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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Palabras clave: Videojuegos, Riot Games, League of legends, micropagos, free to play,
e-sports, jugadores profesionales de deportes electrénicos, online.

Resumen: El trabajo que se presenta a continuacion se enmarca dentro de la modalidad de
analisis de mercado, donde se ha realizado un analisis a la empresa Riot Games y el mercado
de los videojuegos online a nivel mundial.

Hemos elaborado una primera parte que consiste en un analisis cualitativo de la empresay su
mercado, junto con una segunda parte donde se realiza un analisis cuantitativo de la funcion
de ventas.

Finalmente hemos analizado en una tercera parte la evolucidon de las tendencias del mercado
de los videojuegos online.

Keywords: Videogames, Riot Games, League of legends, micro-payment system, free to
play, e-sports, professional e-sports players, online.

Abstract: We are in an economic context of uncertainty and economic crisis that hampers the
overall growth. Even with these difficulties, the online gaming industry has grown considerably
over the last decade, especially five years ago in the beginning of the global economic crisis in
which we find ourselves now.

This disproportionately high growth in this sector has been led by a company called Riot Games
and its game League of Legends. For this reason the work presented below is part of the mode
of market analysis, where there has been an analysis of the company Riot Games and the
online gaming market worldwide.

We have developed a first part consisting of a qualitative analysis of the company and its
market, with a second part where a quantitative analysis of the sales function is performed.

Finally we have analyzed in a third, the changing trends of the market for online videogames.

The objective of this analysis is to find the keys to this growth and to answer two important
questions: What decisions has taken Riot Games than other companies in the sector have not
chosen? What differences are there in the game of Riot Games, League of Legends, compared
to the others that makes them able to lead the growth of a sector with high figures?

For this purpose, | will apply all the knowledge acquired during the degree of administration
and business management and follow the formal structure set for its elaboration.
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+ I. INTRODUCCION

Nos encontramos en un contexto econdmico de incertidumbre y crisis econdmica que
dificulta el crecimiento generalizado. Aun con estas dificultades el sector de los
videojuegos online ha crecido considerablemente durante la udltima década,
especialmente hace cinco anos atras en pleno comienzo de la crisis econdmica mundial en

la que nos encontramos.

Este crecimiento desmesuradamente alto del sector ha sido liderado por una empresa
Ilamada Riot Games y su videojuego League of Legends. Por este motivo hemos escogido
realizar un analisis cualitativo y cuantitativo de forma objetiva sobre la empresa Riot

Games, junto con un analisis de tendencias sobre la evolucién del sector.

El objetivo de este andlisis es encontrar las claves de este crecimiento y dar respuesta a
dos importantes preguntas: équé decisiones ha tomado Riot Games que las demas
empresas del sector no han escogido?. Y, ¢qué diferencias existen en el videojuego de Riot
Games, League of Legends, frente a los demds para que haya sido capaz de liderar el

crecimiento de un sector con unas cifras de negocio tan elevadas?

Para efectuarlo, se aplicardn todos los conocimientos adquiridos durante el grado de
Administracion y Direccion de Empresas y se seguira la estructura formal fijada para su

elaboracion.

Agradecimientos: Agradecer a mi madre por estar siempre ahi cuando la necesito. A mis
tios por su apoyo incondicional desde siempre. A mi tutor por su importantisima ayuda y
por siempre sacar algo de tiempo para mi. Y en especial a mi pareja por su gran

colaboraciény soporte.
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4 |I. ANALISIS CUALITATIVO

+ 2.1 Riot Games
+ 2.1.1 Historia

League of Legends, conocido popularmente por sus siglas LoL, es sin lugar a dudas un titan de
los deportes electrénicos en la actualidad. Pero para llegar a conseguir este status privilegiado,
el titulo de accidn y rol enmarcado en el género MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) ha
tenido que caminar por tierras a priori movedizas. En el afio 2006, en Santa Monica, California
(EE. UU.) daba a luz un estudio llamado Riot Games que nacia con un equipo formado por
profesionales que antafio habian trabajado en titulos como Warcraft Ill. De hecho, la génesis
de League of Legends se remonta al mod! DotA-Allstars del juego de estrategia de Blizzard,

obra de Steve Mescon, alias Pendragon, y a su explosién entre los jugadores del titulo.

Mescon, junto a Steve Feak (disefiador de Warcraft 1), inicio su particular andadura en este
estudio de desarrollo que tenia y tiene como pilar fundamental producir juegos que se
fundamente “en la experiencia del jugador”, apostando por la “innovacién, por el talento y
por el riesgo”, segun el manifiesto del estudio. Con estas premisas y con la ayuda econdmica
de inversores de capital riesgo (primero 1 millén de ddlares, y después hasta 8 millones de
ddlares) se embarcaron en el desarrollo de League of Legends, videojuego destinado en
exclusiva para compatibles que buscaba cimentarse en las bases del mod de Warcraft Il y
renovarlo con elementos frescos y una jugabilidad dual que permitiera satisfacer tanto a los

jugadores hardcore como a los esporadicos.

C

<

eniStation.co

1 Mod: Es una extension que modifica un videojuego original proporcionando nuevas posibilidades, ambientaciones,
personajes, didlogos, objetos, etc. Practicamente todos los videojuegos modernos incorporan herramientas y manuales
para que exista la posibilidad de modificarlo al gusto del jugador.

5
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Tras afios de desarrollo y no sin antes pasar por ferias internacionales como la GDC? de San
Francisco, fue en octubre del 2009 cuando Riot Games estrend su primer titulo bajo
distribucion digital y mediante el modelo de negocio free to play con micropagos, salvo la
edicién coleccionista, distribuida en tiendas por 29,99 euros. Por aquellas fechas, el estudio
tuvo que firmar acuerdos con socios empresariales en diferentes mercados para garantizar la
infraestructura de servidores y la distribucién del juego. En el caso de Europa, el acuerdo se
cerréd con GOA, la extinta divisién de videojuegos de Orange también responsable de
Warhammer Online: Age of Reckoning (Mythic) y el negocio no salié demasiado bien ya que
los jugadores se encontraron con varios problemas: actualizaciones que se demoraban,

diferencias palpables entre mercados, quejas desde la comunidad, etc.

A pesar del bache, que GOA se ubicara como socio estratégico permitié a Riot Games dar a
conocer su videojuego en el mercado Europeo y Norte americano, por lo que el acuerdo no
salié del todo mal. Fue en mayo del 2010 cuando Riot Games decidié gestionar la distribucidn
europea con sus propias manos, dejando a la divisidn de entretenimiento de Orange fuera de
la ecuacidn para inaugurar su sede en Dublin. De aquel League of Legends primigenio y hasta
timido quedan sus pilares basicos, pues ahora nos encontramos con un titan online que cuenta
con mas de 70 millones de jugadores registrados y 32 millones activos cada mes a fecha de
octubre del 2012, dato triplicado en doce meses en comparacion con las estadisticas del 2011.
Y por estos cambios hemos decidido analizar de nuevo aquel titulo que ha mutado con el paso

de los afios y que lidera el juego online en ordenadores.

i a; f.

Los ganadores de la Season 2, alzando la copa de la victoria y pensando en un premio de un milléon de ddlares.

2 La Game Developers Conference (GDC, Conferencia de Desarrolladores de Videojuegos en espafiol) es la reunién anual
mas grande de desarrolladores profesionales de videojuegos, cuyos objetivos son el aprender, inspirar y formar conexiones
dentro de la industria.
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+ 2.1.2 Gratis, para todos los pdblicos y con espectéculo

La clave del éxito de League of Legends, y para la comunidad de jugadores online no hay
margen de duda, es que se trata de un titulo que es a la par sencillo de jugar y complejo para
la competicidon. “El juego se disefid para la competicién y comparte con otros deportes como
el futbol o el baloncesto elementos fundamentales. Es competitivo, estratégico y estd
orientado al juego en equipo”, explica Dustin Beck, VP (vicepresidente) de e-sports en Riot
Games, que no duda en comparar el titulo con el futbol: “Uno de los elementos claves de
League of Legends es que es como el futbol. Puedes jugar con un equipo de amigos sin ser
demasiado bueno. Puedo jugar al futbol en la universidad sin ser profesional y sin estar en un

equipo, solo por la diversién”.3

Beck, que se entrevistd con MeriStation® insiste en la fortaleza de la comunidad, en el factor
humano gue mueve a los millones de jugadores que se conectan a diario a los servidores del
titulo, fragmentados por regiones. “Nos centramos en disefar un juego con una fuerte
comunidad en el que puedas jugar con tus amigos y de paso avanzar en las diferentes
posiciones gracias a la profundidad de la competicidén. ¢Qué tiene League of Legends?, un
sistema de juego que, en versidn resumida, nos lleva a seleccionar un campedn (personaje
principal dentro del videojuego) entre el centenar disponible para competir por equipos
contra jugadores en escenarios simétricos, apoyados por secuaces (personajes secundarios de
apoyo al principal) y utilizando las habilidades de nuestro campedn, que evoluciona a medida
gue gana experiencia. La formula de accién con estrategia y rol puede ser tan profunda como

desee el jugador” 3.

Un centenar de campeones estan disponibles en League of Legends.

3 http://www.meristation.com/pc/noticias/riot-games-league-of-legends-es-como-el-futbol/1526971/1834203

4 MeriStation: Es una revista online de videojuegos que contiene analisis y videoanalisis, avances, impresiones, articulos,
monograficos, trucos o guias de videojuegos, asi como noticias, columnas de opinidn, podcasts y coberturas en directo
desde ferias internacionales como el £3 o el Tokyo Game Show. Segun la propia revista son el portal de habla hispana mas
visitado de la industria de los videojuegos y la decimonovena web mas visitada de Espafia (datos de 2006, sin ningun medio
auditado externo).



http://www.meristation.com/pc/noticias/riot-games-league-of-legends-es-como-el-futbol/1526971/1834203
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http://es.wikipedia.org/wiki/Tokyo_Game_Show
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La importancia que Riot Games da a los deportes electronicos no es baladi; la compaiiia ha
asumido el rol activo en la organizacidn de sus propias competiciones profesionales mediante
las llamadas season o temporadas, cuya tercera ediciébn comenzé en 2013 y consiguid
resultados mayores que la anterior cuando el equipo taiwanés Taipei Assassins derrotd a los
oponentes coreanos de Azubu Frost y gand un premio de un millén de délares. “Ahora, con
las novedades de los e-sports y el apoyo econémico en premios, los jugadores pueden
centrarse en exclusiva a ser profesionales de League of Legends, asi que nos encontramos ante
un ecosistema que permite que los jugadores tengan sus propias carreras profesionales”,

explica Beck.?

El fuerte auge de los deportes electrénicos ha generado figuras en el ambito nacional que
cuentan con una enorme proyeccion en el resto del mundo. Ocelote® es mas que un nombre;
se trata de una marca gestada por un jugon con las ideas claras. Para este jugador profesional
espanol, “la clave de League of Legends tiene mucho que ver con el hecho de que el juego es
sencillo de entender para el espectador [...] Cada partida tiene decenas de momentos que te
hacen vibrar y te mantienen pegado a la TV. Creo que League of Legends es el primer juego
creado exitosamente, ademas de para el jugador, para el espectador”’®. De hecho, esta
espectacularidad televisiva se ha traducido en multitudinarias retransmisiones de
competiciones a través de Internet: solo la final de la Season 2 celebrada en 2012 congreg6 8,2
millones de espectadores, convirtiéndose en el evento de deportes electrénicos con mas

audiencia de toda la historia.

