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Aproximadamente el 85% de los que ven estos deportes
electrónicos son hombres, y el 15 % restantes mujeres. El 60 %
de todos estos se concentran entre las edades de 18 y 34.

Newzoo presentó en su estudio del año 2017, en el
que describe que los beneficios mundiales por los
eSports alcanzaron los 655,3 millones de dólares en
2017, una cantidad que está cerca de la que se
estimaba cuando se realizó el informe en 2016 (696,6
millones de dólares). El crecimiento respecto a los
492,7 millones de dólares de 2016 es notable.

¿De dónde viene ese dinero? según Newzoo, el 36%
del total vino por parte de los patrocinadores, una
cantidad que aumentará, según sus estimaciones, al
46% en 2021. Hablando de predicciones, se espera
que haya un 24% de ingresos por parte de derechos
de retransmisión en 2021 (estando ahora en el 14%).

https://newzoo.com
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2018, las 25 principales empresas, por ingresos de juegos generaron un total de $ 107,3 ​​mil millones, un aumento de más del 16%
en comparación con 2017 .

Esta es la primera vez que superan la marca de los 100 mil millones de dólares, un hito importante para el mercado.

Analizando específicamente la mayor participación de Google y Apple en el mercado de juegos y el sólido desempeño de los tres titulares de la
plataforma de consola: Microsoft, Sony y Nintendo.

Industria de los Videojuegos en el Mundo
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Apple and Google se 
están volviendo 
más activos en el 
espacio del Juego

A Apple y Google siempre les ha ido bien en nuestro ranking de las 25 principales empresas públicas. El sólido y consistente desempeño de los gigantes 
de la tecnología estadounidense es un resultado directo de los ingresos generados por sus respectivas tiendas de aplicaciones, donde ambos se hacen 
cargo de cada transacción Ambas compañías revelaron recientemente nuevas iniciativas que ampliarán su participación en el mercado global de juegos.

https://newzoo.com/
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Sony, Nintendo y Microsoft impulsaron el sólido desempeño de la consola. Esto compensó parcialmente el crecimiento de los ingresos más lento de lo esperado en dispositivos móviles y PC. 

Sony generó ingresos de $ 14,2 mil millones, un crecimiento interanual de + 41%, el más alto entre los 10 principales. 
Esto no es una sorpresa, ya que hubo una serie de exclusivas de PlayStation 4 con éxito crítico y comercial durante todo el año, incluida el muy aclamado God of War. 

Los títulos de terceros de alto perfil como Red Dead Redemption 2 también contribuyeron en gran medida a los ingresos de la compañía a través de PlayStation Network.

https://newzoo.com/
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"El impresionante crecimiento de audiencia y audiencia de Esports es el resultado directo de una experiencia de audiencia atractiva sin ataduras a los medios tradicionales",
dice Peter Warman, CEO de Newzoo. “Muchas ligas y torneos ahora tienen un público enorme, por lo que las empresas se están posicionando para monetizar directamente
a estos entusiastas de Esports. Si bien esto comenzó a ocurrir el año pasado, el mercado se está expandiendo constantemente en sus primeros aprendizajes.
El resultado: 2019 será el primer año de miles de millones de dólares para los deportes electrónicos, un mercado que continuará atrayendo marcas en todas las industrias ".
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IGDA: International Game Developers Asociation
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CIFRAS DE LOL 2018
https://lan.leagueoflegends.com/es/news/esports/esports-editorial/cifras-de-la-temporada-2018
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¿Cómo nacen?

*Patrick Stack. «History of video game consoles» Time Magazine website 2005

Un videojuego o juego de video

Años 50, Tennis For Two y el Spacewar, no llegaron a comercializarse.

Década de los 70, aparecieron las primeras máquinas y los primeros
videojuegos. Computer Space (1971) o Pong (1972), de Atari, inauguraron las
primeras máquinas recreativas construidas (funcionaban con monedas).

Consolas domésticas, Magnavox Odyssey (1972), y más tarde la exitosa Atari 2600 o
VCS (de 1977), con su sistema de cartuchos intercambiables.

