en el plan de
comunicacion posterior.

Es muy importante el patrocinio en eventos, por lo que cada vez que acudamos
a un torneo presencial tendremos en cuenta la visibilidad que este nos aportara.

Las colaboraciones con influencers son uno de nuestros puntos indispensables
y esto se podria dividir en dos categorias: Los streamers y los jugadores
profesionales.

Para tener un buen marketing en redes sociales necesitaremos a gente
cualificada para llevar estas redes, que exigen de contenido diario.

Los concursos y sorteos son una forma de aumentar el tréafico y la interaccién de

forma muy interesante, pues fomenta el recuerdo y el establecimiento de la
marca en el mercado.

3.5 Plan de ventas.

Estrategia de ventas
e Captacioén de nuevos clientes.

La captacion de los nuevos clientes se realizara mediante los métodos
mencionados con anterioridad: patrocinios, colaboraciones con creadores de
contenido, nuestro propio impacto en redes, etc.
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Para ello queremos contar con un equipo especializado en gestiébn comercial,
capaces de seguir nuestro planteamiento para lograr los objetivos que nos
propongamos.

e Fidelizacion de los clientes.
Para fidelizar a nuestros clientes, seguiremos unas lineas generales de
seguridad en la satisfaccion del cliente al adquirir nuestros productos,

proporcionaremos la informacién necesaria para ser una empresa transparente,
ademas de feedback y control en las respuestas proporcionadas.

Fuerza de ventas

Guiada por una direccién comercial, desglosada en dos ramas diferentes:
Los patrocinios.

La gestion de productos y eventos.

Se prevé tener una expansion exponencial anual, por lo que se iran afiadiendo
otros planes de accidn en comunicacion mas complejos y ambiciosos.

Para gestionar lo anterior, tendremos en cuenta:

Trabajo por objetivos.

Nos fijaremos objetivos anuales y mensuales, realistas y en funcién de los
intereses de la empresa en cada momento.

Calidad de la venta.

Se estableceran unas normas de calidad para las actividades relacionadas con
las ventas, aplicadas directamente por el departamento de direccion comercial.

Seguimiento y formacion.

Todas las actividades que se realicen seran supervisadas a diario, ademas de
gue proporcionaremos formacién continua y permanente a nuestros vendedores,
fomentando una orientacion al éxito.

Estimaciones de venta.

Premisas:

Ratio de colaboraciones con nuevas marcas de patrocinio: 20%. Esto quiere
decir que 1 de cada 5 colaboraciones planteadas llegaran a efectuarse.

Ratio de ventas de merchandising presencialmente: 20%. Se hace referencia al
numero de personas que adquiriran un producto del club en eventos o
competiciones.
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Colaboraciones con creadores de contenido: Estimamos que el 80% de las
colaboraciones seran esporadicas, mientras que el 20% restante se convertiran
en streamers del club.

Se realizardn también sorteos, los cuales consideramos que provocaran un
aumento de trafico en las ventas de alrededor de un 30%.

Todas estas premisas se veran modificadas anualmente, ya que se prevé un

crecimiento exponencial, lo cual aumentaria también los porcentajes de las
premisas en concordancia con lo que se estime para ese afio.

3.6 Organizacion y recursos humanos.

Direccion de la empresa: ejecutiva, deportiva, de comunicacién y marketing y
comercial.

La empresa Nozomi Esports esta dirigida por el fundador y / o administrador de
esta.

Personas clave del proyecto:

-Admin o CEO / Manager

-Community Manager (gestor de comunidades).

-Equipo de Valorant (5 jugadores + coach + posibles suplentes)

-Equipo de Lol (5 jugadores + coach + posibles suplentes)

-Creadores de contenido (pueden ser un rol afiadido a cualquiera de los otros)

-Editor (para redes sociales y disefios necesarios).

Organizacion funcional de la empresa
Nozomi Esports como empresa se subdividira en los siguientes departamentos:

Departamento deportivo: Engloba las actividades deportivas y lo forman los
jugadores, el cuerpo técnico (entrenadores, psicologos, analistas, etc.).

Departamento de comunicacion y marketing: Forman parte de él los disefiadores
y editores, Community Manager y gente relacionada con cuestiones de la
fanbase.

