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IMPACTO DEL COVID-19 EN LOS VIDEOJUEGOS

RESUMEN EJECUTIVO

* La enfermedad del Coronavirus en 2019 (COVID-19) ha cambiado completamente nuestra forma de
vida, ademas de las graves perturbaciones que han supuesto para la economia mundial y la
industria de los videojuegos.

* En este documento IDG pretende analizar cual ha sido el efecto hasta ahora en el mercado de los
videojuegos, asi como proporcionar nuestra perspectiva sobre como la industria seguira navegando
a través de las nuevas condiciones del mercado. Los segmentos analizados incluyen:

» Venta al por menor (fisico) . Gratis para jugar » Desarrollo de juegos

» Consola digital . Servicios de suscripcion - Fabricacion de hardware
- PC » Esports » Cloud gaming

= Movil . Conferencias de juegos

*  También ofrecemos humildemente algunas recomendaciones para todos los involucrados en el
sector sobre la mejor manera de operar en el mercado dada nuestra nueva realidad, incluyendo las
mejores practicas para la comercializacion a través de eventos solo digitales, estrategias para trabajar
de forma efectiva a distancia, e incluso consejos sobre el fomento de la salud mental de los
colaboradores.
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IMPACTO DEL COVID-19 EN LOS VIDEOJUEGOS

RESUMEN EJECUTIVO

Antes de sumergirnos en los datos y analisis, ya hay varios impactos clave para la industria del videojuego que el
COVID-19 ha provocado. El estigma antisocial del videojuego ha disminuido, ya que se ha convertido en una
fuente Unica de "comunidad" y "conexion" en la era del distanciamiento social. La larga tesis de IDG, segun la cual
el videojuego es una forma reinventada de los medios sociales, se ha acelerado debido al COVID-19, ya que los
videojuegos han surgido como un centro donde muchas personas pasan su tiempo. Como IDG ha destacado
anteriormente, la continua difuminacion de las lineas transmedia con el viedojuego como hogar de eventos
virtuales de la cultura pop persistira incluso después de que el COVID-19 sea potencialmente erradicado. La serie
de conciertos de Travis Scott sobre Fortnite, y la inversion de 250 millones de dodlares de Sony (en la que Sony
Music esta muy involucrada) en Epic, son puntos de datos probatorios de esta tendencia.

A medida que la programacion de television en vivo y de contenido deportivo ha ido disminuyendo durante este
periodo de cierre, incluso los no jugadores han encontrado una nueva fuente de entretenimiento en plataformas
de transmision en vivo como Twitch, YouTube, Facebook Gaming y muchas otras. Las plataformas de videojuegos
y eSposrts, en esencia, han surgido como una nueva version de la "Plaza de la Ciudad", pero escalada a nivel
mundial para conectar a jugadores y no jugadores por igual. En este nuevo paradigma, un concierto virtual de
Travis Scott o convertirse en alcalde de una ciudad virtual en Animal Crossing representan una forma convincente
para que la gente pase su precioso tiempo en entornos virtuales. Un juego movil como Free Fire puede ser una de
las formas mas efectivas de unir a dos personas de extremos opuestos del mundo, especialmente cuando los
viajes estan tan limitados por la pandemia. En este marco, la identidad virtual se acerca asintoticamente a la
importancia social de la identidad del mundo real de una persona.
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IMPACTO DEL COVID-19 EN LOS VIDEOJUEGOS

RESUMEN EJECUTIVO

Con los videojuegos a la vanguardia de la innovacion a través de los contenidos, los modelos
de negocioy la distribucion, tampoco es de extranar que las marcas de videojuegos sean cada vez mas
valiosas también. Esto ayuda a explicar por qué Activision Blizzard ha invertido mas en la contratacion
de comercializadores de clase mundial para hacer crecer la marca Call of Duty mas alla de la esfera
tradicional de los videojuegos, o por qué la serie de television de Netflix The Witcher tuvo un
rendimiento tan bueno basado en el libro de éxito original y la franquicia de juegos. También ayuda a
explicar por qué Fitbit, Peloton y las empresas de salud estan utilizando cada vez mas los principios de
la competencia del juego y las conexiones socio-digitales para impulsar el compromiso y la adherencia
del usuario.

Mientras que el COVID-19 ha creado un sinfin de problemas econdmicos y de salud, el
videojuego es uno de los pocos ganadores contrarios.
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IMPACTO EN LA INDUSTRIA
Paciente Cero

Comienzo de sintomas para el paciente cero CRONOLOGIIA DEL COVID_19
(DURANTE LOS MESES DEL
Primer Mensaje Publico CONFINAMIENTO MA,S

La Comisién Municipal de Salud de
Wuhan informa de multiples casos de
neumonia de origen desconocido E S T R I C T O)
La linea de tiempo se enfoca en eventos relacionados con
Mobile World Congress momentos cruciales en el desarrollo de COVID-19 como una

pandemia global, junto con eventos relevantes de la industria

El Congreso Mundial de Moviles se cancela ) ) )
de juegos que fueron impactados por la pandemia.

después de que varios asistentes de alto perfil,
como Facebook, Amazon, LG, Nvidia y Sony, se
retiren.

