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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de suficiencia profesional tuvo como objetivo
contextualizar la experiencia profesional que se realizd para el desarrollo del
proyecto Ascension League en Be Gamer SAC, una agencia de marketing y
consultoria en esports y gaming. El cual tenia como objetivo aumentar la
participacion de jugadores locales y ejecutar una excelente campana para el evento

con el fin de ofrecer una experiencia profesional y accesible en Lima.

Para enfrentar este desafio, se utilizaron servicios y estrategias de gaming
marketing como Social Media Content, Produccién de Eventos y Activaciones,
Influencers Marketing y Community Building. Las herramientas empleadas
incluyeron Adobe Suite, Google Suite, Notion, Metricool, Meta, OBS Studio,

Discord y WhatsApp Business.

Los resultados superaron los objetivos: se inscribieron 338 equipos, se
recaudaron S/35,500 en patrocinios, y se alcanzaron altos niveles de
posicionamiento en redes sociales con un 4.5% de engagement en Instagram y mas
de 110,000 impactos. Ademas, se lograron 2,800 horas vistas y 5,700 espectadores

unicos en Twitch, obteniendo un 17.34% de utilidad neta.

Las competencias aplicadas incluyeron liderazgo, gestion de equipos,
planificacion estratégica, marketing digital y organizacion de eventos, demostrando
mi capacidad profesional en la agencia para gestionar y ejecutar eventos de gran

envergadura.
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CAPITULO L. INTRODUCCION

El presente trabajo se desarrolla en el contexto de mi experiencia profesional
para la organizacion del evento Ascension League, desarrollado en el afio 2023, en
la empresa BeGamer, donde ejerci mi cargo como gerente general, trabajando y
liderando los diferentes equipos de trabajo necesarios para la ejecucion del

proyecto.

BeGamer Agency SAC es una agencia consultora especializada en brindar
servicios de marketing especializados en esports y gaming, inicié sus actividades
en agosto del 2020 cuando un grupo de amigos empez0 a crear eventos (torneos) y
activaciones de videojuegos online en plena pandemia, siendo estas sus primeras

experiencias con la comunidad gamer del pais.

En pleno contexto del COVID19 y la pandemia la industria de los
videojuegos y gaming era tendencia a nivel global debido a la facil conectividad e
interaccion que permite a los usuarios socializar en entornos digitales, por ello las
marcas tenian la necesidad de seguir conectando con su audiencia con campafias

cada vez mas directas y especializadas.

BeGamer Agency luego de 2 afios de iniciar sus operaciones, deciden optar
por un proceso de formalizacion y reorganizacion a nivel empresarial, registrandose
como empresa de tipo Sociedad Andénima Cerrada el 20 de septiembre del 2022 en

Lima, Perq.

Durante los afios 2020 a 2024 BeGamer estableci6 operaciones y proyectos

con alcance para Pert y todo Latinoamérica, realizando mas de 250 proyectos entre
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campafias presenciales y online. Ademas, sus eventos y competencias han

entregado un total de s/250,000 en efectivo y premios, monto que sigue en aumento.

La agencia se centra en el publico de la Generacion Z, grupo demografico
formado por jovenes nacidos entre 1996 y 2012. Esta generacion se caracteriza por
su afinidad con la tecnologia y los entornos digitales, lo que la convierte en una
audiencia clave en el mundo del marketing. Segiin un estudio de Pew Research
Center (2023), la Generacion Z es la mas conectada de la historia, con un uso
intensivo de dispositivos moéviles y redes sociales. La Generacion Z presenta un
comportamiento de consumo distinto, buscando experiencias auténticas y

personalizadas.

En el contexto del gaming, los jovenes valoran la interactividad y la
inmersion, prefiriendo plataformas que les permitan socializar y competir. Los
videojuegos se han convertido en la principal forma de entretenimiento digital para
la Generacion Z y ademas el 70% de los jovenes de esta generacion participa
activamente en comunidades de gaming, lo que destaca la importancia de crear
campaiias que resuenen con sus intereses. El gaming se estd transformando en parte

importante de sus vidas sociales e identidad cotidiana. Lemus (2022).
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campafias presenciales y online. Ademas, sus eventos y competencias han

entregado un total de s/250,000 en efectivo y premios, monto que sigue en aumento.

La agencia se centra en el publico de la Generacion Z, grupo demografico
formado por jovenes nacidos entre 1996 y 2012. Esta generacion se caracteriza por
su afinidad con la tecnologia y los entornos digitales, lo que la convierte en una
audiencia clave en el mundo del marketing. Segiin un estudio de Pew Research
Center (2023), la Generacion Z es la mas conectada de la historia, con un uso
intensivo de dispositivos moéviles y redes sociales. La Generacion Z presenta un
comportamiento de consumo distinto, buscando experiencias auténticas y

personalizadas.

En el contexto del gaming, los jovenes valoran la interactividad y la
inmersion, prefiriendo plataformas que les permitan socializar y competir. Los
videojuegos se han convertido en la principal forma de entretenimiento digital para
la Generacion Z y ademas el 70% de los jovenes de esta generacion participa
activamente en comunidades de gaming, lo que destaca la importancia de crear
campaiias que resuenen con sus intereses. El gaming se estd transformando en parte

importante de sus vidas sociales e identidad cotidiana. Lemus (2022).

La empresa actualmente tiene una cartera de servicios divididos en 3 lineas
de negocio que definen sus actividades: Activaciones BTL y Produccion de
Eventos, New Entertainment, Gaming Marketing. Cada una de estas contiene

diferentes tacticas estratégicas, que seran detalladas a continuacion:

1. Activaciones BTL y Eventos: Siendo esta la principal linea de negocio

13
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en base a rentabilidad, la agencia se enfoca en brindar servicios 360 para
el disefio y ejecucion de experiencias de marca y activaciones. Que
incluye desde el disefio de islas y stands, ejecucion de activaciones y
produccion de eventos en vivo.

2. New Entertainment : Integramos las nuevas tendencias del
entretenimiento moderno para impactar a las nuevas generaciones. Esta
linea de negocio se enfoca en servicios innovadores que van de la mano
con las nuevas tendencias, entre ellos servicios como: CGI (Fake out of
Home), Immersive entertainment, Phygital Marketing, Integraciones con
Inteligencia Artificial.

3. Gaming Marketing: Esta linea de negocio es la mas solicitada por
nuestros clientes, campafias con una comunicacion especializada y
directa para nuestro target de la generacion Z. Entre ellos se incluyen:
Community Building, Broadcast y Streaming, Social Media Content,

Influencers Marketing y League Ops.

En BeGamer, los clientes se dividen en empresas de diversos sectores, como
telecomunicaciones, consumo masivo y tecnologia. La agencia trabaja principalmente
con clientes B2B (business-to-business), desarrollando campafnas adaptadas a sus

necesidades y objetivos.
Sus clientes se clasifican en:

e Marcas comerciales, son las empresas, marcas que contratan los servicios

para campafias o eventos con objetivos especificos. Algunas de las marcas

14
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en esta categoria son Nubyx, Doritos, Poco, Xiaomi, Community Gaming,
Real Plaza.

e Ferias y Festivales, se refiere a los diferentes eventos que son organizados
por otras empresas productoras los cuales contratan los servicios de
BeGamer para ejecutar actividades o acciones especificas para la
comunidad de la generacién Z, en algunos casos cobertura de prensa,
contenido ligero en tiempo real, entre otros. Algunos ejemplos de esta
categoria son: Pert Comiccon, Geek Fest, MasGamers, ESGArena.

e Instituciones educativas, son las empresas dedicadas a brindar servicios
educativos, colegios o universidades que para fidelizar a sus estudiantes
de la generacion Z, contratan servicios de la agencia. Algunas empresas
con las que trabajamos en esta categoria son, Universidad de Lima,

Universidad Privada de Ciencias Aplicadas (UPC)

15
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Figura 1

Organigrama de BeGamer Agency
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Fuente: Elaboracion propia (2024)

CAPITULO II. MARCO TEORICO

Marketing Digital

El marketing digital es la mas reciente etapa de la evolucion del marketing en la historia
como la conocemos, segiin Monteza (2023) este nacié cuando las tecnologias de la
informacion comenzaron a tomar mayo relevancia en la mente del consumidor

facilitdndoles informacién para mejores decisiones de compra.