Departamento comercial: Encontramos patrocinios, gestion de eventos y
productos y también funciones legales.
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Cada uno de estos departamentos cuenta con su direccion propia, englobada
por la direccion ejecutiva del club.

Organigrama

Direccién
Ejecutiva

1
| | 1

: = Direccion de > 7
Direccion fe RN Direccion
Deportiva OHIMICH ARV Comercial

Marketing

. Gestion de
Cuerpo técnico Cuerpo técnico : Dlseﬁqg contenido Gesﬂép d e Eventg >
innovacion : patrocinios comerciales
virtual
Apoyoy Comunicacién y Derechos de
Jugadores Jugadores cobertura de fidelizacion del imagen de Productos
contenido Fanbase jugadores

P 3 8

Direccién de Administracion y Operaciones

Figura 25. Organigrama de un equipo de e-sports

Condiciones de trabajo y remunerativas

Nuestra empresa tiene un gran compromiso con su Responsabilidad Social
Corporativa. Por eso nos aseguraremos de que todos nuestros empleados estén
cdmodos en su puesto de trabajo y tengan un sueldo acorde con su funcion.

La seleccidén de personal se llevara a cabo bajo los criterios de igualdad de
oportunidad e inclusividad, apostando especialmente por el talento joven.

Plan de recursos humanos

Respecto al plan de recursos humanos, contamos con el personal especificado
en el organigrama.

En un principio Unicamente se contard con dos rosters, es decir equipos
competitivos formados por el equipo técnico y los jugadores. El equipo técnico
se verd ampliado en los afios posteriores, contando ademas de con un
entrenador, con un analista y un psicélogo. Sumado a esto, se formardn mas
equipos de diferentes rangos para participar en mas competiciones.
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Los patrocinios también aumentaran con el paso del tiempo y se irdn sumando
nuevos colaboradores interesados en el club.

3.7 Aspectos legales y societarios

La sociedad y serie social operativa

El tipo de sociedad del club se basa en los principios del tipo de sociedad de los
clubes deportivos, por lo que se trataria de una Sociedad An6énima Deportiva.
Esto se debe a que su finalidad no son fines lucrativos, sino formar parte de una
colectividad que nace con el propdsito de realizar una actividad deportiva en
comun bajo el nombre del club que representan. Trata de conseguir titulos, la
integracion de un colectivo y el placer de practicar el deporte como tal.

Licencias y derechos
Se debe cumplir con la propiedad intelectual correspondiente, pues la titularidad

de los derechos para las emisiones de dichos partidos influye en el modo de
configuracion de estas.

Obligaciones legales

Salvo el cumplimiento de la legislacion vigente respecto a cuestiones societarias
y laborales, la empresa no tiene obligaciones especiales.

Permisos y limitaciones

Como empresa y en nuestro ambito de actividad, no debemos obtener ningln
permiso o licencia especial para desarrollarnos mas alla de los derechos de
imagen de los creadores de contenido y los jugadores.

3.8 Establecimiento y lanzamiento

Plan de establecimiento

Queremos destacar los puntos més importantes del plan:
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Constitucion del equipo de administracion del club.
Si tenemos una buena base organizativa, facilitara el resto de los objetivos que
nos podamos llegar a plantear.

Desarrollo y crecimiento en redes sociales.
Gracias a ese establecimiento, comenzaremos a formar la comunidad de
seguidores que tenemos como objetivo.

Seleccion de jugadores y entrenadores.

Es imprescindible que tanto los jugadores como los entrenadores estén lo
suficientemente cualificados para poder participar en los torneos vy
competiciones mas importantes a nivel nacional.

Busqueda de creadores de contenido
El objetivo es encontrar a personas interesadas y que ademas se identifiquen
con los valores de Nozomi Esports para poder representarlo.

Exploracion de posibles patrocinadores.

Al igual que con los creadores de contenido, debemos encontrar a marcas afines
a nuestra vision de futuro y llegar a tener acuerdos con objetivos que nos
beneficien a ambas partes.

Plan de lanzamiento

Nuestro plan de lanzamiento tiene como objetivo destacar desde el primer
momento. Queremos hacernos notar y convertirnos en un club reconocible y
reconocido. Para ello, focalizaremos nuestros esfuerzos en el ambito de la
comunicacion.

