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Resumen

Con € presente documento, se buscara demostrar que las Relaciones Publicas
son aplicables a todos los sectores de la sociedad, no solo a las areas publicas y
privadas, como en muchos casos se cree, Sino que también son requeridas por las
organizaciones sin fines de lucro.

Todas las organizaciones, cualquiera sea su tipo, tamafio y objetivos, requieren
de un modelo estructurado y planificado sobre cOmo actuar en determinadas ocasiones,
de lo contrario las acciones que tome la organizaciornpodrian tener un alto margen de
error, que podriaresultar en crisis.

Los profesionales de Relaciones Publicas son los encargados de analizar las
organizaciones de forma interna, captar sus necesidades y faencias para luego
solucionar los problemas que se presenten. Asi mismo se utilizan herramientas que
permitan facilitar € trabajo de comunicacion internay externa de cada entidad.

Si una organizacion se encuentra atravesando un periodo inestable y de
incertidumbre, los profesionales de Relaciones Publicas acudiran para brindar su ayuda
desde € andlisis y la planificacion estratégica. No importa cuanta trayectoria tenga la
entidad, no importa cuantos obstéacul os se presenten, las Relaciones Publicas poseen una
herramienta para cada situacion.

En la actua intervencion de caso, nos encontramos con la Unica asociacion
encargada de regular una nueva rama de los deportes dentro del pais. ES decir, es un
nuevo mercado, que la gran mayoria de los individuos y empresas desconoce, donde la
Unica entidad encargada de regular las actividades del mismo es una asociacion sin fines
de lucro que se encuentra limitada por sus caracteristicas como entidad no
gubernamental.

Considerando la situacion y limitaciones que presenta la asociacion, se realizo
una campafia estratégica de relaciones publicas de corta duracion, en la cua se esperan
obtener resultados positivos e inmediatos.

Se ayudara a la asociacion a ser reconocida dentro de la comunidad y se lograra
gue los deportes electronicos obtengan un marco profesional, al igual que los deportes
tradicionales en e pais.

Palabras Clave: Relaciones Publicas, Deportes Electronicos, Asociacion, Argentina,

eSports, Tecnologias, Videojuegos, Boca Juniors, Inclusion Social.
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Titulo del proyecto:Los Deportes Electrénicos como nueva posibilidad de

mercado en Argentina, una perspectiva de las Relaciones Publicas

Area temética: Las Relaciones Plblicas aplicadas a Tercer Sector

I ntroduccion

Histéricamente en nuestro pais los inmigrantes que llegaron a estas tierras
trajeron e convencimiento de que para que sus familias pudieran progresar debian
lograr que, al menos uno de sus hijos, fuese médico, abogado, curao militar.

Ingresando a este nuevo siglo, la presencia de las tecnol ogias ha abierto diversos
campos de accién que difieren totalmente de aquellos vigjos preceptos. Esta realidad en
la cual estamos inmersos nos obliga a aggiornarnos a nuevas posibilidades y
oportunidades que se nos presentan en el campo laboral y profesional.

Como consecuencia de los avances tecnol 0gicos ha surgido una nueva industria.
Aquello que comenzé como un hobby a través de consolas de juegos individuaes, hoy
se ha transformado en una revolucionaria rama de los deportes. Dicha rama es la
conocida como Deportes Electronicos.

Certeramente, los deportes electronicos (eSports), son un negocio rentable que
colma estadios y genera millones de ddlares a nivel mundial. Se trata de competiciones
reguladas por organizaciones, con eventos periddicos que se llevan a cabo en diversos
paises e incluyen variados géneros y competencias, desde juegos de peleas hasta
simuladores deportivos o titulos de estrategia. Existen diversas organizaciones
encargadas de la gestion de estos torneos, donde en su gran mayoria se compite por
importantes premios en efectivo. Algunas marcas lideres como CocaCola American
Express,Microsoft, Intel, AMD, Kingston, Sony y Nintendo han decidido patrocinar
eventos y equipos de los eSports, pero no son las Unicas, decenas de otras empresas
estan invirtiendo recursos para publicitar sus productos de esta manera. La idea resulta
simple: los deportes e ectronicos son verdaderamente una buena via de publicidad para
muchos tipos de compafias debido a que se trata de una industria extraordinariamente
segmentada, donde es muy facil encontrar el publico objetivo de algunas empresas.

Estarama de los deportes ya se encuentra muy desarrolladaen |os continentes de
Europa y Asia. Alli los jugadores son profesionales, poseen contratos con marcas y
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facturan millones de ddlares a través de sus patrocinadores. Dentro de Latinoamérica
esta actividad alin se encuentra en desarrollo, algunos paises estan dando sus primeros
pasos, incluso Argentina, que, si bien todavia no ha visto la oportunidad de inversion en

este nuevo mercado, posee una comunidad que esta comenzando a crecer abruptamente.

Problematica

Resulta dificil para los gamers de nuestro pais pensar en crecer profesionalmente, en
primera instancia porgue dentro de Argentina, los deportes electrénicos no poseen €l
mismo estatus gue tienen los deportes tradicionales. Muchas marcas no saben siquiera
de la existertia de esta rama deportiva, asi como también gran parte de la sociedad

desconoce sobre esto.

Habiendo detectado esta situacion es que en e afio 2014 se crea la Asociacion
Argentina de Deportes Electrénicos, Unica entidad de caracter nacional encargada de
regular y promover las actividades de esta rama deportiva, asi como también de

formar a los competidores para eventos nacionales e internacional es.

Para esta intervencion de caso hemos decidido trabgar en conjunto con la
anteriormente mencionada Asociacion Argentina de Deportes Electrénicos (AADE).
Desde e comienzo de su fundacion, sus integrantes han hecho todo a su alcance para
lograr que este lingje de los deportes se desenvuelva y prospere a nivel nacional. Sin
embargo, hay trabas que frenan € crecimiento y cumplimiento de objetivos de la
asociacion, por ese motivo, como relacionistas publicos, ofrecimos nuestra ayuda

profesional pararealizar una campafia de Relaciones Publicas.

El objetivo del presente trabajo serd ayudar a la AADE a crecer dentro de la
comunidad gamer existente en el pais, como asi como también lograr que los deportes
electronicos obtengan un marco profesional que permita a las marcas confiar en una

inversion segura en € nuevo mercado.



Objetivos de la Investigacion

Objetivo general:
Lograr que las empresas visualicen a los eSports como una nueva posibilidad de
mercado a través de las acciones que redizara la Asociacion Argentina de Deportes

Electrénicos.

Objetivos Especificos:
1. Establecer larelevancia de los deportes el ectrénicos a nivel naciona

2. Atragr marcas auspiciantes
3. Brindar un marco de profesionalismo alos eSports

M etodologia
Para la presente camparia hemos optado por una metodol ogia cualitativa a través

de diversas herramientas;

- Entrevistas con e Fundador de la Asociaciéon de Deportes Electronicos Luis
Regalini y con €l resto del equipo.

- Recopilacion de notas y noticas acerca de |os deportes electronicos dentro de
Argentina

- Asdistencia a eventos donde la Asociacion fue participe

- Peliculas y documentales acerca del tema

Se utilizaron definiciones y tipologias en lo que refiere a tercer sector. En
cuanto a los deportes electronicos, es un tema muy incipiente en lo que respecta a
material bibliografico. Por lo tanto, se acudié a peliculas y documentales que trataran

del tema.



Planeamiento

Siguiendo € modelo de Lorenzo Blanco (2000) y para la coherente realizacion de
una campafia de Relaciones Publicas,la planificacion constara de tres etapas que guiaran
el proyecto: etapa Estructural, etapa Logisticay etapa Estratégica.

En su libro “El Planeamiento de Relaciones Publicas’, e autor sostiene que los
fundamentos de plan y orden deben ser aplicados a todas las organizaciones, sin
importar e tipo de estructura que posean. Las acciones deben proyectarse en un tiempo

fijo, teniendo en cuentalos recursos, las circunstancias y un proceso estratégico.

“El plan, e Planeamiento, la Planificacidn, acepciones de una misma
funcion, requiere una disposicion especia,una verdadera vocacion, una
solida predisposicion destinados a seleccionar las mejores alternativas
disponibles y los instrumentos idoneos para establecer e curso de accion,
propulsado por una cadena de decisiones coordinadas entre si, procurando
lograr objetivos concretos y accesibles, fijando encaminamientos
apoyados en la logistica, en la estrategia operativa y regulado por un
puntual control de gestior’. (Blanco, 2000, p 89)

En el trabajo se verdn marcadas |as tres etapas de Lorenzo Blanco, estas seran el
ge de la intervencion y permitiran llegar a los resultados estimados en tiempo y forma,

asi mismo nos brindara la posibilidad de replantear y corregir sobre la marcha.

L as Relaciones Publicas en el Siglo XXI

Segun los autores Ferrari y Franca, en su libro “Relaciones Publicas. Naturaleza,
funcién y gestién de las organizaciones contemporaneas’ (2011), para las relaciones
publicas la actividad prioritaria estd en las cuestiones publicas tanto en é&reas
gubernamentales como asi también en sectores organizacionales y organizaciones del
tercer sector. Ademés se ocupan de transmitir informacion a la opinion publica con €l
mero objetivo de describir con nitidez la existencia y € rol que cumplen esos
organismos; as mismo aspiran a demostrar que dichas actividades se desenvuelvan en

beneficio de la sociedad de la que forman parte y de la cual obtienen su legitimacion.
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Las organizaciones del siglo XXI, se estdn enfrentando a una reaidad
absolutamente diferente a la que predominaba afios atras, el panorama actual muestra
consumidores que poseen un papel mas activista, donde esperan y exigen
comportamientos socialmente mas responsables por parte de las organizaciones con las
gue deciden relacionarse. A la hora de elegir una empresa para el consumo, €l publico no
solo busca calidad en los productos o servicios, sino que también exige un alto cuidado
del medioambiente, que los derechos humanos sean respetados en todos sus niveles y
gue la comunicacion de la empresa sea absol utamente transparente.

Quiz4 resulte necesario recordar la definicion de Relaciones Publicas para poder
comprender como esta profesion puede cubrir las nuevas necesidades que poseen estas
empresas. Siguiendo con la linea de pensamientos de Lorenzo Blanco, € autor explica
que

“... estan al servicio de las organizaciones, produciendo hechos concretos
en apoyo de la conduccidn, desarrollando su accion hacia metas redistas,
mediante una conducta profesional idonea y correcta, con un
funcionamiento planificado y continuo, mediante un enfoque generalista
que incluye a personas y grupos de personas, conocidas 0 no, agrupadas o
dispersas, calificando esta labor con un sentido ético, una total solvencia

técnicay un nivel jerarquico indispensable’ (Blanco, 2000, p. 27)

Para los autores Ferrari y Franca, estas acciones a las que venimos haciendo
mencién con anterioridad, son aplicables a tres sectores de la sociedad a saber:

- Primer Sector: Relaciones Publicas en e Gobierno
- Segundo Sector: Relaciones Publicas en las empresas privadas

- Tercer Sector: Relaciones Publicas en las Organizaciones sin fines de lucro

En lo referente a gobierno, e trabgo de los relacionistas publicos abarca la
administracion central: regiona y locales. El trabgjo de los consultores profesionales es
ayudar alos gobernantes en lo que refiere ala accion publica, larelacion con sus paresy
a la forma de comunicarse con la sociedad que representa. Por este motivo es que se
forman asesorias de Relaciones Publicas, las cuaes se ocupan de la comunicacion de los

organismos de gobierno. Dentro de sus incumbencias estédn la gestion de crisis, la
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actividad de lobby o tréfico de influencias, la comunicacién del gobierno asi como €l
protocolo de ceremonia y los eventos.

Es importante destacar que € sector publico se compone por € conjunto de
corporaciones, instituciones y oficinas del Estado; su finalidad no es € lucro, sino la
satisfaccion del bien general mediante la provision de servicios mediante los aportes del
tesoro publico. Aquello que es estatal es publico, debido a que no pertenece a una
persona 0 una empresa en particular, sino que es propiedad de todos los habitantes.
Trabagjan en este sector, aquellas personas que integran alguno de los tres poderes del
Estado: Ejecutivo, Legisativo o Judicial, o en cualquier dependencia publica. A través
de estos organismos, € Estado se encarga de cumplir sus funciones, garantizar el
correcto cumplimiento de la ley y de gecutar sus politicas. Los objetivos de este sector
son: “propiciar € crecimiento econdmico haciéndolo a su vez sostenible con la
proteccion del medio ambiente, conseguir € pleno empleo, mejorar la distribucion de la
renta, y evitar € déficit publico y e déficit exterior en la medida de lo posible’. (Baena
2009).

Lo que resulta més caracteristico del sector publico, es que, los individuos que lo
componen son elegidos democraticamente por la poblacion o a través de los
funcionarios que representan la comunidad en nuestro pais. Muchas veces, esto ultimo,
genera disputas por parte del pueblo, basadas en que los funcionarios no representan
precisamente sus necesidades, ya que fueron elegidos por ellos mismos, creandose asi
una burocracia inefectiva 'y llevando a la intervencion excesiva de la politica que roce la
corrupcion.