Segtin Chaffey y Ellis-Chadwick (2019), afirman que “el marketing digital implica lograr
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objetivos de marketing a través de tecnologias digitales, el concepto basico sigue siendo
el mismo, solo han cambiado los canales y los medios, el mensaje y los conceptos siguen
siendo los mismos, solo han cambiado las herramientas”
Para un mejor entendimiento del concepto, es necesario explicar la evolucion que ha
tenido el marketing a lo largo de la historia. Una evolucién que tardé casi 70 afios en
pasar de estar siendo orientado al producto para orientarse, mas en el ser humano.

- Marketing 1.0 centrado en el producto

- Marketing 2.0 centrado en el cliente

- Marketing 3.0 centrado en el ser humano

- Marketing 4.0 tradicional a digital

- Marketing 5.0 tecnologia para la humanidad
Esta tlltima etapa del marketing 5.0 es la que es relevante para nuestra explicacion, debido
a que se centra en la fusion del marketing 3.0 centrado en el ser humano y el marketing
4.0 que tiene como nucleo la integracion de nuevas tecnologias innovadoras y disruptivas,
pero ya no de manera temprana sino que evoluciona y se adecua de acuerdo al contexto
del avance de las tecnologias tales como: Inteligencia Artificial, Procesamiento del
Lenguaje Natural, Robotica y automatizacion, Realidad Aumentada, Metaverso, Realidad
Virtual, Web3 y Blockchain.
Monteza (2023) también comenta que ya no solo se trata unicamente de usar la
digitalizacion como una herramienta limitada, sino como un todo integrado al desarrollo
de la humanidad, algunos autores hacen referencia al gaming marketing como una
categoria dentro del marketing digital debido a que los videojuegos en la actualidad se

desarrollan en entornos 100% digitales.
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Gaming Marketing

El gaming marketing ha ido evolucionando en los tltimos afios, especialmente de
la mano con el crecimiento del mercado de los videojuegos y la popularidad de los
esports. El término gaming marketing como tal no ha sido definido por una persona o
autor en especifico, su desarrollo y adopcion en el entorno de los profesionales de la
industria se ha influenciado por la evolucién del mercado, los cambios en el
comportamiento del consumidor y la necesidad de innovar en las estrategias de marketing
digital. El marketing en el gaming se refiere a las estrategias que han sido estructuradas
para atraer y fidelizar al posible consumidor dentro del entorno de los videojuegos ya sea
dentro del juego, con el contenido generado relacionado al juego, los creadores de

contenido que lo juegan o los eventos donde convergen los jugadores.

Los siguientes términos tienen una definicién tedrica y técnica relacionada a las
estrategias de gaming marketing como BeGamer Agency ha podido entenderlos y

aplicarlos:

Advergames

Segtin De la Hera (2019) en su libro titulado, “Digital Gaming and the Advertising
Landscape” explica la historia y las primeras definiciones practicas de como empez6 la
relacion del marketing y los videojuegos, ademas menciona las primeras aplicaciones de
estas estrategias en casos de estudio, ella define advergame como un juego digital
disefiado especificamente para una marca con el objetivo de transmitir un mensaje
publicitario.

Segun Monteza (2023) es un videojuego publicitario que esta vinculado a una

18
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marca directamente, la cual expone permanentemente a los usuarios sus productos,
transmitiendo su mensaje de marca. También menciona que se caracterizan por conectar
de forma no tan intrusiva, personalizable, viralizable y facilmente medible. Ademas, para
que sean efectivos deben brindar un beneficio tangible a la marca.

Alcoverro (2020) explica que el advergaming es una técnica publicitaria, que se
trata de promocionar marcas mediante videojuegos, con diferentes objetivos de marketing
como posicionamiento o engagement, también comenta que la diferencia con la
publicidad ingame se da en que, en el advergaming, la presencia de la marca no es

secundaria, sino que constituye el nicleo principal del juego.

Publicidad Ingame

Segun Gonzalez & Jiménez. (2021). Comentan en su articulo titulado “Los
videojuegos: Una nueva estrategia de comunicacién” que este término hace referencia a
intentar simular la publicidad del mundo real, es decir mediante vallas publicitarias,
anuncios en pantallas o carteles publicitarios dentro del videojuego. Ejemplificando con
juegos como FIFA, que cuenta con un contexto ambientado en estadios de futbol en los
que se juegan los partidos, como ocurre en estadios reales, el estadio virtual cuenta con
vallas publicitarias en los laterales del campo de juego.

Monteza (2023) comenta que este tipo de campafias de publicidad in game en
algunos casos representa un reto, usualmente es percibido por los usuarios como invasivo
lo que genera rechazo por parte de los jugadores, que en algunos casos buscan evadir

recurriendo a los pagos o hacks compartidos por otros usuarios para ocultarlos.

Agencia de Marketing
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Segin Goémez (2023). Una agencia de marketing es un equipo de profesionales
expertos en publicidad, medios digitales, estrategias de contenido y diferentes habilidades
digitales. Los cuales, se enfocan en brindar servicios y soluciones a clientes con diferentes
objetivos.

Segin Monteza (2023) Las agencias de marketing y publicidad son
fundamentales para el crecimiento de la industria local. Sin embargo, muchas de ellas
enfrentan un problema operativo: aunque ofrecen servicios en el sector, muchas de ellas
carecen de conocimiento practico. En el Perq, la especializacion de estas agencias en
gaming y eSports ain estd en sus primeras etapas, esto muchas veces provoca una
desconexion y desequilibrio entre lo prometido y lo entregado, y una falta de comprension
del entorno que afecta la relacion entre las empresas y su publico objetivo por no conocer
el entorno y la comunicacion adecuada para conectar con ellos.

En el contexto de BeGamer, la agencia actlla como un intermediario entre las
marcas y el publico objetivo. Por ello se especializan en la creacion de experiencias que

conectan con los consumidores a través del gaming y el entretenimiento.

Clientes

Como todo negocio la agencia necesita clientes para poder funcionar, los clientes
en una agencia de marketing son diferentes a un consumidor, usualmente se menciona
que cliente es quien compra un producto o servicio a una marca o empresa. Sin embargo,
en una agencia, los clientes no son las personas que consumen directamente las campanas,
estos son las marcas y empresas que contratan los servicios de la agencia con el objetivo

de promocionarse para que consuman sus productos o servicios.

Estrategias de Gaming Marketing
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Los siguientes puntos para explicar hacen referencia a la serie de estrategias,

acciones y tacticas que desarrolla la empresa en sus operaciones para sus clientes.

Social Media Content

Pilar fundamental de las estrategias, pues los contenidos publicados en redes
sociales, con distintas vertientes tematicas que aportan valor a la comunidad, sirven para
atraer nuevas audiencias, aumentar el reconocimiento de la marca y el engagement que

se llega a tener con las comunidades.