Con ello, nuestros objetivos son

1. Hacernos notar: que las empresas de nuestro entorno nos conozcan a la
mayor brevedad.

2. Posicionarnos desde el primer momento como club relevante en el
panorama hacional.

3.9 Resultados previstos

A partir del primer afo, tener una base de comunidad ya formada con la que
empezar a trabajar y crecer. Con ello sera posible la venta de merchandising y
el establecimiento de la fanbase.

Esto también llevara a un cambio en la estrategia de captacién de clientes, pues
podremos expandir nuestros horizontes a mas marcas patrocinadoras.

Crecimiento constante de ventas y patrocinios debido a una mayor visibilidad y
repercusion en el mundo de los e-sports.
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Gracias a estos avances se dard un aumento en los gastos estructurales de la
empresa, los cuales derivaran en unas oficinas centrales del club, en una gaming
house o en ambas.

Una vez nos hayamos establecido en el panorama nacional de los e-sports,
continuaremos nuestra expansion hacia el mercado y las competiciones
internacionales.

Aumento de personal del club. Cuanto mas ambiciosos sean nuestros objetivos,
mas gente necesitaremos para poder llegar a cumplirlos, ademas de estar
cualificados para el puesto que desempefien.

Fichaje de algun jugador profesional o creador de contenido conocido, ya sea
por su nivel de juego o por la repercusion y renombre que pueda aportar al club.

3.10 Plan de financiacién

Necesidades financieras

Las necesidades financieras del club parten de cero, es decir, no se necesita de
un capital inicial para empezar el proyecto a nivel organizativo y administrativo.

Partimos de la base en la que encontramos a gente interesada en crear una
comunidad y jugadores que quieres mejorar y aprender bajo el apoyo de un club,
con su entrenador y el personal necesario.

Estas personas forman parte del proyecto de forma desinteresada, pero con
vision de futuro pasarian a ser puestos de trabajo remunerados y con las
condiciones de trabajo necesarias.

En este punto es cuando entra el capital social, haciendo el producto posible
econdémicamente y sentando las bases a nivel profesional.

Una vez se sienten las bases del club y se pueda empezar a pensar en la
expansion de este, los clubes de e-sports se pueden organizar de dos formas
diferentes:

Unas oficinas centrales a las que van los jugadores a entrenar a diario junto con
el resto del personal.

Un modelo de gaming-house. Esta forma de trabajo impulsa a una convivencia
obligatoria entre jugadores, lo que afianza sus relaciones personales y los une
mas como equipo, ademas de que es una forma de controlar mas de cerca los
aspectos psicoldgicos que puedan llegar a afectarles.
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Sumado a esto, habria que costear el precio de la fabricacién de los productos
de merchandising del club.

Plan de financiacién

Para cubrir los gastos que se puedan llegar a dar en un futuro, contamos con las
siguientes fuentes de ingresos:

1. Capital social.
Formado por las aportaciones econdmicas y no econdémicas de los socios
del club.

2. Patrocinios.
Las marcas que comienzan a plantearse patrocinios esports & gaming ya
no son solamente las endémicas. A continuacion, se muestra un grafico
con los patrocinios en e-sports y gaming de Espafia, entre ellas Nescafé,
Telepizza, LG, etc.
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Figura 26. Patrocinios en Espafia del mundo de los e-sports
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Los patrocinios con estas marcas serian acuerdos generalmente para
recibir en especie (por ejemplo, en el caso de los periféricos para los
ordenadores).

Merchandising del club.
Una vez ya conseguido el reconocimiento y repercusion del club, nos
podriamos empezar a financiar de esta manera.

Premios de competiciones.

El objetivo es crear un equipo lo suficientemente competitivo como para
poder participar en las ligas regionales y nacionales, por lo que nos
repercutiria de forma positiva econémicamente.

Préstamos.
El resto de la financiacién necesaria se prevé de forma externa y

mediante préstamos a corto y medio plazo.

