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DATOS GENERALES

Nombre Asignatura: BRANDS

Codigo:

Titulacién: Master en Gestion de Esports. GLOBAL ESPORTS
MANAGEMENT

N.2 de créditos (ECTS): 8

Requisitos: Sin requisitos previos

Fecha de la ultima revision: Septiembre de 2022

Profesor Responsable: SERGI MESONERO

1 DESCRIPCION GENERAL

LAS MARCAS: ;QUE MARCAS ESTAN EN LOS ESPORTS Y POR QUE ESTAN?

La asignatura hace un recorrido por la industria de los esports y distingue la audiencia del
gaming con la de los esports. En este punto se centra en establecer las claves sociol6gicas
de estos consumidores.

La materia también repasa conceptos basicos del marketing para poder aplicarlos al
sector de los esports. Es muy importante conocer tu rol como empresa para destacar en
los esports.

No se trata sélo de patrocinar. También hay que activar este patrocinio. La asignatura
también se introduce en este aspecto clave del patrocinio y estudia el tipo de activaciones
online y offline que mas triunfan en el sector.

Por ultimo, “Brands” se centra en el analisis de casos de éxito de marcas que se han
situado como referencia gracias a los esports, para conocer las posibilidades para el
marketing en los patrocinios en esports.

Para cursar esta asignatura con éxito, es importante que hayas asimilado algunos de los
conocimientos previos de este master: conocimiento basico del funcionamiento de
plataformas como Twitch (algo con lo que ya te habras familiarizado al estudiar el resto

de modulos del master) y estar familiarizado con las tendencias e intereses que marcan
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las generaciones Alpha, Z y Millenials (algo que ya conoceras al estudiar otros médulos

del master, basicamente el de Audiencias y el de Broadcasters).

2 OBJETIVOS

e Familiarizarse con la activacion de patrocinio en los esports.

e Determinar qué marcas estan en los esports y qué marcas deberian estar en los

esports

e Comprender como se comercializan los esports y las principales estrategias de

marketing en esports.

e Entender como funciona el ecosistema de la industria del gaming y los esports.

e (Captar la conexién de las marcas con las audiencias.

3

CONTENIDOS

TEMA 1: ;A QUIEN VAMOS?

Resultados del aprendizaje

El alumnado, una vez revisado y trabajado este tema, sera capaz de:

Clarificar las diferencias entre gaming y esports y el perfil del consumidor.
Recopilar los datos de la industria de los videojuegos en Espafia y a nivel global.
Analizar las caracteristicas del “cloud gaming".

Examinar el comportamiento socioldgico del gaming y de los esports.

Describir el perfil social, los vinculos, la identidad, el hogar y el aprendizaje de los
gamers.

Contenido

1. Definiciébn de gamingy esports

2. Datos sobre la industria
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3. Analisis sociolégico del gaming y los esports

4. Cambio de paradigma: De entretenimiento a relacién

TEMA 2: ;COMO CONECTAMOS?

Resultados del aprendizaje

El alumnado, una vez revisado y trabajado este tema, sera capaz de:

e Preparar una estrategia para poder conectar la marca con la audiencia de los
esports.

e |dentificar las oportunidades que ofrece el territorio gaming para las marcas.
e Situar alos diferentes players del ecosistema esports.

Contenido

1. Conectar marcas y audiencias: nuestra mision en el territorio gamingy
esports.
2. El ecosistema de los esports

TEMA 3: NUESTRO ROL COMO MARCA
Resultados del aprendizaje

Tras estudiar este tema, el alumnado sera capaz de:

e Apreciar si una marca es significativa y descubrir lo que las marcas pueden aportar
al ecosistema.

e Analizar las debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades que se presentan
en el sector para las marcas.

e Contrastar el impacto en la audiencia por parte de marcas que se han adentrado
en el territorio gaming.

Contenido

1. Nuestro objetivo: ser una marca significativa
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2. Nuestro objetivo: ser una marca significativa. Nueva realidad a partir de 2021.
Definicién del posicionamiento y rol: Mapa de posicionamiento y DAFO
4. Definicién del posicionamiento y rol: saber quién es nuestro personaje. Los
arquetipos de Jung.
5. Definicion del posicionamiento y rol: Ejemplos.
a. Mastercard
b. BMW

W

TEMA 4: MEJORES CASOS

Resultados del aprendizaje

El alumnado, una vez revisado y trabajado este tema, sera capaz de:

e Categorizar a las marcas que patrocinan esports.

e Definir una buena estrategia de patrocinio en los esports en base a los casos de
éxito estudiados.