League Ops (Operacion de Ligas)

League Ops , en su traduccion operacion de torneos o ligas, son las diferentes
habilidades que se necesitan para gestionar competencias de esports, abarcando desde la
planificacion y organizacion de torneos hasta la implementacion de reglas y la resolucion
de disputas. Estrategia crucial para asegurar que los torneos y ligas de esports se
desarrollen de manera justa, eficiente y profesional. Segiin Becka (2019) Los torneos o
ligas son eventos que promueven la competitividad e incentivan la integracion y
crecimiento de nuevos equipos o jugadores de la escena amateur, quienes buscan ganar
reconocimiento y mejorar sus habilidades. Esta es la estrategia ideal para conectar con la

audiencia y generar un vinculo directo con las comunidades de diferentes juegos.

Produccion de Eventos y Activaciones BTL

La produccion de eventos hace referencia al proceso de planificacion, organizacion y

ejecucion de actividades disefiadas para promover una marca, producto o servicio. Estos
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eventos pueden variar desde conferencias y ferias comerciales hasta lanzamientos de

productos y eventos de entretenimiento como festivales y/o conciertos.

Las activaciones BTL (Below The Line) son estrategias de marketing no convencionales
que generan un impacto directo en el consumidor a través de experiencias unicas e

interactivas.

La produccion de eventos y activaciones BTL, son herramientas clave en la estrategia de
gaming marketing, ya que permite a las marcas interactuar directamente con el publico
objetivo, creando experiencias alternas e inmersivas en eventos como torneos de esports
los cuales refuerzan el reconocimiento de la marca al estar involucrada como parte de la

comunidad.
Influencer’s Marketing

Colaboraciones con Influencers, streamers y en algunos casos pro players que son
reconocidos por sus contenidos, talento o por representar a ciertas comunidades
segmentadas, se realizan torneos con su nombre, colaboran como streamers de eventos,
sorteos, espacios publicitarios en sus streams, menciones.
Streaming
El concepto de streaming hace referencia a cualquier contenido multimedia online,
ya sea en directo o grabado, que se pueda disfrutar en ordenadores y dispositivos
moviles a través de Internet y en tiempo real. Los podcasts, webcasts, las peliculas, los
programas de TV y los videos musicales son tipos comunes de contenido de streaming.

Community Building
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El objetivo de este servicio es crear espacios donde los jugadores se sientan
conectados entre ellos, el juego y la marca. Mas que solo atraer usuarios, se busca formar
una comunidad donde ellos puedan interactuar. Esta comunidad suele formarse en
plataformas como Discord o Comunidades de Whatsapp, pero no solo se trata de crear el
espacio, hay que mantener activos a los usuarios, para ello se utilizan actividades, como
torneos, sorteos, dindmicas, activaciones, gaming nights o watch parties, los cuales
mantienen a los jugadores enganchados, si ven que la marca les ofrece actividades, se

genera un vinculo mas fuerte y una mayor lealtad a la marca.

LIMITACIONES
e Presupuesto limitado, lo cual afecté el alcance y los resultados del proyecto, limitando la
implementacion en un local mas grande, una mejor escenografia. Ademads, los
requerimientos del publisher eran altos, pero no aportaba presupuesto a la operacion, lo
cual nos limit6. Sin embargo, la agencia logrdé conseguir el financiamiento requerido
mediante una campaifia de patrocinios, logrando ejecutar el proyecto de manera eficiente.
e [Existe un vicio operativo por parte de muchas agencias, muchas ellas adolecen de
conocimiento practico en el gaming, lo cual genera una incongruencia en lo ofrecido y
los resultados, en el peor de los casos una pésima experiencia en la campafa, por no
conocer de verdad el entorno, cdmo se comunican y las personas adecuadas para cada
comunidad. En BeGamer son gamers, confrontan esto de forma directa porque crecieron
en el entorno gamer, se relacionan, juegan, saben y entienden cdmo se comunican las
diferentes comunidades gamers, lo cual le permite generar campafias adecuadas y que

realmente conecten con el publico objetivo.

CAPITULO IIL. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Mi trayectoria profesional en la agencia BeGamer comenzo6 cuando tuve

23



“PN APLICACION DE ESTRATEGIAS DE GAMING
e MARKETING PARA LOS PROYECTOS DE LA AGENCIA

DEL NORTE

BEGAMER SAC. LIMA, 2024

la oportunidad de colaborar con los socios de la empresa en la organizacion de un
torneo del videojuego Call of Duty Mobile. Mi participacion se destaco por la
proactividad y la implementacion de soluciones practicas durante el evento.
Observando mi desempefio, los socios me invitaron a unirme a su organizacion.
Posteriormente, me solicitaron mi curriculum vitae y, una semana después, fui
convocado a una reunion presencial. En esta reunion, los socios manifestaron su
interés en incorporar a una persona con un perfil profesional similar al mio para

formar parte de la empresa como socio.

Mi experiencia previa en otras agencias de marketing digital, ademas de haber
trabajado en una marca de ropa de produccion propia por redes sociales, trabajando
con influencers y ventas a nivel nacional, valorado junto con mi entusiasmo por el
entorno gamer permitid que conectemos, formando asi el equipo inicial de la
agencia, junto a Monica Torres encargada del Marketing, Sebastian Vivanco

encargado de ventas y Joel Lopez encargado de las Operaciones.

Tomé el liderazgo como Gerente General al momento de la formalizacion del
negocio, junto al equipo estructuramos las bases del negocio, en ello me encargué
de diversos procesos, problemas y situaciones que pasaron en lo que iba creciendo
la empresa, los cuales iré detallando en adelante.

En principio propuse que trabajemos en un Plan de Negocios como empresa,
trabajar el branding de la marca, definir nuestra mision y vision, definir nuestro
valor diferencial, nuestros objetivos, el mercado al que apuntamos, y los primeros

servicios que ofrecemos de acuerdo con nuestra experiencia.
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Las primeras funciones que asumi al entrar en este cargo fueron:

e Planificacion Estratégica

e [Estructurar el manual de procesos

e Relacion directa con los proveedores y clientes.

e Armado de Propuestas para clientes.

e Aprobacion de cotizaciones y presupuestos para proyectos.

e Gestionar las contrataciones del equipo de trabajo.

e Liderar, motivar y desarrollar al equipo

e Aprobacion de compras, pago a planilla y proveedores.

e Gestionar el presupuesto de la empresa

e Seguimiento de clientes.

e Desarrollar nuevas areas de negocio y oportunidades de ingresos.

e Tomar decisiones de inversion
Los primeros meses fueron complicados, debiamos hacernos un nombre entre las
diferentes organizaciones que trabajan localmente en la industria, asi empezamos a
organizar nuestros propios eventos de manera constante, implementando en
nuestros productos, las estrategias de gaming marketing, que habiamos ideado para
ofrecerles como soluciones a nuestros clientes.
Asi fuimos trabajando en afinar los detalles de cada proceso de las estrategias,
revisando los resultados e iterando en nuestros proyectos, lo cual nos permite
perfeccionar cada detalle, con prueba y error, pero seguro de que eran nuestros
propios proyectos y no fallamos con las cuentas de nuestros clientes.
A la par, empezabamos a crear contenido diferenciado para nuestras propias redes

sociales, estando constantemente activos y participando con la comunidad que
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ibamos formando. mostrando una imagen mas humana y realista detrds de la
agencia. Estas acciones nos permitieron conseguir nuestros primeros clientes, que
en aquel momento eran negocios pequefios como otros organizadores de torneos,
streamers y equipos de esports, pero estas experiencias nos permitieron afinar ain
mas nuestros procesos para lidiar con los entregables y requerimientos.