Ingresos y beneficios de la empresa para los primeros 5 afios

GASTOS Afo 1 Afio 2 Afo 3 Afio 4 ARo 5
Personal 70.000 € 70.000 € 107 100 € 139.300 € 214.000 €
Gastos administrativos 1.000€ 1.000€ 1500€ 2.000% 3.200€
Gastos fiscales 2000€ 1000€ 1000€ 1000€ 1000€
Alquileres O£ O£ 6.000 £ 9.600 £ 14 400 €
Servicios 200 € 200 € S00 € TOO £ 1.200€
Seguros G676 £ 676 £ B32 € 936 £ 1664 €
Gastos de viaje 200 € 1000€ 4000 € 40.000 £ 120.000 €
Marketing y RRPP 2000€ 4000 € 4000 € 10.000 £ 100.000 €
Material de oficina 100 € 100 € 2000€ 1.000€ 4000€
Tecnologia O£ DE 7200€ 20000 £ 5.000€
Otros gastos 3000€ 3000€ 5.000€ 9.000 £ 14000 €

Total Total Total Total Total
79176 € BOS7E £ 139132 € 233536 € 478,464 €

Figura 27. Gastos de la empresa en los primeros 5 afios.
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Afio 2 Afio 3 Afio & Afio 5
Patrocinios y marcas| 12.000€ 30,000 € 64000 € 116000 € 320000 €
Merchandising 3000€ 17.000 € 40.000 € 120.000 € 430.000 €
Competiciones 3.000€ 24.000€ 35.000€ 70.000 € 250.000 €
Subvenciones 10,000 € [ ES o o€ o€
Total Total Total Total Total
28000 € 71.000€ 139000 € 366.000 € 1.000.000 €

Figura 28. Ingresos de la empresa en los primeros 5 afios.
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Figura 29. Grdfico de beneficios de los primeros 5 afios de la empresa

Se contaria con un capital social inicial de 40.000 euros, haciendo posible el
arrangque de la empresa en un primer momento.

3.11 Conclusiones.

Oportunidad

- Conocemos el sector y la falta de oferta que hay en cuanto a las empresas
espafiolas.

- Es momento de invertir en el sector y tomar una posicion privilegiada.
- Nos encontramos en una era del entretenimiento digital todavia con muchos

ambitos por explorar y expandir, entre los cuales los deportes electronicos son
uno de ellos.
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Basandonos en demanda real, las posibilidades son tangibles y ademas
contamos con una empresa de ultima tecnologia bien gestionada.

Riesgo
Todos los negocios tienen un riesgo, pero el nuestro se limita a lanzar el club al
mercado sin una organizacion previa del personal o si tardamos mucho en

hacerlo, pues estariamos dando méas oportunidades a los demas clubes
emergentes.

Puntos fuertes

Contamos con un equipo completo y comprometido

Tenemos la tecnologia necesaria para sustentar el equipo y su personal.
Somos un club con motivacion, energia y entusiasmo para hacer las cosas bien.
Los miembros que forman Nozomi Esports cuentan con la formacion y
experiencia necesarias para el sector.

Rentabilidad
Es suficiente con comprobar las cifras que generan los e-sports en Espafia para

ver que contamos con amplios margenes de maniobra y generar el cash-flow
necesario.

Seguridad

La inversion en este proyecto cuenta con una seguridad notable:
El equipo esta completamente implicado con el club.

En los e-sports hay una oportunidad real de negocio.
Planificacién y gestién constante del personal.

Adaptacién permanente del plan de marketing y de comunicacién segun los
requisitos necesarios.

Creemos firmemente en el éxito del proyecto y apostamos con todos los recursos
gue estan en nuestra mano
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4. Plan de comunicacion.

4.1 Introduccién, objetivos y valores.

Se plantea llevar a cabo una estrategia a través de redes sociales para
conseguir un objetivo coherente en el primer afio de vida del club, en este caso
enfocado a que mientras se desarrolla el equipo, hay que promocionarlo y darlo
a conocer de diferentes formas.

El objetivo que se establece es tanto ganar seguidores para que nuestro publico
objetivo nos conozca y, a su vez, generar un buen engagement y crear una
comunidad previa para tener una base de cara a las primeras apariciones
publicas del club, y asi tener cierta seguridad de cual va a ser la acogida en el
sector.

Los valores que queremos tener como organizacion pasan por:

Seguridad y bienestar.

Integridad y juego limpio.

Respeto y diversidad.

Experiencia de juego positiva y enriquecedora.

Respecto al publico objetivo, ya se especificd en el plan de negocio que nos
enfocamos en un cliente joven interesado por los videojuegos y/o por las
competiciones de estos.