El sector privado se compone de entidades que se encuentran en manos de
personas 0 sociedades comerciales, este hace referencia a conjunto de actividades
dentro del mercado que no dependen del control estatal, cuya finalidad es, a diferencia
del gubernamental, la obtencion de beneficios econdmicos a través de diversos
productos que pretenden comercializar. Las empresas privadas necesitan de las
relaciones publicas, ya que ellas tienen como objetivo construir la marca'y mantener el
prestigio de las entidades a las que representa. Para ello, los profesionales de relaciones
publicas sugieren actividades innovadoras, globales, comprometidas con los valores
humanos y buscando lograr relaciones simétricas interactivas con las personas, la

sociedad, las demés organizaciones y sus publicos, a fin de que se produzca un
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incremento en € desarrollo de los negocios. Su tarea reside en crear vinculos
estratégicos y eficaces con quienes tendran interaccion, utilizando para ello un dialogo
armoénico y productivo entre las partes, asi como también en trazar un mapa de las
relaciones entre el mercado y las instituciones existentes.

Habiendo analizado €l primer y segundo sector, llegamos a la conclusion de que
el sctor privado se encarga de todo lo relacionado con e mercado, miertras que el
sector publico pone su énfasis en los asuntos del estado. Ambos poseen tareas
absolutamente necesarias para la sociedad y su buen funcionamiento, sin embargo no

cubren todas |las esferas organizativas.

Tercer Sector: Relaciones Publicas en las Organizaciones Sin Fines de
Lucro

Existe un tercer sector que no persigue fines lucrativos y cuya funcion, si bien se
dirige a la produccion de servicios sociales, no busca influir sobre el control de los
mismos. Son aquellas funciones de las cuales e mercado no puede ocuparse y € estado
no puede solucionarlas con € poder politico ni sus derechos. Podemos advertir que
autores como Besser y Cunill siguieren que este sector “son organizaciones o formas de
control publicas porque estén volcadas a interés genera; son no estatales porque no
forman parte del aparato del Estado, sea porgue no utilizan servidores publicos o porque
no coinciden en los agentes politicos tradicionales’ (1998,p 26)

Entre los innumerables conceptos que refieren a este sector, uno de los mas
acertados es € de la autora Teresa Montagut quien considera a este, como un conjunto,
tanto de organizaciones como entidades, cuyas actividades van dirigidas a la simple
satisfaccion de las necesidades sociales, que no poseen afén de lucro, y las cuales se
encuentran financiadas, mayormente por el sector publico. (Montagut 2000).

Tradicionamente, estas organizaciones sin fines de lucro son asociaciones
humanitarias que vuelcan sus acciones a los sectores méas desprotegidos de |a sociedad.
Estas ONGs en su mayoria, se abocan a erradicar la pobreza que emerge de laexclusion
socia. Con € paso del tiempo, € campo de accién de estas organizaciones se ha
expandido y diversificado abarcando diferentes grupos sociales y actividades.

En términos juridicos, las organizaciones del tercer sector adoptan diferentes

formas como asociaciones, fundaciones, organizaciones comunitarias, COrporaciones,
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organizaciones no gubernamentales, organizaciones voluntarias y organizaciones
filantrépicas. Todas ellas apuntan a promover y a desarrollar actividades de salud,
educacion, identidad cultural, actividades deportivas y recreativas, investigaciones de
caracter tecnoldgico o cientifico, a cuidar € medio ambiente y los derechos humaros.
Las organizaciones no gubernamentales establecen una funcion absolutamente
importante dentro de la sociedad ya que estimulan la solidaridad y facilitan la
orientacion de las iniciativas liberales y no tradicionales. Podemos encontrar muchos
tipos de organizaciones dentro del tercer sector pero todas ellas comparten determinadas

caracteristicas:

Estructuradas: poseen un cierto grado de ingtitucionalizacion. Si no es através de
una personeria juridica o algun otro certificado legal, la formalidad puede
demostrarse, aternativamente, a través de encuentros regulares o reglas de

procedimiento entre otras opciones

Privadas: Son independientes del gobierno y no deben estar dirigidas por

directivos seleccionados por agentes gubernamentales

Nolucrativas: los fondos acumulados no deben redistribuirse entre sus socios 0
directores, contrariamente, deben ser reinvertidos para e cumplimiento de los

objetivos basicos de la organizacion
Autogobernadas: de ninguna manera pueden estar controladas por entidades
externas y deben poseer sus propios procedimientos internos de gobierno y

organizacion

Nocomerciales: su objetivo no debe ser la venta comercia, sin embargo, esto no

guita que puedan obterer ganancias de sus actividades

Nopartidarias: no deben estar comprometidas ni apoyar a candidatos politicos
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Voluntarias: deben tener metas y objetivos significativos de participacion

voluntaria

En consideracion a las caracteristicas propias de las Organizaciones Sin fines de
Lucro, algunos diran que son mayores las desventagjas que las virtudes que estas pueden
llegar a tener y, sobre todo, si se evallia € aspecto econdmico. Sin embargo, estas
poseen ventgjas muy grandes. Uno de los puntos més representativos del sector, es la
fuerza de voluntad y el alto grado de motivacién que poseen aquellos que deciden
involucrarse. Quienes conforman las ONG, tienen motivaciones que superan las
expectativas econdémicas, asumen € concepto de compromiso socia y lo trabajan como
prioridad en sus vidas. También existe un ato grado de cooperacion entre las
Organizaciones No Gubernamentales. Por €llo, resulta l6gico pensar que s los
voluntarios de cada organizacién tienen como vaor principal € ser solidario, se
encuentren dispuestos a ayudar a quienes luchen por los mismos objetivos y metas,
situacién que incluso repercute a nivel global en la sociedad.

Como se mencionara anteriormente, existen numerosas organizaciones que se
encuentran dentro del Tercer Sector.Por lo tanto, podemos encontrar infinitas
clasificaciones y tipologias que intentan ordenar un poco esta enorme cantidad de
entidades. Una de las mas adecuadas es |a siguiente:



15

Organizaciones del Tercer Sector en Argentina

Cooperadoras

Organizaciones de colectividades
Sociedades de fomento/barriales
Bibliotecas populares

.. .. Academias nacionales y centros de
Asociaciones Civiles o
Investigacion

Organizaciones No Gubernamentales

(ONG’s)
Organizaciones de base comunitaria

Previsién social, crédito, vivienda,
salud, consumo

Mutuales L
Excepto las financieras y de seguros
Politicas
Culturales
. Educativas
Fundaciones .
Medicas

De Asistencia Social
Empresarias

De trabajo, agropecuarias, de servicios

: publicos
COODer ativas - Excepto comerciales, industriales,

bancarias y de servicios

Sindicales, de personal de direccion y

Obras Sociales por convenio con empresas privadas o
publicas

Sindicatos - Por rama de actividad y por empresa
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Como muestra e cuadro de tipologias, existen asociaciones civiles, fundaciones,
mutuales, cooperativas, obras sociales y sindicatos. Cada una de ellas cumple un rol
importante dentro de la sociedad, abarcando un &reay publico diferente.

Para el presente trabgjoharemos énfasis en las Asociaciones Civiles, ya que €l
actual documento se aboca a una camparia de Relaciones Riblicas para la Asociacion
Argentina de Deportes Electronicos.

Una asociacion civil es una entidad de carécter privado que no posee animo de
lucro. Se encuentra formada por un conjunto de personas que Sse unen para realizar y
fomentar actividades cuya finalidad sea, smple y Unicamente € bien comun del
colectivo socia. En la estructura de las asociaciones, se trata de una agrupacion gue nace
de la union a voluntad de sus integrantes, quienes buscan y pretenden, permanencia

temporal, donde los miembros se relinen y resuelven las acciones, objetivos y metas para

seguir adelante

Revoluciones I ndustriales

L os seres humanos somos competitivos por naturaleza y, como consecuencia de
ello, constantemente buscamos diferenciarnos de los demas y tratamos de ser valorados
por nuestras aptitudes. Pero lo cierto es que no siempre se compite por el mero hecho de
ser megor que otro, Sino gque también existen aquellos que buscan demostrarse a si
mismos que pueden ser mejores en lo que hacen dia a dia. Con los videojuegos sucede |0
mismo, ya sea por € hecho de terminar un juego en un tiempo menor gue los demés o
por medir las capacidades frente a otro individuo con aptitudes similares.

Podria decirse que los deportes electronicos no existirian sin la reciente
Revolucién Tecnol dgica que afectd radicalmente al mundo entero. Sin embargo, éstafue
resultado de las dos grandes revoluciones industridles que cambiaron el paradigma
socia, econdémico e incluso empresaria. ES por este motivo que se considerd necesario
tratar e tema

El primer edabon que dio inicio al cambio que estamos atravesando, fue la
Primera Revolucion Industrial de mediados del Siglo XVIII. Esta fue una época
caracterizada por los continuos inventos que se fueron desarrollando y por €
establecimiento del capitalismo industrial. En primera instancia, para € afio 1800, se
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invento la pila eléctrica, luego la primera locomotora a vapor y, pocos afos después, esta
misma se puso en funcionamiento. En 1834 se ideo € telar y la méquina de hilar, y, casi
a mismo tiempo, se inventd e telégrafo e cua impulsd fuertemente a las
comunicaciones. Todas estas nuevas invenciones junto con e carbon y e hierro,
causaron que € sistema industrial se afirme como la principa actividad econémica:
habia més trabgjo y se generaba un mayor capital, el cua se reinvertia para suministrar
el sistema de produccion. Al mismo tiempo, € sistema industrial vino acompafiado de
nuevas relaciones sociales de produccion entre patrones y obreros, los duefios de las
fébricas conformaron una burguesia rica, culta y emprendedora, se los Illamo
“empresarios’; mientras que los obreros, a quienes se les pagaba un salario minimo por
su trabajo, constituyeron € proletariado industrial y formaban parte de la escala socia
mas bagja.

A la par que se daban estos acontecimientos, la sociedad comenzé a sufrir
transformaciones alin més profundas, marcadas por la implementacion de una nueva
ideologa: € liberalismo. Este incluia un espectro de diferentes politicas econdmicas: la
libertad de comercio, la contratacion y despido de trabgjadores y en que € Estado tenia
una interferencia minima en los asuntos econémicos, ya que se consideraba que todos
los hombres nacen iguales, libres, y estos pueden, a través de su trabajo, prosperar
econémicamente y desarrollar sus capacidades individuales.

Gradualmente, la tecnologia fue creciendo dentro de la sociedad; la luz eléctrica,
el gasy € transporte publico facilitaron las tareas y vigjes. De ciudades alumbradas por
petréleo, donde el Unico medio de transporte eran los carros de caballos, se pasd avigar
en maguinas de vapor y atener alumbrado el éctrico.

El segundo factor que conlleva a la nueva era tecnolégica, es la Segunda
Revolucion Industrial, iniciada a mediados del siglo XIX. Esta vez surgen cambios en
las fuentes de energia; ademas del carbon y uso del vapor, surgen la electricidad y e
petrdleo. La e€lectricidad permitid la renovacion de las comunicaciones y €
entretenimiento, dando lugar al teléfono, el telégrafo, laradio, el ciney lafotografia. En
lo que refiere a transporte, se comienza a utilizar la electricidad como fuente energética
para e movimiento del metro y e tranvia. Por su parte, e petrdleo y sus derivados

dieron lugar a los automoviles y, del mismo modo, se utilizaron para la aviacion. A
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partir de este elemento, se desarrollan nuevas férmulas quimicas, que resultaron muy
Utiles para la vida de los habitantes.

Otros cambios radicales fueron los de los transportes de tierra, mar y aire. Se
construyeron grandes vias férreas internacionales, comenzé a darse una mayor
produccién de automaoviles, alos que se le sumaron los autobuses y luego |os camiones.
A nivel de vigjes transocednicos, aparecen |os buques de acero, que, gracias a los nuevos
motores y materiales usados para la construccién, permitieron disminuir la duracion de
los vigjes, reduciendo iguamente, los costos.

Acorde a estos antecedentes, se podria decir que, una revolucion es un cambio
radical en la manera predominante de actuar y pensar, que afecta directamente a toda la
sociedad a nivel econdmico, politico y cultural.

A mediados del siglo XX, comenzo una Tercera Revolucién que fue denominada
como Revolucién Cientifico-Técnica o Revolucion de la Inteligencia, debido a la
importancia que la tecnologia y las comunicaciones han tenido en la transformacion de
la industria. Esta Revolucion, afectd principalmente la cultura socid y a las empresas,
las cuales sufrieron significativas modificaciones en sus modelos.