La hoja de ruta de League of Legends se divide en dos vertientes, recuerda Beck: “frente a la
jugabilidad pura y dura, las partidas online que enfrentan tanto a la élite como al jugador de a
pie, se encuentra el espectador, el jugon que se conecta al canal de streaming para ver una
partida de la misma forma que lo hace el aficionado a los partidos del Barca o del Madrid. Nos
entusiasma la experiencia del espectador, de la persona que ve un partido de League of
Legends como si fuera un encuentro de futbol [...] Queremos contar la historia de los
jugadores, centrarnos en el elemento humano que tanto gusta. Para ello hemos contratado a

un equipo de video que ha trabajado en las Olimpiadas” 3.

o E oS

= 2 — = ; =
personas siguiendo en streaming las finales de la Season 2.

Mas de 8 millones de

5 http://lol.gamepedia.com/Ocelote
6 http://www.meristation.com/pc/noticias/ocelote-el-messi-espanol-de-league-of-legends/1526971/1834198
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+ 2,1.3 Retransmisiones online

El espectador de e-sports acude a plataformas de emisidon como Youtube, Twitch Tv o la
defenestrada Owned Tv’. Por el momento, Riot Games descarta trabajar en su propia
plataforma de streaming, asi que seguira apoyandose en third parties (plataformas de emision

externas a Riot).

Desde Riot Games tienen claro que la apuesta por los deportes electrdnicos es el camino a
seguir en todo momento por League of Legends. Ocelote califica de sobresaliente la actitud
del estudio y recuerda que la pasidn por el juego es internacional: “Si vieras cémo reacciona
la gente en cualquier parte del mundo cuando mi equipo o yo aparecemos en cualquier
torneo, entenderiasloincreible de todo esto” . Esta férmula de juego sencilla, rapiday directa
ha derivado en una enorme comunidad de jugadores que valora y venera a las estrellas del

League of Legends, a los jugadores mas reputados.

Riot Games defiende que su titulo es sencillo y complejo a la vez y para todos los publicos.

“El mercado nace a partir de estrellas. Las estrellas crean fans. Los fans crean expectaciény el
mercado comienza a moverse gracias a esos fans que compran entradas para ir a torneos, se
subscriben al canal de Tv donde el torneo se emite o compran la camiseta de su jugador
favorito, apunta Ocelote, recordando los esfuerzos de competiciones como la LCS8, ESL®,
Dreamhack®y LVP!, que estan haciendo también un gran trabajo tanto dentro como fuera
de Espaiia, ayudan y mucho a que esto salga adelante, aunque echa en falta mas difusién en

los medios para que se hagan eco de lo guapo que estd este mundo”®.

7 http://www.mediavida.com/foro/lol/cierra-own3dtv-470293

81.CS: maxima competicién europea y americana de League of Legends diez equipos luchan por el suefio de jugar el
Campeonato del Mundo.

9 http://en.wikipedia.org/wiki/Electronic_Sports League

10 preamHack: Es la mayor LAN (local area network) del mundo donde no solo se retinen los amantes de

los videojuegos sino que también se llevan a cabo competiciones de e-sports y arte digital asi como conciertos. Actualmente
sustenta el récord de ser la mayor LAN party del mundo, este esta reconocido por el Libro Guinness de los Records.

11 LVP: Es la liga de videojuegos profesional mas importante de Espafia.

9
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Pero en este mundo de estrellas también existen las ovejas negras. Riot Games se ha visto
obligada a expulsar a jugadores de primer nivel por lo que han denominado actitud
antideportiva siguiendo este paralelismo con el futbol. Buscar que la comunidad se encuentre
en un entorno competitivo justo hace que el estudio no se dudd en realizar expulsiones
temporales incluso cuando son jugones profesionales de alto nivel como IWillDominate®?,
Linak®® y Shook'*. Estas medidas disciplinarias fueron aplicadas debido al reiterativo mal
comportamiento de estos jugadores con la comunidad dentro del videojuego y consistieron
principalmente, en un afio de suspension de las competiciones profesionales como medida de
reforma del comportamiento que, sobretodo un jugador profesional que es una referenciay

un ejemplo, no deberia dar al resto de jugadores.

+ 2.2 Misién, visién y valores

* Mision

Riot Games se establecié en 2006 con un par de jugadores emprendedores que creian que si
te centrabas en las necesidades del jugador podrias desarrollar videojuegos impresionantes y
para esto debias de ser tu también jugador de este. En 2009, se lanzo su titulo de debut,
League of Legends, con gran éxito de critica y jugador. Mas de 67 millones de jugadores juegan
mensualmente en la actualidad.

«» Vision

Riot Games aspira a ser la empresa de videojuegos mas centrada en las necesidades del
jugador de todo el mundo. Siendo ellos mismos jugadores de su videojuego e implicando esta
doctrina a sus trabajadores.

*

** Valores

THE MANIFESTO

PLAYER EXPERIENCE FIRST

“Sabemos que los jugadores
forman la base de nuestra
comunidady es por ellos

que seguimos

CHALILENGE CONVENTION evolucionando y mejorando
la experiencia de League of

FOCUS ON TALENT AND TEAM Legends, recordando que
ademas de desarrolladores,

TAKE PLAY SERIOUSLY también somos jugadores”.

STAY HUNGRY, STAY HUMBLE

Fuente: http://www.riotgames.com/riot-manifesto

12 http://lol.gamepedia.com/IWillDominate
13 http://lol.gamepedia.com/Linak
14 http://lol.gamepedia.com/Shook

10
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+ 2.3 Funcién de ventas

Riot Games tiene cuatro ramas principales de ingreso:

¢ Ingresos generados por la Tienda de productos online
Vamos a centrar nuestro andlisis en esta tienda online, cuyo Unico requisito para poder
comprar es tener una cuenta y el juego instalado, con un Unico clic disponemos del producto

virtual que nos apetezca comprar.

Como ya hemos comentado, en esta tienda hay 2 tipos de productos:

» Los que puedes comprar con puntos que consigues jugando (Pl). Son personajes y
runas que nos ayudan a mejorar caracteristicas y status de nuestros campeones. A la
vez estos objetos también se pueden conseguir con los puntos de Riot (RP) que los
obtenemos mediante micropagos online y su uso en este tipo de items seria para
acortar el tiempo que necesitamos para conseguir ciertos personajes y runas. Un
ejemplo claro seria que para comprar un campeon mediante puntos de juego tendrias
que jugar unas 60 partidas o gastarte unos 5 euros, puedes jugar hasta conseguirlo o

simplemente pagar y tenerlo instantaneamente.

» Los que solo puedes comprar con RP, estos objetos son aspectos para tus personajes
favoritos, iconos, guardianes de visién, cambios de nombre, migraciones de servidor,
cofres misteriosos donde obtienes aspectos aleatorios con probabilidad de obtener
aspectos limitados que cuestan de media mas barato que cualquier aspecto normal,
etc... En resumen son objetos que no mejoran ningln aspecto dentro del juego, solo
ofrecen exclusividad, con lo cual una persona que juega gratis tiene las mismas
estadisticas en el juego que una que paga. También se pueden realizar regalos de todos

estos productos mencionados mediante el centro de regalos.

Centro de regaios
NUEVO ASPECTO

P Lee Sin
Boxeador

=

| DESBLOQUEAR |

Novedades
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% Ingresos generados por los eventos deportivos organizados
En este apartado encontrariamos principalmente los beneficios por la compra de entradas y
comida, bebida, productos de marca, etc... Que se generan en el mismo local solo por el mismo

hecho de asistir a los eventos.

¢ Ingresos generados por las retransmisiones online

Cuando se organizan eventos, Riot los retransmite online por su propio canal a través de
plataformas de retransmisidon como Twitch.Tv. Ver estos eventos es gratuito para los usuarios
pero Riot genera beneficios a través de anuncios, contratos publicitarios con marcas de
prestigio (principalmente de productos gamer, marcas de renombre en el sector de la
tecnologia, bebidas energéticas, comida rapida, etc...). Riot Games también tiene acuerdos
fijos con las grandes televisiones online (twitch.tv) y jugadores populares para obtener un
porcentaje del beneficio que estos generan utilizando las retransmisiones online de estos a la

vez que suscriptores en su canal que pagan 4,995 Mensuales para obtener privilegios.

X/

% Ingresos generados por la utilizacion de marca

Son principalmente los royalties> generados por productos licenciados de marca (mufiecos,
ropa, llaveros, etc...) cuyo canal de distribucion son tiendas en los eventos o pedidos online
con envios a domicilio, donde no existen tiendas fisicas, con lo cual tienen cierta exclusividad

y limitacion.

+ 2.4 Posicionamiento

El posicionamiento de los productos es muy claro, ellos venden su juego como un juego
multijugador gratuito, donde las personas que pagan tienen las mismas ventajas dentro del
juego que las que no (cosa poco comun) y a la vez siendo un juego multijugador, cooperativo,
online y competitivo. Con estas caracteristicas buscan fidelizar al cliente a su juego, con lo cual
en un futuro es muy probable que compre en la tienda aspectos de sus personajes favoritos,
campeones 0 mejoras para conseguir un avance mas rdpido, ganas de asistir a torneos
oficiales que estén cerca de su vivienda, de comprar objetos de la marca, ver retransmisiones

online, etc...

Los aspectos cuestan de media 6 euros teniendo una estrategia que a simple vista podemos
ver facilmente, como el sistema de micropagos de Riot consiste en ingresar cantidades de

entre 5y 50 euros, cuanto mas dinero ingresas mas puntos extra obtienes. Para hacernos una

15 Royalty: es el pago que se efectla al titular de derechos de autor, patentes, marcas o know-how a cambio del
derecho a usarlos o explotarlos.
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idea con 5 euros no podremos comprar un aspecto, con diez podremos comprar casi dos, pero

no dos y con 20 euros podremos comprar cuatro. Con lo cual, si queremos comprar en las
ofertas que se producen cada semana con 5 euros tendremos bastante para nuestro aspecto

pero si queremos comprar 2 o0 mas, nos renta sin ninguna duda ingresar mas de 20 euros.

Lo importante del asunto es que estos aspectos son opcionales para jugar, y los campeones
también se pueden comprar por puntos ganados jugando. Con lo cual si compramos un
aspecto serd porque somos clientes fidelizados al juego y queremos diferenciarnos y si
compramos un campedn u otras mejoras seran para obtener en menos tiempo cosas que
simplemente podriamos conseguir jugando y echando horas. Lo que esta claro es que si te

acaba gustando el juego, acabaras pagando.

La principal herramienta de comunicacién comercial de Riot es internet, puedes encontrar
publicidad del juego en cualquier web gamer, incluso en anuncios esporadicos de cualquier
web vy en cualquier busqueda de juegos por Google, el League of Legends siempre estard en

los primeros lugares de la busqueda.

+ 2.5 Empleados o Rioters

Riot Games tiene registrado en datos oficiales una plantilla que ronda los 1000 trabajadores

(Datos 2013) que estan distribuidos por sus oficinas a lo largo del mundo (grafico 1).