PAX East

Sony anuncia que se retirara de la conferencia
PAX East para proteger la salud y la seguridad
de su grosso de trabajo mundial.

Conferencia de desarrolladores de videojuegos

El equipo de PlayStation de Sony y Facebook se
retiran de la Conferencia de Desarrolladores de
Juegos que tendra lugar en San Francisco en marzo.
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FEB 25, 2020

FEB 26, 2020

FEB 28, 2020

FEB 28, 2020

MAR 02, 2020

GDC 2020

EA se retira de la Conferencia de
Desarrolladores de Juegos

Microsoft Q3 Resultados

Microsoft anuncia que se perdera la
orientacion del tercer trimestre para su
segmento de computaciéon personal después
de una significativa desaceleracion en su
cadena de suministro

GDC 2020

Microsoft, Epic Games y Unity anuncian que
no asistiran al GDC 2020

Conferencia F8

Facebook cancela su conferencia anual del F8,
que tendra lugar en mayo en San José.

GDC 2020

Los organizadores de la Conferencia de
Desarrolladores de Juegos emiten una
declaracion de que la conferencia esté siendo
"pospuesta”

Google I/0

Google cancela su evento anual de

desarrolladores originalmente
programado para mayo

Rocket League World
Championship
Psyonix cancela el Campeonato Mundial de

la Liga de Cohetes, que tendra lugar en
abril en Dallas, Texas.

E3 2020
La ESA cancela la conferencia E3 de este
afo

Liga Call of Duty

La Liga Call of Duty cancela todos sus
eventos en vivo, y mueve todos los
eventos programados a formatos en
linea

WWwWDC

Apple anuncia que su Conferencia
Mundial de Desarrolladores se llevara a
cabo en junio, pero completamente
online.

MAR 04, 2020

MAR 06, 2020

MAR 11, 2020

MAR 13, 2020

MAR 16, 2020
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MAR 26, 2020

MAR 31, 2020

APR 01, 2020

APR 02, 2020

APR 02, 2020

Unity

Unity Technologies abre un acceso premium de|

3 meses a Unity para las personas que estan
confinadas en casa durante la pandemiay
desean tomar cursos de desarrollo de juegos

Steam

Valve anuncia que ya no actualizara
automaticamente los juegos en las
bibliotecas de los clientes debido al aumento
del trafico

Wasteland 3

InXile Entertainment anuncia que Wasteland
3 se esta retrasando tres meses debido a los
nuevos retos logisticos del trabajo a distancia

QuakeCon 2020

Bethesda e id Software cancelan la 25°
edicion del festival, originalmente
programada para el 6-9 de agosto de 2020.

The Last of Us Parte Il & Iron Man VR

Sony retrasa dos de sus proximos juegos debido a

las complicaciones logisticas causadas por la
pandemia global.

GDC 2020

Microsoft hace las presentaciones que
habia planeado para la GDC de este ano
como una transmision en vivo

Streaming en vivo

La audiencia mundial ha aumentado un
10% en Twitch y un 15% en YouTube
Gaming

Venta de juegos digitales

Gamesindustry.biz detecta un aumento
en las ventas de videojuegos digitales en
50 mercados diferentes para la semana
del 16 al 22 de marzo, analizando los
datos de GSD

Pokémon GO

Segun SensorTower, Pokémon GO ve que
el gasto global alcanza los 23 millones de
dodlares en la semana del 16 de marzo, un

66,7% mas que la semana anterior.

Steam

Segun SteamDB, Steam rompe su récord de
usuarios concurrentes maximos con 22
millones de usuarios

MAR 17-18, 2020

MAR 18, 2020

MAR 22, 2020

MAR 23, 2020

MAR 25, 2020
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APR 07, 2020

APR 08, 2020

APR 08, 2020

APR 10, 2020

APR 10, 2020

. Estudio de Nielsen

Un estudio de Nielsen encuentra que al
menos el 20% de los jugadores activos juegan
mas a menudo, con un 29% de aumento en el
juego en linea como resultado de la gente
que estd confinada en sus casas.

Torneos de Facebook Gaming

Facebook Gaming lanza torneos de eSports
para jugadores amateurs con el fin de reunir
a los jugadores que estan aislados en sus
casas

E3 2020

La ESA anuncia que no habra un evento en

linea para reemplazar al E3, y que el
organismo comercial trabajara con los

expositores para promover los anuncios
individuales.