Es evidente que uno de los fendbmenos que ha marcado fuertemente a esta nueva
revolucion, es Internet. Esta red informética de nivel mundial nos coloca en una nueva
era, en lacual se adoptan otro tipo de précticas culturales y, por supuesto, nuevas formas
de didogo, comunicacion y entendimiento; acercando a estudiantes fuera del ambito
escolar, hombres empresarios negociando desde sus oficinas con e resto del mundo o
simplemente individuos compartiendo momentos de ocio desde un cibercafé en tiempo
real con otros, situacion que tiempo atras, hubiera sido impensable.

Internet y todas las demés tecnologias relacionadas con la red provocaron que,
hoy por hoy, se pueda estar préacticamente en cualquier parte sin estar ali fisicamente 'y
donde las distancias se miden en segundos. En e ambito laboral, esto resulta en un
nuevo horizonte en cuanto a posibles formas de trabajo. Sin embargo, la mayor parte de
las empresas, alln conservan précticas laborales como las que se aplicaban para la época
industrial, que deberian ser reconsideradas, porque lo que antes funcionaba, en esta
nueva era de tecnologia requiere de otras formas y resultados.

Las nuevas tecnologias no solo han cambiado las estructuras de las empresas,

sino que también han producido un cambio en la perspectiva de los individuos. Cada dia
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es mas comun encontrar personas que trabgjan a través de un ordenador desde la
comodidad de sus casas, esto es realmente posible gracias a las nuevas
telecomunicaciones de la actualidad. Podemos comunicarnos escrita y oralmente con
personas que se encuentren en cualquier parte del mundo en tiempo real, con € uso de
un programa, podemos ver en la pantalla de nuestro celular o computadora, a otra
persona que se encuentre a kilometros de distancia. Si esto es posible, entonces trabajar
en red, también lo es. Muchisimas empresas estdn comenzando a integrar las nuevas
tecnologias como parte de sus esquemas, capacitando a su personal para que puedan
utilizar softwares que disminuyan los costos y tiempos, para asi elevar su rentabilidad.
Estos cambios tan abruptos han llevado a que las empresas debieran buscar
nuevas formas de gestionar su comunicacion, de desarrollar actividades e incluso
visudlizar la posbilidad de nuevos mercados. Es en este punto donde vemos la
importancia de realizar este trabajo, desde su rol de Relacionista Pdblica, ya que observa
la falta de nocion por parte de Argentina, sobre un nuevo mercado que ofrece atractivas

oportunidades de crecimiento y desarrollo: los eSports.
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Etapa estructural

L os Deportes Electr énicos

Afios atras, |os nifios acostumbraban ajugar en las calles, ajugar con juguetes de
todo tipo, pero con los cambios y avances tecnoldgicos, esos nifios han crecido en un
entorno donde predominan las computadoras, internet, juegos de video y teléfonos
celulares dando lugar a los llamados nativos digitales. Estos son individuos que logran
aprenden &gilmente todo lo relacionado con comunicacion y tecnologias de la
informacion, muchos aspectos de la vida de estas personas giran en torno a la tecnologia,
utilizan los teléfonos celulares préacticamente para todo: ocio, comunicacion, diversion,
aprendizaje, y cualquier actividad cotidiana que surja.Los eSports han tomado los
fundamentos de las competiciones deportivas tradicionales y las han trasladado al
mundo digital. Esto conlleva a que & suefio de muchos aficionadosa las consolas, desea
poder convertirse en uno de los méas destacados jugadores del mundo y recibir un sueldo
por hacer lo que megor saben. Sucede que, a igual que e futbol y otros deportes
masivos, los videos juegos atraen a millones de seguidores y auspiciantes que han
convertido a muchos talentosos gamers en cyberatl etas reconocidos internacional mente.

Los deportes electronicos o también [lamados eSports, son considerados juegos,
al igual que la mayoria de los deportes que se realizan en todo e mundo. Estos consisten
en diversas competiciones que se dan através de unainterfaz virtual de forma presencial
y profesional. Son, sin dudas, la rama mas radical de los deportes. Eventos de gran
magnitud son organizados para retransmitir las partidas, marcas internacionaes
auspician e invierten en los deportes el ectronicos e incluso se televisan 1os campeonatos,
miles de jOvenes entrenan hasta el cansancio para mejorar sus técnicasy sinergia grupal,
aspirando a ser los mejores en lo que aman hacer: jugar profesionalmente.

Los eSports, se han convertido en uno de los deportes que requiere mas
capacidad mental; no por su grado de esfuerzo fisico, sino por € nivel de concentracion
gue se debe utilizar ypor la gran variedad de jugadas y estrategias que cada partida
puede tener, convirtiéndolas en Unicas e irrepetibles. Los juegos electronicos
competitivos se dividen en 5 grandes géneros: RTS, MOBA, CCG, FPS, SVG.
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RTS son aquellos juegos de estrategia basados en tiempo real (real- time strategy).
El jugador puede manga muchas unidades, cuyas acciones transcurren a
unisono y por lo general, no se pueden dar Ordenes en tiempo pausado. Estén
pensados para ser jugados de forma muy dinamica y répida. El BattleRealms y
Medieval Il: Total War son gjemplos de estos.

MOBA: sus siglas hacen referencia a Multiplayer Online Battle Arena. Es un
juego de multijugadores, derivado de los juegos en tiempo real. El juego se sitla
en un campo de batalla Online donde cada jugador tiene control sobre un solo
personaje y debe trabajar en conjunto con su equipo para destruir la base enemiga.
Los juegos més representativos de este género son el Defense of theAncients
(DOTA) o League of Legends (LOL).

CCG: son juegos de cartas coleccionables (CollectibleCardGame), donde existe
una gran variedad de cartas no predefinidas y de diversos tipos, con caracteristicas
gue otorgan individualidad a una, y con las cuaes puede armar un mazo acorde a
las reglas de cada tipo de juego en particular. EI mazo de cada jugador suele ser
unico, pueden repetirse cartas, pero es muy improbable que dos jugadores tengan
exactamente & mismo mazo. Algunos de los CCG maés reconocidos son €l Magic

y el Hearthstone.

FPS estas siglas hacen referencia a FirstPersonShooter, es decir, disparos en
primera persona. Por lo general son juegos de accion, se caracterizan por la
perspectiva que nos proporciona la pantalla, donde solo podemos ver |o que en
teoria veria nuestra unidad. Son innumerables los juegos con modalidad FPS, sin

embargo, los més conocidos son e Counter Strikey € Call Of Duty.

SVG: estos son juegos basados en un formato de graficos vectoriades. Son
conocidos como los famosos “arcade’ y suelen jugarse a través de consolas que
tengan un joystick o algun otro tipo de comando manual. La antigua maquina de

PacMan es un claro gemplo de svg, donde se jugaba con palancasy botones.

Si bien los videojuegos existen desde tiempos inmemorables, € nacimiento y
evolucion de este mercado, se da por la década del 90 donde los primeros eventos eran

organizados entre amigos, donde intentaban superar las puntuaciones mas altas o romper
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tiempo records en finalizar un nivel, creando el impacto necesario como para llevar a
compariias como Nintendo a realizar campeonatos mundiales de consolas donde toda la
familia pudiera participar. Sin embargo la escena competitiva carecia de una forma de
juego en la cua los participantes no se vieran limitados,; hasta que, paralelamente, se
consolido la informatica de consumo en los hogares y en entornos laborales. Cuando
llegd internet todo cambié radicamente, dando lugar a que una gran cantidad de
personas pudieran jugar al unisono desde la comodidad de sus casas.

A partir de internet, los eventos organizados se volvieron mas frecuentes, grandes
y masivos en todas partes del mundo, se comenzaba a competir por premios importantes
como Ferraris 328 GTS. Al poco tiempo comenzaron a lanzarse los juegos con
modalidad “free to play”, donde e Unico requisito para jugarlo era tener un ordenador
con internet.

En el afio 2000, en Corea del Sur se cred la primera organizacion de los eSports:
KoreanSportsAssociation. Fue entonces cuando todo dio un giro de 360 grados; los
jugadores alcanzaron e estatus de celebridades debido a que las cadenas de television
comenzaron a televisar y organizar ligas profesionales y eventos de enorme magnitud,
un gemplo es e “The Internationa” de Dota2 que comenzd en 2011 y que actuamente
reline a miles de fanéticos y ofrece hasta 15.000.000 de dolares en premio.

La popularidad que alcanzaron las competiciones en Corea del Sur, llevd a la
creacion de la Korean eSports Association (KeSPA) en e afio 2000. KeSPA surgi6
Como una asociacion de representantes del panorama surcoreano de los deportes
electronicos que avalaba de forma oficial alos jugadores profesionales en un pais donde
algunos de estos torneos se retransmiten a traves de la television pablica (Kaning, 2007;
Red Apple Entertainment, 2006).

Gracias e auge de los deportes electronicos se generaron nuevas plataformas
audiovisuales que van desde canales de televison hasta la transmisién en vivo de
usuarios utilizando Y outubegaming o Twich(primer plataforma orientada al publico

especifico que lo consume).
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Asociacion Argentina de Deportes Electr 6nicos

La Asociacion Argentina de Deportes Electronicos (AADE), con domicilio en
Montes de Oca 188 de Capital Federal, surge cuando dos integrantes de un equipo
“gamer” comienzan a notar la ausencia de una infraestructura que se encargara
formalmente de gestionar torneos competitivos a nivel nacional. Esto, produjo que se
realizardn diversas charlas en las que se proyectaba la idea de iniciar la asociacion.
Transcurrido un corto periodo de tiempo el proyecto se puso en marcha, motivado por la
pasiony el deseo de ofrecer una nueva oportunidad a quienes quisieran profesionalizarse
en los videojuegos. Asi fue comoel 7 de Octubre del afio 2014, se gestiona la Asociacion
ante la 1GJ (Inspeccion General de Justicia), con € esfuerzo de sus maximas
autoridades. Ellos son su presidente, e Sr. Luis Regaini y su vicepresidente, el Sr.
Nicolas Crespo.

En la actualidad, la AADE es el unico ente relacionado a los deportes
electronicos en Argentina, por esto es que la asociacion aspira a regular, reglamentar y
promocionar la actividad de estos deportes, fomentando la préctica eficiente,
disciplinada y saludable de todos los deportistas electronicos del pais, generando un
marco de profesionalismo en & cua puedan desenvolverse con mayor solvencia,
haciendo hincapié en € compafierismo para que éste sea aplicado dentro del entorno
profesiona y cotidiano. La “AADE”, anhela estar a cargo de todas las actividades
relacionadas con la seleccion de representantes de nuestro pais en torneos provinciales,
nacionales e internacionales en los cuales rija un reglamento propio del pais, asumiendo
la gestacion y supervision de los mismos.

La Asociacion Argentina de Deportes Electronicos cuenta con un organigrama
dividido en cinco secretarias, donde cada una se encuentra a cargo de abarcar los

diversos temas que afectan ala organizacion:

- Secretaria de Formacién Deportiva 'y Cyberatletismo: busca capacitar a staff para
que los equipos sean autosustentables. Se instruye a los jugadores sobre los hechos
y obligaciones que resultan indispensables para satisfacer 1as necesidades del equipo
profesional, y se ensefian conceptos basicos de cadarol en un equipo para lograr una
buena sinergia.
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-  SecretariadeHacienday Finanzas: posee 3 gjes: € de conformacion de asociaciones
regionales en todo e pais. El de estrategias de comunicacion y, por ultimo, € de

desarrollo de proyectos, andlisis y seguimiento de los mismos.

- Secretaria de Competencias: se asegura de que las actividades se desarrollen en
igualdad de condiciones para todos los competidores, validando los resultados de
competencias nacionales. Asimismo, regula las competencias a nivel naciond, y, a

su vez, propone los formatos de competencias oficiales para la asociacion.

- Secretaria Social y Cultural: se encarga de la organizacion de eventos y de generar
vinculos con las comunidades y los representantes de los deportes electronicos.
Ademas, desenvuelve actividades de bien comln y accion social, asesora a la
Comision Directiva en todo lo que se refiera a acontecimientos socio culturales y
provee las pautas a persona de la asociacion. También, dicha secretaria es la
encargada de velar por e cumplimiento de las normas administrativas y de las
actividades socioculturales, de recibir las inquietudes y reclamos de los socios
relacionados con estas actividades, asi como también de dirigir o fiscalizar los
trabgjos de los eventos de la organizacion. Tienen en cuenta a las personas con
capacidades especiaes encargdndose de dirigir y fiscalizar todo |o relacionado con
los requerimientos de las instalaciones deportivos sociales y culturales organizadas

y desarrolladas para dichas personas.

- Secretaria de Comunicacion: se divide en dos ges centrales: comunicaciones y
experiencia del consumidor. Busca difundir todas las actividades que se realicen,

para que & publico se mantenga informado y pueda participar.

Misién dela asociacion Argentina de Deportes Electr 6nicos :regular y generar un marco

de profesionalismo en los eSports o deportes e ectrénicos dentro de la Argentina.