HONG KONG

Grdfico 1 (Fuente: http://www.riotgames.com/riot-manifesto)
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Riot Games es una compaiiia que ofrece amplios beneficios a sus trabajadores y se adapta a
sus necesidades, a continuacidon vamos a describir la politica que sigue con sus empleados.
. B e v 1 y

En Riot Games se trabaja en un ambiente de colaboracion, con un ritmo rapido y un buen nivel
de aprendizaje con un equipo de desarrollo veterano anclado por unos los lideres exitosos en
la ingenieria, el disefio, el arte y la edicion. Siempre buscan gente con talento y dispuestos a

unirse al proyecto de crear juegos centrados en el jugador.

También se toman el juego en serio. Para Riot, nunca es sélo un juego. Juegan a un montén
de juegos, especialmente League of Legends. El primer dia como Rioter comienza con un
playtest!®, Tratan de que sea un habito diario, aunque son profesionales serios, no se toman
a ellos mismos demasiado en serio, siempre hacen algo de tiempo para jugar y divertirse.

++ Ventajas de ser un Rioter

A medida que se centran en la creacion de las mejores experiencias para los jugadores,
también se esfuerzan para crear un lugar donde los Rioters prosperaran. Aqui estan algunos
de los beneficios que Riot ofrece a sus Rioters en su sede principal (Los Angeles) que es un

simil de lo ofrecido en las demas:

+* Lo basico

Salario muy competitivo.

Eleccidn entre cuatro seguros médicos.

Plan de seguro de visién con chequeos regulares.
Plan de seguro dental.

La cobertura de beneficios varios para tu pareja.

YV V.V V V V

Seguro de discapacidad a corto y largo plazo.

16 plgytest: Es una prueba realizada en videojuegos cuyo objetivo es detectar irregularidades y fallos, a la vez
gue reunir opiniones de gente cualificada para mejorar la jugabilidad y funcionalidad del videojuego.
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Seguro de vida (seguro de vida basico gratuito, ademas de un seguro de vida

voluntario).

+* Beneficios mas alld de la norma

YV VY VYV VYV VYV VYV VY

YV VvV

>

PTO (paid time off or personal time off) days.

Horario flexible.

Cafeteria con servicio completo que ofrece comidas totalmente subvencionadas.
Participacion de eventos internos de Riot.

Sala de ordenadores y arcade.

Fondo anual de 300S para gastar en videojuegos.

Participacién opcional en testeos diarios de League of Legends.

Cocina abastecida con cereales, fruta fresca, aperitivos, té y café, todo gratuito.
La educacion continua y la formacién a través de Riot.

Los mejores ordenadores y periféricos de forma gratuita.

Visitas semanales de masajistas certificados.

Actividades corporativas como proyecciones de peliculas nocturnas, noches de juegos
de mesay tertulias de oficina (por lo general alrededor de la comida).

Envia tus ideas de campeones directamente al departamento de disefio.
Membresia en el gimnasio de Riot.

Ropa y articulos promocionales de Riot Games y League of Legends.

Riot Games, Inc., tiene como politica proporcionar igualdad de oportunidades laborales para

todos los solicitantes y los miembros del equipo. Riot no discrimina en base a la raza, color,

religion, sexo, orientacion sexual, nacionalidad, edad, discapacidad, estado civil o cualquier

otra categoria protegida por la ley federal y estatal aplicable. Riot también proporciona

medios para Rioters minusvalidos y discapacitados.
Fuente: http://www.riotgames.com/articles/20150521/547/working-riot

La famosa revista FORTUNE, nombré a Riot Games la 132 mejor compafiia para trabajar en

ella.

FORTUNFE

BEST

COMPANIES
TO WORK FOR

2015
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#+ 2.6 Andlisis externo
+ 2.6.1 Informacién de mercado

++ Cuantificacion PC CD

e
Cerca de 70 millones de jugadores activos actualmente en | TR
League of Legends, y unos 150 millones de jugadores

activos en juegos MOBAY .

+»+ Participacién por marcas
» La empresa Riot Games cuenta con la marca
League of Legends.
» Valve Corporation creo DOTA 218,
» S2 Games sacd al mercado HoN (Heroes of

Newerth)®°. 2\ R

CollectorgsiPack WINRER

—— B Tratters

+* Evolucién

El mercado de League of Legends siempre ha tendido a la alza ya que ha sido un juego bien
recibido por el publico debido a su jugabilidad y su mapa inspirado en WarCraft, atrae a una
gran cantidad de usuarios nuevos anualmente, de los cuales la gran mayoria seguiran siendo
fieles a dicho juego. Se espera que siga esta tendencia de crecimiento tanto econdmico como
de usuarios registrados.

++» Comparar el mercado nacional/extranjero

Tanto en Asia como en Estados Unidos encontramos a mas usuarios activos que en la Unién
Europea, también realizan mds ingresos al juego y aportan mas beneficios a Riot. Es mas, la
principal competicion de League of Legends, la Legends Championship Series, ha

sido reconocida por el gobierno de Estados Unidos como una disciplina deportiva.?°

17 MOBA: es un subgénero de la estrategia en tiempo real (RTS), en el que a menudo dos equipos de jugadores compiten
entre si, con cada jugador controlando un solo personaje a través de una interfaz de estilo RTS. Se diferencia de los juegos
tradicionales RTS en que no hay construccién de unidades y los jugadores controlan sélo un personaje. En este sentido, es
una fusién de los videojuegos de accidn y los videojuegos de estrategia en tiempo real. El género enfatiza la cooperatividad
del juego en equipo, los jugadores seleccionan y controlan un «héroe«, una unidad de gran alcance con varias habilidades y
ventajas para formar la estrategia general de un equipo. El objetivo es destruir la estructura principal de los oponentes con
la ayuda de unidades controladas por la inteligencia artificial generadas periddicamente que marchan hacia la estructura
principal del enemigo a través de senderos a los que se refiere como carriles.

18 Dota 2: es un videojuego del género MOBA desarrollado por Valve Corporation. El juego es la secuela auténoma

del mod Defense of the Ancients, desarrollado y distribuido por IceFrog para Warcraft Ill: The Frozen Throne.

19 HoN: es un videojuego del género MOBA desarrollado por S2 Games cuya idea principal deriva del mod Defense of the
Ancients del videojuego Warcraft Ill: The Frozen Throne. Fue el primer titulo oficial y comercializado del genero MOBA.

20 http://www.meristation.com/pc/noticias/league-of-legends-deporte-oficial-reconocido-en-ee--uu-/1526971/1883411
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¢ Estudio de la distribucidn

Lol tiene la ventaja de ser accesible para todo el mundo ya que es un juego gratuito que

cualquier persona con un ordenador e internet puede obtenerlo.

Dota 2 es la principal competencia de LoL. Son juegos del mismo género que aportan distintas
experiencias jugables para distintos jugadores. Los dos han conseguido atraer a un gran
numero de usuarios registrados a sus respectivos juegos gracias al estilo MOBA. Lol ya ha
tomado medidas y ha prohibido a sus mejores jugadores jugar a Dota 2 en publico y difundir

aspectos sobre dicha competencia.

++» Definicion de consumidor y del comprador

En el mercado de los juegos tipo MOBA el consumidor suele ser el mismo que el comprador
ya que el publico objetivo al cual va dirigido son jévenes varones de entre 16 afos a 30 afos
y por tanto disponen de cierta capacidad adquisitiva. No obstante, amigos/familiares suelen
comprar el producto para uso y disfrute de su conocido/familiar cuando estos, por alguna

razén, son incapaces de llegar al producto deseado.

Actualmente el consumidor busca ser el mejor en cada combate que disputa, aplastar a sus
contrincantes y ganar la partida. Intenta obtener el mayor elo?! posible y para aquellos

sonadores, ser un crack que compite en torneos internacionales a cambio de un salario.

21 Flo: es un sistema de rangos utilizado en league of Legends para medir la habilidad de sus jugadores.
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Asi pues, todo junto provoca estimulos neurolégicos muy intensos que provocan al

) |EAGUESLEEGENDS,

consumidor adiccién o un grado elevado de fidelidad.

Hoy en dia es realmente sencillo y facil comprar con los micropagos a través de internet o la
compra de tarjetas prepago?? mediante tiendas de videojuegos facilitando asi, el acceso al

producto.

X/

+* Evolucion esperada de la demanda

Internet, como Unico medio de los juegos tipo MOBA, es el factor mas relevante. Los ultimos
afios se ha mejorado notablemente este medio y se han reducido las tarifas o al menos
mantenido, por tanto la demanda ha ido aumentando en gran medida, tanto que los mayores
videojuegos de tipo MOBA han visto multiplicados sus consumidores hasta por dos y por tres

veces aumentado de un afio para otro.

+ 2.6.2 Macroentorno: Andlisis PESTEL

+ Econdmico

» PIB: Crecimiento del 3,8%.

» El crecimiento europeo se esta debilitando y tiene
importantes amenazas como son el alto nivel de
endeudamiento, el grave deterioro del mercado
laboral y la falta de crédito para las empresas.

» Problemas con los Presupuestos de los estados y la

deuda publica.

» Crecimiento econdmico en los BRICS (Especialmente en China) y Estados Unidos.
Fuente: http://economy.blogs.ie.edu/archives/2014/10/perspectivas-economicas-para-el-ano-2015.php

+* Social
Se esta produciendo un cambio social importante en el sector de los videojuegos, la imagen
de los consumidores de videojuegos como varones adolescentes entusiastas de la informatica

se encuentra en retroceso. Los videojuegos han ido ampliando su publico objetivo y vemos

22 Tarjetas prepago: Son tarjetas con un cédigo numérico sellado detras de ellas que se pueden obtener en tiendas fisicas,
ofrecen tres rangos de precios de 10,20 y 50 euros. Facilitan la compra de Riot Points especialmente al publico mas joven,
ofreciendo una forma alternativa de acceder a la tienda online mediante el pago en efectivo, comprando una tarjeta y
rascandola para obtener el codigo a ingresar.

18


http://economy.blogs.ie.edu/archives/2014/10/perspectivas-economicas-para-el-ano-2015.php

uwi] UNIVERSITAT DE BARCELONA

B/

ligada la gran evolucién del sector al aumento de consumidores, gracias tanto a las nuevas

generaciones como la anterior (ex generacion joven ligada al nacimiento de los videojuegos).
Los estilos de vida y patrones de consumo actuales favorecen a las caracteristicas de los
videojuegos actuales, estos suelen ser muy econdmicos o gratuitos a la vez que casuales para
el publico con menos tiempo de ocio a la vez que dificiles de ser un experto en ellos para el
publico mas hardcore. Estos factores general barreras de entrada practicamente nulas a la vez

que fidelizacién al videojuego.

¢+ Politicoy Legal
La situacidn politica es poco relevante debido a que tiene poca repercusion en los videojuegos.

En todo caso seria inestable ya que no hay definida ninguna situacién politica.

Por otra parte, con el aumento de laimportanciay el uso
de videojuegos ha sido necesario un esfuerzo por parte
de las instituciones publicas y privadas de crear politicas
y leyes acorde a la realidad social de los distintos paises.
Es muy importante que los paises lleven a cabo reformas
en su legislacion y politicas institucionales para incluir a
los videojuegos, desde encuadrarles dentro de un
ministerio hasta crear jurisprudencia sobre qué hacer
con los bienes virtuales y sobre todo crear organismos y

estructuras que velen por el buen uso de los

videojuegos y la seguridad del consumidor.