Final Fantasy XIV

El director de FF XIV, Naoki Yoshida, confirma
que el juego se enfrentard a retrasos en el
desarrollo, con el parche 525 completado a

tiempo "por un estrecho margen"

New World

Amazon Game Studios anuncia el retraso de
su proximo MMO-New World hasta agosto
debido a los retos de trabajar a distancia.

MLB: The Show 20

MLB: The Show 20, que salié al mercado
el 17 de marzo, se convierte en el de
mayor venta en la historia de la
franquicia de béisbol

Mercado de EEUU

El informe mensual del Grupo NPD
muestra un aumento del 34% anual para
SWy 63% de aumento para HW en marzo

Fortnite World Cup

La edicién 2020 de la Copa del Mundo
de Fortnite se cancela, y Epic anuncia sus
planes para acoger todas las
competiciones de Fortnite en linea
durante el resto del ano.

Tokyo Game Show

El Tokyo Game Show, que se esperaba
que se llevara a cabo del 24 al 27 de
septiembre, ha sido cancelado, con un

evento digital que tomara el lugar del
show en vivo

APR 21, 2020

APR 22, 2020

MAY 04, 2020

MAY 08, 2020
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IMPACTO EN LA INDUSTRIA

MERCADO DE VALORES

Los mercados mundiales experimentaron fuertes descensos tras la aplicacion de medidas de confinamiento
en marzo, pero estos indices bursatiles se han invertido al alza desde abril. Si bien los mercados de valores
se han recuperado en gran medida, IDG cree que existe una desconexién con la economia real, que sigue
sufriendo sustancialmente
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* El cierre anual del Aflo Nuevo Lunar para los mercados de Shangai se extendié 3 dias debido a la pandemia.
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IMPACTO EN LA INDUSTRIA

LA BOLSA EN LOS VIDEOJUEGOS

A pesar de la volatilidad macroecondmica, las inversiones en acciones relacionadas con los videojuegos han
demostrado ser bastante resistentes durante el periodo, y algunas empresas (pero no todas) han tendido a
ser marginalmente mas altas durante la pandemia que durante el ano anterior
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IMPACTO HASTA AHORA

CONSECUENCIAS DEL CONFINAMIENTO

A medida que los paises de todo el mundo entraban en el confinamiento, los mercados de todo el mundo
vieron un pico en la actividad de los juegos.

* Este aumento se vio en las tres plataformas:

Las estadisticas de usuarios concurrentes de PC tuvieron un crecimiento constante en los
meses de marzo y abril que se han reducido en mayo y junio al terminar los cierres. Las

L - comprobaciones de los canales de IDG en una amplia variedad de editores de juegos para
PC indican que el gasto también aumentd en las primeras partes del periodo de bloqueo, lo
gue se correlaciona positivamente con el aumento de la participacion y el compromiso de
los usuarios.

©oe Las ventas de consolas en todos los segmentos (hardware, venta al por menor y software
digital) registraron un crecimiento anual de los ingresos en los meses de marzo a mayo, que
no estaban sincronizados con los respectivos ciclos de vida de la PS4, Xbox One y Switch.

Los juegos para moviles registraron aumentos porcentuales de dos digitos en los volumenes

de descarga y aumentos porcentuales de uno a dos digitos bajos en los gastos de ingresos en

marzo, y estas tendencias de crecimiento se acentuaron alin mas en abril y mayo

En PCy Consola, los tipos de juegos que tuvieron un mayor aumento en las ventas tendian a ser los favoritos de

los fans mas antiguos.

= Los cierres afectaron tanto a los jugadores jovenes como a los mayores: los ninos de todo el mundo ya no iban a la
escuelay muchos trabajadores adultos se encontraron sin trabajo. Pero de estos dos grupos demograficos, los
jugadores adultos tienen una capacidad de gasto discrecional significativamente mayor, por lo que
probablemente no sea sorprendente que los juegos que eran populares hace mas de 5 a 10 anos -juegos que
estos adultos ocupados pueden haber estado demasiado ocupados para jugar en ese momento- comenzaran de
repente a experimentar un segundo florecimiento.
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IMPACTO EN LA INDUSTRIA

EFECTOS DEL CONFINAMIENTO EN JUEGOS
DE PC

PICO DE USUARIOS CONCURRENTES DE STEAM

26
24 Antes de COVID, los PCCU de
Steam mostraban picos y valles
gue seguian los dias de la
22 semana, con picos
correspondientes a los fines de
(%] semana
c
RS
= 20
S Después de que comenzaron los

cierres, los PCCU de Steam no
sélo aumentaron sino que
perdieron el patrén semanal, ya
gue el concepto de dias de
semana y fines de semana se
desdibujé.