4.2 Disefio de plan de comunicacion online

Toda la estrategia de comunicacién del club se centrara en internet, pues es la
herramienta mas potente que tenemos para acercarnos a nuestro target: las
empresas, los creadores de contenido, jugadores profesionales y entusiastas de las
competiciones de los e-sports.

Seguiremos una estrategia de comunicacién basada en el impacto de las redes
sociales del club en nuestro publico objetivo.

El idioma de publicacién sera el espafiol, ya que al tratarse de un club formado en
Espafa que todavia no cuenta con los recursos necesarios para globalizarlo, lo que
implicaria incluir el inglés en el caso de que este tuviese una gran acogida y se
crease una comunidad en otros paises de habla inglesa, se plantearia el hacerlo
también en este idioma.
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Las redes sociales en las que nos centraremos seran las siguientes:

YouTube.

Aqui mantendremos una cara mAas corporativa y seria, con
contenido como partidos de diferentes torneos que juguemos,
anuncios importantes (competiciones, inicio de temporada...),
curiosidades, etc. Siempre teniendo en cuenta el algoritmo de
YouTube, centrando nuestro contenido para que siempre tenga
un punto en comun sin dispersarnos. El querer abarcar mas de lo
que deberiamos acabaria en un mal posicionamiento y la pérdida
de impacto de nuestro contenido.

Las miniaturas de los videos deberan ser llamativas, con colores
saturados y que llamen la atencion.

Solo publicaremos un video semanal, ya que lleva un proceso de elaboracion y es
un contenido que no podemos abusar de él.

Figura 30. Logo
YouTube

Horario de publicacion:
Viernes a las 8pm.

TikTok.

En esta red social queremos mantener un ambiente mas
desenfadado al ser contenidos muy cortos que puedes pasar
facilmente. Tendrian que llamar la atencién desde el principio y dar
la informacion justa y necesaria. El algoritmo de Tiktok no tiene nada
gue envidiar a ninguno otro, por lo que seria este quien mostrase a
gente de intereses similares nuestro contenido, eso si, teniendo
siempre en cuenta el posicionamiento gracias a herramientas como
los hashtags para que esto se pueda cumplir.

Figura 31. Logo
TikTok

La idea del contenido podria ser desde fragmentos cortos de alguna jugada de los
torneos, consejos para jugar, anuncios cortos, parte las publicaciones de nuestros
creadores de contenido, etc.

Horario de publicacion:
Lunes 6pm

Miércoles 2pm

Viernes 6pm

Domingo 2pm
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Twitch.

Al ser todo el contenido en directo, planteamos tener presencia de

formas diferentes.

Por un lado, tenemos el contenido que nosotros mismos creamos:
competiciones en las que participamos o algun stream especial con el

equipo de jugadores.

Por otro Iado_, estan los influencers d_el equipo, que haran su propio Figura 32. Logo
contenido bajo el nombre del club, teniendo en cuenta los estandares 1.,

y valores del club. De esta forma podemos hacerlo llegar a mas gente

y ampliar nuestro publico y repercusion.

Horario de publicacion:

Retransmision de los torneos en los que participemos (fechas preestablecidas).
Retransmisién en el horario de los creadores de contenido del club. Se hablaria con
ellos para acordar hacerlo mayoritariamente por la tarde, ya que es cuando nuestro
publico objetivo esta disponible.

Instagram

Para esta red social, es primordial el tener un estilo grafico marcado
propio, que nos identifique rapido como club y que sea lo
suficientemente reconocible.

Nuestras acciones se basaran en aumentar la percepcion visual del
club, plasmar la cultura y valores a nuestros seguidores, presentar a
nuevos jugadores o miembros del equipo técnico, etc.

Todo esto pasa también por incentivar la participaciéon y lealtad del
cliente mediante sorteos, promociones, etc.

Figura 33. Logo
Instagram

Hay que tener en cuenta que hay tres tipos de publicaciones en esta red social, por
lo que nuestro contenido abarcard los tres estilos diferentes:

Historias: Son publicaciones que solo estan disponibles durante 24 horas en tu perfil,
en formato 9:16. Son las que mas visibilidad tienen, pero su vida es muy efimera.
Publicaciones normales: Tienen mas tiempo de vida Util, pero suelen tener menos
trafico e impresiones que las historias, ademas de que el tamafio de su formato puede
variar.

Reels: Videos de consumo rapido, en formato 9:16 que se quedan visibles en el perfil,
en una pestafa diferente.