Algunos ejemplos de leyes:

» Leyes de compras por internet ya que uno de los ingresos importantes de dicho juego

son los pagos por internet desde cualquier plataforma sin intereses.

Y

Leyes respecto a la censura en los Videojuegos.

» Leyes que definan los derechos de autor o modificacion de las consolas/videojuegos.
% Tecnoldgico
Existe abundante tecnologia y mano de obra capacitada disponible por todo el mundo, esto
facilitara de forma clara la obtencion de los factores tecnolégicos necesarios para llevar a cabo

este desarrollo.

19



UNIVERSITAT DE BARCELONA

L .

7/

% Medioambiental

Al ser una empresa cuya actividad principal es la creacién de un servicio online y productos
ligados a ello (también fundamentalmente de forma online). El impacto negativo que se

genera en el medioambiente es practicamente nulo.

+ 2.6.3 Microentorno: andlisis de la competencia

++» Relacién de marcas competidoras y diferenciacion de la competencia respecto nuestra

empresa/producto

Los MOBA mas conocidos son DOTA 2 de Valve Corporation (por ser predecesor del primero,
y tener fieles que dicen literalmente "sélo Dota es bacdn, el resto es caca” y sus derivados (los
Ilamo asi porque fueron creados por la gente que hizo DOTA pero quiso hacer algo nuevo)

League of Legends (LoL) de Riot Games y Heroes of Newerth (HoN) de S2 Games.

- ~

o LEAGUE..
L |LEGENDS

Todos los MOBA hasta la salida de League of
Legends siempre fueron de pago, pero este te
ofrecia la posibilidad de jugar gratis y de una
manera equitativa consiguiendo lo mismo

que los demasy a través del pago, nadie tiene

ventajas en la jugabilidad del juego.

El problema de todos los MOBA es su complejidad al inicio para cogerle el ritmo al juego, dado
que el fallo de uno afecta directamente al resto, las primeras partidas con un MOBA suelen

ser frustrantes. Y es por eso que, al desarrollar League of Legends partiendo de la base
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establecida en Dota, Riot decidié adaptar algunas de sus mecdnicas para que la curva de
aprendizaje fuera mas suave vy, en definitiva, ofrecer una experiencia de juego mucho mas

accesible. Asi pues, Riot modificé tres aspectos muy importantes:

» Elimind el deny: capacidad de matar a nuestros propios minions para que el equipo rival
no obtenga ni oro ni experiencia, con la pérdida de oro al morir, con ello se atenuan las
consecuencias de morir en combate.

» Elimind el courier: un animal de carga controlado a la vez por todos los miembros de un
equipo que permite llevar objetos de un lado a otro del mapa sin abandonar la linea.

» Redujo el nivel maximo dentro de la partida de 25 a 18, evitando asi que un jugador

pudiera destacar en exceso respecto el resto durante demasiado tiempo.

Gracias a esos cambios, los primeros pasos en League of Legends son mucho mas llevaderos
en relacion a sus marcas competidoras. A su vez, Riot implementé un sistema de progresion
ajeno a las partidas en si en el que los jugadores van subiendo su nivel de invocador (hasta 30)
a medida que participa en partidas online, y por lo tanto, a la hora de buscar partidas publicas
se organizan grupos de nivel similar y un sistema de runas® y maestrias?* para poder
personalizar mejor todos los personajes segun su rol en el juego, de una forma bastante
acertada debido a que cuando llegas al maximo nivel ya tienes suficientes puntos para

conseguir las runas y maestrias ideales para llevar un rol concreto de forma éptima.

“;\\%\‘GI %  Obijeti i {
X jetivos y filosofia
HEROES o
LO R nN [ DOTA 2 va dirigido a aquellos que busquen un
‘I’J""‘*M . e
NE V- A AL*\ . & B mayor reto debido a su mayor dificultad en la
practica ya que requiere de mayor habilidad. LoL,
en cambio busca mayores facilidades durante las
partidas y hacerlo algo menos ameno. Por otra
parte Heroes of Newerth intenta llevar a su

consumidor mds inmerso dentro del juego gracias

a su superior calidad de graficos.

23 | as runas otorgan a un campeon una bonificacién personalizable. Existen cuatro tipos de runas, cada una con una
especialidad. Se obtienen con Pl donde su set basico es facil de conseguir pero complicado de obtener todos los tipos de
runas personalizables debido a la amplia variedad de estas.

24| as maestrias también permiten personalizar a un campedn pero se obtienen a medida que subes de nivel de invocador.

Una vez se consigue el nivel 30 todos los jugadores disponen de todas la posibilidades y combinaciones de maestrias
posibles.
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%+ Precios y condiciones de venta de la competencia

Cada juego tiene su propio modo de venta. HoN y Lol son los que tienen un mayor parecido,
ambos usan dos monedas ficticias propias del juego. Una que se consigue jugando y otra a

cambio de dinero real (en la que nos basaremos).

En si los juegos son gratis pero hay material exclusivo que hace Unico y diferente al jugador

que solamente esta disponible para aquellos que paguen.

Los precios y modos de pago son los siguientes para LoL (12 imagen) y HoN (22y32 imagen).
Step 2: Billing Information > Step 3: Confirm Details > Step 4: Order Complete

PNV | 3 | $5.00 USD ‘ $10.00 USD $20.00 USD

* 650 * 1380 « 2800

Mobile ! $35.00 USD $50.00 USD [ $100.00 USD
Payment

« « «

v

* 5000 \ * 15000

By selecting a Riot Points package, you agree to the

420 % 1575 % | 3050 % | 6400 %

Includes Free j Includes Free §| Includes Free || Includes Free
1050 % 1400 o,

free Egg Nog | Freejackson™ b Gjacius PLUS Rampage PLUS
Free Mali Klaus Master Frost ALL 3 below! ALL 4 below!

5 USD 10 USD 30 USD 50 USD § 100 USD
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Account Info » » Transaction Complete

Purchase 420 Coins - Credit Card Purchase Price

Fill out the required fields below to Purchase Coins for Heroes of Newerth. Promo Code Entry

$10.00 USD G
Price may be adjusted based
Your billing information must match the information on file with your credit card issuer. HEORE VO Soout L w e Apply Code

Credit Card Billing Details

First Name

Click For Muitiple
) PayPal PAYMENT
fostpame S —— ALTERNATIVES

Credit Card Number

Expiration Date

CVV Number
Zip/Postal Code
Terms of Account Creation

By submitting this form, you are agreeing to the Terms
of Service.

Purchase Coins

Your credit card will be billed as "S2 Games"

support@heroesofnewerth.com
View minimum and recommended system specifications

Fuente: Tiendas Online de Lol, DOTA2 y HoN

Actualmente, con 100S se puede comprar:

» 15.000 Riot Points en LoL > 975 RP es lo que cuestan los campeones mas caros.
Puedes comprar hasta 15 campeones.
» 6400 Gold Coins en HON - 390 GC cuestan los ultimos avatares.

Puedes comprar hasta 16 avatares.

Mientras que la tienda de DOTA 2 no dispone de moneda ficticia, este intercambia
directamente moneda real por el producto y asi obtener el objeto deseado sin necesidad de
moneda ficticia para este material exclusivo. Es realmente dificil comparar DOTA 2 con Lol o
HoN ya que no dispone de un tipo de moneda similar a estos. Ademas, DOTA 2 dispone de un
material exclusivo muy amplio y sobretodo extremadamente variado en precios (desde 0,50$

hasta 20S con variaciones de 0,15$ entre producto y producto).

++» Sistema de distribucién utilizados por la competencia

Basicamente a través de sus paginas web o a través de dentro del propio software del juego.
En el caso de HoN y Lol a través de la plataforma del juego mientras que en DOTA 2 a través
de su pagina web podrds encontrar todos su material exclusivo. También podriamos anadir
los premios que se reparten en gran cantidad de torneos que hay hoy en dia, es necesario

pagar la inscripcidn y recibir el premio si ganas.
+* Acciones de impulsidn realizadas por la competencia

» Torneos: todos intentan captar consumidores a través de torneos con premios muy

interesantes.
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» De boca a oreja: se esfuerzan por hacer ver lo interesante y divertido ademas de

extremadamente competitivo y emocionante que es su juego, y asi pues atraer nuevos

consumidores a través del actual consumidor.

Y

Spots publicitarios a través de algunas webs y paginas emergentes.
» Streams: muestran el alto nivel de juego de equipos profesionales que sigue en

aumento.

+* Puntos fuertes y débiles de cada una de las marcas competidoras

Realmente Heroes of Newerth y DOTA 2 son bastante parecidos, y el que mayor destaca entre
este género es League of Legends que hablaremos mas profundamente en el andlisis interno.
En ambos juegos se pueden utilizar las mecdnicas del deny y courier, lo que hacerse fuerte
durante la partida se hace mucho mds complicado e incita a los jugadores a matarse entre
ellos para ganar asi la experiencia por conseguir la muerte y que el rival no te pueda denegar

los minions. Por ultimo, se pueden elegir todos los héroes desde el principio.

Byka DOTA 2 dispone de unos graficos buenos y un mapa
T mayor que HoN y LoL. Es el juego menos equilibrado
de los tres ya que cualquier campedn puede carryear
(conducir al equipo hacia la victoria debido al gran
potencial del personaje tanto en ataque como en
defensa) y es por ello que tendran gran repercusién

seguir mas una estrategia en equipo.

Heroes of Newerth era pagando (se pagaba sélo una
vez eso si), aunque actualmente también estd
disponible gratis. Sus graficos son sorprendentes, por
lo que pide mejor ordenador. Trata mas de ir a matar
al enemigo que DOTA 2 y por ello, junto con el deny

hacen de este juego que sea el mas complejo para

dominarlo completamente.

X/

+* Cuota de mercado estimada de la competencia

Sobre unos 150 millones de usuarios activos en diferentes marcas, las principales son las

siguientes:

DOTA 2: 10 millones de usuarios (Datos 2015) - aprox: 13%
LoL: 67 millones de usuarios (Datos 2014) - aprox: 85%
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HoN: 2 millones de usuarios (Datos 2013)2° - aprox: 2%

Fuente: http://yosoyungamer.com/2015/01/dota-2-ya-supera-los-10-millones-de-jugadores-activos-al-mes/
http://venturebeat.com/2013/07/27/comparing-mobas-dota-2-vs-league-of-legends-vs-heroes-of-newerth/
http://www.riotgames.com/articles/20140711/1322/leaque-players-reach-new-heights-2014

La cuota econdmica de ingresos generados por jugador registrado es diferente en el HoN que
en el DOTA2 y LoL, debido a que HoN solo ha generado flujos monetarios de sus usuarios en
el momento de la compra, y LoL y DOTAZ2 lo generan continuamente en el tiempo debido al
uso de micropagos. Tendremos mucho mds en cuenta y valoraremos como amenaza
exponencial a DOTA2 debido su cuota de mercado y crecimiento, muy por delante del HoN.
Cabe destacar que en 2015 HoN ha cambiado su politica de juego al mismo que la
competencia, juego gratuito con el uso de micropagos, pero aun no se conocen datos
relevantes que puedan influir en forma de amenaza para Riot con lo cual no influyen en

nuestro estudio.

