GAMING, ESPORTS Y ENTRETENIMIENTO DIGITAL
COMO HERRAMIENTA DE COMUNICACION

Estructura: Seminario de 12 horas dividido en 3 mafanas de 4 horas. Cada
manfana tendria dos tramos de 2 horas con un descanso en medio.

DIA1

9:00-11:00

Introduccioén al gaming, los esports y la creaciéon de contenido.

J Definicion de esports y distincion vs gaming y su evolucion como industria.
. Players del ecosistema

. Importancia de los creadores de contenido en el ambito del gaming y de los
esports.

J Cambio de paradigma: De entretenimiento a relacion.
11:00-11:30

Descanso

11:30-13:30

Negocios y economia de los esports:

. Oportunidades de carrera en la industria de los esports, como jugador
profesional, analista, gerente de equipo, organizador de eventos, etc.

o Modelos de negocio en los esports, incluyendo ingresos por publicidad,
patrocinios, entradas a eventos, merchandising, etc.

J Encargo practico para el dia siguiente



DIA 2
9:00-11:00

Conexién de marcas y audiencias

o Ser una marca significativa. Nueva realidad postpandemia.
. Definicion del posicionamiento y el rol. Mapa de posicionamiento y DAFO.
J Definicion del posicionamiento y el rol. Rol: Saber quién es nuestro

personaje — Arquetipos de Jung

11:00-11:30

Descanso

11:30-12:30

. Definicion del posicionamiento y el rol. Ejemplos
12:30-13:30

J Caso préactico |

DIA 3

9:00-11:00

Best cases de marcas
11:00-11:30
Descanso
11:30-11:45
Planteamiento Caso practico ll
11:45-12:30
Preparacion de caso
12:30-13:15
Exposiciones
13:15-13:30

Feedbacky cierre