18

16

14

12
11/2019 21/2019 3/1/2019 401/2019 5N/2019 6/1/2019



IDG CONSULTING
IMPACTO EN LA INDUSTRIA

EFECTOS DEL CONFINAMIENTO EN LA VENTA
DE CONSOLAS - EUROPA

EL IMPACTO DE COVID EN EL MERCADO EUROPEO DE CONSOLAS HA VARIADO SEGUN EL PAI(S, PERO EN GENERAL,
MUCHOS MERCADOS EXPERIMENTARON UN MARCADO AUMENTO EN LAS VENTAS TANTO DE HARDWARE COMO DE
SOFTWARE EN LOS MESES DE MARZO Y ABRIL.
La excepcion a las tendencias que se indican a continuacion fue el mercado nordico, que de hecho
experimento una disminucion marginal en el volumen total de ventas de programas informaticos,
incluso si se tienen en cuenta las ventas digitales.

[ J
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Esto es probablemente atribuible al hecho de que Suecia, que representa mas del 40% del
mercado nordico, nunca instituyo un confinamiento en absoluto

HARDWARE

El interruptor de Nintendo vio el mayor impulso en las ventas de hardware,
pero PS4 y Xbox One también experimentaron un aplazamiento temyporal
en su cola de ventas en declive

SOFTWARE

En cuanto al software, las ventas de juegos fisicos experimentaron
un fuerte descenso en todas las plataformas excepto la Nintendo
Switch, que sélo experimentd un crecimiento moderado en las
ventas de juegos fisicos pero se estima que ha visto un aumento
material en las ventas de juegos digitales.

La fuerte caida de las ventas de juegos fisicos de PS4 y Xbox One
fue mas que compensada por el aumento de las ventas de juegos
digitales, lo que dio como resultado un crecimiento neto ano tras
ano para estas consolas.

En cuanto a los tipos de juegos que se vendieron, los titulos de

catdlogo mas antiguos experimentaron un aumento de la

eecee “: oo L oo popularidad, en linea con la "huida hacia la nostalgia" que se
eoo observa en otros mercados
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IMPACTO EN LA INDUSTRIA

EFECTO DEL CONFINAMIENTO EN CONSOLAS:
CLAVES

* Los 3 territorios principales para la consola mostraron patrones de venta similares, pero el hecho de
gue los mercados que no emitieron un confinamiento oficial reflejaran las tendencias en menor
grado da una idea de cuanto de estos patrones de venta se debieron a factores de mercado
endémicos y cuanto se debio a COVID.

* Por ejemplo, el hecho de que, en casi todos los mercados, Switch alcanzara su punto maximo en
marzo y PS4 lo hiciera en abril se debid al lanzamiento de Animal Crossing: New Horizons y Final
Fantasy 7 Remake.

* En cuanto al hardware, Switch era el lider del mercado, pero en cuanto al software, la mayor base
instalada de PS4 seguia considerandolo el lider de la plataforma en la mayoria de los paises (con la
excepcion de Japdn), lo que probablemente habria sido el caso incluso sin COVID, pero en cada
caso, la brecha competitiva se amplid por COVID.

» Elliderazgo del software de PS4 se destaco aun mas por las mayores ventas digitales que se
producen en esta plataforma frente al SwitchlLa alta penetracion de las ventas digitales también
ayudo a impulsar la "huida hacia la nostalgia”, ya que muchos de estos titulos de catalogo mas
antiguos no estan tan disponibles en las tiendas.
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EFE

IMPACTO EN LA INDUSTRIA

CTO DEL CONFINAMIENTO EN MOVILES

Las descargas de juegos moviles en todo el mundo comenzaron a experimentar un notable
aumento en marzo (+15-25%), con un crecimiento aun mas destacado en abril y mayo (+40-50%)

Se estima que los ingresos de los juegos para moviles se han retrasado con un crecimiento de
aproximadamente la mitad del de las descargas

No es sorprendente que iOS haya superado a Android en crecimiento de ingresos, mientras que
Android ha superado a iOS en crecimiento de descargas

Segun Sensor Tower, no solo los juegos para moviles experimentaron un aumento tan grande, sino
las aplicaciones para maviles en su conjunto. Sin embargo, mientras que el crecimiento del gasto
mundial en juegos para moviles estuvo en linea con el crecimiento del gasto mundial en
aplicaciones para moviles, el aumento de las descargas mundiales de juegos para moviles superod el
aumento de las descargas de todas las aplicaciones para moviles en casi 2 veces.

En términos de titulos principales durante el momento del COVID, no es sorprendente que los
juegos para moviles con capacidad para multiples jugadores y/o redes sociales parezcan estar
experimentando un aumento en su popularidad.