+ 2.7 Andlisis interno

< 2.7.1 Andlisis de capacidades

X/

+» Capacidad productiva

Riot tiene cuatro principales ramas de ingresos, la tienda de productos online del propio
videojuego, el dinero generado por los eventos deportivos que se organizan, el dinero de las
retransmisiones online (twitch.tv, azubu.tv) y los productos de marca que se pueden adquirir

en la tienda online de Riot y en los eventos.

Podemos Destacar como mas importantes sin duda alguna dos de estos.

» Retransmisiones online = Riot tiene un contrato con las webs de tv online, en el cual
consigue un tanto por ciento de los beneficios que los jugadores ganan haciendo
streaming en estas plataformas, este contrato no es explicito pero se estipula que rondaria
unas cifras parecidas a las ganancias de los jugadores por hora que stremean gracias a los

anuncios que estos ponen en su stream.

» Tienda online—> Este es el aspecto donde mas nos vamos a centrar en nuestro analisis

debido a que es la fuente de ingresos mas importante de Riot Games.

25 No se han podido obtener datos més recientes debido a la confidencialidad y los problemas internos que ha sufrido 52
Games entorno a su videojuego HoN, pero se han insinuado que ha seguido una tendencia similar o con una ligera mejora
no muy sustancial para nuestra proporcion.
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++» Capacidad financiera

Como hemos comentado anteriormente en la historia de la empresa, la situacién financiera
de Riot es muy favorable, cosa que permite a la empresa invertir dia tras dia en su desarrollo,
en forma de creacion de torneos esporadicos, Ligas, promocién y creacién de productos. Cabe
destacar que una de las claves del éxito de Riot es la simple pero exitosa campafa de
marketing online que ha llevado a cabo. Con un claro posicionamiento, Un juego gratuito,

adictivo y multijugador, con el que podras jugar con todos tus amigos.

++ Capacidad I+D

Riot Games gasta muchisimo capital en el desarrollo de su videojuego y de la industria de los
videojuegos en general, es la empresa mas comprometida en este aspecto gastando
aproximadamente un 70% de su capital en el desarrollo de su juego y de la industria, cifra

estimada por su creador, Marc Merrill.

Podemos dar claros ejemplos de este compromiso de Riot, tanto con los jugadores de su juego

como en la comunidad gamer en general.

El presidente de Riot comenzaba su explicacidén sobre el compromiso de la empresa dandonos

detalles de los principales hechos de los ultimos afios:

“1.Construimos el primer juego online en Norte América en el que la gente realmente disfruta.
2. Constantemente invertimos para mejorar una y otra vez el juego no nos quedamos los
beneficios como si solo de recaudar dinero se tratase, si comparamos League of Legends con
el resto de medios de entretenimiento de bajo coste seria unos 60S$ por 10 horas.

3. Millones de nuestros jugadores no gastan nada para poder jugar y disfrutan
interminablemente, estamos completamente a favor de ello. ¢ Cémo podriamos ser entonces
avariciosos? Gastar dinero es completamente opcional.

4. Gastamos decenas de millones de ddélares construyendo la escena profesional para que asi
podamos ayudar a nuestros jugadores a ser superestrellas mundiales y ganar cientos de miles
de dodlares (O millones como Ocelote).

5. Hicimos un show de TV con ningun ad publicitario simplemente para que nuestros jugadores

tuviesen una buena experiencia. Completamente gratuito.”2®

26 http://trasgo.net/noticias-esports/lol/el-presidente-de-riot-explota-en-reddit
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+» Capacidad comercial

La red comercial de Riot es multinacional, tiene sedes en los mds importantes paises del
mundo y 12 servidores de juego segun la region donde te encuentres para asi poder

experimentar menos latencia y jugar con jugadores de tu zona.

WHERE WE PLAY

Riot Games® HQ) is based in sunny Santa Monica, California,
but we've got 11 offi the globe. Our international
teams ensure that pl aren’t lost in translation -
no matter where your desk sits, you're still 2 Rioter.

+ 2.7.2 Diagnéstico de la situacién: Matriz Mckinsey

Productos League of Ingresos por ventas
Legends (anual)
Skin Muy alto
Pack (personaje + Skin) Alto

Grdfico 2 (Fuente: Elaboracion propia)
Se realiza la Matriz Mckinsey de los productos mas populares y vendidos de la tienda (grafico

2), de los cuales hemos hablado anteriormente.

Para realizar la matriz hemos escogido las variables siguientes como los factores mas

relevantes para el andlisis del producto.

¢+ En atractivo del mercado

» Tamafio del mercado: este factor es fundamental en todos los productos para
tener una idea clara del producto respecto a los demas.

» Tasa de crecimiento: necesario para determinar las ventas que se obtendran,
también es un factor fundamental.

» Intangibilidad: al ser un recurso inmaterial es un producto extremadamente facil
de distribuir a través de nuestra tienda virtual en la plataforma del videojuego.

» Complejidad: a medida que el tiempo pasa también avanzan las tecnologias, y por
tanto, graficamente el producto tendra unos acabados mucho mas detallados.

» Vida del producto: équé es mejor que un producto tan duradero como infinito o

como la empresa decida que esté disponible?
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% Enla posicion del producto en el mercado

» Cuota de mercado: como el tamafo de mercado entre los mismos productos,
también es imprescindible tener conocimiento de la situacidon de tu producto
respecto a la competencia.

» Rentabilidad: un factor importantisimo debido a su alta rentabilidad. Se invierte
tan solo una vez para la creacion y puesta en stock del producto y practicamente
nunca mas.

» Imagen: que llame la atencidn a los consumidores,

» Nivel de adaptacion: es importante que valoren bien el producto y que sea
admitido por los consumidores.

» Nivel de destreza: dificultad de uso del producto, en los videojuegos tiene un gran
peso (cuanto mas facil es un videojuego mas atraccion provoca por él). Las skins

cambian visualmente las habilidades del héroe y las hacen mas facil de ver.

Atractivo del mercado Ponderacion (Vvalor {1-5) | Total
Tamafno del mercado 25 2 S50
Tasa de crecimiento 25 a1 25
Inmtangibilidad 20 = A OmD
Complejidad 20 2 230
Wida del Producto 10 = S50
Total pEale]
Posicidon del mercado Ponderacion (Vvalor {1-5) | Total
Cuota de mercado 20 i 20
Rentabilidad 20 = LoD
Imacocen L0y £ p ]
Mivel de adaptacidn 15 2 30
Mivel de destreza 5 3 1S
Total LO0r
Atractivo del mercado Ponderacion (Vvalor {(1-5) | Total
Tamafio del mercado 25 2 S50
= |Tasa de crecimiento 25 3 TS
= |intangibilidad 20 = 100
= Complejidad 20 2 230
Wida del Producto 10 = S0
Total plels] 315
Posicidn del mercado Ponderacidn (Vvalor {(1-5) | Total
Cuota de mercado 20 a1 20
= |Rentabilidad 20 = p s le]
E Imagen A0 s 200
Mivel de adaptacidn 15 s S0
Mivel de destreza 5 a1 =
Total 1O 385
Atxtractivo del mercado Ponderacidn (Vvalor {(1-5) | Total
Tamafo del mercado 25 3 -
5 Tasa de crecimiento 25 £ pele]
=1 Intangibilidad 20 = LoD
2 complejidad 20 2 a0
Wida del Producto 10 =] S0
Total 1O0 365
Posicion del mercado Ponderacion |WValor (1-5) |Total
Cuota de mercado 20 =3 S0
ﬁ Rentabilidad 200 = pele]
= Imagen Falel 5 2000
== MNMivel de adaptacicon 15 = 75
Mivel de destreza 5 a1 =
Total LoDy ]

Grdfico 3 (Fuente: Elaboracion propia)
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Alto

Medio .

Atractivo del mercado

Bajo

Débil | Media | Fuerte
Posicion competitiva de los productos

Grdfico 4 (Fuente: Elaboracion propia)

++» Como podemos observar en el grafico 4, todos los productos tienen una buena posicion
competitiva, principalmente debido a que Riot es el lider en el mercado MOBA, con mucha

diferencia, y sus productos estan muy bien posicionados.

+»+ Por lo que respecta al atractivo del mercado, todos los productos estan también bien
posicionados pero vemos unas cuantas diferencias légicas que vamos a explicar a

continuacion:

» Personaje: dispone de menos atractivo de mercado debido a que también se pueden
obtener mediante Pl (puntos que se obtienen al jugar a League of Legends). Con lo cual
su atractivo es menor pero sigue siendo medio-alto debido a la gran variedad de
campeones y la tendencia del consumidor a comprar algo por impulso cuando ve que
le agrada y puede ser mas competitivo con ello.

» Skin/aspecto: dispone de un gran atractivo de mercado debido a que se busca
diferenciacion vy calidad al llevar el aspecto. Existe mucha variedad para todos los
gustos en términos genéricos con lo cual esto hace los aspectos muy competitivos e
atractivos para el mercado.

» Skin/aspecto + personaje: dispone de un gran atractivo debido a por una cantidad muy
econdmica de RP, puedes obtener campeones nuevos y su aspecto de forma rebajada

en su lanzamiento.

Como punto negativo cabe destacar que son grandes ofertas que solo se dan en el
lanzamiento de nuevos campeones y durante un tiempo muy limitado (7 dias). La
ponderacion de valores (grafico 3) la hemos realizado en base a nuestra experiencia
objetiva como jugadores y opiniones de la comunidad espafiola dada en los foros mas

importantes?’.

27 L os foros mas importantes de la comunidad espafiola son Lolesp y Mediavida.
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+ 2.8 Andlisis DAFO

FORTALEZAS

- Sencillez del juego

- Capacidad productiva
- Capacidad financiera
- Capacidad I+D

- Posicionamiento

- Capacidad comercial

- Ampliay desarrollada estructura

competitiva
- Cuota de mercado

- Fidelizacion del cliente

OPORTUNIDADES

- Mayor nimero de servidores

- Poca competencia
- Sector de innovacién

- Aumento de la inversién

internacional en el sector de los

videojuegos

- Aumento del publico objetivo

30

DEBILIDADES

Latencia en algunos servidores
Comunidad del videojuego
bastante toxica

Sistemas ilegales que modifican
el juego

Falta de acuerdos para la
distribucion de royalties en

tiendas fisicas

AMENAZAS

Numero elevado de empresas
qgue intentan imitar nuestro
sistema de juego y pagos
(nuevos competidores)
Sustitucion que pueden ejercer

juegos de otros géneros

Grdfico 5 (Fuente: Elaboracion propia)
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< |Il. ANALISIS CUANTITATIVO

Riot Games es una compafiia con sede en Santa Mdnica (NA), opera bajo el régimen de Private

Equity Company, con lo cual no disponemos de excesiva informacion cuantitativa.

En 2011 Tencent Holdings Limited, empresa con base tecnoldgica y de telecomunicaciones
muy importante en china, adquirid el 92,78% del Patrimonio Neto de Riot Games. Gracias a

esta compra, han salido a la luz informacion segmentada que vamos a analizar a continuacion.
+ 3.1 Revenue/ingresos de explotacién

Riot generd un total de 6245 millones de ddlares en 2013, cifra que ha aumentado en 2014

superando el millén de ddlares (1.270 millones).