Para seguir creciendo y conseguir nuestros primeros clientes B2B a nivel de marcas
empezamos a crear contenido para Linkedin, empecé a conectar con multiples
personas relevantes en el sector, y atrayendo su atencion con contenido de valor
relacionado a los proyectos y resultados que humildemente ibamos obteniendo.
Hasta que conectamos con nuestro primer proyecto relevante gracias a Linkedin,
gracias a una interaccion con una publicacion de el gerente de otra agencia similar
a la nuestra que estaba buscando servicios de disefio grafico especializado para un
evento, algo que nosotros trabajabamos pero que ellos no eran especialistas, y asi
nace nuestra primera oportunidad para trabajar con otra agencia en colaboracion,
para un proyecto mucho mas grande y a largo plazo llamado “ESG ARENA by
Doritos”, esta conexion es crucial en el desarrollo del proyecto de suficiencia
profesional, durante 2 afios manejamos la campafa de 4 eventos presenciales
entregando 40 mil soles en premios en efectivo, con el patrocinio de multiples
marcas nacionales, los eventos se realizaron en un lan center de Lima, trabajando
producciones de mas de 4 dias de despliegue presencial, con torneos de 3 categorias:
zona mobile, zona pc y zona consola.

Esta alianza comenz6 una colaboracion que nos permitid ejecutar el proyecto en
que trabajaremos a continuacion, debido a los recursos, contactos y experiencia que

ESG nos aportd como socios del evento.
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PROYECTO: ASCENSION LEAGUE

Ascension League es una marca registrada de BeGamer Agency, fue un
proyecto donde organizamos, gestionamos y producimos una competencia oficial
de Garena Free Fire que formo parte del sistema de clasificacion y ascenso previo
a la Liga Profesional de Free Fire (FFL) en Latinoamérica, competencia
profesional de la region que otorga un premio en efectivo de 100 mil doélares
americanos y la clasificacion al torneo mundial de Free Fire.
Ascension League tuvo mdas de 300 equipos inscritos y otorgd 1,400 ddlares
americanos como premio en efectivo, ademas cont6 con 3 fases, clasificacion donde
los 300 equipos compiten en grupos todos contra todos, y solo 15 equipos
clasificaron a la fase de liga online donde jugaron 6 jornadas intensas, con una
produccion semiprofesional en vivo por twitch con casters, observers y multiples
camaras que seguian la partida en tiempo real, luego la fase presencial con 1 dia de
evento donde los equipos finalistas disfrutaron de la experiencia de competir en un
evento presencial, con publico, cdmaras, produccion y transmision en vivo.
Lo que se buscaba lograr era hacer un evento profesional, con la experiencia de las
grandes competencias de forma mas accesible para el usuario local (Lima, Pert).
El equipo campedén de esta competencia iba a representar al pais en una
competencia internacional y esta era la primera vez que un evento oficial avalado

por el publisher del juego Free Fire se realizaria en Pert.

OBJETIVOS DEL PROYECTO
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1. Obtener un aporte monetario de 25,000 de 5 marcas patrocinadoras, ofreciendo
comercialmente el producto por 4 meses.

2. Alcanzar un minimo de 150 equipos registrados en la pagina oficial del evento,
en un periodo de 2 meses.

3. Distribuir 30 piezas de contenido promocional en redes sociales por un periodo
de 4 meses.

4. Obtener un engagement del 3% e impactar mas de 100,000 cuentas en
instagram, también un minimo de 5,000 horas vistas y 3,000 espectadores Uinicos
en twitch, durante la produccion del evento.

5. Lograr una utilidad neta del 15% al cierre del proyecto.

ETAPAS DEL PROYECTO
e ONBOARDING

El proyecto llegd a nuestras manos por un contacto directo con el que veniamos
trabajando varios proyectos en el medio, proyectos de comunidad que nos permite
mostrarle al cliente lo que podiamos hacer, al inicio del afio el publisher Garena
productores oficiales de Free Fire Esports, abrieron una licitacion abierta para
que diferentes empresas de Latinoamérica se postulen como productoras de las
ligas que permiten la clasificacion al evento principal.

Entonces en colaboracion con nuestro contacto, enviamos nuestra propuesta, la
cual dias después fue aprobada y aceptada oficialmente, era real, iba a ser nuestra
primera produccion oficial y teniamos claro que la meta y las responsabilidades
que esto conllevaba eran altas, pero asumimos el reto y empezamos con nuestra

primera etapa, también conocida de manera interna como Onboarding, como en
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todos los proyectos, debiamos dejar especificada y clara toda la informacion y
requerimientos necesarios para la ejecucion del proyecto, para ello creamos una
serie de documentos en nuestro drive de google suite, también dejar claro el
concepto visual y nombre de la competencia, para ello hicimos un brainstorm con
el equipo de directiva inicialmente, para establecer las ideas conceptuales bases
del proyecto. Entre los documentos que creamos tenemos: Briefing, que es donde
apuntamos toda la informacion descriptiva para la creacion de la identidad visual
que buscamos para la marca de la competencia, el Moodboard, que son referencias
visuales y ejemplos de como esperamos el entregable de key visual con el que
definiremos la marca de la competencia.

PLANIFICACION Y PREPRODUCCION

Luego de ello, lo siguiente en la lista era empezar a planificar una Hoja de Ruta,
en ella establecimos las siguientes etapas del proyecto, los diferentes perfiles
profesionales que necesitaremos, los requerimientos técnicos que requerira la
produccion, el formato del torneo, el scouting en el cual buscamos posibles
espacios disponibles donde podria hacerse el evento.

Adicional a ello empezamos a armar el presupuesto del proyecto, los costos
operativos y con ello las fuentes de ingresos o financiamiento que necesitabamos,
pues aqui tenemos una de nuestras primera limitantes, el publisher en este caso
nuestro cliente, estaba buscando reducir costos de produccién en su competencia,
tercerizando su produccion de las clasificatorias con diferentes proveedores de la
industria en Latinoamérica, por eso el publisher no estaba invirtiendo ni
financiando estas competencias, era responsabilidad de la agencia buscar fuentes

de ingreso o financiamiento para su produccion. Para solucionar ello debiamos
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encontrar sponsors o partners que se sumen al proyecto con activos o recursos,
productos, servicios.
Empezamos a organizar todas las actividades que tendriamos por hacer en Notion,
una aplicacion que utilizamos para la gestion de proyectos y tareas, en ella cada
persona de nuestro equipo de direccion tiene un perfil donde a diario reporta sus
actividades y tareas que ha realizado durante el dia.
Todo este andlisis de costos y presupuestos, también el balance general del
proyecto se hizo en una hoja de cdlculo (spreadsheets) en nuestro drive, donde
almacenamos nuestra informacion en la nube de google suite.
El siguiente proceso era la seleccion del equipo y personal que necesitaremos para
cubrir la produccion, para ello nuestra ventaja era que veniamos formando
personas en diferentes proyectos comunitarios para que puedan cumplir con lo
que se necesitaba para los equipos de Broadcast, Produccion, League Ops,
Marketing y Audiovisuales. Estas eran las areas que habiamos planteado
necesarias para cubrir el evento, muy aparte del equipo de la agencia.
- El equipo de Broadcast estuvo conformado por 1 Switcher, 4 Observers, 1
Data Manager y 6 casters o comentaristas.
- Produccién tenia 1 Project Manager, 1 Productor, 3 Staff o Ayudantes.
- League Ops era probablemente el equipo mas extenso, habia 1 League
Ops, el cual tuvo a su cargo 10 operadores que se encargaban de gestionar
a los equipos participantes de la competencia.
- El equipo de Marketing y Audiovisuales cont6 con 1 Project Manager, 2
Disefiadores, 1 editor audiovisual, 1 fotografo y 1 filmmaker.

- Ademas, contamos con un 1 Agente Comercial a cargo de la gestion de
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patrocinios y colaboraciones.