Esto no ha producido alteraciones significativas en el panorama de los moviles que mas se han
beneficiado, pero en los graficos de descargas mas importantes se han visto mas titulos centrales como
PUBGC Mobile, Garena Free Fire y Call of Duty: Mobile suben en las filas mientras que los titulos de
hypercasual, que habian encabezado los graficos de descargas en enero y febrero, han bajado en las
filas.
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IMPACTO EN LA INDUSTRIA

INTERRUPCIONES EN EL NEGOCIO DE LOS
VENTA AL POR MENOR VIDEOJUEGOS

* Las medidas de confinamiento perjudicaron a los minoristas de juegos especializados como
GCameStop en los EE.UU., con la compania reportando una pérdida operativa de 108 millones de
dolares para el primer trimestre de 2020.

* The Last of Us Part Il y Iron Man VR se retrasaron temporalmente debido a problemas logisticos para
su distribucion, aunque TLOUZ2 se lanzd un mes mas tarde en junioy Iron Man VR se lanzd en julio
PRODUCCION

* La Nintendo Switch se ha agotado en la mayoria de los territorios, con la produccion de nuevos
inventarios retrasados debido a los desafios de fabricacion en China.

» Se informa que la produccion ha vuelto a la normalidad en el momento de escribir este informe, pero
todavia pasara algun tiempo antes de que los estantes de las tiendas se repongan completamente.

« Se espera que tanto Sony como Microsoft lancen nuevas consolas estas navidades, y aungque ambos han
declarado que el COVID no ha cambiado sus planes, IDGC cree que la situacion es todavia bastante
fluida.

DESARROLLO DE VIDEJUEGOS

* Una encuesta de la IGCDA a 288 desarrolladores de juegos mostro que el 87% de los estudios habian
cambiado al trabajo remoto durante la pandemia.

* Ademas, la gran mayoria de los encuestados (97%) dijo que tenian responsabilidades adicionales en
el hogar debido a la pandemia, como el cuidado de ninos o adultos dependientes.
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IMPACTO HASTAA HORA

INTERRUPCIONES (CONTINUACION)

DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS (CONTINUACION)

En marzo, CD Projekt Red dijo que se habia cambiado al trabajo remoto y que no habia planes para
retrasar Cyberpunk 2077, pero en junio la compania confirmoé que el juego se habia movido del 17 de
septiembre al 19 de noviembre, probablemente debido, al menos en parte, a la transicion del trabajo
remoto

Dos de los titulos de carreras de Bandai Namco, incluyendo Fast & Furious Crossroads y Project Cars
3, han sido retrasados, pero para ser justos, el retraso del juego Fast & Furious se debid en parte al
retraso de la proxima pelicula Fast & Furious.

Luisa Bixio, Vicepresidenta de la empresa italiana de desarrollo de juegos de carreras Milestone,
senald que algunos de los desafios del trabajo a distancia incluyen el acceso de los desarrolladores a
los kits de desarrollo de la consola y la formacion en inteligencia artificial neural.

Las editoriales occidentales se vieron afectadas no soélo por los cierres de sus respectivos paises, sino
también por los primeros cierres en China, ya que las empresas de subcontratacion con sede en ese
pais aprendieron a hacer la transicion al trabajo a distancia

La empresa china de outsourcing Virtuous tuvo que retrasar el lanzamiento del puerto de The Outer
Worlds para Nintendo Switch debido a los confinamientos.
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IMPACTO EN LA INDUSTRIA

EMPLEO EN LOS ESTUDIOS DE VIDEOJUEGOS

Una encuesta de la GDC a casi 2.500 desarrolladores de videojuegos informd que
aproximadamente el 8% de los encuestados habian sido despedidos o cesados como resultado de
la pandemia. Ademas, una encuesta de la Asociacién Internacional de Desarrolladores de Juegos
(IGDA) a 288 de sus miembros reveld que ha habido cambios significativos en la actividad laboral

de sus estudios, incluyendo:

EL PORCENTAJE DE ESTUDIOS DE JUEGOS QUE LO HAN HECHO:

Detuvieron Contrataciones 18.5%

Cancelarmon Becarios 13.3%

Despidieron Staff 8.6%

Redujeron Subcontrataciones 7.7%

Redujeron Pagas 4.7%

Aplicaron Reducciones de Jornada, .
Despidos tem porales 3.4%

FUENTE #1: GDC, State of the Came Industry 2020: Work From Home Edition, July 2020
FUENTE #2: IGDA, The Impact of the COVID-19 Pandemic on Game Developers, May 2020
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PERSPECTIVAS DE FUTURO

RECESION MUNDIAL

El Fondo Monetario Internacional (FMI) prevé actualmente que el PIB mundial disminuya un +4,9%
anual en 2020 y se recupere un +5,4% anual en 2021. En total, esto supondria para la economia
mundial una pérdida acumulada de 12,5 billones de ddélares (USD) en el perlodo 2020-2021.