Esto es el 12% del valor que se genera en todo el mercado de MMO’s?® (massively multiplayer
online game), catapultando a esta compafia hacia el primer, estando el afio pasado en
segundo lugar y desbancando a Crossfire (897 millones) del primer puesto. Unos populares
Dungeon fighter online (891 millones) World of Warcraft (728 millones) y World of tanks (369
millones) ocupan tercera, cuarta y quinta posicion en la tabla respectivamente. Acaparando
estos 5 videojuegos el 41% del mercado mundial de MMO’s que se estima de unos 10,58

billones de ddlares (gréaficos 6y 7).

% REVENUE IN MMO GAMES MARKET

League of legends
Cross Fire

Dungeon fighter online
World of warcraft
World of tanks

Otros

Grdfico 7 (Fuente: Elaboracion propia)

W League of legends W Cross Fire
B Dungeon fighter online World of warcraft
m'World of tanks mOtros

Grdfico 6 (Fuente: Elaboracion propia)

28 MIMO: Es un tipo de videojuego en donde pueden participar, e interactuar en un mundo virtual, un gran nimero de
jugadores del orden de cientos o miles simultdneamente (multijugador) conectados a través de la red (en linea),
normalmente Internet dado el grado de concurrencia que pueden llegar a alcanzar y las caracteristicas técnicas de los
servidores que han de gestionar ese volumen de conexiones.
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+ 3.2 Andlisis del consumidor

En el mercado de los juegos MMO con micropagos, concretamente el League of Legends, nos
encontramos principalmente cuatro tipos de consumidores que son un simil del mercado en

general:

X/
L %4

Consumidor A: un consumidor que juega de forma muy casual y no gasta dinero en el

videojuego.

+» Consumidor B: un consumidor que juega de forma casual y muy pocas veces gasta dinero
en el videojuego vy si lo hace, lo gasta en la tienda online via RP.

% Consumidor C: un consumidor que juega de forma regular y esta fidelizado al videojuego,
gasta dinero el RP mensualmente y ve las retransmisiones online de forma casual/regular.

+» Consumidor D: un consumidor que juega todos los dias y esta muy fidelizado al videojuego,

gasto dinero de forma regular en RP, no se pierde ninguna retransmisién online y acude a

eventos.

El mercado de los videojuegos de pago mensual en cambio, solo tiene un tipo de consumidor

monetariamente hablando, el que paga.

Si comparamos las cifras de los juegos free to play con micropagos, con las de los juegos de
pago, la diferencia en ingresos es abismal. En Europa los juegos de micropagos ganan 2,4 mil
millones frente a 700 millones de los juegos de pago convencionales (grafico 8). En Asia la
diferencia esta en 3,3 mil millones frente a 0,9 y en Norte América 1,4 contra 0,7. Esto implica
que el negocio de los juegos gratuitos y sus extras de pago, es inmensamente mas
lucrativo respecto a los juegos en los que hay que pagar por adquirir de base. Esto es debido
a que no tiene obligaciones ni barreras de entrada para jugar, se consigue fidelizar al usuario

y crear mas tipos de consumidores potenciales.

Worldwide MMO games market, free-to-play vs. , 2014E ($ billion)

Asia

$1.4 ) y-
D MAN Y R
SO.7 ] [/502 bilion

Worldwide MMO games market forecast ($ billion)

2014 2016€

2013 2015 2017E

Grdfico 8 (Fuente: Elaboracion propia)
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+ 3.3 Andlisis de la funcién de ventas

Como ya hemos mencionado antes, Riot Games tiene cuatro ramas principales de beneficio

que se relacionan de la siguiente manera:
) OL
23%.

Retransmisiones
online

Tienda
Online
Riot Points

Productos de Eventos
Marca Deportivos

Grdfico 9 (Fuente: Elaboracion propia)

Como podemos ver en el grafico 8, la principal fuente de ingresos es la tienda online mediante
la compra de RP con un 75% de los ingresos, seguido de las retransmisiones online con un

23%, y los productos de marca y eventos deportivos con un 1%.

Hay que destacar un dato muy importante de este grafico, la principal fuente de ingresos que
es la tienda online, vende una gran variedad de productos que se pueden dividir en 2

categorias:

+* Mejoras visuales.
J

< Mejoras para obtener contenido del juego que se puede obtener jugando, sin gastar

dinero, de forma mas rapida y directa.

Estos dos tipos de productos, tanto las mejoras visuales como las mejoras de contenido, se
promocionan de forma indirecta en las retransmisiones online, eventos deportivos y en los
productos de marca (mufecos, llaveros, camisetas, posters de los campeones y sus aspectos,

etc...)
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Esto nos indica que la tienda online, tiene alimentada sus ventas gracias a las retransmisiones,

eventos y productos de marca. Con lo cual, aunque estas actividades no afecten directamente
en los ingresos (como se puede observar el grafico 9) si que lo hacen indirectamente de una

forma muy importante, dando publicidad a los objetos de la tienda.

A continuacidon vamos a explicar mas detalladamente las dos principales ramas de beneficio

de Riot Games.

<+ 3.3.1 Tienda Online

Para conseguir los ingresos de Riot Games adquiridos mediante la tienda online hemos
obtenido los datos de gasto medio mensual por jugador y jugadores activos al mes de los
juegos mas importantes con sus respectivas tiendas online tomando unas muestras

representativas de transacciones realizadas en el afio 2014 (grafico 10).

AVERAGE REVENUE PER USER FOR MAJOR FREE-TO-PLAY
MMO TITLES—WORLDWIDE

. . Average revenue
Rank Title Publisher 0¥ ligét
1 World of Tanks Wargaming.net $4.51
2 TeamFortress2  Valve Corporation $4.36
3  Guild Wars 2 ArenaNet $3.88
4  War Thunder Gaijin Entertainment $3.26
5  Planetside 2 Sony Online Entertainment $2.86
6 CombatArms Nexon $2.81
7  Crossfire SmileGate $1.58
8 DOTA2 Valve Corporation $1.54
9  Heroes of Newerth S2 Games $1.48
10 League of Legends Riot Games $1.32

Shown: Average dollar amount spent by a player in the last twelve months on top free-to-play online
games, ending in March, 2014. Numbers calculated based on monthly transactions collected from
publishers, payment service provides and other industry sources, and dividing the estimated total dollar

earnings by the monthly active user base. Please note that this list does not represent a worldwide top
ten of free-to-play titles. Copyright © 2014 SuperData Research. All numbers subject to change. For
more information on our methodology, please visit www.superdataresearch.com

Grdfico 10 (Fuente: Elaboracion propia)

Como podemos observar en el grafico 10, Riot Games ocupa el 102 lugar en la tabla de gasto

medio por jugador mensual, concepto que asociamos a la calidad revenue/user.
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Mamero de jugadores

League of legends
World of tanks
Crossfire

Combat Arms

Grdfico 11 (Fuente: Elaboracion propia)

Hemos elaborado una tabla con la cantidad de jugadores activos mensualmente de los juegos
mas populares dentro de los MMO free to play. Como se puede observar en el grafico 11, los

juegos del genero MOBA captan un niumero de jugadores mas alto que los del tipo shooter.

5.00 INGRESOS MENSUALES M5S
450 — & m

4,00
3,50
3,00
2,50
2,00 79
1,50
1,00
0,50

$ ARU

4.5

¥ 7.2

- 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 60,00 70,00
Users/Month

o League of legends o 'World of tanks Crossfire Combat Arms

Grdfico 12 (Fuente: Elaboracion propia)

El grafico 12 nos muestra que los juegos tipo shooter, que se centran mas en la calidad que la
cantidad, tiene un numero de beneficios menor alos MOBA, que se centran mas en la cantidad

que en la calidad.

Finalmente cabe destacar que Riot Games genera 926 MS$ anuales con la tienda online, cosa
que como hemos puntualizado anteriormente genera un total del 75% de sus ingresos (grafico
9).

+ 3.3.2 Retransmisiones Online

Vamos a aclarar mejor como Riot Games obtiene ingresos mediante las retransmisiones en
Twitch.Tv y en otras plataformas no tan importantes de retransmisiones. Los jugadores que

retransmiten partidas tienen principalmente dos tipos de afiliaciones a la web.
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Aunque existen muchos programas de afiliados porque cada usuario es diferente pero en la

web exponen basicamente los dos basicos: Large y Small Partner.

Condiciones de cada Partner:

» Large Partner: una media de 1.000 usuarios activos y/o 1.000.000 visitas.

» Small Partner: una media de 300 usuarios activos y/o 100.000 visitas.

Con lo cual sabiendo esto, las ramas de obtencion de ingreso en twitch se pueden dividir

principalmente en dos grupos:

¢ Acuerdos indirectos con las plataformas online mas importantes (Twitch.Tv) para obtener
ingresos mediante los jugadores que obtienen X beneficios de los cuales un tanto
porciento va para ellos y otro para Twitch.Tv, y finalmente de la parte de Twitch es
repartida con Riot. Estos jugadores retransmiten sus partidas y obtienen beneficios que

hemos mencionado mediante dos vias:

» Anuncios que se retransmiten entre partida y partida y que generan una cantidad de
beneficios por viewer que van ligados a afiliacién en Twitch.Tv (el programa Large
cada anuncio que un usuario de tu stream ve nos genera 0,003S. Y con el Small un
usuario de tu stream ve nos genera 0,0018S).

» Suscripciones mensuales de los viewers que les permite obtener ventajas adicionales
como poder interactuar y enviar mensajes con los jugadores, iconos especiales en el
canal, sorteos, clases, etc... Estas suscripciones cuestan de media 4,99 S y se pagan

mensualmente.

X/
L X4

Acuerdos directos con las plataformas online mas importantes (Twitch.Tv) donde Riot crea
un canal de televisién propio ligado a su web, donde se retransmiten todas las
competiciones estacionales importantes y las ligas semanales, a través de la plataforma.
Riot no tiene la limitacidon de compartir los beneficios, nada mds que con Twitch y el dinero
lo generan ellos mismo directamente, con lo cual se obtiene una porcién del pastel mas
elevada de los ingresos por anuncios y suscripciones al canal. Cabe destacar que Riot
también obtiene una gran cantidad de beneficios mediante estas retransmisiones, ligado
a acuerdos publicitarios fijos con grandes marcas (mencionadas anteriormente) donde
retransmite anuncios especificos y publicita mediante el uso de sus productos en el juego,

camisetas promociones, etc...
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Para dar una visidn cuantitativa del volumen y el avance de las retransmisiones online vamos

a analizar datos de Twitch.Tv, la mayor plataforma de retransmisiones a nivel mundial de la

cual League of Legends genera de media 1/5 de todos los usuarios que la visitan (grafico 13).

All Games

CALL"UU
BLA

Gaming Talk Shows

Diablo Il Reaper of Minecraft

Grdfico 13 (Fuente: http://www.twitch.tv /)

Una vez sabidos estos datos, vamos a analizar el crecimiento de Twitch.Tv desde 2013 hasta
2014 para hacernos una idea del crecimiento exponencial que esta realizandose en las
retransmisiones online y él porque es un area de beneficio y publicidad para la tienda online
clave para Riot Games (23% de sus ingresos son generados en las retransmisiones como nos

indica el grafico 9).