En total, requerimos de 30 personas involucradas en la produccion del proyecto
en sus diferentes fases. Era importante también definir el formato del torneo, las
bases de las reglas eran uniformes en todos los eventos oficiales, pero se podia
variar ¢ innovar con los formatos, para ello en conjunto con nuestro Jefe de
Operaciones y el League Ops se generd una propuesta de formato y se calendariza
las diferentes fases, como avanzan los grupos, la cantidad de jornadas por jugar,
esto sirve para distribuir las horas de trabajo que pasard nuestro equipo de
produccion ejecutando los diferentes procesos en cada jornada de juego.
También el equipo de Marketing y Audiovisuales empezo a trabajar en el proceso
de la ideacion y planificacion de contenido, para ello iniciaron definiendo el target
al que estar dirigido el contenido, el publico objetivo que consumira el contenido,
creando un Mapa de Empatia para analizar lo que siente y que le motivara a ver
nuestro contenido, siguiente a ello se realiza un benchmarking para analizar lo que
hace la competencia, luego de analizarlo, se trabaja en un documento con el
andlisis y el plan de contenidos, donde organizamos toda la informacioén para
presentar una propuesta para su aprobacion, en ella se detalla lo siguiente:
descripcion general, objetivos, target, funnel de conversion, plan de accion, KPIs
analizados, Insights encontrados, vertientes de contenido, distribucion de
contenido, ejemplo de parrilla de contenido.

Luego de la aprobacion de este documento tanto del equipo de directiva como del
cliente o partner, se procede a armar un spreadsheets con el Social Media Plan
(SMP) donde se planifica y calendariza todas las publicaciones que se realizaran

para el proyecto, se detallan aspectos como: la red social donde se subira, la fecha
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y hora que se publica, el concepto del contenido, su descripcion y copy para

publicar, enlace a la pieza de contenido y el estado que puede ser en proceso,

programado o publicado.

Figura 2

Ejemplo de formato de Social Media Plan en la aplicacion de Notion.

B SMP ZALAMANZA

B8 TODOS LOS POSTS

Pendiente Instagram
Tiktok

Pendiente Twitter
Instagram

Pendiente Instagram
Tiktok

Eventos de

Rallys del dia

Peach meme

Eventos de la semana

BANNER 1:1

BANNER 4:5

Lords mobile? 06/11/2024
s de pascua y recolecta

a la Guardia Real.

TiPICO@. Es que es una guermra que no puede faltar®.
#lordsmobile #lm #peru #atam #Argentina #Chile

#RALLYS DEL DIA 14/11/2024
4

que hicime
staria que hagamo:

&Nooo pobre W
(iUstedes qué
#zalameme #meme #mal #ordsmobile #wesley

26/11/2024
entos vienen cargados de bonificaciones y

spafia #peru #argentina #latam
#comunidad

Fuente: Elaboracion propia (2024)

e DIFUSION Y COMERCIALIZACION

facebook.com

facebook.com,

facebook.com

facebook.com

facebook.com

32



e MARKETING PARA LOS PROYECTOS DE LA AGENCIA

DEL NORTE

1 “PN APLICACION DE ESTRATEGIAS DE GAMING

BEGAMER SAC. LIMA, 2024

El equipo original de la agencia, estaba a cargo de encontrar el lugar y definir la
disponibilidad de fechas para poder empezar con la difusién y comercializacion,
para ello luego de evaluar mas de 5 espacios diferentes y de cotizar cuanto costaria
armar la produccion en ellos, decidimos que era mejor hacerlo en un espacio ya
acondicionado para activaciones gamers, muy influenciados por los costos
operativos que se reducirdn al tener todos los requerimientos de equipo y
conectividad instalados ya previamente en el lugar, se tomo la decision en un Lan
Center en San Juan de Miraflores, llamado “SLAYERS GAMES” por un contacto
directo de nuestro Agente Comercial.

Con la ubicacion ya definida, lo siguiente era buscar patrocinadores o partners que
nos permitieran solventar los costos operativos para ello se implement6 un Deck
Comercial del evento, ademas de un programa de patrocinio, donde se categorizo
que tipos de patrocinadores teniamos, que beneficios y recursos tenia cada uno de
ellos, y cuanto es el costo que deberian cubrir para cada categoria, ademas se
estableci6 un formato de colaboracion, donde las marcas podrian aportar
productos, servicios o recursos que sumen a nuestra produccion. Junto a ello

también preparamos el anuncio oficial del evento.

Tabla 1

Categorias de Patrocinadores - Ascension League

ACCIONES GENERALES Bronce Silver Gold Platinum Main
X
Nanming del Evento
X X X X
Box Personalizado + Merch
X X X

Influencers Marketing - Umboxing Box
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TRANSMISION EN VIVO
Ratio de Tanda Publicitaria Stream (N°
de veces) 1:32 1:16 1:8 1:4 1:2
Mencion / EN PARTIDA / Banner de la X X
Marca
X X X
Mencioén en vivo, TIME OFF
X
Presencia / INGAME / Paneles
X
Presencia / INGAME / Paredes Gloow
Brand Logo Fijo - Presente en todas las X
escenas
X X X X
Brand Logo Rotativo Stream
X
Escena Personalizada / MVP
Escena Personalizada / Jugada X
Destacada
X
Enlace Fijado en los comentarios
X X X
Espacios Publicitarios -Pausa
SOCIAL MEDIA
X X X
Video Tematico de Patrocinador Oficial
X X X X X
Post anuncio RRSS (FB, Instagram)
Sorteo de Marca (formulario)- Asume X X X X X
Premios
X X X X

Pagina del Torneo (logos en Portada)

Contenido sobre la Liga - (MVP, X X X X
Tablas, Grupos)

X X X
Audiovisuales - Reels / Tiktoks
EVENT PLACEMENT - PRESENCIAL PERU
Booth Stream Principal (Mesa de X X X
casters)
X X X X
Backing de Entrevista
Escenario, junto a cada player X X X
(productos-panel)
X X
Espacios de Branding en el local
X

Espacio Activacion Personalizada
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X
Espacio Instagrameable
X X
Stand Comercial
INDUMENTARIA - Merch
X X X X
Polos Staff
X X
Pulseras de Goma
X X X
Lanyards y Gafetes X
INVERSION TOTAL
2 MESES $500 $1,000 $2,500 $4,000 $7,500

Fuente: Elaboracion propia (2023)

La primera marca con la que generamos un acuerdo era ya nuestro cliente como
agencia también, por lo cual teniamos un contacto muy directo con los encargados
de patrocinios, se trataba de MONOU LLC, startup mexicano que desarrolla una
plataforma de software de gestion para torneos de esports, basicamente un
Customer Manager System pero con todas las herramientas especificas para la
ejecucion de torneos y eventos de videojuegos. El acuerdo consistia en alojar
nuestro evento utilizando su software y herramientas de gestion para operarlo, el
objetivo era lograr que cada vez mds usuarios gamers crearan una cuenta y se
mantuvieran activos en la plataforma, registrandose y participando de torneos, con
nosotros y nuestro torneo oficial de Garena Free Fire, buscaban conseguir fidelizar
mas usuarios en su plataforma. Ademads, se acordd un pago variable por usuario
registrado y la suma de 1400 doélares para el prize pool.

En aquel momento estdbamos también trabajando en un evento presencial con una

agencia aliada, ESG ARENA se iba a realizar en 3 dias de evento también en el
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mismo lugar que habiamos escogido para nuestro evento, entonces hablando con
los socios de la aquella agencia logramos llegar a un acuerdo para unir fuerzas y
compartir algunos costos operativos del proyecto, entonces se agreg6 un dia mas
a su evento dedicado exclusivamente para nuestra competencia de Free Fire, asi
compartimos costos de instalacion y armado de infraestructura con su evento.
Ellos tenian ya un acuerdo con Pepsico, la empresa matriz de la marca Doritos,
por el cual la marca habia pagado como main sponsor para aparecer en todos los
lados del evento, entonces acordamos incluir a la marca también en nuestra
campafa. Doritos se sumo6 con productos y recursos para la producciéon como
escenarios, decoracion y productos para sampling.