Vision dela Asociacion Argentina de Deportes Electr 6nicos:lograr que los eSports tengan

la misma importancia gque tienen los deportes tradicionales a nivel nacional.
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Federacion Internacional delos eSports

A pesar de llevar solo 4 afos de existencia, la AADE ya es una entidad reconocida a
nivel global por laorganizacion lider de los deportes electrénicos: la |eSF (international
eSports Federation).

Esta federacion fue conformada e 8 de Agosto del afio 2008 en Corea del Sur con el
objetivo de estandarizar los deportes electronicos en todas partes del mundo,
estableciendo los modelos de accion a seguir para todos los paises que estuviesen
interesados en trabajar sobre e crecimiento de esta rama de los deportes. En sus
comienzos solo 9 paises se unieron ala leSF pero a dia de hoy, en € afio 2017, ya son
mas de 52 paises |os que forman parte de esta importante federacion. Dentro de Ameérica

se encuentran Argentina, Brasil y Costa Rica.

El hecho de que la AADE sea participe de la Federacion Internacional de eSports,
conlleva a que sea la Unica cara visible de los deportes electronicos en Argenting,
porgue, como anteriormente dijimos, es la Unica entidad encargada de regular estos
deportes dentro del pais.

De esta manera la asociacion se encuentra apta para para ofrecer a las comunidades y a
los organizadores los protocolos y ceremonial que deben seguirse, asi como también
todas las herramientas necesarias para concretar eventos de gran magnitud de una forma

organizada.

Confederacion panamericana de deportes electr 6nicos

El martes 7 de junio del afio 2016 se celebrd, en un prestigioso hotel de la ciudad de
Buenos Aires: la ceremonia fundaciona de la Confederacion Panamericana de Deportes
Electrénicos (COPADEL o PANESCO, por sus siglas en inglés), fruto de un esfuerzo en
conjunto de tres paises americanos para establecer un ambiente propicio para la practica
del deporte electronico en cada una de las naciones participantes.

Los participes de este evento fueron la Asociacion Argentina de Deportes Electréonicos,

la Confederacion Brasilefia de Deportes Electronicos (CBDEL) y la Liga Costarricense
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de Deportes Electrénicos (LCDE). A su vez, COPADEL queda vinculada a la
anteriormente mencionada Federacion Internacional de Deporte Electronico (1eSF).

El objetivo de COPADEL es darle voz y voto a continente en el acortecer del deporte
electronico mundial. Poniendo en marcha diversos programas para la insercion del

deporte electrénico en la cultura y educacion de los paises integrantes como una
disciplina deportivareal y positiva.

La Confederacion Panamericana de Deportes Electrénicos permite llegar a equilibrar €l
campo de juego en Ameérica para que tanto atletas como clubes, ligas, organizaciones y
patrocinadores puedan operar de manera justa y beneficiosa. Del mismo modo, la
Confederacién funciona también como una pltaforma de referencia, donde se realizan
debates y se dictan los lineamientos a seguir para € correcto desarrollo del deporte
electronico, en cada una de sus disciplinas particulares como en |os aspectos de arbitraje,
representacion de jugadores, contratos, regulaciones y requisitos técnicos en la

organizacion de torneos, entre otros.

Diagnostico de Situacion

Analizando la informacién recaudada sobre el panorama naciona y americano de los
eSports y a partir de las charlas presenciales y virtuales con ka asociacion, llegamos a la
conclusiéon de que las posibilidades de crecer como comunidad y mercado dentro del
pais argentino son elevadas.

La AADE cuenta con e apoyo necesario por parte de la entidad mas grande y referente
de los deportes electréonicos, la 1eSF que facilita todas las herramientas necesarias parala
realizacion de eventos masivos y para que desde el pais se pueda aportar al crecimiento
de este deporte.

Otro punto a favor es la existencia de la Confederacién Panamericana de Deportes
Electronicos, s bien su formacién es muy reciente, le da un peso muy importante a la
organizaciony ademas es un gran paso hacia la profesionaizacion y e posicionamiento
definitivo de laregion en e mundo de los deportes el ectrénicos.

El problema centra de la asociacién radica en € sector nacional, donde aln no se tiene

el peso suficiente como para que las marcas consideren invertir.
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Pareciera que existe un ato grado de desinformacion y desvinculacion con los medios
de comunicacién, que son los encargados de transmitir la informacion a los publicos. El
desconocimiento de una gran parte de la sociedad acerca de la Asociacion Argentina de
Deportes Electronicos y de los eSports en general, se debe a una falta de exhibicion de
las acciones y resultados que se han obtenido hasta e momento.

Otro punto influyente en la situacion actual es que no se esta logrando € marco
profesional que buscan las marcas a la hora de patrocinar eventos o equipos, resultado
de, como antes mencionamos, la mera desinformacion y desconocimientos que estas
poseen. Si pudieran medir y comprobar € publico de llegada de los deportes
electrénicos y € rango etario de estos, reconsiderarian la idea de patrocinar eventos a
cambio de publicidad, ya gue como mencionamos anteriormente, esto es publicidad
fragmentaday de alto alcance.

En el presente trabgjo se redlizara un plan estratégico de Relaciones Publicas en € cua
se propondran diversas acciones para eliminar las trabas existentes y para asi poder
crecer anivel nacional como erte regulador oficia de los deportes el ectronicos desde un

marco profesional.

El Plan

Para lograr que los deportes electronicos crezcan dentro del @mbito nacional, se
realizara una campafia de Relaciones Publicas y se trabgara en conjunto con la
Asociacion Argentina de Deportes Electrénicos, con la especia participacion de las

secretarias de comunicacion y la de cultura 'y sociedad.

La campaia sera de corto plazo, la duracion sera de 3 meses ya que buscamos
resultados rgpidos de difusién y propagacion. Acorde a los resultados, algunas de las

acciones podrian proyectarse alargo plazo.

El presente trabgjo tendra una metodologia de técnicas cudlitativas, se utilizaran
variedad de herramientas para la recaudacion de datos a saber: entrevistas, charlas
informativas, reuniones y participacion activa.
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Objetivo General
Lograr que los Deportes Electronicos crezcan y sean reconocidos profesionalmente

dentro del pais

Objetivos Especificos
1. Lograr un mayor reconocimiento de la Asociacion Argentina de Deportes
Electronicos en la sociedad
Establecer vinculos con los medios de comunicacion
Brindar un marco profesional alos deportes electronicos
4. Contar con e apoyo de la Secretaria de Deportes de la ciudad de Buenos
Aires

Pablicos
Los publicos con los que la Asociacion Argentina de Deportes Electronicos se

relaciona son los siguientes:

- Comunidades

- Cosplayers

- Streamers

- Sociosy colaboradores

- Padresy familias

- Diputados

- Senadores

- Secretaria de culturay deportes
- ONG'S nacionales e internacionales
- Prensa

- Sponsors

- Proveedores

- Marcas de hardware

Publico Objetivo
- Personasde 12 a 30 afios de edad
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- Prensa

- Marcas de hardware

-  Gamers

- Secretaria de deportes
- Streamers

- Cadters

- Coachings

- Colsplayers

Etapa L ogistica
Para poder cumplir con los objetivos propuestos, se trazaran acciones estratégicas

acorde a las necesidades de la AADE captadas anteriormente, se tendrén en
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cuenta las fortalezas que la asociacion posee, y las oportunidades que se nos
presentan para maximizar el potencial de la organizacion.

Son fortalezas de la asociacion contar con € apoyo de la 1eSF, que brinda €

material, los estatutos, ceremonial y protocolo necesarios para poder realizar
eventos y aportar conocimientos a resto de la comunidad.

La reciente creacion de la Confederacion Panamericana de Deportes Electronicos
resulta de vital importancia para los eSports, la unificacion de los 3 paises
representantes conlleva a que se les otorgue un mayor grado de formaidad a cada
uno.

Otra fortaleza es que internamente, existe una excelente comunicacion a pesar de
haber 5 secretarias diferentes. Se mangjan de forma virtual ya que no todos los
integrantes se encuentran en la misma ciudad, se retinen esporadicamente y cuando
lo hacen los ausentes son cos e informados a |la brevedad o en tiempo real

gracias alas video llamadas.

El pdblico de la AADE, es muy amplio pero se encuentra lo suficientemente
fragmentado como para que los mensajes |leguen a sus destinatarios: |0os gamers.
Es una comunidad amplia, sin embargo quienes forman parte de ella siempre se
encuentran al tanto de los eventos o noticias referentes a los eSports.

La Asociacion Argentina de Deportes Electronicos ha logrado obtener la
personeria juridica, 1o cual permite atraer mas inversiones y demostrarle a los
inversores que pueden recuperarlas en su debido momento, a tener una cuenta en
el banco bgjo e nombre de la AADE, estos pueden emitir facturas y tener la
certeza de que sus aportes reamente son destinados a los proyectos de la
asociacion.

Como oportunidad, vemos gque existen muchas marcas de hardware que podrian
estar interesadas en brindar patrocinio a cambio de publicidad, marcas de
computadoras, auriculares, mouse, componentes de pc, monitoresy parlantes entre
otros.

El publico a cua nos dirigimos posee un rango etario de 12 a 30 afios de edad, y
no solo es del sexo masculino, como muchos podrian creer, sino que también

abarca € género femenino. Actualmente son muchas las mujeres que juegan
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videojuegos de forma amateur y también profesional, de hecho existen ligas
femeninas del League Of Legendsy del Defense of theAncients.

La AADE trata de interactuar con su publico a través de las redes socides, asi fue
como a través de una encuesta, pudieron observar la necesidad que tenian los

gamers de que se realicen mas eventos y encuentros a nivel nacional.

Estrategias a implementar, determinacion de accionesy medios

Gestion de Comunicacion 2.0
En sus comienzos, los Sitios de internet simplemente se limitaban a ofrecer
informacién subida o ya creada por el gestor del sitio, €l usuario meramente podia

consumir esta informecion sin brindar ningun tipo de retroalimentacion.

A partir del afio 2005, los sitios web fueron evolucionando hasta desembocar en la
actua Web 2.0, también conocida como Comunicacion 2.0. Su principal
caracteristica es que los usuarios son los encargados de crear & mayor parte del
contenido y pueden interactuar espontaneay constantemente con otras personas.

Las Relaciones Publicas tienen como ge central la comunicacion, en todos sus
aspectos y toda organizacion, sea privada, publica o sin fines de lucro, debe gestionar

correctamente la informacion y sus canales de difusion.

En lo que respecta a comunicacion 2.0, la Asociacion Argentina de Deportes
Electronicos, opera mediante su pagina web, una fan page en lared socia Facebook y

una cuenta en Twitter.

PaginaWeb

En la actualidad, una pagina web se vuelve elementa para una entidad que busque
cierto grado de reconocimiento. Esta es una herramienta que permite a las
organizaciones obtener un amplio alcance a publico, si la pagina posee un buen

disefio y se mantiene actualizada, demuestra que la entidad es profesional. Ademas,
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es una ventga competitiva debido a que sirve para diferenciarse de otras

organizaciones similares.

La AADE mangja su propia pagina web, alli se puede encontrar practicamente toda la
informacion acerca de la asociacion: objetivos, organigrama, proyectos realizados y
previstos. Al ingresar a sitio web, un video se reproduce automaticamentey en € se

da una breve explicacién acerca de qué son los deportes el ectrénicos.

Dentro de la péagina se encuentra la opcion de “contacto” con la facilidad de
seleccionar con cudl de las seis secretarias la persona desea comunicarse. Esto facilita
al publico la resolucion de consultas y dudas, ya que cada secretaria se encarga de

diferentes areas especificas.

Otro punto importante que posee la pagina web es la redireccion a Facebook y
Twitter, de esta forma el publico puede asociarse con las redes sociales mas utilizadas

en la actudidad y asi mantenerse a tanto de las novedades.

Fan Page de Facebook
Esta herramienta es imprescindible para todas |as organizaciones existentes, con o sin

fines de lucro. En € siglo X X1, 1.860 millones de individuos poseen una cuenta en la
plataforma Facebook, ya sea por diversion o necesidades de trabajo o estudio, y por
lo general suelen interactuar a diario en ella. Es € instrumento mas utilizado en la
actualidad, es gratis, masivo y fécil de utilizar, ademas proporciona estadisticas que
permite reconocer a publico objetivo féacilmente.

Una fan page permite a las organizaciones tener un alcance extremadamente amplio,
considerando e rango de edad del publico que utiliza Facebook y ademés se puede

tener un nimero ilimitado de seguidores.

La AADE posee su propia Fan Page con mas de 5000 me gusta, en ella se publican
noticias relacionadas con los deportes electronicos dentro y fuera del pais, se realizan

encuestas, se publican proyectosy acciones de la asociacion.

Las publicaciones no son diarias ni semanales, a veces hay periodos de dos semanas

entre publicacion y publicacion, pero todas ellas poseen un buen feed back del
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publico, hay bastante participacion en todo |os tipos de publicaciones que se realizan,

lo cual indica que & publico de Facebook es altamente correspondido.