12,000,000,000

MINUTES WATCHED

per month

=. 45,000,000

UNIQUE VIEWERS

per month

6,000,000

TOTAL VIDEOS BROADCAST

per month

Grdfico 14 (Fuente: http://www.twitch.tv/year/2013 )
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Como podemos ver todas las cifras, como minimo duplican a las del afio anterior vy

especialmente en los espectadores, donde se crece de 20 millones a 45 millones de usuarios

mensuales (grafico 14).

16 BILLION

Minutes Watched per Month

11 MILLION

Total Videos Broadcast per Month

100 MILLION

Unique Viewers per Month

R’

~—

10K

Total Parinered Channels

1.5 MILLION

Unigue Broadcasters per Month

&

1 MILLION

Peak Concurrent Viewers in 2014

Grdfico 15 (Fuente: http://www.twitch.tv/year/2014 )

El crecimiento en el 2014 también ha sido brutal, llegado a tener 100 millones de espectadores

mensuales y un total de 10mil canales afiliados (grafico 15).

Monthly Twitch Report

MILIONS
]
)
A

vvvvv

g 34 11,19 11

W Unigue viewers Total Videos Broadcast

Grdfico 16 (Fuente: Elaboracion propia)

Finalmente en el grafico 16 podemos ver la evolucién de las variables clave de Twitch.Tv
expresadas en millones, la cantidad de dias vistos en retransmisiones se ha duplicado de 2012
a 2013, pasando de 8,34 dias a 11,13 en 2014. La cantidad de videos retransmitidos se ha
duplicado durante los ejercicios 2012y 2014 afio a afio, pasando a una cantidad de 11 millones
de videos mensuales. Finalmente la cifra de viewers ha aumentado drasticamente pasando de

20 millones a 45 y 100 millones en 2013 y 2014, mas que duplicandose anualmente.
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Gracias a este crecimiento, y como hemos comentado anteriormente lo ligado que esta el

beneficio de Riot Games a la cantidad de viewers, minutos y videos retransmitidos, es de
imaginar porqué gran parte de los ingresos vienen de esta actividad del negocio, con unos
crecimientos impresionantes desde el 2012 del cual se pronostica un semejante aumento los
proximos afios. También cabe destacar que contra mds aumenta la actividad de las
retransmisiones online, mas publicidad para la tienda online se obtiene incrementando las

ventas en la tienda online.

+ 3.4 Andlisis de la calidad de los ingresos

Es un factor muy importante a destacar que la mayoria de los ingresos de Riot Games
producidos por la tienda online, vienen dados de productos virtuales intangibles cuya
inversion inicial es alta, pero a medida que pasa el tiempo sus costes son muy bajos
comparado con los beneficios que se generan (economias de escala) como se muestra en el

punto 1 del grafico 17.

Riot se encuentra en un momento de esta economia de escala donde sus costes de
mantenimiento de las infraestructuras y personal son muy bajos comparado con la cantidad
de ingresos que se obtienen (punto 2 del gréfico 17). Esto es debido a que producir una skin
para la tienda tiene un coste muy bajo comparado con el ingreso que se puede obtener de

esta a corto plazo, no hablemos ya a largo plazo.

g INGRESOS VS COSTE MANTENIMIENTO

1:20.0:00

100.0:00

80.000 Punto 2

DR

»'-»'»'; /,,l"’:l/”“;:- Punto 1

a 2.000 4.000 .000 8.000 10.000

Unidades vendidas

— |NGRES0S COSTE MANTENIMIENTD

Grdfico 17 (Fuente: Elaboracion propia)
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Esta situacion se da gracias a que estamos vendiendo productos intangibles (pixels) a través

de un canal de distribucidon online, con lo cual no generamos costes variables extras a la hora

de vender mas o menos productos derivados de su produccién o distribucion.

+ 3.5 Andlisis de las grandes ligas

League of Legends organiza ligas a escala mundial donde se juegan partidos semanalmente

que se retransmiten por Twitch.Tv y derivados.

Cabe mencionar que las cinco mayores ligas del mundo son:

North America: North American League of Legends Championship Series (NA LCS).
Europe: European League of Legends Championship Series LCS (EU LCS).

Korea: League of Legends Champions Korea (LCK).

China: League of Legends Pro League (LPL).

R

Taiwan, Hong Kong, and Macao: League Master Series (LMS).

Se realizan dos temporadas, la de invierno y la de verano, donde segun tu clasificacion en los
playoffs obtienes puntos para el campeonato mundial donde participan dos equipos de cada

una de estas regiones y un equipo de las regiones menores.
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Ahora vamos a cuantificar el dinero que se genera en estas ligas. Riot da a los clubs dinero
para alojamiento, transporte, dietas, sueldo para jugadores, etc... Cada jugador tiene un
sueldo especifico que viene bonificado por el dinero extra que el club quiere ofrecer pero el

sueldo minimo de los jugadores de clubs menos conocidos suele rondar los 2500S/mes.

Ademas de estas cantidades, los jugadores obtienen premios en metdlico extras segln la
region y segun su clasificacion en los playoffs. Estos premios difieren sustancialmente en las

diferentes ligas como podemos observar en los siguientes graficos (18-21):

+ Korea
. =Prize =Prize
Place Prize (KRW)

@ 1st | ¥ 100,000,000 $ 90,721 € 76.647

2nd ¥ 60,000,000 $54.419 € 46,003

R-ﬂh ¥ 20,000,000 $ 18146 € 15334

Sth-8th | ¥ 10,000,000 | 59,074 | € 7 667

Grdfico 18 (Fuente: http://lol.gamepedia.com/ )

% China

Place |Prize (CNY) =Prize (USD) =Prize (EUR)

¥ 300,000 $ 125.800 £ 108,800

¥ 400,000 S 64.400 € 54400
a 4th ¥ 200,000 § 32.200 € 27.200
5th-8th | ¥ 150,000 | S 24150 £ 20,400
8th-12th | ¥ 50000 5 8.050 € 6.800

Grdfico 19 (Fuente: http://lol.gamepedia.com/ )
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NT $ 2,000,000

$ 63,014

NTS 1,200,000

5 37,808

5th NTS 450.000 514178
6th NTS 400.000 $ 12,603
Tth NTS 350,000 $ 11,027
g8th NTS 300.000 59,452

Grdfico 20 (Fuente: http://lol.gamepedia.com/ )

4 North America and Europe

Place Prize
@ 1st S 50.000
ﬂ 2nd  $25.000

Grdfico 21 (Fuente: http://lol.gamepedia.com/)

El grafico 22 nos muestra que los premios entre regiones difieren bastante. Tanto
cuantitativamente, llegdndose a ver grandes diferencias como los 50.000$ en premios en
Europa y Norte América frente a los casi 300.000$ en china, como cualitativamente

repartiéndose estos premios solo entre los 4 primeros en EU/NA contrastando con los 8 y 12

primeros puestos en las demas ligas.

S
350.000

300.000

250.000

200000

150.000

100.000

50.000

. [

EU/MA

50.000

TOTAL PRIZE POOL PER REGION

159 581

182.749

il

KOREA
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G A M E S
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297 850

CHIMNA

Grdfico 22 (Fuente: Elaboracion propia)
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Finalmente cabe destacar que se repartieron cerca de 2.200.000$ en premios durante el

campeonato mundial del afio 2014 (grafico 23).

} =Prize
Place Prize (USD)
"""""""" (EUR)
@ 1st S 1.000,000 <€ 748.220
@ 2nd $ 250.000 € 187.042

S5th-8th $ F5.000 € 56,113
2th-11th $ 45,000 £ 33.668
12th-13th $ 35.000 € 26,186
14th-16th $ 25 000 £ 13,704

Grdfico 23 (Fuente: http://lol.gamepedia.com/ )
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4 IV. ANALISIS DE TENDENCIAS SOBRE LA EVOLUCION DEL SECTOR DE LOS
VIDEOJUEGOS ONLINE

Vamos a realizar un analisis de la evolucién del sector de los videojuegos online a partir del
grafico 24, utilizando tres variables clave que son la compra del videojuego, pago de cuotas
mensual y micropagos, donde 1 =si y 0 = No. Podemos dividir su evolucién en 4 fases bien

diferenciadas.

1 — -
a
Evolucion
del
Sector
1fase 2 '?.SE 3 Ese 4 fase
Compra del videojuego 1 1 1 W]
Cuota mensual 0 1 0 o
Micropagos 1] 0 1 1
s Compra d el videojuego Cuota mensual Micropagos

Grdfico 24 (Fuente: Elaboracion propia)

4+ FASE 1: en esta fase nos encontramos videojuegos que simplemente por su compra, ya
tenias el derecho de jugar de forma online gratuita, este modelo de negocio durd poco
debido a que el incremento de usuarios provocaba un aumento del coste de
mantenimiento de los servidores que no era rentable de mantener a largo plazo. Un

referente de videojuegos online de esta fase es Sacred 2.

4+ FASE 2: en esta fase para poder mantener estos servidores de forma rentable, se mejoré
mucho la calidad y la jugabilidad para asi poder pedir una cuota mensual a cambio de
jugar. Cabe destacar que existian versiones piratas de estos videojuegos donde podias
acceder y jugar de forma gratuita pero la calidad de los servidores era mediocre tirando a
mala, ademads para su mantenimiento se hacian donaciones al servidor. Para incentivar
estas donaciones se daban items y dinero dentro del juego que generaban grandisimas
diferencias entre los jugadores que donaban o no, creando grande desventajas para estos

ultimos. Los referentes de esta fase son world of warcraft y lineage 2.
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# FASE 3: en esta fase se empezd a crear videojuegos con una calidad muy buena donde

buscaban fidelizar a su target, realizando videojuegos casuales con partidas de duracidn
corta (por ejemplo la duracién de un partido del FIFA) haciendo que a la larga hicieran uso
de los micropagos y asi con estos poder mantener bien los servidores y rentabilizar la
inversion. Hay que destacar un punto fuerte de este cambio, ademas del uso de
micropagos, estos pagos estaban centrados en mejoras visuales u obtencion de forma mas
rapida de recursos que se podrian conseguir simplemente jugando, con lo cual el
videojuego no estaba desbalanceado ni habia diferencias de jugabilidad entre los que
hacian uso de los micropagos y los que no. La gran desventaja es que habia una barrera de
entrada, la compra del videojuego, ligada a un cambio de estilo de los videojuegos
(partidas cortas), totalmente distinto a los videojuegos de las anteriores fases que eran de
evolucion continua y dedicarle un gran tiempo diario. Los referentes de esta fase son
Starcraft 2 y HoN.

FASE 4: finalmente Riot se dio cuenta de estos fallos que creaban desventajas, utilizaron
el mismo modelo de videojuego y de micropagos pero hicieron el videojuego gratuito, solo
se tenia que descargar de internet, con lo cual eliminaban el escepticismo y creaban una
sensacion de “épor qué no probarlo? Si es gratis” ademas mejoraron otro aspecto muy
importante, hicieron un videojuego sencillo ya que los videojuegos creados en la fase 3
eran bastante complejos y dificiles de comprender al principio, cosa que podria hacer que
muchos jugadores de la fase 3 dejaran de jugar. Sin lugar a dudas, como hemos analizado
anteriormente, el sector de los videojuegos ha empezado a crecer mundialmente en esta

fase, liderado sin ningun tipo de duda por Riot Games, como Unico referente mundial

significativo en la actualidad.
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+ V. CONCLUSIONES

A lo largo de todo el trabajo hemos realizado los analisis inicialmente planteados, ahora

estamos listos para dar respuesta a nuestras cuestiones.