Horarios de publicacion:
Lunes: 3pm.

Jueves: 9pm.

Viernes: 4pm.

Domingo: 8pm.
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Twitter. Nuestra red social principal.

El contenido giraria en torno a la fidelizacion de la marca y creacion
de comunidad, promociones de algun tipo de merchandising,
promocién de contenidos que tengan que ver con el juego
(streamings, YouTube, Discord, etc.)

La interaccion tampoco terminaria ahi, se contestaria a todos los
usuarios que quisiesen contactar con nosotros, siempre Figura34. Logo
mostrandonos cercanos y simpaticos, pues al fin y al cabo son los  "/tter
valores que se quieren transmitir.

Respecto al contenido de la cuenta como tal, hay que tener en cuenta la limitacién
de Twitter de los 280 caracteres y también su algoritmo.

Al ser esta nuestra red social principal, las publicaciones del resto de redes se
promocionaran en Twitter, llamando asi a la accion a las demas redes.

Otro punto importante es que, ya que Twitter favorece a la gente que utiliza sus
herramientas con un mejor posicionamiento, hacer uso de estas:

-Fleets de Twitter, historias de 24h, 1080x1920p.

-Los tweets con imégenes tienen 3 veces mas impacto.

-La vida util de un tweet, unas 3 o 4 horas.

-2:20 es el limite de duracion de los videos.

-Cards, ayuda a promocionar contenido y aumenten los clics en el enlace

-En todo esto hay que tener cuidado con la compresién de archivos, para perder
la menor calidad posible.

-También es interesante hacer uso de las encuestas.

Horarios de publicacion:
Lunes: 12:30pm, 5pm, 8pm.
Martes: 1pm, 5pm, 8pm.
Miércoles: 4pm, 6pm, 8pm.
Jueves: 1pm, 6pm, 8pm.
Viernes: 12:30pm, 5pm, 8pm.
Sabado: 3pm, 6pm.
Domingo: 7pm, 9pm.
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Sumado a esto, tenemos nuestro servidor propio de Discord.

0 Nozomi Esports

OBJETIVO:NV.2 022

@NZM Edu acaba de aterrizar en Nozomi Esport:
Pésate por #f ¥+ autoroles y ponte tu rol

chedumolaxdfullhdlinkmega#2456 just joined the

ST 26,/06/202
@oriaxblanco acaba de aterrizar en Nozomi Esports !!
Pésate por # V. autoroles y ponte tu rol

oriaxblanco#3284 just joined the server

I hoy a1
@Narmolipy acaba de aterrizar en Nozomi Esports !!
Pésate por #f V- autoroles y ponte tu rol

@NZM Edu acaba de aterrizar en Nozomi Esports !!
Pasate por #t ¥ +'autoroles y ponte tu rol

Vot
@oriaxblanco acaba de aterrizar en Nozomi Esports !!
Pésate por # ¥+ 'autoroles y ponte tu rol

e @Narmolipy acaba de aterrizar en Nozomi Esports !!
Pésate por #t ¥+ 'autoroles y ponte tu rol

Narmolipy#4817 just joined the server

Figura 36. Captura 2 del servidor de Discord de Nozomi Esports

NZM Miguel

9

£ Jiloos
{

" Raul

NZM Miguel
> 14
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En él estan todos los miembros del club y también la comunidad que quiera unirse.
El servidor se distribuye en varias categorias, teniendo cada equipo la suya propia y
haciéndola solo visible para los miembros. Esto se consigue mediante un sistema de
roles que se asignan a cada persona, haciendo accesible diferentes funciones y
canales.

Asi quedaria nuestro calendario semanal de publicaciones bésicas, sin tener en
cuenta los directos de Twitch y cuando haya un evento especial como un torneo, el
cual se tendra que cubrir en todas las redes sociales.