Por aquel entonces las máquinas arcade empezaron a hacerse comunes en bares y
salones recreativos (matamarcianos o Pac-Man (1980).
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¿QUÉ SON?

*Patrick Stack. «History of video game consoles» Time Magazine website 2005

• Una o más personas interactúan.
• Dispositivo electrónico, conocido genéricamente como «plataforma»,

puede ser una computadora, una máquina árcade, una consola o un
dispositivo portátil (un teléfono móvil).

• Dispositivo de entrada, usado para manipular un videojuego se lo
conoce como controlador de videojuego, o mando, y varía
dependiendo de la plataforma (botón y palanca de mando o joystick,
otro podría presentar una docena de botones y una o más palancas
(mando).

• Los primeros juegos informáticos solían hacer uso de un teclado para
llevar a cabo la interacción, o bien requerían que el usuario adquiriera
un joystick con un botón como mínimo. Interactividad: imagen, audio,
altavoces y auriculares; periféricos hápticos (tacto), producen vibración
o retroalimentación de fuerza, usándose a veces la vibración para
simular la retroalimentación de fuerza.

• Los videojuegos son, año por año, una de las principales industrias del
arte y el entretenimiento.
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Deportes electrónicos

anglicismo e-sports.

El diccionario Cambridge define e-sport como aquella “actividad de
jugar a videojuegos contra otras personas por internet, a menudo
por dinero, frecuentemente en competiciones organizadas
especiales, seguidas por espectadores a través de este mismo
medio”. Suelen ser torneos de tipo multijugador en los
que participan jugadores profesionales.
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Ley 181 de 1995

El deporte en general, es la específica
conducta humana caracterizada por una
actitud lúdica y de afán competitivo de
comprobación o desafío, expresada
mediante el ejercicio corporal y mental,
dentro de disciplinas y normas
preestablecidas orientadas a generar valores
morales, cívicos y sociales.
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DESARROLLO COMO DEPORTE (PRIVADOS)
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DEPORTE
AUTORIDADES DEPORTIVAS 

nacionales públicas

Departamento Administrativo del Deporte, la Recreación, la Actividad Física y el 
Aprovechamiento del Tiempo Libre (Entidad gubernamental que regula el deporte en 

Colombia). 

Entes departamentales. 

Entes municipales. 

Entes distritales.

http://www.unionegmares.com/
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Contexto deportivo internacional 
y nacional deportes electrónicos

Federación Internacional de 
Deportes Electrónicos -
https://www.ie-sf.org/

Confederación Panamericana de 
Deportes Electrónicos - COPADEL 

http://pamesco.org/portal/

¿LIGAS – CLUBES – FEDERACIÓN?
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• Confederación Panamericana de Deportes Electrónicos - PAMESCO

• Confederación Americana de Deportes Electrónicos – AMCOES

• Confederación Centroamericana y del Caribe de Deportes Electrónicos – CACESCO

CONCACERES.

• Confederación Suramericana de Deportes Electrónicos – SAESCO

http://www.unionegmares.com/
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ADMINISTRACIÓN 
Desarrollo - Legislación

Privado (IESF) - Estatutos

Aparece como miembro del Consejo Olímpico de Asia, la
cual es una organización deportiva internacional no
gubernamental que está constituida por los Comités
olímpicos nacionales de los países de Asia que son
reconocidos oficialmente por el Comité Olímpico
Internacional.

6. Las clases de Membresía del IESF son:

a) Miembros de pleno derecho

b) Miembros Asociados

c) Miembros afiliados
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Público (COLDEPORTES) Resolución 1440/2007

Por la cual se fijan los criterios y procedimiento para la vinculación de nuevos
deportes en el Sistema Nacional del Deporte

ARTÍCULO 2o. CRITERIOS DEPORTIVOS. Al Sistema Nacional del Deporte podrán vincularse deportes convencionales, 
paralímpicos o autóctonos una vez se evidencie el cumplimiento de los siguientes criterios deportivos:

a) El deporte debe ser reconocido e incluido en el listado oficial de alguna de las organizaciones deportivas internacionales
afiliadas y reconocidas por el Comité Olímpico Internacional, tales como: 

- Asociación de las Federaciones Internacionales Olímpicas de Verano, (ASOIF) 

- Asociación de las Federaciones Internacionales Olímpicas de Invierno (AIOWF) 

- Asociación de Federaciones Internacionales reconocidas por el Comité Olímpico Internacional (ARISF) 

- Asociación Internacional de Juegos Mundiales (IWGA) 

- Asociación General de Federaciones Internacionales de Deportes (AGFIS/GAISF). 