Riot Games ha tomado dos decisiones claves a la hora de comercializar su videojuego League

of Legends.

La primera decisidon ha sido focalizarse en las necesidades del jugador poniéndose en su lugar.
Los mismos disefadores y propietarios de la empresa son jugadores habituales de League of
Legends y de otros muchos videojuegos. Buscan mejorar su juego dia a dia adaptandolo a las

necesidades de su target realizando mejoras mensuales y testeos diarios.

La segunda decisién ha sido marcar tendencia en el sector, creando un juego online para pc
gratuito y estable, adaptdndose a la demanda que sufria de importantes barreras de entrada
cuando los juegos requerian un pago previo o mensual. Riot ha desmontado esta barrera para

ofrecer un producto gratuito y para todos los publicos.

Riot Games ha marcado dos diferencias claves dentro del videojuego respecto a los demas
videojuegos existentes, que han sido la clave de su éxito y estdn creando tendencia en el

sector.

La primera diferencia consiste en el desarrollo de un videojuego con una curva de aprendizaje
inicial muy suave, capaz de cautivar a los nuevos jugadores, a la vez que una compleja curva
de aprendizaje final para ser un experto en el videojuego. Esto implica que League of Legends
sea un videojuego perfecto para un publico casual que no consuma mucho tiempo del jugador,

a la vez que ofrece retos y complejidad para los jugadores mas hardcore.

La segunda gran diferencia es el uso de micropagos sin desequilibrar el videojuego,
simplemente mejoras visuales, no por invertir mas dinero tendras ventajas en las partidas.
Esto crea una fidelizacion a largo plazo muy fuerte debido a que la falta de equilibrio en el
videojuego provocaba muchas pérdidas de jugadores, a la vez que sin la existencia de
micropagos no podria mantenerse esta estructura. Riot simplemente lo ha enfocado de una
manera distinta para no perder jugadores, ya que esto era el principal problema de los

videojuegos que hacian uso de los micropagos.

Gracias al andlisis su funcién de ventas hemos detectado la importancia de todas sus fuentes
de ingresos ya que, aunque su fuente principal de ingresos sea la tienda online, todas las
demas fuentes alimentan los ingresos de esta indirectamente dando publicidad a los objetos

comercializados en la tienda.
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Finalmente podemos concluir fundamentdndonos en el analisis realizado que Riot Games ha

liderado el crecimiento del mercado de videojuegos online. Marcando nuevas tendencias
como lider que en la actualidad la gran mayoria de videojuegos siguen muchas o todas ellas,
creando la figura del jugador profesional con un salarioy sus tipicos beneficios por publicidad,
gracias a la gran infraestructura competitiva desarrollada por Riot mundialmente

consiguiendo que en Estados Unidos se considere una disciplina deportiva.
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+ VII. ANEXO

+ 1. Glosario

X/
L X4
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Azubu Tv: principal competidor de la plataforma de retransmisiones online (streams) de
Twicht Tv.

Campedn (champion): personaje principal dentro del videojuego.

Courier: un animal de carga controlado a la vez por todos los miembros de un equipo que

permite llevar objetos de un lado a otro del mapa sin abandonar la linea.

Deny: capacidad de matar a nuestros propios minions para que el equipo rival no obtenga
ni oro ni experiencia, con la pérdida de oro al morir, con ello se atentan las consecuencias

de morir en combate.

DOTA 2: es un videojuego del género MOBA desarrollado por ValveCorporation. El juego
es la secuela auténoma del mod Defense of theAncients, desarrollado y distribuido

por IceFrog, para Warcraft lll: TheFrozenThrone.

DreamHack: es la mayor LAN (local area network) del mundo donde no solo se retnen los
amantes de los videojuegos sino que también se llevan a cabo competiciones de e-sports
y arte digital asi como conciertos. Actualmente sustenta el récord de ser la mayor LAN

PARTY del mundo, este estd reconocido por el Libro Guinness de los Records.

E3 o «Electronic Entertainment»: es la convencion de videojuegos mas importante de la

industria.

ELO: es un sistema de rangos utilizado en league of Legends para medir la habilidad de sus

jugadores.

Tokyo Game Show: es una expo/convencion de videojuegos que muestra las novedades

de cada afio. Se encuentra en Tokio, Japon.

ESL (electronic sports league): es una de las ligas de deportes electrénicos mas importante
donde los mejores jugadores de cualquier modalidad de videojuego de todo el mundo

compiten por un premio. Los juegos se retransmiten por la plataforma Twitch Tv.

E-sports: deportes electrénicos.
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GDC (game developers conferences): es la reunidon anual mds grande de desarrolladores
profesionales de videojuegos, cuyos objetivos son el aprender, inspirar y formar

conexiones dentro de la industria.

HoN: es un videojuego del género MOBA desarrollado por S2 Gamescuya idea principal
deriva del mod Defense of theAncients del videojuego Warcraft lll: TheFrozenThrone. Fue

el primer titulo oficial y comercializado del genero MOBA.

Jugador casual: se denomina asi al individuo que no estd comprometido propiamente a
conseguir todos los objetivos posibles en un juego. Ademas, estos jugadores no suelen
emplear mucho tiempo en un mismo juego. Un gran grupo de ellos no tienen interés en

mejorar sus habilidades ya que lo consideran solo un pasatiempo.

Jugador hardcore: se caracteriza por ser un jugador que le dedica muchas horas al dia a
jugar videojugos. Son muy competitivos por lo que buscan mejorar constantemente y ser

los mejores.

LAN «party» (local area network): evento que relne a un grupo de personas con
sus ordenadores para jugar, compartir eintercambiar informacion, ademas de poder llegar
a conocer gente, hacer amigos y aprender de otras personas sobre tecnologia de la

informacidn y las comunicaciones.

LCS: maxima competicién europea y americana de League of Legends donde diez equipos

luchan por el suefio de jugar el Campeonato del Mundo.

League of Legends: videojuego que es referente en el género MOBA dentro del mercado

de videojuegos online.
LVP: liga de videojuegos profesional mas importante de Espaia.

Sistema de maestrias: es un sistema donde se distribuyen treinta puntos entre tres
arboles de veintiun puntos con que permite personalizar a un campedn y que se obtienen
a medida que subes de nivel de invocador. Una vez se consigue el nivel 30 todos los

jugadores disponen de todas la posibilidades y combinaciones de maestrias posibles.

MMO: Es un tipo de videojuego en donde pueden participar, e interactuar en un mundo
virtual, un gran ndmero de jugadores del orden de cientos o miles simultaneamente
(multijugador) conectados a través de la red (en linea), normalmente Internet dado el
grado de concurrencia que pueden llegar a alcanzar y las caracteristicas técnicas de los

servidores que han de gestionar ese volumen de conexiones.
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MOBA (multiplayer online battle arena): es un subgénero de la estrategia en tiempo

real (RTS), en el que a menudo dos equipos de jugadores compiten entre si, con cada
jugador controlando un solo personaje a través de una interfaz de estilo RTS. Se diferencia
de los juegos tradicionales RTS en que no hay construccidn de unidades y los jugadores
controlan sélo un personaje. En este sentido, es una fusidon de los videojuegos de accion y
los videojuegos de estrategia en tiempo real. El género enfatiza la cooperatividad del juego
en equipo, los jugadores seleccionan y controlan un «héroe«, una unidad de gran alcance
con varias habilidades y ventajas para formar la estrategia general de un equipo. El
objetivo es destruir la estructura principal de los oponentes con la ayuda de unidades
controladas por la inteligencia artificial generadas periédicamente que marchan hacia la

estructura principal del enemigo a través de senderos a los que se refiere como carriles.

Mod: extension que modifica un videojuego original proporcionando nuevas
posibilidades, ambientaciones, personajes, dialogos, etc. Prdcticamente todos los
videojuegos modernos incorporan herramientas y manuales para que exista la posibilidad

de modificarlo al gusto del jugador.

Modelo free to play con micropagos: modelo de negocio donde no existen barreras de
entrada para jugar al videojuego y su adquisicidn es a través de una descarga online. Para
obtener ingresos en este modelo se utilizan los micropagos que consisten en adquirir

mejoras utilizables en el videojuego mediante microtransacciones.

Modelo pay to play: modelo de negocio donde existe una barrera de entrada monetaria
para adquirir el videojuego, tanto de forma fisica como virtual mediante una descarga.

Ademas para seguir jugando al videojuego se necesita abonar una cuota mensual.

Nivel de invocador: es un sistema de progresién ajeno al nivel conseguido en la partida,
gue ademas permite personalizar los campeones mediante el uso de runas y maestrias

gue se obtienen conforme se va subiendo el nivel de invocador.

Nivel en la partida: nivel que obtienen los campeones a medida que la partida va

avanzando.

Online: estado designado a una persona, objeto o cosa para dar a entender que estd

conectado a internet.
Partner: afiliaciones a canales de retransmisiones online entre streamery plataforma.
PTO (paid time off or personal time of days): es una politica empresarial que consiste en

proveer una cantidad de horas libres a sus empleados para que puedan utilizarlas segun
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su necesidad en los dias que estén enfermos, tengan problemas personales, necesiten

vacaciones, etc...
Puntos de influencia (PI): puntos que se consiguen jugando al League of Legends.

Riot Games: empresa de videojuegos multinacional que posee como marca el titulo del

titan de los e-sports.

Riot points (RP): puntos que se consiguen mediante el uso de los micropagos en el League

of Legends.
Rioters: empleados de Riot Games.

Royalties: son los pagos que se efectuan al titular de derechos de

autor, patentes, marcas o know-how a cambio del derecho a usarlos o explotarlos.

Sistema de runas: es un sistema de encajes que otorgan a un campedn una bonificacién
personalizable. Existen cuatro tipos de runas y encajes, cada una con una especialidad. Se
obtienen con Pl donde su set bdsico es facil de conseguir pero complicado de obtener

todos los tipos de runas personalizables debido a la amplia variedad de estas.
Seasons: temporadas deportivas que coinciden con el afio natural.

Secuaces (minions): personajes secundarios de apoyo al principal dentro del juego.
Skins (aspectos): mejora visual aplicable a los elementos de un videojuego.

Stream: retrasmision online realizada mediante una plataforma a la cual se puede acceder

a través de una pagina web.

Tarjetas prepago: son tarjetas con un codigo numérico sellado detras de ellas que se
pueden obtener en tiendas fisicas, ofrecen tres rangos de precios de 10,20 y 50 euros.
Facilitan la compra de RiotPoints especialmente al publico mas joven, ofreciendo una
forma alternativa de acceder a la tienda online mediante el pago en efectivo, comprando

una tarjeta y rascdndola para obtener el cédigo a ingresar.

Twitch Tv: plataforma de retransmisiones online mas importante a nivel mundial en la

actualidad.
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