Twitter

Twitter resulta la herramienta perfecta para mantener el contacto de forma directa'y
en tiempo real, sO0lo se permiten mensgjes cortos de hasta 140 caracteres. Esto hace
gue las personas tengan que redactar mensgjes muy breves. Esta red social se utiliza
mucho para compartir noticias de Ultima hora. Muchos famosos, periodistas y lideres
de opinion de diversos campos, poseen una cuenta en esta plataforma. De esta manera
se pueden establecer vinculos con persongies importantes que se encuentren
relacionados con los eSports, |0 que ayudaria a que la AADE, sus acciones y

objetivos, lleguen a publico objetivo de una forma masivay répida.

Mediante Twitter se puede saber facilmente cual es la opinion de los usuarios sobre el
producto o servicio de la organizacion, también permite conocer las tendencias del
mercado y obtener informacion que nos permita planificar en base a lo que las

personas consideran un tema importante en la actualidad,

La AADE posee una cuenta oficial en Twitter pero no es muy utilizada. Cuenta con

tan solo 238 seguidores y |as publicaciones son las mismas que en Facebook, es decir,

se publican cada dos semanas aproximadamente y practicamente no tienen
interaccion con sus pocos seguidores.

Una de las acciones que ser& necesariapara que |o s Deportes Electronicos crezcan
a nivel nacional, sera gestionar de mejor manera las redes sociales que utiliza la
asociacion. Si la AADE no se hace notar en los sitios web que mangja, € publico
no los tendra presentes, de modo que hay que lograr crear una megjor imagen en la
mente de las personas, una que enmarque a la Asociacion Argentina de Deportes
Electrénicos como una organizacion absolutamente comprometida con mantener
informado a su publico facilitandoles el acceso a los sucesos, eventos, notas y todo

lo referente alos eSports, no solo dentro del pais, sino que anivel global.
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Para lograr esto, se contratard a un community manager, que se encargara de la
gestion de redes sociales. En principio se lo contratara por e mes de Marzo y
Abril, y acorde alos resultados se podra extender su contratacion.

Para Facebook se implementara un cronograma semanal de publicaciones. Estas se
haran los dias martes, jueves, sabado y domingo. El contenido de las mismas
guedara a cargo de quien sea seleccionado para esta tarea, teniendo en cuenta que
las entradas a realizar pueden ser entrevistas 0 notas a personajes caracteristicos
del entorno (equipos profesionales, gamers, cosplayers, organizadores de eventos),
asi como se puede incluir todos los sucesos que ocurran anivel mundial, para que
la comunidad no se quede varada solo en la escena naciona. Serd beneficioso
también, publicar datos, videos 0 imagenes que traten la tematica de los video
juegos, pueden ser informativos o no, pero deben generar que & gamer se senta
identificado con €llo.

Con respecto a Twitter, en primera instancia se debera comenzar a generar
vinculos con los exponentes de los eSports, gamers profesionales, coachings,

streamers, casters y cosplayers. También sera indispensable interactuar con
periodistas, redactores y locutores. Sera obligatorio escribir, minimamente, 4
tweets por dia, los cuaes se harén por |la tarde noche, horario donde los usuarios se
encuentran mas activos. Estos 4 tweets diarios pueden incluir alguna de las
publicaciones hechas en Facebook, es decir, los dis martes, jueves, sabado y
domingo, uno de los tweets puede ser la redireccion a la publicacién de Facebook.

Las publicaciones comenzaran a readlizarse a partir mes de Marzo del 2017 y se
haran todas las semanas del mes, acorde a los resultados se redizaran posibles

modificaciones.

lunes martes miércoles | jueves viernes | sébado domingo

Facebook
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Cobertura de eventos presencialesy virtuales

Una forma de que la AADE se vuelva mas visible dentro de la escena nacional, es la
participacion activa en todos los eventos posibles. Para esto, la asociacion debera
solicitar € servicio de un periodista, un camarégrafo y un fotdgrafo con quienes
trabajara en cada evento a cual se asista. Los eventos deberan ser cubiertos con fotos
y con una nota general escritay otra oral acerca de o sucedido, haciendo menciones a
las marcas, gamers y equipos participantes. El camardgrafo debera redizar una
filmacio n no muy extensa de cada evento y junto con el periodista a cargo realizaran
un video que cumpla la misma funcién que la nota escrita. Este luego sera publicado

en el cana de Y outubeGaming.

Con esta accion lograremos que los individuos més activos de la comunidad de
eSports se fijen en la asociacion y en € interés que esta tiene por difundir los
acontecimientos, las marcas que lean la nota y que ain no consideren redituable
invertir, comenzaran a ver  movimiento y magnitud que los deportes electrénicos
poseen, y las personas que no puedan asistir a los eventos podran seguir desde los

medios de la asociacion como fue su organizaciéony que sucedio en €.

El primer evento a cubrir serd el “National 5vs5” de Dota 2, que tendra lugar en
TecnoBar, un reconocido cibercafé ubicado en Palermo Hollywood, Buenos Aires.
Este torneo se redlizara el dia 2 de Abril del corriente afio. Serd un torneo presencial
de caracter regional. Los equipos estaran formados por 5 jugadores y las inscripciones
tienen un monto de $500 por equipo. Los premios seran en efectivo, el primer puesto
se llevara la suma total de $5000 y e segundo puesto $2000. Habra 6 equipos
participantes y la modalidad sera a mejor de 3 partidas, hasta que queden los dos

ultimos equipos.

El torneo comenzara a las 13.00 hs y € horario de finalizacion dependera de la
duracion de cada partida, debemos tener en cuenta que cada partida se concreta en

tiempos diferentes, pueden variar entre 20 a 60 minutos.

El camarOgrafo y periodista de la AADE, deberan llegar antes del comienzo para
realizar entrevistas a los equipos participantes y a los organizadores del evento.
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Cuando las partidas se estén jugando, estas seran filmadas y retransmitidas en tiempo

real por el cana de Y outubeGaming.

Canal de YoutubeGaming

Y outubeGaming es un sitio independiente creado por y para gamers. Esta basado en
el servicio de Google, quien brinda todas las herramientas necesarias para que los
usuarios puedan subir y transmitir en directo todo tipo de contenido basado en
videojuegos, aqui se unifican videos, resefias, andlisis y todo lo relacionado al

universo gamer en computadoras y consolas.

La asociacion debera crear un cana en este sitio donde subira todos os videos sobre
los eventos cubiertos. Aqui también se cubriran los torneos online que se realicen de

los diferentes juegos, es decir, se harén retransmisiones de partidas en vivo.

Para retransmitir partidas, la AADE deber& contratar a un caster, quien se encargara
de rlatar cada una de estas. El caster sugerido es Erick GarcidBorquez, quien reside
en la ciudad de Mar Del Plata y es un personaje muy reconocido en la escena de los
eSports en Argentina. Se considera que € serd € adecuado porque tiene trato con la

asociacion y es muy recurrido a la hora de seleccionar un caster para las partidas.

Al crear un canal de Y outubeGaming, tendremos mas llegada a publico objetivo de
la asociacion. Ademés, e hecho de contar con un caster conocido y profesional
aumentara el prestigio y € numero de personas que tendrén interaccién con la

organizacion.

La secretaria de comunicacion debera encargarse de crear € canal en esta plataforma
para la fecha del 15 de Marzo del afio 2017, s bien su primer video sera la cobertura
del evento “National 5vs5”, necesitamos comenzar a obtener seguidores en el canal,
de lo contrario nadie podra ver la cobertura del evento en tiempo real. Durante ese
lapso de tiempo, € canad sera nombrado y compartido en las publicaciones

programadas de Facebook y Twitter.
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Revista Digital

Actuamente los medios impresos estdn pasando por una etapa evolutiva, con la
Ilegada de internet a la cotidianeidad, |os medios tradicionales ya no son los favoritos.
Hoy, los medios mas utilizados por todos, sin distincion de edades, son los blogs, €

chat, las redes sociaes y e microblogging.

Las revistas digitales tienenuna diagramacion muy similar a las de las revistas
impresas, y su visualizaciéon puede darse a través de softwares especiales como sr
aguellos brindados por Adobe, programas como €l Corel Draw, Ingdisig e llustrator o
por algunos sitios web.

En relacion con € formato impreso, las revistas digitales permiten que lectores de
todas partes del mundo puedan acceder a ellas, ya que a estar publicadas en internet
su busgueda resulta répida y facil, también reducen € tiempo de publicacion
considerablemente y son mas econdmicas porque se realizan con programas como por
gemplo & 3D issue, Adobe Digita Publishing Suite, PurplePublish entre otros.
Ademés € contenido se enriquece con los hipertextos, sonidos, videos, imagenes y

animaciones.

La AADE confeccionara una revista digital la cua se llamara “Universo Gamer”,
tendra una publicacién mensua y sera difundida en todos las plataformas posibles:
Facebook, Twitter, YoutubeGaming e incluso se pondra un enlace de redireccion

dentro de la pagina web de la Asociacion Argentina de Deportes Electrénicos.

En su primera edicion € contenido serd informativo, se redactaran notas sobre €l
significado de los eSports, la historia de estos mismos, los tipos de juegos que
componen este deporte y toda la informacién referente a la AADE, ya que la revista
saldréd bajo € nombre de la asociacion.

La revista sera creada por el Cristian Corvaan, encargado de la secretaria de
formacion deportiva y cyberatletismo, quien aceptd el trabajo debido a sus estudios
realizados en disefio de paginas web. El sera el quien se ocupe del disefio, publicacion
y manejo de la revista. La redaccion, en cambio, se realizard en conjunto con todas
las secretarias, donde cada una aportara la informacién que consideré relevante, asi €l

publico tendra teméticas variadas para leer.
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Larevistadigital comenzara a disefiarse a principios de Marzo, esto es algo que lleva
su debido tiempo y correcciones. La primera publicacion sera a mediados del mes de
Abril, asi se podra incluir € contenido de la primera cobertura presencia de la
Asociacion Argentina de Deportes Electronicos, junto con los resultados de esta
misma, es decir cantidad de espectadores en €l cana y conclusion del evento

concretado.

Solicitar reunién con la Secretaria de Deportes

Con este trabagjo no solo buscamos que la asociacion y los deportes electrénicos se
desarrollen de manera solida en e pais, sino que también buscamos otorgarles un
marco profesional, es decir, lograr que esta rama de |os deportes obtenga € mismo

estatus que los deportes tradicionales

Para acercarnos a este marco profesional deseado, seria de mucha ayuda contar con el
apoyo de la Secretaria de Deportes de la ciudad de Buenos Aires, ya que esta se
encarga de promover los deportes en la ciudad, de organizar eventos y actividades. Si
se lograra que esta secretaria nos brinde su apoyo, lograriamos que muchas marcas y
personas vean que los deportes electronicos son tan serios como o son € futbol,
tenis, voley y cuaquier otro deporte tradiciona existente. Ademas la interaccion con
los publicos seria mayor debido a que muchas personas se preguntaran que son los
deportes electronicos, y se pondran en contacto con la AADE, ya sea por curiosidad o

interés.

Se solicitara una reunion con Carlos Mac Allister, el subsecretario de deportes de la
ciudad de BuenosAires. A esta reunion asistira € presidente de la Asociacion
Argentina de Deportes Electronicos, Luis Regalini, €l vicepresidente Nicolas Crespo
y las secretarias de hacienda y finanzas, la de cultura y sociedad y la de
comunicacion. La peticion se realizard a comienzos del mes de Mayo, para cuando ya
se haya redlizado la primera cobertura 'y la primera publicacion de la revista digital,
para ese entonces, se espera que € publico activo de la asociacién aumente y que se
vuelva aln mas participativo, de forma que se podra demostrar €l interés por parte de

|acomunidad existente.
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En la reunion a concretar, la AADE debera presentar ante la secretaria de deportes
una explicacion clara sobre que son los deportes electronicos y explicar la necesidad
de que estos se encuentren a mismo nivel que los deportes tradicionaes. Para esto la
asociacion debera respaldar su afirmacion con un andlisis comparativo de Argentinay
otros paises, en donde los eSorts ya se encuentren asentados. Se debera llevar por
escrito € anteriormente mencionado andisis, junto con la introduccion de los
deportes electronicos, para que el subsecretario pueda tenerlo en sus manos y
detenerse a leer ante cualquier duda o consulta que le surja mas adelante.

El objetivo de esta accion es, en primera instancia, crear un vinculo con €
subsecretario de deportes de la ciudad de Buenos Aires, para que asi sepa de la
existencia de la AADE, de sus objetivos, misién, visién y acciones reaizadas. Por
supuesto buscaremos captar su interés en lo que refiere a deportes electronicos,
exponiendo la cantidad de jovenes que disfrutan jugando amateur y profesional mente,
la cantidad de personas involucradas en e tema, la magnitud de los eventos que se

realizan y los beneficios que estos otorgan a los jugadores.

