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¢QUE SON LOS ESPORTS?

Cuando utilizamos el téermino esports o deportes electronicos
nos estamos refiriendo a la practica competitiva de videojuegos



ESTO, NO ES UN JUEGO.
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IMPORTANCIA DE LOS ESPORTS



Los datos mas recientes muestran que las exportaciones de servicios

Indice del valor de las exportaciones mundiales de bienes, servicios y seryi Rl Sa i aas digit 4ivneyte= o

1980-2021 . En 2023, las exportaciones globales de servicios suministrados
4 . ~ digitalmente alcanzaron los 4,5 billones de dolares, marcando un aumento
3000 (Indice, ano base 1980 = 100) interanual del 9,0 %.

Las economias en desarrollo cruzaron la marca de 1 billdn de ddlares en
exportaciones de servicios suministrados digitalmente por primera vez en 2023.
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Patrones de crecimiento

Los servicios suministrados digitalmente han ma
2000 crecimiento:

. Después del notable aum el 18 % en 2021 durante los
confinamientos de COVID-19#1os servicios suministrados digitalmente
continuaron expandié e con un crecimiento del 5 % en 2022 y un

1500 crecimienwg % en 2023.

ido su impresionante

Para 2023, el valor xportacion de los servicios suministrados
digitalmente es un 50 % por encima de los niveles previos a la pandemia,
gnificativamente tanto las exportaciones de bienes cqmo las
exportaciones desservieiosStradiCiepales.
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Miehtras que las exportaciones mundiales de mercancias disminuyeron un
4,3 % en 2023, las exportaciones de servicios aumentaron un 8,3 %,
impulsadas en gran medida por los servicios digitales.
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- Distribucion regional

Estados Unidos sigue siendo el mayor exportador de servicios
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. Las economias en desarrollo experimentaron un crecimiento del 9 % en las

= B ie nes — Se rvi CiOS —Se rVi Cios sSUum i N istra devxplorte‘ciones de servicios suministrados digitalmente en 2023, con un

crecimientd notable en Africa, América, Asia y Oceania.

Fuente: Comision Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL), sobre la base de informacion de Conferencia de las Naclanstsriadidn digital del-somsrcidtmindiai aortilal Ac8Erafiddse, con

UNCTADstat |base de datos en linea] https://unctadstat.unctad.org/EN/. servicios suministrados digitalmente que ahora representan el 56 % de las
exportaciones de servicios en todo el mundo, aunque esta proporcién es

solo del 20 % en los paises menos desarrollados.
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ESTADO DE LOS ESPORTS JEeRLATINA




ESPORTS EN LATAM

» 397 millones de jugadores
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» 80% concentrados en México, Brasil,
Argentina, Colombiay Venezuela.

» Segunda region con mayor
crecimiento en la industria creciendo
13,5% anualmente

» Sector es el seqgundo de mayor
facturacion en la industria digital




ESPORTS Y LABANCA

América Latina y el Caribe son el hogar de 314,5
millones de jugadores, un mercado en crecimiento que
alcanzara casi US$11 billones en ingresos para 2025."

» (6% de los jugadores que gastan
tiene entre 15y 35 anos. S80% %

de los jugadores de Los jugadores tienden a ser jovenes:

- ¥ < I ~ echeoe. %0 ivgand tienen ontre

» Las tarjetas de credito y debito 7670 ymccien
son la forma mas popular

en que |os jugadores pagan

Las tarjetas de crédito y débito son la forma mas popular en que
los jugadores pagan para comprar contenido relacionado con el
juego en todos los tipos de juegos (movil, consola de juegos y PC).2

D
¢ 15% v

De los jugadores de América Latina y el
Caribe consideran pagar con criptomonedas
por compras relacionadas con videojuegos.2

Y entre los gamers basados en PC,

110/ también usa billeteras
O digitales para pagar.2

Fuentes:
The changing face of money movement in Latin America and the Caribbean, 2023.

1. Newzoo, “Newzoo Global Games Market Report 2022,” Julio 26, 2022,
2. Visa, “From Playing to Paying: Payment Experiences In Gaming: Opportunities and challenges for the gamer payment experience in Latin America and the Caribbean,” 2022,


https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2022-free-version
https://globalclient.visa.com/lac_playing_to_paying?language=ES

ESPORTS Y LA ECONOMIA



ESPORTS Y LAINDUSTRIA DE LOS MEDIOS
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Segun datos mas recientes, el mercado de los deportes electronicos, especificamente, continiua mostrando un fuerte impulso de crecimiento:

El mercado mundial de esports se valoré en 1.960 millones de ddlares en 2023 y se prevé que alcance los 5.17 mil millones de dolares para 2029, creciendo a una tasa compuesta anual del 17,48 %.
Otra fuente estima que el mercado mundial de deportes electronicos crecera en 3,47 mil millones de dolares entre 2024 y 2028, con una tasa compuesta anual del 20,5 %.