PREVISION DEL PIB DEL FMI POR REGION/PAIS
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FUENTE: IMF, World Economic Outlook Update June 2020
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PERSPECTIVAS DE FUTURO

TASA DE DESEMPLEO

La Organizacién de Cooperacion y Desarrollo Econdmicos (OCDE) prevé actualmente un desempleo de dos
digitos a nivel mundial para 2020, que seria incluso mayor que el registrado en la recesion de 2008. Su
prondstico contempla dos escenarios diferentes: uno en el que una segunda ola de infecciones y nuevos

cierres se produzcan antes de finales de 2020, y otro en el que se evite otro brote importante.

PREVISION DE LA TASA DE DESEMPLEO MUNDIAL DE LA OCDE
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PERSPECTIVAS DE FUTURO

DESEMPLEO (CONTINUACION)

La OCDE espera que los empleados de EE.UU. sean los mas afectados por la crisis, mientras que se espera
que mercados como Japdn, Corea y Alemania sean los menos perjudicados gracias, en parte, a politicas
locales mas fuertes para la retencién del empleo durante la crisis.

PREVISION DE CRECIMIENTO DEL EMPLEO EN 2020 DE LA OCDE POR PAIS
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SOURCE: OECD Economic Outlook, June 2020
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PERSPECTIVAS DE FUTURO

CAMBIOS PARA IDG EN LA PREVISION DE PC

En nuestro prondstico méas reciente, IDG aumentd sus estimaciones de ingresos de PC en un 1% en todos los
anos a nivel mundial. Como resultado de la pandemia de COVID-19, muchas tiendas de PC digitales han
visto un aumento de la actividad en linea. Sin embargo, se espera que las mayores tasas de desempleo

debido al brote, compensen esta mayor asistencia en linea cuando se trate de ddlares gastados. Nuestras
dos previsiones de abril son significativamente mas bajas que las de noviembre, ya que desde entonces
hemos ajustado retroactivamente nuestra visiéon del mercado de los juegos casuales, que creemos que se ha
sobreestimado en el PC y subestimado en el movil. IDC espera publicar otro prondstico actualizado sobre el
mercado de PC a finales de este mes.

PREVISION GENERAL DEL MERCADO DE JUEGOS DE PC PARA IDG

$46B
$44B
$42B
e Forecast Finales de Abril 2020
$40B L .
Forecast Principios de Abril 2020
Forecast de Noviembre 2019
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$36B
$34B
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CAMBIOS PARA IDG EN LA PREVISION DE
CONSOLAS

La ultima actualizacion de IDG para el mercado de videojuegos de consolas sdlo refleja algunos pequenos
avances para el 2020. Si bien el primer trimestre de 2020 experimentd un fuerte impulso en los ingresos
por juegos de consola en general, este aumento en los ingresos por juegos probablemente no se mantendra
durante todo el ano 2020; mas bien, IDG prevé que factores recesivos, como las altas tasas de desempleo y
la sensibilidad a los precios, pueden obstaculizar el mercado en el segundo semestre, en el que esta
previsto el lanzamiento de las consolas de préoxima generacién de Microsoft y Sony. IDG espera lanzar otro
prondstico actualizado sobre el mercado de consolas durante el mes de agosto.

PREVISION DEL MERCADO GENERAL DE VIDEOJUEGOS DE CONSOLAS PARA IDG
DE HARDWARE Y SOFTWARE

$70B

$65B

$60B

$55B e Forecast Mayo 2020

Forecast Abril 2020
$50B

Forecast Nov 2019*
$45B

$40B

$35B
2019 2020E 2021E 2022E 2023E 2024E

NOTA: LA PREVISION DE IDG PARA NOVIEMBRE DE 2019 NO ES DEL TODO ACERTADA CON NUESTRAS PREVISIONES MAS RECIENTES, YA QUE SOLO EN 2020 EMPEZAMOS A INCLUIR
ESTIMACIONES PARA EL MERCADO FiSICO EN LOS TERRITORIOS DEL RESTO DEL MUNDO DE FORMA CONTINUADA.
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CAMBIOS EN EL PRONOSTICO DE
JUEGOS PARA EL MOVIL PARA IDG

El prondstico general de IDG para el mercado mundial de juegos para moviles ha aumentado significativamente, pero no todo se
debe al COVID-19. En nuestro prondstico de junio de 2020 hicimos algunos aumentos retroactivos para tener mejor en cuenta el
mercado chino de Android, asi como la publicidad de los juegos hipercasuales. Si bien hubo un aumento significativo de las
descargas de juegos para moviles en marzo/abril, sélo hubo un aumento moderado de los ingresos, con un crecimiento que oscila

entre el rango porcentual de un solo digito y el bajo de dos digitos, y IDG no prevé qgue se mantenga durante el resto del ano. Una
recesion prolongada podria provocar un mayor cambio en la mezcla de los ingresos de los juegos moviles, desde los juegos
premium y las compras dentro de la aplicacién, hacia la publicidad para el ano 2020 y para el 2021. IDG espera publicar otro
prondstico actualizado sobre el mercado de la telefonia movil en septiembre de 2020.