Presupuesto

Concepto Unitario Costo
Periodista 1 $4.000
Camardgrafo 1 $7.000
Fotdgrafo 1 $4.000
Caster 1 $3.000
Viaticos Caster $2.000
Programa para disefar revista 1 $1.000
Community Manager 1 *$ 10.000
Presentacidn escrita de los eSports |3 $700
Total $31.700

*ETmonto es calculado por Tos 2 meses de contrato.
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Calendarizacion

Comunicaciéon 2.0

Contratacion de camarografo, fotografo vy
periodista

Cobertura del evento

Canal de YouTube Gaming

Difusién del canal en Y outube

Primera publicacién en Y ouTube Gaming

Disefio de revista

Publicacién

Solicitud de reunion con la secretaria deportiva




41

Etapa Estratégica

La campafia de Relaciones Publicas redlizada para la Asociacion Argentina de
Deportes Electronicos comenzard la primera semana del mes de Marzo, y terminaraa
principios de Mayo. Esta es una campafia a corto plazo ya que las acciones
planificadas buscan resultados relativamente rapidos, las 5 acciones planteadas seran

realizadas en € lapso de 3 meses.

Con respecto a la accion de Comunicacién 2.0, se espera que a contratar un
Community Manager para la gestion de Twitter y Facebook, al publico de estas
plataformas se vuelva mas interactivo con la asociacion, ademés e numero de
seguidores en ambas redes sociales deberia aumentar radicalmente. Laidea es que los
gamers se sientan representados por la AADE, en sus publicaciones y acciones, por
es0 las noticias, notas, imagenes y videos publicados, deberan generar siempre un
sentido de pertenencia con la comunidad. Se espera que en los 3 meses que duré la
campafia, los me gusta de Facebook suban de 5.070 a 7.000 como minimo y que en

Twitter los seguidores pasen de ser 239 a 600 aproximadamente.

Con la cobertura de eventos presenciales y virtuales lograremos que las marces y
algunos equipos ya formados que estén buscando ser profesionaes, se fijen en la
asociacion que comenzara a hacerse presente en cada evento que sea posible. Laidea
es que € nombre y laimagen de la AADE comiencen a establecerse en la mente del
publico objetivo, y que aguellos que no conocen absolutamente nada sobre los

eSports, relacionen ala asociacion con estos.

El primer evento a cubrir serd el National 5vs5; la asociacién ya se ha reunido con los
organizadores para consultar s habra otros medios cubriendo € evento y al parecer
serd tarea de la AADE retransmitir el torneo en tiempo real, lo cua serd de

muchisima ayuda para aumentar el nimero de seguidores de nuestras redes sociales.

Con €l canal de YouTube Gaming lograremos que el pliblico objetivo aumente un
poco mas. Esta plataforma es solo para mirar y subir videos sobre video juegos, por
lo tanto nuestros mensgjes llegaran a los destinatarios correctos. La AADE se volvera

mas visible, aumentando el publico objetivo y la interaccié n con estos. Al asistir alos
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eventos y mantenerse actualizado sobre |os torneos virtuales, demostrara que es una

asociacion comprometida con los deportes electrénicos y su crecimiento.

Un punto a favor en esta accion, es contar con € apoyo del caster profesional Erick
GarcidBorquez, con quien ya se hablado y comentado acerca de los propdsitos y
objetivos de la asociacion dentro de esta campafia de relaciones publicas. Erick
acepto ayudar a cumplir los objetivos planteados con mucho entusiasmo y se
comprometio a participarcon la difusén del canal, la asociacién y la primera
cobertura del evento. El considera los deportes electronicos tienen muchas

posibilidades de crecer y que estos son €l futuro.

La revista digital serda una accion que luego de su primera edicién debera ser
analizada en cuanto a resultados y feedback, Tras la primera evaluacion de la misma,
setomaran los comentarios, criticas constructivas y cualquier tipo de informacion que
ayude a comprender la manera en que ha impactado en e publico. Después de su
primera evaluacion, la revista continuara publicandose en la segunda quincena de
cada mes, para poder anticipar |os eventos que se realizasen a fin de mes o principios

del siguiente.

Se espera que con la revista digital, los eSports comiencen a tomar un tinte
profesional y aun mas masivo. La AADE también se vera beneficiada con dla,
porque quienes la lean relacionaran a los eSports con la Asociacion Argentina de
Deportes Electronicos y observaran e grado de compromiso que esta tiene con la
comunidad, ya que actualmente no existe ninguna revista relacionada con los eSports

dentro de Argentina. Ni digital ni escrita, simplemente existen blogs o foros.

Por ultimo esta la accién de solicitar una reunion con la secretaria de deportes de la
ciudad de Buenos Aires. Este paso sera de vita importancia para que los eSports
puedan obtener un marco profesiona dentro del pais. La idea es que desde la
secretaria de deportes, se nos brinde apoyo para e desarrollo de estos deportes,
logrando asi que la sociedad comience a introducirse en esta nueva rama deportiva,

despertando €l interés de nifios, adolescentes y también adultos.
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Conclusion

A partir del andlisis realizado en e presente trabajo sobre la escena genera de los
eSports, llegamos a la conclusion de que la Asociacion Argentina de Deportes
Electrénicos tiene un enorme poder de influencia dentro del pais, debido a que es la
Unica entidad con las herramientas necesarias para gestionar 1os movimientos dentro

de un marco profesiond.

El problema aerradicar es el desconocimiento por parte de las empresas, ya que estas
son quienes ayudarian en gran parte a crecimiento de los eSports con auspicios y
patrocinios, ademés las inversiones son un gran sustento para llevar a cabo proyectos

de gran magnitud que permitan el desarrollo de los deportes electrénicos.

Gracias a esta campafia realizada en conjunto con la AADE, logramos que varias
personas que desconocian sobre e tema se adentren en € mundo de los eSports, los
interesados cada dia son més y comienzan entender que los deportes electronicos,

junto con las nuevas tecnologias, son € futuro. Se espera que a partir de esta campafia
los eSports sean reconocidos a nivel nacional como una profesion, al igual que es sus
paises de origen; asi como también que la comunidad crezca en gran magnitud.

Los deportes electronicos estan en pleno auge de crecimiento y con las nuevas
tecnologias se vuelve més factible pensar en practicar esta actividad. Millones de
personas disfrutan jugando video juegos desde sus celulares, en consolas y
computadoras, s supieran que tienen la posibilidad de hacerlo de forma profesional,
un gran porcentagje comenzaria a entrenar y a involucrarse con entidades reguladoras

como lo esla Asociacion Argentina de Deportes Electrénicos.



44

Bibliografia

Asociacion Argentina de Deportes Electronicos (AADE) Consultado el 10 de Julio de
2016, http://www.aade.org.ar/

BALFHOR, Christian (2007).“Como  administrar una organizacion no
gubernamental” (ONG). Buenos Aires. Educa.

BLANCO, Lorenzo A., (2000), “El Planeamiento, practica de Relaciones Publicas’,
Buenos Aires. Ugerman Editor.

FERRARI, Maria AparecidaFRANCA, Fabio (2011). “Relaciones Publicas:
naturaleza, funcion y gestion en las organizaciones contemporaneas’. Buenos Aires.
LaCrujia

GASPARUTTI, Marcos (2012). “Introduccion a las Relaciones Publicas’.
Universidad Abierta Interamericana Rosario (UAI Rosario).

KALNING, Kristian (2007):“FORGET REALITY TV.IN KOREA, ONLINE
GAMING IS IT",EN NBC NEWS, 21 de febrero de 2007, EN
HTTP:.//WWW.NBCNEWS.COM/ID/17175353/ (Consultado: 18/08/2016)
MONTERO, Julio y RUEDA, Juan Carlos (2001).“ Introduccion a la Historia de la
Comunicacion Social”. Madrid: Editorial Ariel

PALAZUELOS, Félix. “Del hobby a imperio: Planeta eSports”. Consultado el 4 de
Junio de 2016, https://hipertextual .com/especial es/eSports

RONCERO, Marcos Anton y GARCIA, Francisco. “Deportes Electronicos. Una
aproximacién a las posibilidades comunicativas de un mercado emergente”.
Consultado € 20 de Agosto de 2016, http://www.maecei.es/pdf/nl9/articulos/A7-
Deportes- €l ectroni cos-Una-aproximaci ona-las posibilidades-comuni cativas-de- un-

mercado-emergente.pdf

TROBAR, Federico, FERNANDEZ Pardo, Carlos (2001)“Organizaciones solidaias.
Gestion e Innovacion en el Tercer Sector”. Buenos Aires. Lugar Editorial.
CARRILLO MARQUETA, Juan y MORILLAS SEBASTIAN, Ana (2010).
“Marketing Hero”. Las Herramientas comerciales de los videojuegos. Madrid: ESIC
Editorial.



45

Glosario detérminos

Cosplayer sies una abreviacién de costumeplay, que significajuego de disfraces. Son
personas que disfrutan de vestirse como persongjes de peliculas, comics, personajes
de video juegos, anime, etc. Por |o general tienen su propio show, donde participan

varios cosplayersy € publico elige el meor disfraz para luego fotografiarse con €.

Gamers. son los individuos que tienen una gran pasion por jugar videojuegos,
buscan aprender cada dia mas sobre estrategias y formas de ganar. Se encuentran muy
abocadosa temay dedican gran parte de su tiempo a jugar, desde computadoras o

consolas.

Streamers.al igual que los deportes tradicionales, los eSports tienen relatores. Los
Streamers conocen en profundidad las reglas de cada juego y la funcién de cada
persongje, y se encargan de resumir en vivo las partidas retransmitidas a publico.
Poseen un gran énfasis a la hora de relatar y son muy populares dentro de la

comunidad.

Casters.un caster es una persona que posee mucho conocimiento acerca de los
diversos videojuegos. Conoce en profundidad las reglas y los personagjes, sus
habilidades y la mecanica del juego. Se dedica a relatar partidas en vivo, al igua que
un relator de futbol, narra lo que esta sucediendo en tiempo rea con mucho
entusiasmo y carisma. Suelen ser figuras muy reconocidas dentro de la comunidad, ya

gue no hay muchos casters profesionales por € momento.

Twitch:es una plataforma virtual para reproducir, en vivo 0 no, partidas que los
usuarios quieran retransmitir. De entro de twitch encontramos retransmisiones de
todos los juegos existentes. Los amantes de los videos juegos, disfrutan de ver jugar a
otras personas, ya sean profesionales o no, es una forma de aprender nuevas tacticas y
estrategias. Dentro de esta plataforma se pueden conseguir patrocinadores, algunos
usuarios facilitan la opcién de donaciones y la gente invierte en ellos para que sigan

jugando.
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Y outubeGaming: es un sitio independiente basado en el servicio de Google donde

solo se publican videos relacionados con juegos. Es decir, tutoridles, partidas
relatadas, y cualquier otro relacionado con € tema.
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Anexos

Logo AADE

Asociacion  ARGeMTINA  DeEPORTES ELECTRONICOS

Organigrama de la AADE

Primer charla informativa con la Asociacion Argentina de Deportes

Electronicos, audio desgravado y transcripto:

Esta charla se realiz6 en la Universidad de Palermo, ubicadaen lacale Mario Bravo
1050 la Ciudad Auténomade Buenos Aires, el dia 31 de Agosto del afio 2016



48

La Asociacion Argentina de Deportes Electréonicos (AADE) se fundd el
07/07/2014 con domicilio en Montes de Oca 188 de Capital Federal. Esta asociacion
es una entidad sin fines de lucro que busca regular y generar profesionalismo, en lo
gue es eSports 0 Deportes Electronicos, ademas es un érgano que-en €l mes de junio
de 2015- fue reconocido por la Inspeccién General de Justicia (IGJ) otorgandole su

personeriajuridica.
Vamos a hablar un poquito de sus objetivos que son:

- Buscar précticas eficientes, suficientes y saludables ¢Cémo? Encargandose de la

realizacion y organizar torneos tanto nacionales como internacionales,

- Generar un marco de profesionalismo de los participantes de las diferentes
disciplinas, llevando a cabo la gestion y difusion de las normativas de los torneos
nacionales e internacionales proveyendo los marcos estatutarios y mediar en
situaciones eventuales o conflictivas.

- Fomentar y llevar alos eSports y atodos sus participantes a que puedan tener un
marco de profesionalismo y reconocimiento que se merecen, por la cantidad de
tiempo y trabajo que le dedican a esto.

- Mantener informados a todas las personas que se vean involucradas en € mundo

de eSport a través la publicacion de revistas, medios informativos y otros formatos.

- Generar un entorno competitivo fomentando e compafierismo a través de la
gestion de eventos, de aptitud y de conocimiento acerca de las probleméticas que

puedan generarse en torno a la eSport y las diferentes disciplinas.

- Encargarse de toda actividad de los representantes en nuestro pais asi como de
promover, difundir y regular los Deportes Electrénicos, proveyendo los estatutos y
formas para € funcionamiento mas éptimo para todos |os participantes dentro de los

mismos:. jugadores, equipos, organizadores, etc.