Los datos indican que los segmentos digitales e interactivos como los deportes electronicos continuan superando a los canales de medios tradicionales, con
los deportes electronicos mostrando tasas de crecimiento aun mas fuertes (17,48 %-20,5%) que las proyectadas previamente.

Fuente: PWC Global Entertainment media Outlook 2022-2026
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70% DE LOS DOMINICANOS CONOCE DE LOS ESPORTS/VIDEOJUEGOS

50%

DE LA POBLACION
5,224,250 habitantes

JUEGA Y/0O SIGUE ESPORTS
/ VIDEOJUEGOS

Poblacion total segun la estimacion y proyecciones de la ONE: 10,448,499

2 50/0 =3 OO 2612125hab

SON JUGADORES Y ESPECTADORES

v' 23% SON JUGADORES AMATEUR - (2,403,155 hab)

v 2% SON JUGADORES PROFESIONALES (TODOS LOS JUGADORES
PROFESIONALES SON ESPECTADORES) - (208,969 hab)

1 OO/Q m 1,044,850 hab.

SOLO JUEGAN (NO SON ESPECTADORES)

v' TODOS LOS JUGADORES NO-ESPECTADORES SON AMATEUR

OYD 1567275 hab.

SON SOLO ESPECTADORES

Resultados en base a poblacion general (1,062 casos)



64% DE LA AUDIENCIA DE ESPORTS EN RD ES MAYOR DE EDAD.

TODA LA AUDIENCIA DE ESPORTS ENRD

Fuente: Estudio Estado de los Esports en RD (2020) FDDE



PERFIL DE LOS JUGADORES ESPORTS
JUGADORES AMATEUR + JUGADORES PROFESIONALES
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Metro Norte Este Sur

Base Jugadores esports (fase 1) = 378



3 Cual es el perfil sociodemografico de los creadores de contenido?

PERFIL DE LOS CREADORES DE CONTENIDO
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Base Jugadores Amateur = 352, Jugadores Profesionales = 26*



LOS ESPORTS COMO
MOTOR DE DESARROLLO SOCIAL






ENGRANAJE PUBLICO-PRIVADO






UNA ESTRATEGIA DE EDUCACION SOLIDA




/"\ Estrategia Nacional de e
: Exportacion de Servicios Modernos

(ENESM)
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FDDE-MICM: UNA ALIANZA ESTRATEGICA DE LARGO PLAZO

2023 GLOBAL
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GAMES

GRAND FINAL Rol estratégico del MICM:

Apoyar al talento profesional
BRYAN-D - .
STREET FIGHTER 3 reconociéndolo y mejorando SuU
competitividad (etapa de exportacion de

servicio/monetizacion del talento).

BANRESERVAS

El banco de todos los dominicanos




PROYECTO DE LEY DE DEPORTES ELECTRONICOS
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La Comision especial de Deportes Electronicos recibio
a @yaqui, presidente de @fdde_do para conversar
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DEPOSITO EN CAMARA DE DIPUTADOS ORLANDO SALVADOR JORGE VILLEGAS

Proponente Principal
Diputado del Distrito Nacional, Cire. 1

O N

OMAR FERNANDEZ
Co-Proponente (‘()-Propone:ue sty
Diputada de Bahoruco Diputado del D.N., Circ.
ANGKL T.ESTFVEZ ~ BOLIVAR VARELA
Co-proponenie

Ca-proponente

Diputado de La Vega, Cire. 1 Diputado de S.D.. Circ. 2

. 3437
oreso Nacional, Centro de los Héroes, Santo Domingo, Rep. Dom. / Tel.: 809-535-2626, Exts.: 3436 |

IG: @orlandojorgev / TW: @orlandojorgev / Email: unnuevociclodn@gmail.com
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STATUS DE INICIATIVAS

PRESENCIA ESPORTS EN LEY ORGANICA DEPORTES 2023

CONGRESO NACIONAL

17

 CONGRESO NADIONA

18
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PDL Deportes Aprobado 31 Ene 2023.pdf q
Page 17 of 76 — Edited @ a a O £ « 0 ® Q-

4)

Articulo 28.- Atribuciones del Ministerio de Deportes y Recreacion. Son

atribuciones del Ministerio de Deportes y Recreacion:

Dirigir, coordinar, regular y ejecutar las actividades deportivas
adaptadas y recreativas del pais, de conformidad con los propositos

establecidos en la presente ley;

Preparar su presupuesto anual de ingresos y egresos;

Fomentar y organizar los deportes practicados actualmente y estimular
la practica y desarrollo de otros nuevos, incluida la nueva modalidad

de los deportes electrdénicos;

Organizar la préctica de los deportes en todos los niveles de la
educacién publica y privada, de comiun acuerdo con el Miniysterjo de
Educacién (MINERD) y con el Ministerio de Educacidn Superiorj Cighcia y

Tecnologia (MESCyT) ;

¢
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RESULTADOS
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LO QUE SE VIENE



VIDEQO] @yaqui



https://www.instagram.com/reel/DE2sXV8P16D/?igsh=M2RzeDdscGwyd2hw
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