Contenido

1. Casos de estudio.
2. Casos de estudio: Marcas internacionales
3. Casos de estudio: Marcas de Espafa.

TEMA 5: ;COMO ACTIVAMOS? ACTIVACION Y NIVELES DE IMPLICACION

Resultados del aprendizaje

Tras estudiar este tema, el alumnado sera capaz de:

Definir los niveles de activacion de las marcas y aplicarlos.
Preparar una campafa tomando como base el conocido como “embudo del

marketing”.
e Analizar los activos de comunicacién de una marca usando el conocido como

“Mapa OSEP”
e Ejecutar una activacion de patrocinio en los esports

Contenido

;Qué es activar?
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2. Los cuatro niveles de activacion

Notoriedad, Conocimiento, Conexién, Consideracion y Conversion

4. Diez pasos de una activacion en una relacion entre el departamento de Marketing
de marcay la agencia de Publicidad y comunicacion.

5. Mapa OSEP

W

5 METODOLOGIA DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Se trata de un master online donde el alumno ira avanzando segun su ritmo de aprendizaje.
El material que se aporta esta formado por ebooks, documentos pdf y videos donde el

profesor imparte los conceptos mas importantes.

6 EVALUACION

La asignatura de Publishers se compone de seis actividades puntuables de evaluacion

continua. La nota de la asignatura sera el promedio de esas actividades.

7 BIBLIOGRAFIA Y WEBGRAFIA

Toda la bibliografia extra para completar la formacién de cada asignatura se compone de
enlaces y archivos pdf que podras encontrar a medida que vayas avanzando con el

material presentado.

BIBLIOGRAFIA Y WEBGRAFIA BASICA DEL MASTER

Para entender en su globalidad el sector de los esports (economia, generacion de
negocio, stakeholders, etc) recomendamos esta bibliografia complementaria comun en
todas las asignaturas del master:

EL LIBRO BLANCO DE LOS ESPORTS, De |AB Spain. Febrero 2021. Descargar aqui



https://iabspain.es/estudio/libro-blanco-esports/
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e LET'S PLAY 2021, Deloitte - ISFE (Europe’s Video Game Industry), De Deloitte Insights.

Descargar aqui

e ESPORTS, IT'S IN THE GAME - De 2Playbook Insights, Descargar aqui

e DOSSIER IPMARK ESPORTS 2022, Descargar aqui

o THE ROI OF ESPORTS, De FNATIC y NIELSEN, Enero 2022 Descargar agui

e LA GUIA DE LOS ESPORTS, de Deloitte Gaming, diciembre 2021. Descargar aqui

e INFORME LOS ESPORTS EN ESPANA 2020. AEVI (Asociacion Espafiola Videojuegos):
Descargar aqui

e NEWZOO (2021) Newzoo’s Global Esports & Live Streaming Market Report 2021
(free version)

e INSIGHT PALCO 23: Esports: la creacion de una industria. Descargar aqui

e Los deportes electrénicos (esports). El espectdculo en las competiciones de
videojuegos. Antén-Roncero, M. (2018). . Universidad Complutense de Madrid,
Madrid. https://eprints.ucm.es/id/eprint/54986/

e The eSports ecosystem: Stakeholders and trends in a new show business. José
Agustin Carrillo y Juan Miguel Aguado: https://doi.org/10.1386/cjcs.11.1.3 1

e La dimension social de los videojuegos 'online': de las comunidades de jugadores
a los 'e-sports’ José Agustin Carrillo:
https://journals.sfu.ca/indexcomunicacion/index.php/indexcomunicacion/article/vi
ew/173/163

e Deportes electrénicos. Una aproximacion a las posibilidades comunicativas de
un mercado emergente.De Antén, M. y Garcia, F. (2014).
https://questionespublicitarias.es/article/view/v19-anton-garcia



https://www2.deloitte.com/content/dam/insights/articles/de154437-lets-play-2021/DI_Lets-Play-2021.pdf
https://www.2playbook.com/biblioteca-2playbook/2playbook-insight/esports-it-in-the-game_5780_102.html
https://ipmark.com/informes/dossier-ipmark-esports-2022/
https://insights.fnatic.com/roiofesports
https://perspectivas.deloitte.com/descarga-guia-esports-deloitte-gaming
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2020/12/Informe_esports_ESP_20.pdf
https://hubs.ly/H0HXXLY0
https://www.palco23.com/especiales/esports-la-creacion-de-una-industria.html
https://eprints.ucm.es/id/eprint/54986/
https://doi.org/10.1386/cjcs.11.1.3_1
https://journals.sfu.ca/indexcomunicacion/index.php/indexcomunicacion/article/view/173/163
https://journals.sfu.ca/indexcomunicacion/index.php/indexcomunicacion/article/view/173/163
https://questionespublicitarias.es/article/view/v19-anton-garcia