- Encargarse de toda actividad relacionada de la seleccion referida a la
participacion de nuestro pais ya sea en competencias nacionales, regionales o

internacionales, acompafiando, previa competencia, ya Sean nacionales 0
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internacionales a los &filiados de las competencias para que conozcan las reglas
comunes en competencia cualquiera sean ellas. Es decir, asesorar a los Cyberatletas
por situaciones que ocurran durante sus desempefios, de esta forma darles un lugar en

el mundo y una posible fuente de desarrollo profesional paraellos.

Secretaria de Formacion Deportiva y de CyberAtletismo (Secretario Cristian
Corbadan que es de Rosario). Comienza enviando saludos a &hitro José
Alacronicopues el primer arbitro de habla hispana reconocido por la ILF de habla

hispana quién, ademés, es Subsecretario de nuestra Asociacion

Esta Secretaria esta encargada de todos aguellos que sean formadores de equipos
teniendo en cuenta los recursos a utilizar para ponerlos a todos de cara al éxito.
Asimismo,es la encargada de establecer las tareas y capacitar a los diferentes
miembros de un equipo desde e manager pasando por los capitanes, Tesorero,
Relaciones Publicas, |legando hasta los jugadores a quienes capacita en sus diferentes
labores, obligacionesy derechos. Losobjetivos de esta secretaria son otorgarles algun
monto para que se puedan movilizar tratando que el equipo sea autosustentable y

ensefarle € rol de cada uno de los miembros del equipo.

Secretaria de Interior, Hacienda y Finanzas (Secretario Cesar Vidal) tiene tres gjes

principales.
- 1) laConformacion de Asociaciones Regionales en todo € pais,

- 2) las Edrategias de Comunicacion a fin de formar a fin de formar la
Confederacion Argentina, y

- 3) Desarrollo de Proyectos, € andlisis de los mismos y el seguimiento a fin de
potenciar los deportes electronicos dentro de la region. También se ocupa € area de

contabilidad del presupuesto, asignaciones y certificaciones para profesionales, semi-
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profesionales, desarrollo de proyectos, el andlisis de los mismos a fin de planificar y

ademés, el desarrollo de proyectos que se eleva ala comision directiva.

Secretaria de Competencias (Secretario Juan Manuel Dominguez): Esta Secretaria
se encarga de las Competencias ya que ellas son un aspecto muy importante en toda
actividad deportiva ya que se trata del momento en que los atletas se pueden medir
tanto entre si asi como conocer su nivel dentro de la actividad. Para que pueda
desarrollarse la competencia es necesaria la presencia de una entidad que asegure que
la actividad se va a desarrollar en igualdad de condiciones para todos los
competidores; a su vez, también tiene que validar que todos los resultados de dicha

competencia sean oficiales.

Y, bajo esta premisa esta Secretaria trabaja en cuatro ejes principales a saber: 1)
desarrollar la desregulacion de las competencias a nivel nacional; 2) proponer que los
formatos de las competencias oficiales parala asociacion, 3) validar los resultados de
las competencias oficiales nacionales, ranking, etc. y 4) asesorar a todos aquellos
organizadores que dentro del pais estan intentando de llevar adelante sus las
competencias llevando a cabo los formatos que, desde la asociacion, se estan
proponiendo.

Para ello hemos creado un organigrama bastante horizontal y dindmico
compuesto por: 1 Secretario, 1 Subsecretario y 5 Vocales para los 5 géneros que
tenemos en éste deporte, un Coordinador de Eventos de Competencias que se encarga
de todo lo que sean los eventos presenciales organizados por nosotros y 1
Coordinador de Colaboradores ya que por las caracteristicas de nuestra actividad
utilizamos a muchos asistentes que trabajan en actividades puntuales, especiaes y no
recurrentes, los cuales posteriormente, vuelven a ser colaboradores.

Secretearia Social y Cultural (Secretario Pablo De Simone): Esta Secretaria se
encarga de la generacion de eventos y de hechos socio-culturales como asi también la
de hacer de vinculo entre los asociados, las comunidades y los representantes de
Deportes Electronicos con la Asociacion. Para poder cumplir la idea es poder es

realizar una lista de objetivos que incluye: 1) emprender actividades de bien comin 'y
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accion socia; 2) Asesorar a la Comision Directiva en tareas conocimientos socio-
culturales; 3) Proveer las pautas y asesoramiento al personal de la Asociacion para
organizar y preservar la preparacion de actividades socio-culturales; 4) Supervisar y
evaluar de las tareas relacionadas con la redlizaciéon de eventos; 5) Velar por €

cumplimiento y aplicacion de normas administrativas para la division de bienesy €

proceso relacionado con las actividades socio-culturales; 6) Recibir las inquietudes,
pedidos y reclamos realizados por |os socios relacionados con las actividades socio-
culturdles de la Asociacion; 7) Dirigir, fiscalizar y supervisar los trabgos de
organizacion de las fiestas de la Asociacion; 8) Dirigir y fiscalizar todo lo relacionado
con los requerimientos de las instalaciones y actividades deportivas y socio-culturales
organizadas y desarrolladas para las personas que tengan capacidades debidas. Esto
seria para las personas cdificadas médica y juridicamente de manera excepcional; 9)
Fiscalizar la correcta disposicion todas las actividades de los eventos organizados y

10) Velar por mantener cultural alcanzado en |os eventos organizados programados y
a ser presentados. Para ello tenemos un organigrama compuesto por: Secretario, Sub-
secretario y € representante de cada uno delos 5 Géneros: Mover, GWP, PCG, FPS
y SVG

Secretaria de Comunicacion (Secretario Diego Rabasa): Esta secretaria tiene dos
gjes centraes. Comunicaciones y Experiencia del Consumidor (este término
consumidor es visto como una totalidad por usar determinados productos que utiliza
la Asociacién). Tratamos de tomar € disefio desde e principio hasta e final, que
toda esa experiencia que nosotros podamos disefiar sea apta’y comoda para todos los
que la utilicen. Con respecto ala estructura esta dividida en 1) Experiencias que es la
gue generan todos los productos usados y 2) laparte Comunicacional que esla que se
encarga de difundir todos los proyectos que trabagjan todos los Secretarios de la
Asociacion.

A nivel interno estamos trabgjando para mejorar la comunicacién interna pues
€S necesario que nos conozcamos bien entre lo s que formamos la asociacion ya que
nos manejamos todo por Internet y no nos vemos cara a cara pues no estamos todos
en un espacio. Los Deportes Electronicos no necesitan €l cara a cara, pero d finy a

cabo es una relacion pues hay chicos que son de distintas provinciasy se relacionan a
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través de Internet. La Asociacion trabgja para que toda la Argentina se vea
homogénea en éste sentido. Es decir, que haya una buena Comunicacion entre todas
las partes pues el objetivo fina es que los Deportes Electroni cos empiecen atener una
relevancia a nivel Nacional. Por Ultimo, esta secretaria trabgja en conjunto con la
Secretaria Cultural y Social porque creemos que lo mas importante es poner a
“gammer” adelante a la hora de cuaquier disefio que planteemos. Hicimos una
encuesta 'y en 4 dias tuvimos 3.815 encuestados. Esto sirvié para indagar quién es €l
“gammer argentino” y nos sirvid para comenzar a plantear un buen disefio acorde a
todas las necesidades que se detectaron. Ademas, trabgjamos sobre en la liga
universitaria que es un proyecto de la secretaria para poder averiguar los datos
concretos de esas cosas. La idea es que € gammer tenga un sentido de pertenencia
pues s no hay un sistema de pertenencia nadie se puede sentir acorde con lo que

estamos planteand o y no se va a ningun lado.

El tema Proyectos. la Secretaria Socia y Cultural estuvo trabgjando en
diferentes cuestiones entre ellos a nivel de Productos para satisfacer necesidades. Para
ello realizamos la encuesta del 2015 para comenzar a conocer a los gamers 'y, sumado
a eso, sacamos la campafia “sumarse” para que todos aquellos que quieran
incorporarse a la Asociacion. Actualmente tenemos mas de 300 inscriptos. Para ello
pueden inscribirse a través de Facebook o en la pagina de la Asociacion. Alli
detectamos a las personas que quieran sumarse con ideas, criticas o aquello que
alguien esté pensando. Con respecto a la Web es € proyecto més grande aunque
actualmente es ssmplemente informativo. En Argentina todavia el gamer no esta tan
bien visto porgque lo toman como que esta perdiendo el tiempo. La asociacién tratara
de llegar a los padres. Con la Web se esta tratando con la idea de Foro y la gente
pueda encontrar todo lo referente a Deportes Electronicos sintiéndose libres para
encontrar todo lo que necesiten a nivel nacional. Partimos de la base gque todos se
sientan comodos de participar. También estamos trabajando con programadores para
gue se sumen competencias en todo € pais a través de la plataforma ya que por la
extension de nuestro pais no es tan facil tradadarse y la PC facilita las competencias.
Tenemos e Juego Participativo (GWP) o Juego Bien Jugado donde bésicamente se
instrumenta el final del juego hacia e otro equipo. El argentino por ser muy

individualista tiene e problema de no sabe r trabgar en grupo y es eso lo que
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gueremos trabgjar. El deporte en grupo tiende a trabgjar todos en grupo pateando
hacia € mismo lugar. Para ello planteamos un juego muy sencillo para gente de bgja
edad de 3 persongjes y en € que no es posible pasar e juego si no se esté trabgjando
con € resto, olvidando a los compafieros que estaban atrés. Con este juego muy

sencillo se generd € trabajo en equipo.

Después tenemos d juego ADTV que todavia no lo hemos largado pero vamos
a necesitar la colaboracion y participacion de los gamers para llegar a

profesionalismo

A su vez con respecto a Programa estamos trabgjando a programas
informativos de la escena naciona y queremos generar videos junto con la Secretaria
Socia y Cultura para que la familia, puertas adentro de la habitacion € gamer
argentino no sea un “Ni” y cuando salga de la habitacion sea Francisco o Pancho para
la familia. Es decir, queremos que la familia sepa qué esta haciendo su hijo en la

computadoray lo pueda apoyar.

El Proyecto también se eda trabgjando con la Secretaria Cultural y Social para
sacar videos socio-culturales. Detectamos hace un tiempo una problemética que
afectaba a bastantes gamer que era e “ciber-bullyng” (es acoso por Internet entre dos
pares) y “ciber-acoso” (es cuando hay un adulto haciendo bullyng del otro lado de la
lineq). El bullyng puede ser tangible o no y se detecta porque lo que esta poniendo la
otra persona, por los titulos donde hay mucha toxicidad.

Si queremos trabajar en equipo debe haber buena comunicacion y no empezar
desde la violencia verbal o como sea ningun tipo de bullyng. La idea con € bullyng
es contrarrestarla. La familia de gamers menores debe estar integrada poder tener

acceso, habilitarlo y darle su apoyo.

Otra de las cosas a destacar es que una de las nuevas findidades de la
Asociacion es darle un marco social para que se pueda desarrollar de otra manera esta
actividad. En una cumbre de Deportes Electronicos que estuvimos en China y ali se
habl6 mucho de dar un marco a la actividad por fuera de la competencia, que le
permita a los jugadores una capacidad profesiona por fuera de la competencia. De

ahi la importancia de la Liga Universitaria ya que es uno de los grandes desarrollos
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internacionales de la actividad en los ambientes académicos para que |os jugadores no
solo se desarrollen en € juego sino que tengan que ir a un ambiente académico para
capacitarse profesionalmente en e juego y tengan la posibilidad de asistir & un lugar
distinto que le dard un sentido de pertenencia distinto que si ellos lo realizaran por
fuera de la institucién, que tienen de esta manera tienen toda una estructura por
detrés. Por eso es importante destacar el ambito socia que desarrollan los Deportes

Electronicos dado que tienen toda una cultura por detras y no solo las competencias.

Pablo De Simone afiade que, dentro de los Proyectos de la Asociacion esta la

integracion del equipo, generar un vinculo y la comunicacion para lo cua se redlizan

reuniones, amuerzos y actividades sociales para charlar.

Otro Proyecto es la “ Carrera de Casters o Relatores de Video Juegos’, que en
Argentina no hay ylos que hasta ahora hay son amateurs o, se formaron a través de
la carrera de locucién o periodismo deportivo o trabajaron afuera. Un Casters es una
persona que solamente se dedica a relatar y hacer los comentarios de las

competencias.

La idea es generar una carrera a través de dictar un curso que lo capacite para
gercer y e curso estara a cargo de la Asociacion y dictado por grandes periodistas,
locutores y casters que estén gerciendo de manera profesional o amateurs. A largo
plazo laidea es crear una carrera a nivel terciario o universitario que otorgue un titulo
de Casters.

- ¢Van a incluir en las carreras de periodismo alguna materia sobre Deportes

Electr6nicos?

Eso queda planteado en las Universidades para crear materias sobre éste tema

para ello hay que conformar todos los materiaes pero alin no hay una materia.

- Cémo Asociacion Argentina de Deportes Electronicos, ¢qué le pueden brindar a las

comunidades?.