La marca Floril de Lansier un producto de solucion oftdlmica para la irritacion
de ojos también estaba como patrocinador de ESG ARENA en su evento, al
mencionarles la propuesta de nuestro torneo se sumaron con productos para
sampling y financiamiento para las operaciones del evento, ademas costearon los
giftbox para los influencers que invitariamos para hacer difusion del torneo.
Luego de ello, la siguiente marca con la que logramos cerrar un acuerdo fue
HYPE, empresa norteamericana que se encarga de la comercializacion por
ecommerce, de juegos, y tokens digitales de videojuegos como Free Fire, Mobile
Legends, Valorant, entre otros. Su objetivo principal era ganar reconocimiento de
marca en el mercado peruano para ganar clientes que compren sus tokens del
juego a través de su plataforma, con promociones, codigos gratis y descuentos.
Para ello los involucramos en la campafia e hicimos algunas dindmicas para
regalar codigos a nuestra fiel comunidad

Nuestro asesor comercial empez6 a difundir en su base de datos, a través de
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nuestro correo corporativo de google suite, el deck comercial que preparamos
con toda la informacién necesaria para despertar el interés de posibles
patrocinadores.
Una de las primeras respuestas de interés fue de AJEGROUP con el area de las
marcas de Cifrut y Volt, las cuales manejan campanas centradas en las nuevas
generaciones y siempre estdn presente en activaciones gamers, gracias a un
contacto de nuestro asesor comercial, coordinamos una reunion con ellos, donde
presentamos el proyecto, el cual fue de su agrado debido a la oficialidad con el
publisher y con la idea de poner publicidad ingame y product placement en el
evento presencial. También nos otorgaron sus diferentes productos de las marcas
para vender en el evento como fuente de ingreso.
Acabé de salir de un proyecto con Poco marca de Xiaomi, realizado en Peru
ComicCon 23 y la relacion con los encargados de marketing era bastante buena,
por ello decidimos contactarlos y mostrarles este proyecto relacionado a Free Fire,
debido a su relacion directa al ser un juego para celular, la marca habia estado por
afios involucrada en diferentes actividades de videojuegos para teléfono, por ello,
el interés fue inmediato, se ofrecieron a patrocinar con uno de sus productos, para
otorgarle al mejor jugador de la competencia, ademas de merchandising para
product placement y recursos BTL para el evento presencial, con el objetivo de
seguir posicionando su marca en el entorno de los esports mobile.

e OPERACION FASE ONLINE
Esta etapa fue la mas larga y tediosa, debido a que la cantidad de inscritos se
duplicé seglin el objetivo planeado, debimos trabajar el doble para poder avanzar

la clasificacion al torneo, con mas de 300 equipos, la cantidad de partidas que
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debiamos cubrir y el doble de carga para el equipo de League Ops, pero sin
embargo nos estaba beneficiando muy bien de manera econémica lo que nos

motivo a seguir.

Para esta etapa iniciamos el proceso de Community Building, pues teniamos mas
de 2000 usuarios activos ya la espera de informacion sobre la competencia,
decidimos aplicar esta estrategia para aprovechar esta comunidad interesada en
competencias de free fire y con el objetivo también de mantenerla luego de acabar
el evento. Para ello creamos un servidor en Discord una plataforma exclusiva para
crear comunidades, bastante influyente en los gamers, esta misma tiene infinidad
de funcionalidades y es totalmente personalizable; Junto a esto también creamos
una comunidad en Whatsapp Business, que es un conjunto de diferentes grupos
de Whatsapp que convergen entre si, y son parte de una comunidad mas grande,
esto nos permitié mantener a todos los registrados al tanto de la informacion,
calendarios, entrenamientos, traspasos, entre otras cosas.

El proceso de este equipo era sencillo, debian asignar a los equipos registrados en
23 grupos de 15 equipos, debido a que esto era lo que una sala del juego Free Fire
en el modo Battle Royale se juega. Luego de asignarlos deben solicitarles datos
de los players y validar que las cuentas que ingresaban eran las correctas, en esta
fase se presentaron multiples problemas y situaciones éticas en la produccion
debido a que siempre en las competencias se presentan trampas, o uso de cuentas
falsas, suplantacion de identidad e informacion entre otras cosas, debido a esto era
necesario que nuestro equipo valide que toda la informacion sea la correcta, mas

aun si era un torneo oficial del publisher.
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Seguido a esto el equipo coordina y programaba los horarios de la competencia,
creaba las partidas, invitaba a los participantes, y eran los encargados de arbitrar
y estar al pendiente de cualquier situacion que se presente en la sala, como podrian
ser reclamos, quejas, o bugs del mismo juego que en ocasiones dificultan las
partidas.

Una vez acabada la partida, el juego nos otorgaba la informacion de puntajes y
estadisticas de cada equipo y jugador, el equipo también debia cargar esta
informacion a la plataforma de gestion de torneos (MONOU GGQG), en esta parte
en algunas ocasiones se perdia informacion de las partidas, parte del equipo a
veces fallaba en algunas decisiones, pero siempre se lograba solucionar o hacer lo
que se conoce como remake, que es volver a crear la partida desde el comienzo
en algunas situaciones. Luego de ello se validaba la informacion el jefe de league
ops la aprobaba, cerraba y publicaba cada partida en vivo en la plataforma.

A la par el equipo de Broadcast se preparaba en cada jornada para las
transmisiones en vivo del torneo, el proceso es un poco mas técnico en temas de
transmisiones, para esto el equipo de Marketing y Audiovisuales preparaban unos
Assets con todo el estilo visual de la competencia, estos se cargan a un software
llamado OBS STUDIO, el cual permite toda la gestion de grabacion y
transmisiones en vivo por internet, desde escenas, visuales, audio, canales y una
infinidad de opciones de programacion, sin duda es lo que mas trabajamos para
transmisiones y producciones en vivo. Nuestra transmision era inicamente por el
canal de Twitch de la Liga, en esta etapa teniamos solo en cdmaras a dos casters
que comentaban cada partida en remoto, nos enviaban sefal de su camara y

nosotros la incluimos en las escenas, una de las funciones importantes del equipo
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de broadcast era la publicidad en la transmision, algunos sponsors tenian el
beneficio de aparecer en pantalla durante las partidas, ademas de ser mencionadas,
o de utilizar sus productos, lo que conocemos como product placement, donde los
casters hacen mencion a los productos mientras los consumen en vivo frente a las

camaras.

Figura 3

Product Placement para Doritos en Ascension League
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Fuente: Twitch canal Ascension League (2023)

Durante 3 semanas el equipo se mantuvo bastante activo, mientras que se iba
avanzando en qué equipos pasardn a la fase de liga, pues de 338 solo 15 teams
avanzaron. En la fase de liga, la produccion necesaria aumentd debido a que los
requerimientos para la transmision eran mas profesionales y completos, en este caso
tenemos en camaras a 2 casters, 3 analistas y 1 host. También requerimos de 3
observers que manejaban el juego para las vistas que se mostraban en la transmision,

ademas de 1 switcher que gestiona la publicidad, cambios de camara, repeticiones en
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vivo y detalles del stream. Durante esta fase los equipos compitieron durante 6

jornadas todos contra todos acumulando puntos en una tabla general.

e PRODUCCION FASE PRESENCIAL

La ultima jornada se considerd presencial, ejecutamos varios procesos
exclusivamente para esta etapa del evento, ya que demandaba una planificacion mas
exhaustiva de algunos puntos no considerados en etapas anteriores que se jugaron de
modalidad online, uno de estos aspectos era el espacio, la distribucion de las zonas

en el evento y los tiempos, es decir, la escaleta de duracion de cada segmento.