Twitter, 12:30pm Twitter, 12:30pm Twitter, 12:30pm
1PM
2PM
3PM
Instagram, 3pm Twitter, 3pm
4PM
Instagram, 4pm
~—
5PM - -
6 PM = = =
7PM
Twitter, 7pm
8PM - - - - -
Twitter, 8pm Twitter, 8pm Twitter, 8pm Twitter, 8pm Twitter, 8pm Youtube, 8pm Instagram, 8pm
9PM -
Instagram, 9pm Twitter, 9pm

10 PM

Figura 37. Calendario publicaciones redes sociales

En conclusion, tendriamos un tratamiento cercano con la gente para caer bien y asi
poder llegar a mas personas, al tener muy claro el target al que nos dirigimos
podemos también usar algunos términos especificos de la comunidad. Nuestras
redes sociales estarian interconectadas, llamando a la acciéon de unas a otras, se
trataria de una sola estrategia de comunicacién multiplataforma, pues al unificarlo
podemos crear trafico entre las redes.

Podriamos también llegar a plantearnos la utilizacion de las herramientas de
promocion que ofrecen algunas de las redes sociales, las cuales, mediante una
inversién econodmica, posicionan tu contendido de forma estratégica.
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4.3 Plan de seguimiento

Es imprescindible realizar un plan de seguimiento para tener control sobre las redes
sociales. Esto nos permite formar una estrategia global de los medios.

Para poder llevar nuestro seguimiento, debemos crear un cuadro con los principales
datos, indicadores y KPI que deberan ser seguidos y estar presentas en nuestras
redes.

Un punto muy importante es el de generar informes de monitorizacion e impacto, con
una periodicidad marcada anteriormente que nos permita mantener una vision global
de la evolucion de la fuerza de nuestra marca y la presencia que tiene en redes
sociales. Se podrian sumar también los informes ejecutivos, los cuales resumirian lo
relevante de un periodo.

Para que el sistema de seguimiento tenga sentido, tenemos que configurar
correctamente el servicio de informes, alertas y gestion de reputacion online,
monitorizar riesgos y oportunidades.

Es importante poder valorar el éxito o fracaso de una accion comunicativa a partir del
impacto que ha tenido en redes sociales y medir el riesgo posible en una situacion
de tension sobre la reputacién del club.

Todas las redes sociales cuentan con su propia herramienta de analisis para ver
estadisticas como las impresiones de una publicacién, visitas al perfil, menciones,
etc. Esta serd una parte imprescindible a la hora de analizar el impacto de nuestras
redes sociales y adaptar el plan de comunicacién segun las necesidades y habitos
de nuestros seguidores.
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5. Conclusiones.

El trabajar en el desarrollo de un club de e-sports ha sido una experiencia muy
enriquecedora y, sobre todo, dura y sacrificada, pero ha dado resultados.

Desde el principio sabiamos que este proyecto era muy ambicioso, pero siguiendo
las pautas marcadas puede realizarse y funcionar. Nuestro objetivo fundamental
como club de e-sports es crear una gran comunidad que nos apoye y competir en
diferentes torneos a nivel nacional. Una vez establecidos en el panorama espaiiol,
podremos expandir nuestros horizontes a una vista mas globalizada.

No solo este proyecto tiene cierto grado de viabilidad, sino que se ha hecho realidad.
Actualmente, contamos con dos equipos formados de Valorant, uno de rango medio-
bajo llamado NZM (Nozomi) Inotta, y un segundo de rango alto llamado NZM Genbu,
ambos nombres haciendo referencia a la cultura japonesa. Los dos equipos estan
formados por los 5 jugadores y los respectivos entrenadores.

Sumado a esto, estamos en proceso de seleccién de los jugadores de League of
Legends para el equipo, el cual ya cuenta con entrenador.

Nozomi Esports estd haciendo sus primeras apariciones en las competiciones
amateurs espafiolas, empezando a dejarse ver por las retransmisiones de estos.

Es fundamental para nosotros crear un sentimiento de identidad y pertenencia con el
club, tanto para los seguidores como para los propios miembros de los equipos o el
personal ejecutivo.

Nuestro objetivo es seguir creciendo, adaptandonos a las circunstancias que se nos
presenten, ampliar el personal o incluso plantearnos una remuneracién econémica a
los miembros participes si empezamos a cerrar acuerdos con alguna marca o
patrocinador.

Todo lo que se ha desarrollado en este Trabajo de Final de Grado, tendra que ir
adaptandose a las necesidades del entorno en el que nos encontramos, ya que es
muy cambiante y la informacién muy rapida y efimera. Se hara hincapié en los
analisis periddicos en todos los aspectos necesarios. Todos los cambios pertinentes
tendran gue hacerse manteniendo la identidad del club.
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