Lo que podemos brindar es una personeria juridica la posibilidad de presentarse

ante otras personas juridicas es ponernos a mismo nivel. Brindamos un espacio y una

voz unificada para brindarle al Estado y a otras instituciones una voz unificada.
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- ¢De qué manera un equipo factura para poder presentarse a una empresa para que

los patrocinen?

No tienen un equipo, son 5 personas que juegan y tienen una pagina en
Facebook. Nosotros le damos un parametro legal para que esas 5 personas se puedan
congtituir en un organismo ya Sea una asociacion civil o una empresa para que esa
empresa pueda facturarle a una marca. Esto hasta ahora no existia en € pais por la
ausencia del marco juridico y los jugadores se conformaban con recibir un mousse,
un teclado o ciertos premios cuando podrian vivir perfectamente del deporte
electrénico. Ahora, a través de la Asociacion les brindamos las herramientas legales,

lacontencién y € espacio para desarrollar esa actividad.
- La personeria juridica ¢que permite?.

La Asociacion busca separarse de la definicion de Juegos Electrénicos que
muchas veces se los relaciona con € azar y ser la Asociacion de los Deportes
Electronicos. Tener una persona juridica permite sentarse frente a otra persona
juridica para atraer més inversiones, y demostrarle a inversor que puede recuperarlas.
¢Cémo? Estando registrado, teniendo una cuenta de banco que figure a cuenta de esa
organizacion y no a nombre de un tercero o de un privado donde queden registrados
los pagos y que no se desconozca a donde va ese dinero, que |os premios no se saben
de dénde vienen y a donde van pues deben emitir facturas. Con las facturas €l Estado
recuperaria lo que esta invirtiendo. Actuamente es una relacion entre privados hacia
individuos. Esto, con frecuencia, llevo a que existiera desorganizacion en los eventos
y que, muchas veces, luego de una competencia los premios no llegaran. Todo esto al

estar debajo de la mesa eran problemas entre privados.

- ¢Habra en €l futuro un Sndicato?

No necesariamente. Por ahora no, a futuro o a corto plazo se vera. Pero nosotros

dentro de la Secretaria de Hacienda y Finanzas tenemos e Departamento de Legales,

Certificaciones, Proyectosy Confederacion del interior. Dentro del marco legal te va
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a permitir que una empresa te permita generar y girar ingresos, darte dinero para
redizar un evento pues a €ellos no les interesa generar € evento sino que eso
corresponde a vos y a tu agrupacion. La Certificacion permite emitir un formalismo
para definir quién es un atleta aunque pueda ser un gamer pero no es un jugador
profesional y carece de personeria juridica. Esto existe a nivel internacional pues que
los jugadores y los eventos estén certificados es como una ISSO en las empresas, es

lo que da seguridad y parametro administrativos.

Cuando se genera un Evento sin sponsor se cobra una entrada y un porcentaje
para vos pero no tenés seguridad con los premios.. Pero lo principal es la presencia de

SpONSor y contar con una asociacion civil para estar juridicamente representados.

- ¢Como se hacen los Eventos?

Nosotros estamos incluidos en la Federacion Internacional de eSport (IeSF) que
cuenta con més de 52 paises. Y tenemos mucha informacién lo que nos permite
ofrecer a las comunidades y organizadores de eventos es formatos de como deben
hacerse los Eventos y los estatutos, como deben comportarse, a nivel de organizacion
ofrecemos & ceremonia y los protocolos que deben seguirse. Es decir otorgarle las

herramientas para redlizar eventos grandes de una manera més organizada.

- ¢A qué comunidad apunta la Asociacion de la cual que se va a hacer cargo en

caracter juridico o de promocién de valores?

La Asociacion se va a hacer cargo de chicos desde los 12 afios pero no para
tratarlos como profesionales porque no pueden serlo por una cuestion de edad.
Nuestras encuestas €l rango etario va de 12 a 35 afios. Desde la Asociacion tratamos
de brindarle inclusion a todos desde tematicas mas juegos didécticos para los més
chicos hasta cuestiones més relacionadas a profesionalismo o jovenes universitarios
gue no tienen la oportunidad de estudiar y de jugar a la misma vez. Alrededor del 75
% de personas encuestadas entre 150 estaban dispuestas a cambiarse de Universidad
s se les brindaba una beca para la preparacion en deportes electronicos
independientemente s tenia la carrera o dénde quedaba la universidad. Es decir,
nosotros tratamos de ser los més inclusivos posibles independiente de las edades

detectando |as necesidades de cada uno.
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- ¢Como se integran e tema burocratico nacional en una escena competitiva

trasnacional en la formacion de los equipos?

Mediante € apoyo a los distintos paises para que formen sus propias
instituciones de habla hispana. Nosotros |os apoyamos a distintos paises mostrandoles
nuestro reglamento interno, nuestro organigrama, nuestro estatuto y presentarlos ante
laleSF.

- Ya existe un esguema competitivo que es parted de cada una de las empresas que es
propia de la franquicia ¢Coémo se integra el mercado de pases como se integra €l

mercado nacional en esas competencias que ya estan armadas?

No se integran, no estan registrados y no pagan impuestos porque son privados y
los privados tienen un contrato. La intencion es establecer las ligas, los equipos, las
competencias como nhacidn, como pais, por fiera de las competencias privadas.
Nosotros apuntamos a hacer competencias més ala de las competencias que hagan
los privados es decir, hacer una separacion. Porque €l “Publishers’ o Vendedor de
Pases tiene su propia liga y queda encerrado en esos que sonlos megores y no llega a

la base de la pirdmide que es la que nosotros intentamos representar.

Lo que buscamos nosotros es que la ADE le aporte € profesionaismo a los
Deportes Electronicos ya que €lo es lo que le fata a esta actividad. Buscamos degjar
de ser los que jugamos a los juegos electronicos y pasar a ser profesionales de lo que
nos gusta a ser y, ademés, ser lo que estd en auge hoy la industria a nivel mundia y
en la Argentina. Esto es algo que a corto plazo no es muy tangible, pero, alargo plazo

le podamos dar a nivel macro la relevancia de lo que nos gusta ser.
- ¢Eso qué quiere decir?

Nuestro objetivo es ser una Confederacion en nuestro pais. Cada provincia tiene
sus Deportes Electronico y la idea es que se aglomeren provincias. En éste momento
se estan conformando la 1) Asociacion del Norte argentino de Deportes Electrénicos
cuya sede va a estar en Saltay 2) la Asociacion del Centro argentino de Deportes
Electronicos cuya sede va a estar en Cordoba. Ambas se estan conformando y

preparando para volverse oficiales. Otro punto importante es € presupuesto y
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planificacion de los Deportes Electronicos 2017 y que lo estamos gestionando con la

Asociacion Internaciona de eSport para que Argentina sea la sede.

También se pudo lograr que la conformacion de la Confederacion Panamericana
eSport. En la actuadidad Perd y Colombia estan tratando de conformar como
asociaciones afin de integrarse ala PAMESCO y luego poder trabajar no solo a nivel

nacional sino internacional. Por su parte Chile se mangja de privado a privado.

Nuestra Secretaria trabga con muchas ganas, tenemos bastantes metas y
proyectos bastante ambiciosos hacia la cua |os gamers puedan traer sus proyectos y

poderlos acompaiar.

Nuestra Secretaria de competencias tiene uno de los proyectos mas importantes a
corto plazo que es una Jornada de Deportes Electronicos junto con la Municipalidad
de Vicente Lépez que se ofrecieron aportar un predio de 600 nf y las computadoras
para realizar distintas actividades para que un dia puedan ir los chicos de la
municipalidad para realizar actividades como FreePlays, competencias amateurs, que
haya Show mach de equipos de jugadores profesionales y/o semi-profesionales, que
haya andlisis de jugadas, explicacion de como jugar, que aprendan como son las
jugadas y que se interioricen sobre los Deportes Electronicos. Por otro lado, estamos
desarrollando las Ligas Universitarias para que cada universidad tenga su plantel de
jugadores electrénicos y, afio a afio, esos planteles o formados por equipos de
distintas disciplinas compitan como un gran equipo que representa a su Universidad.
Esto es en cuanto a la Liga Universitaria. En cambio, la Liga Nacional seria con

equipos nacionales profesionales privados.

Al mismo tiempo que estamos desarrollando un plan de accién para la creacion
del equipo del Club Boca Juniors que surge a partir de un acercamiento de parte de
éste club. Con ellos en la etapa inicial comenzaremos ensefiandoles a los chicos a
jugar, a jugar en equipos, a comportarse e ir formandolos desde chicos como
verdaderos profesionales a quienes decidan desarrollar una carrera como jugadores
profesionales de deportes electronicos, plantear los cronogramas de entrenamientos,
los tipos de entrenamiento, que no hay excesos de entrenamiento y cuidarlos en todo

el proceso de crecimiento.
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Por ultimo, en & 2018 se van a redlizar los Juegos Olimpicos Juveniles en
Argentina y nuestra idea mas ambiciosa es que también se efectien los Juegos
Olimpicos dentro del marco de los que son |os juegos olimpicos Jueniles.

- Un profesional o alguien que juega gana y gana plata supongamos que sean papers

gue aqui no podrian ser utilizada. ¢Pensaron en eso?

En las torneos de gran concurrencia no se les entrega premios en efectivo sino
gue se les entrega algun material hardwares Lo que vos decis ocurre en torneos de
escasa concurrencia y organizados por terceros o por barrios. Aqui,desde la
Asociacion es que eso deje de suceder 0 sea, para el camino que se lo reconozca a un
atleta como profesional no se le puede pagar directamente el premio, no pueden
competir por e premio por €l juego porque por la definicion de deporte. El atleta
juega porgue representa, porque agrega un valor a la sociedad, a la institucion
mediante la camiseta y, a través de la camiseta € equipo 10 monetiza 'y recupera ese
sdario que le paga a atleta para que redlice esa actividad. La intencion de la
Asociacion de Deportes Electronicos es la misma: que € atleta reciba € salario en
base a las retribuciones monetarias que recibe el equipo o la persona juridica (hasta
ahora inexistente) que pueda establecerse y recibir una recompensa monetaria por
exponerse que es lo que realmente sucede y que €l jugador reciba una remuneracion
en base a esa transaccion que entre las partes juridicas, por gemplo € equipo y las
marcas. Nosotros apostamos a que empresas formales con equipos serios. Por
gemplo, En Corea, e equipo IncredibleMiracle que se dedica exclusivamente a
StarCraft 11 y desde su creacion en € afio 2010 entre sus auspiciadores se cuentan:
Coca-Cola, LGy NVIDIA.

-¢Se puede vivir de eso?

Si y muy bien. El nivel de organizacion de los torneos y la cantidad de recursos
destinados a premiar a los participantes tiene poco que envidiarle a algunos eventos
deportivos de primer nivel, y cada vez son més los jugadores y espectadores que se
sienten atraidos por una disciplina que exige tantas habilidades con los dedos como

entereza mental.

- ¢Existe algun proyecto futuro para unirse con terceros?
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Si, lo que pasa es que es a revés. Nosotros |o que vamos a traer son las formas
en las cuales la van a hacer y después, vengan y consuman esas formas que estén
aceptadas y que estaran en ese marco regulatorio.

- Para Uds. ¢COomo seria posible hacer un campeonato o torneos regionales para los
chicos o0 “ semillero” del cual € dia de mafiana puedasurgir un atleta destacado o

superstar?

Nosotros contamos con la experiencia de nuestro lado porque la Federacion
Internacional hace 8 afios que esta establecida y la KeSPA o la Asociacion Coreana
de eSports que esta respaldada por € Ministerio de Cultura, Deporte y Turismo de
Corea, tiene a los meores jugadores del mundo. Ellos juegan, estan federados,
respaldados y establecidos desde hace 10 afios. Nosotros no somos tan ambiciosos
Sino que tratamos de acercar la actividad a personas que pueden hacerlo. Al tener
nuestra entidad el dia de mafiana podemos traer a alguno de estos grandes jugadores

para que nos relaten como llegaron a ese nivel.

Nosotros queremos crear algo para que € desarrollador de juegos se acerque a
nosotros s es que le ofrecemos beneficios. Ademas la 1eSF o Asociacion
Internacional de Deportes Electrénicos esta tratando de que se reconozca a los
eSports como Deporte Olimpico. Para ello se estd tratando darle un marco méas
parecido a los deportes tradicionales y separar 10s juegos de o que son géneros para
gue s el diade mafiana si desaparece el desarrollador de un juego desaparece, ningin
atleta se quede afuera pues sera atleta de un género y no de un juego. Por tanto, sigue

siendo un deportista.

Respondiendo a tu pregunta empezamos organizando ligas universitarias y para
los chicos menores de edad torneos desde chicos para que se vayan adaptado, sepan
como se deben comportar, cuanto tiempo se deben entrenar, cudes son las normas,
respetar a entrenador, saber que hay un arbitro y que deben seguir con su formacion

educativa tradicional. Cosas béasica: torneos intercolegiales, barriales, etc.
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OBJETIVOS

JQUE SON LOS DEPORTES
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