Figura 4

Zonificacion de las dreas en Ascension League

10m

ZONIFICACION ARENA SLAYERS

15m TIENDA Y SERVICIOS HIGIENICOS

n
3

o (o] O <]
(@] O
ol ol e . =
<| © Q O
e e e 'li A LEVENDA
i o o (N IE X A N N N
o o e o0 00000
o o e (' IE XN X N N N | JUGADORES
° (@] @) o0 o000 O0O . STAFF
© o0 00000 A CAMARAS
. vip
. . GENERAL
- A

SPOT

CONTROLZOME et ®
e oo ° v
' FREE FIRE
FOTOS
>

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Para esta etapa todo el equipo estuvo trabajando en simultaneo para tener todo
listo para la produccion presencial, inicialmente la logistica para la ubicacion de los

espacios y las estructuras que colocamos, los espacios de las marcas, las activaciones de
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experiencias, se trabajo con multiples proveedores de las marcas, se instalo gigantografias
y decoracion de la marca Doritos, sponsor principal del evento, Ascension League era el
dia 1 de la produccion, seguido de ellos se produciria ESG ARENA al dia siguiente, por
ello toda la estructura logistica se compartié con este otro evento, lo cual permite que
instalemos todo lo necesario un dia antes del evento para realizar las pruebas respectivas
de conexiones, ademas de la instalacion de los softwares en los diferentes dispositivos
que requerimos, tanto computadoras para operar el streaming y la zona de control,
también el tema de la pantalla grande donde el publico podra ver las partidas, el audio
también era algo importante, debido a que las partidas iban a ser narradas en vivo por
casters que estarian presentes en la zona de control.

También se realizé un media day 1 semana antes, donde hicimos una sesion de fotos a
los integrantes de los equipos que se encontraban en Lima, se grabd contenido de
entrevistas a ellos, todo este contenido fue utilizado para complementar los diferentes
segmentos del evento presencial. Ademas de utilizar la imagen de los jugadores en los
banners promocionales del evento y de las marcas. Para ello se solicito firmar un acuerdo
de cesion de derechos de uso de imagen, por términos legales.

Consideramos las invitaciones a influencers relacionados a la comunidad y unos presentes
en forma de giftbox, para que ellos hicieran unboxing en sus redes sociales promoviendo
el evento que estariamos ejecutando.

Llegado el dia, como productores tuvimos que estar ahi desde antes del amanecer, dejando
todo listo y ejecutando las pruebas convenientes, es importante tener claro, que en esta
clase de eventos siempre es necesario tener recursos de backup para solucionar problemas
de manera rapida, la planificacion de como reaccionar ante los problemas también es algo

importante, siempre es relevante tener un plan de contingencia ante diferentes situaciones.
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El evento abri6 las puertas a las 12 pm. Los asistentes y algunos jugadores llegaron
temprano para ubicarse e instalarse, para ello habiamos reclutado voluntarios que nos
ayudaran en algunas funciones basicas como ordenar y dar indicaciones a los asistentes,
estas personas llegaron horas antes de la apertura para capacitarse rapidamente.

Una vez abierta las puertas, y terminando de dejar todo listo, siempre salia algo mas por
mejorar, los dias de produccion son super pesados, el equipo trabaja muy duro en esto,
cada uno cumple un rol especifico, se utilizaron walkie talkies para comunicarse de
manera interna por el recinto, zona de control seguia configurando los tltimos detalles
del stream y parte del equipo ain estaba en camino, los equipos habian llegado y se
estaban instalando en sus respectivos podios, las conexiones estaban corriendo bien, la
iluminacion para las camaras estaba seteada, se estaban dando las tltimas instrucciones a
los hosts, para que podamos comenzar. Con todo listo y preparado, se inicid la
programacion.

Luego de un rato todo iba corriendo bien, de vez en cuando habia cosas por solucionar o
por ver, pero nada que no estuviera contemplado. La produccion se lucid, las partidas se
jugaron de forma fluida y correcta, finalmente llegamos a la ultima partida, se venia el
cierre del evento y la entrega de premios, antes de ello ejecutamos diferentes dindmicas
para mantener la retencion del publico algunos sorteos y entrega de codigos o productos
gratis de nuestros sponsors.

El evento acab6 con 30 min de retraso seglin la programacion, algo bastante positivo en
esta clase de eventos, sufrimos retrasos, pero la experiencia nos permitié solucionarlos de
manera eficiente, como todo evento no siempre sale bien, siempre hay cosas por mejorar
y parte de eso también es algo que nosotros evaluamos bastante, acabando el evento como

produccion nos quedamos a desmontar todo lo de nuestro evento y ordenar todo para los
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proximos dias de produccion de nuestros socios.

e CIERRE DEL PROYECTO

Para el cierre de proyecto lo inico que nos quedaba era elaborar un reporte de resultados
y solicitar los datos a los ganadores para iniciar el proceso para la liquidacion de sus
premios en efectivo, los cuales tenian un tiempo de espera de hasta 45 dias hébiles segiin
reglamento.

En el reporte de resultados evaluamos algunos aspectos relevantes de la campafia en redes
sociales para el evento, para ello utilizamos herramientas de tracking para el analisis de
las métricas como METRICOOL y también las mismas herramientas de analisis, gestion
y planificacion de META, en este se genera un dashboard donde se presentan KPIs o
indicadores de cada red social, en el caso de instagram lo relevante es el alcance, el
engagement, los impactos e interacciones, en twitch las horas vistas, media de
espectadores, espectadores maximos, entre otras métricas como asistencia de personas al

evento, ingresos por ventas, etc.
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CAPITULO IV. RESULTADOS

A continuacion, se presentaran los resultados obtenidos luego de la aplicacion de las
estrategias de gaming marketing para el proyecto Ascension League, de BeGamer
Agency con el objetivo validar la efectividad de las tacticas descritas en el desarrollo del

trabajo, para el cumplimiento de los objetivos planteados para el evento.

Objetivo 1: Obtener un aporte monetario de s/25,000 de 5 marcas patrocinadoras,

ofreciendo comercialmente el producto por un periodo de 4 meses

Figura 5

Aporte Monetario de Patrocinio por Marca.
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Nota: En la figura se aprecia el aporte acumulado de s/35,500 de los patrocinadores del

evento. Elaboracion propia (2024)

Se logr6 convencer a 7 marcas para invertir en el proyecto, cada una con estrategias y

aportes econdmicos y en recursos, servicios o productos. Superando en un 40% el objetivo
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de 5 marcas.

Obteniendo, asi como resultado una inversion total aproximada de 35,500 soles para la
ejecucion del proyecto superando el objetivo planteado en un 42%, pero habia que
considerar que algunos aportes eran solo de productos, recursos btl, o servicios que

sumarian al proyecto.

Objetivo 2: Alcanzar 150 equipos registrados en la pagina oficial del evento en 2

meses.

Figura 6

Pagina oficial de registros del evento
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Nota: Pagina de Monou.gg plataforma de gestion de torneos de esports, se puede apreciar
que se logro un total de 338 registros de equipos conformados por 6 integrantes en la

plataforma.

El objetivo era alcanzar un minimo de 150 equipos registrados en la competencia,
el resultado fue mucho mas significativo, obteniendo mas del doble de registrados,
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maximizando el alcance de nuestra campafia, la comunidad de Free Fire, habia
reaccionado muy bien a la propuesta del proyecto de Ascension League, y obtuvimos 338
equipos registrados en plataforma, tuvimos que hacer el doble de trabajo en la produccion
de las clasificatorias, sin embargo, también duplicamos los ingresos de nuestro
patrocinador MONOU.GG debido a nuestro acuerdo de ingreso variable por usuarios

registrado.