ADMINISTRACIÓN 
Desarrollo - Legislación
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Público (COLDEPORTES) Resolución 1440/2007

Por la cual se fijan los criterios y procedimiento para la vinculación de
nuevos deportes en el Sistema Nacional del Deporte

El deporte debe contar con un organismo deportivo internacional que lo represente, y este a su vez debe estar vinculado 
a alguna de las organizaciones deportivas afiliadas y reconocidas por el Comité Olímpico Internacional o Comité 

Paralímpico Internacional 

El deporte debe contar con una reglamentación propia, un sistema de juzgamiento acorde con la actividad y unas reglas 
de competición claramente determinadas. 

El deporte debe estar estrechamente vinculado a un entrenamiento sistemático y continuado que permita mejorar el 
rendimiento deportivo. 

El deporte debe ser practicado directamente por seres humanos. En caso de existir participación de animales, se debe 
evidenciar la protección del animal y demostrar que lo esencial radica en la actividad humana. 

La práctica del deporte debe desarrollarse con total respeto por el medio ambiente. 

El deporte no puede estar basado en prácticas de irrespeto a los valores éticos de la sociedad, juegos de azar, juegos no 
competitivos, sedentarios o de habilidad puramente manual. 

El deporte no debe presentar coincidencias significativas con alguna modalidad o especialidad ya reconocida. 

El deporte debe ser desarrollado en el nivel nacional en una proporción equivalente a la establecida para la constitución 
de organismos deportivos. 

http://www.unionegmares.com/
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DERCHO CIVIL Y COMERCIAL

¿Quiénes han desarrollado en Colombia competencias de Video Juegos incluyendo esports?

1. Empresas comerciales (Ltda, SAS, etc.).

2. Entidades sin ánimo de lucro (ESAL).

3. Comunidades de e-gamers (Fanpage y redes sociales).

4. Empresas internacionales.

http://www.unionegmares.com/
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¿DERECHO CIVIL – COMERCIAL – DEPORTIVO?

Aspectos a tener en cuenta:

1. Licencias - marcas registradas – Derechos autor, comerciales y de
explotación.

2. Legislación civil, comercial Vs Legislación y organización deportiva vigente.

3. Torneos y/o competencias internacionales (Ccial Vs Dptivo).

4. Torneos y/o competencias locales, regionales y nacionales (Ccial Vs Dptivo).

5. Categorías de organizadores - desarrolladores – comercializador.

6. Clubes o equipos organizados en competencias internacionales y Nacionales
(Ccial Vs Dptivo).

7. ¿Video juegos o esports? (Ccial Vs Dptivo).

http://www.unionegmares.com/
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UNIÓN DE E-GAMERS DE COLOMBIA

Gestión e integración

1.Organizaciones Deportivas Internacionales.

2.Organizaciones Deportivas Nacionales.

3.Organizaciones Deportivas Públicas y privadas del deporte Nacional.

4.Empresas comerciales Internacionales y Nacionales.

5.Empresas Desarrolladoras Internacionales y Nacionales.

6.Organizaciones educativas de investigación y formación.
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UNIÓN DE E-GAMERS DE COLOMBIA
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Contáctenos
UNIÓN DE E-GAMERS DE COLOMBIA

FRANCISCO A. CAÑÓN PÉREZ DE LA F.
CEO and Legal Adviser -Director UdE

Abogado – Adm. Deportivo

www.unionegamers.com

www.indercol.com.co

unionegamers@indercol.com.co
Sede Campestre Calle 221 No. 108-66 - Guaymaral

Cel. 3005263973
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GRACIAS… TOTALES
GAMERS DE COLOMBIA
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