PREVISION GENERAL DEL MERCADO DE JUEGOS PARA MOVILES PARA IDG
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PERSPECTIVAS DE FUTURO

UNA HISTORIA DE DOS RECESIONES

El mercado de consolas experimentd un fuerte descenso tras la recesion de 2008, como resultado de que
tanto los vientos contrarios a la economia como las consolas de Ultima generacién entraron en los puntos
medios de sus ciclos de vida. Aunque la naturaleza de la recesién de 2008 es muy diferente a la actual
crisis de COVID, IDG pronostica algunas tendencias similares, como la disminucién de las ventas de juegos
fisicos y el aumento silencioso del hardware. Sin embargo, se espera que el software de las consolas
digitales (incluyendo el juego completo, el contenido adicional y las suscripciones) haga crecer el mercado
en general al entrar en la proxima generacion.

VENTA AL POR MENOR DE EN TIENDA FiSICA + CONSOLAS DIGITALES EN
AMERICA DEL NORTE - 2000-2024E
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PERSPECTIVAS DE FUTURO

IMPACTO EN EL CONSUMIDOR - JUEGOS

“FREE TO PLAY”

Los juegos gratuitos han visto un aumento en su popularidad en todas las
plataformas - PC, Consola y Movil - en diferentes grados desde que comenzaron los
confinamientos y cierres por el COVID.

EN PC

Los juegos grtuitos de PC se beneficiaron desproporcionadamente, mientras que la participacién en muchos juegos de precio elevado
disminuyd durante los meses de marzo y abril. Sin embargo, en mayo, las estadisticas de la PCCU de Steam comenzaron a ver un regreso a los
niveles anteriores al Covid. Por supuesto, las cifras de PCCU no son necesariamente indicativas de los gastos de ingresos, pero estas dos
meétricas estan a menudo correlacionadas. IDG no anticipa ningun cambio a largo plazo en los juegos gratuitos en PC. Siendo este grupo
demografico uno de los mas importantes,

IDG cree que siempre habra una cohorte de jugadores de PC dispuestos a comprar juegos de precio elevado siempre que los desarrolladores
los hagan. Un cambio notable, sin embargo, es que la audiencia de los juegos de PC en plataformas de transmisiéon en vivo como Twitch,
YouTube y Facebook Gaming, ha crecido debido al COVID-19 y esto podria llevar a un aumento permanente de la audiencia.

EN CONSOLA

El gran impulso que ha supuesto el COVID en la consola ha sido para los juegos premium, ya que los jugadores de la consola se abastecian de
juegos en preparacién para refugiarse en casa. Pero IDG anticipa que el momento de juegos gratuitos para consolas aun esta por llegar, lo cual
es probable que suceda durante el préoximo ano, ya que los mercados entran en una recesion prolongada y la sensibilidad a los precios
comienza a agudizarse, lo que lleva a mas jugadores de consolas a probar juegos gratuitos. Ademas, el juego multiplataforma se convertird en
un gran impulsor del crecimiento, con juegos gratuitos como Fortnite mucho mas alineados con esta estrategia.

EN MOVILES

El 98%+ de los juegos para moviles son gratuitos de todos modos, y el restante <2% de contingencia de los juegos de precio premium van a ver
sin duda un éxito debido al COVID. Dentro del conjunto de los flujos de ingresos de los juegos gratuitos, los ingresos por publicidad van a
aumentar en proporcién a las compras microtransaccionales. La mayor incertidumlbre es si los juegos de precio premium recuperardn alguna
vez alguna cuota de mercado en el movil.
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NEW

PERSPECTIVAS DE FUTURO

IMPACTO EN EL CONSUMIDOR -
SUSCRIPCIONES

El impacto del COVID en las suscripciones de los juegos sera multifacético

SUSCRIPCIONES EXISTENTES

Las suscripciones que ya existen deberian ser resistentes ahora y a largo plazo. Se requiere un nivel significativo de compromiso
para establecer suscripciones, por lo que no es probable que sean la primera baja cuando los consumidores con problemas de
dinero busquen formas de reducir los gastos. Ademas, muchas suscripciones se renuevan automaticamente, y muchos
consumidores detestan superar la friccién de cancelar una suscripcién establecida.

SUSCRIPCIONES NUEVAS

Ciertos estudios han averiguado que las nuevas suscripciones a servicios de entretenimiento en los primeros dias del COVID
experimentaron un aumento significativo a medida que los consumidores se preparaban para refugiarse en casa. El precio fijoy el
aspecto de "todo lo que puedas consumir" de estas suscripciones son atractivos en tiempos tan inciertos.