Objetivo 3: Distribuir 30 piezas de contenido promocional en redes sociales por un
periodo de 4 meses
Figura 7

Perfiles de Instagram y Twitch de Ascension League
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Nota: Screenshots de las cuentas de la Ascension League.
El objetivo iba relacionado a una métrica de eficiencia del equipo de marketing y
audiovisuales, era necesario bombardear las redes sociales con contenido para atraer a los

competidores a registrarse y competir del evento, luego para promocionar las
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transmisiones de la liga, los equipos y nuevos talentos que habian clasificado a la fase

final de la competencia.

Para ello se desplegaron planes de contenido en instagram y twitch, que contaron con
diferentes formatos, desde transmisiones en vivo, hasta contenido agil, mejores jugadas,

resumenes de las partidas, fotos de los jugadores y data informativa de la liga.

Finalmente se publicaron mas de 45 contenidos en instagram y 10 transmisiones en vivo
por el canal de twitch, superando el objetivo de 30 contenidos en redes sociales, el equipo
de marketing habia superado las expectativas y los resultados en redes sociales lo

demostraban.

Objetivo 4: Obtener un engagement del 3% e impactar mas de 100,000 cuentas en
instagram, también un minimo de 5,000 horas vistas y 3,000 espectadores tnicos en
twitch, durante la produccion del evento.
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Figura 8

Dashboard de resultados de la campana en redes sociales.
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Nota: Se analizan diferentes KPIs tanto para instagram como para twitch. Elaboracion
propia (2024)

El resultado en general de la campafia superd nuestras expectativas, la campafia y el
evento habia sido un éxito, la comunidad estaba hablando de ello y se logr6é dar una
experiencia Unica, respecto a los objetivos como se puede apreciar en el dashboard final
que se presentd a marcas, se obtuvo un engagement de 4,5% superando el 3% esperado
en el objetivo inicial, respecto a los impactos se logro 110,000 superando en 10% el
objetivo planteado en instagram. En twitch las métricas de transmision en vivo y la
retencion de la audiencia son relevantes por ello evaluamos los KPIs de horas vistas donde
obtuvimos 2,800 horas vistas, siendo este el tinico indicador que no superd el objetivo de
5000 horas vistas que habiamos planteado. Pero si se llegd a 5,700 espectadores unicos

superando los 3000 que se propusieron para twitch, durante toda la produccion del evento.

Objetivo 5: Obtener un 15% de rentabilidad al cierre del proyecto
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DESCRIPCION COSTO TOTAL
INGRESOS S/.39,000.00 100.00%
Patrocinadores S/.35,500.00 91.03%
Ventas en el Evento S/.3,500.00 8.97%
EGRESOS $/.22,900.00 58.72%
Marketing y Audiovisuales S/.4,000.00 10.26%
Broadcast S/.3,000.00 7.69%
Produccién S/.3,000.00 7.69%
League Ops S/.1,500.00 3.85%
Comercial S/.2,500.00 6.41%
Alquiler de Equipos S/.3,000.00 7.69%
Logistica S/.4,000.00 10.26%
Viaticos S/.500.00 1.28%
Movilidades S/.1,400.00 3.59%
UTILIDAD BRUTA S/.16,100.00 41.28%
IMPUESTOS S/.2,898.00 7.43%
SOCIOS 40% S/.6,440.00 16.51%
UTILIDAD NETA S/.6,762.00 17.34%

Elaboracion propia (2024)

Como se puede observar en el estado de resultados del proyecto, los ingresos superaron

los 39,000 soles, los egresos fueron de 22,900, obteniendo una utilidad bruta de 41% del

ingreso total, luego de impuestos y distribuyendo el 40% con nuestros socios de ESG, se

obtuvo una utilidad neta de 6,762 soles representando el 17.34% del ingreso total.

Superando el objetivo de 15%.

CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

e La implementacion de estrategias de gaming marketing, como la produccion de

eventos y activaciones, el social media content, influencers marketing y
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community building demostro6 ser altamente efectiva para captar la atencion y el
interés de la comunidad gamer.

En mi experiencia profesional el resultado de la operacion ejecutada en este
proyecto fue increible, el reconocimiento que obtuvimos como marca productora
del evento, nos beneficio bastante. Incluso se lograron cerrar nuevos acuerdos con
las mismas marcas que se quedaron satisfechas con el resultado.

Este proyecto permitio aplicar competencias en planificacion estratégica y
marketing digital, evidenciando su eficacia con la participacion de mas de 338
equipos y el compromiso en redes sociales logrando superar las métricas
planteadas con mas de 110,000 impactos y 13.000 cuentas alcanzadas
organicamente.

La experiencia en la organizacion de Ascension League destaco la importancia de
una gestion de proyectos eficiente. La utilizacion de herramientas como Notion y
Google Suite para la coordinacion y la planificacion fue esencial. Las
competencias en gestion de equipos y liderazgo se aplicaron para coordinar
diversos equipos multidisciplinarios.

El proyecto permiti6 el desarrollo y la aplicacion de competencias clave como el
liderazgo, la gestion de proyectos, el marketing digital y la organizacion de
eventos. Estas habilidades fueron fundamentales para la ejecucion exitosa del
proyecto y reflejan la capacidad para enfrentar desafios complejos en el ambito
del marketing digital y el gaming.

La importancia de una comunicacion clara y constante con todos los involucrados
en el proyecto fue un punto clave. La flexibilidad y la capacidad de adaptarse a

cambios repentinos resultaron esenciales para superar los obstaculos y asegurar el
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desarrollo del evento presencial.
Recomendaciones

e Sec recomienda continuar mejorando e iterando las estrategias de gaming
marketing, mediante el analisis de datos y la incorporacion de nuevas tecnologias,
como realidad aumentada e inteligencia artificial, de tal manera que se pueda
generar campafias mucho més innovadoras, lo que ayudard a mantener la
relevancia y eficacia de las campafias.

e Esimportante mantener y fortalecer el engagement de las diferentes comunidades
gaming, a través de actividades recurrentes y una planificacion de eventos o
circuitos competitivos a largo plazo, que fomente el desarrollo de nuevos talentos
en la escena local. Esto ayudard a mantener el interés y la lealtad de los
participantes durante todo el afio.

e Invertir en la capacitacion continua del equipo para fortalecer las competencias
necesarias para gestion de proyectos, también en equipos para la produccion, asi
evitar los costos de alquiler en equipos técnicos y logistica.

e Se recomienda ejecutar en los canales de streaming, formatos como sorteos o
interacciones donde el publico obtenga alguna recompensa so6lo si se quedan hasta
el final de la transmisién o cumplen con ciertos pasos como comentar o votar en
las encuestas, subscribirse, etc. Para asi mejorar la métrica de horas vistas y
potenciando la retencion de la audiencia.

e El posicionamiento y networking, son importantes para poder generar mas
relaciones con posibles marcas o clientes que quieran incursionar en el sector del
gaming y los esports, es importante ampliar la red de patrocinadores, con

propuestas de valor mas atractivas para los objetivos de las marcas.
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e Valoracion del equipo de trabajo, el personal asignado para cada rol es importante
en cada etapa del proyecto, se recomienda seleccionar siempre a personal que
conozca a las diferentes comunidades desde adentro y forme parte de ellas como
uno mas.

e Implementar un sistema de evaluacion post evento para recolectar feedback de los
participantes y asistentes del evento. Esto permitira identificar 4reas de mejora y
ajustar estrategias para futuras ediciones, asegurando que cada experiencia sea

mejor.
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ANEXOS
ANEXO N° 1. Foto del evento presencial de Ascension League.

Elaboracion propia (2023)
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ANEXO N° 2. Foto del equipo de BeGamer Agency.

— - ——

Elaboracion propia (2023)
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