Sin embargo, estos estudios también averiguarion que el video/musica/streaming son los tipos de servicios de entretenimiento por
suscripcidn mas populares con diferencia, mientras que las suscripciones a videojuegos se clasificaron significativamente mas
bajas. La comunidad de juegos en general sigue dando prioridad a la propiedad de los juegos sobre el valor que proporcionan los
servicios de suscripcion.

A largo plazo, si continuan las altas tasas de desempleo, IDG prevé que la tasa de nuevas suscripciones puede estancarse y
eventualmente comenzar a contraerse.

Por el lado de la oferta, muchas plataformas se estdn moviendo hacia las suscripciones a medida que los ingresos por publicidad
caen en picado, pero las empresas no deberian tratar las suscripciones como una "varita magica" o "solucién milagrosa" durante
COVID, ya que el desempleo prolongado puede, de hecho, dar lugar a un resurgimiento de la publicidad. Las companias también
podrian considerar planes de precios escalonados u ofrecer periodos de prueba gratuitos mas largos, para que las suscripciones
sean Mmas apetecibles para los consumidores conscientes del precio.

Sin embargo, el Game Pass de Xbox supone un cierto riesgo al alza para esta tesis, ya que es posible que la combinacién del Game
Pass y xCloud proporcione a los usuarios una experiencia de suscripcién de mayor valor, sobre todo si incluye modelos de
suscripcién de hardware y exclusivos para Xbox a través del Game Pass a lo largo del tiempo.
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PERSPECTIVAS DE FUTURO

IMPACTO EN EL CONSUMIDOR - DISTRIBUCION

DIGITAL

La distribucion digital ha experimentado un fuerte aumento de la participacion en las ventas al por
menor desde marzo de 2020

EN EL CORTO PLAZO

&

En muchos territorios, incluso en aquellos en los que las ventas de videojuegos se mantuvieron a favor de la venta al por
menor, el mercado ha visto el cambio de mezcla completamente invertido, pasando de ser dominante en la venta al por
menor a ser dominante en la venta digital, con cuotas digitales de hasta el 80% en algunos mercados.

Italia y Espana, que eran dos de esos paises, superaron temporalmente a los mercados que anteriormente habian estado
siguiendo de cerca sus transiciones digitales, probablemente debido a las estrictas medidas de cuarentena que estos paises
soportaron en marzo y aburil.

A medida que muchos paises empiezan a reabrir sus puertas, IDG espera que la cuota digital vuelva a disminuir, aunque no
necesariamente a los niveles anteriores a la apertura de los mercados.

N
@/ EN EL LARGO PLAZO

Antes del COVID, IDG habia anticipado que las cuotas digitales de las consolas en la mayoria de los mercados occidentales
comenzarian a estabilizarse en torno al rango del 65-70% en los préximos 2-3 anos, pero debido a que COVID ha obligado a
muchos consumidores resistentes a dar el salto digital, IDG prevé ahora que la transicion digital se producird mas
rapidamente. El CEO de Microsoft, Satya Nadella, recientemente declard, "Hemos visto dos anos de transformacion digital
en dos meses". Mientras Nadella se referia a las propias unidades de negocio de Microsoft, la declaracién es igualmente
aplicable a los mercados de juegos digitales.

En cuanto a un punto de estancamiento, IDGC ya no estd seguro de que lo haya, especialmente cuando se combina el
impacto del COVID con la noticia de que la PlayStation pronto se unird a la Xbox en el lanzamiento de un SKU de hardware

exclusivamente digital.
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PERSPECTIVAS DE FUTURO

IMPACTO EN EL CONSUMIDOR - JUEGOS EN
LA NUBE

El COVID-19 puede haber puesto en marcha el estancado mercado de los

juegos en la nube
EL ESTADO DE JUEGOS EN LA NUBE QUE CONDUCE EL COVID

+ Cuando hace unos afios se promociond el lanzamiento de headsets VR/AR, muchos creyeron que un lanzamiento débil
socavaria el potencial del mercado durante afios, y asi sucedié. Los mercados de los headsets VR/AR estan recuperando
lentamente el impulso, pero el entusiasmo del mercado por estos productos no estd ni mucho menos cerca de los maximos
histdricos.

*  Del mismo modo, el futuro de los juegos en la nube parece haberse visto obstaculizado por un lanzamiento mixto de
productos, en el que Google Stadia destaca como una de las ofertas mas débiles, mientras que GeForce Now de Nvidia tenia las
especificaciones técnicas para impresionar, pero se vio socavada por la retirada del apoyo de los editores. También ha habido
muchas otras ofertas de juegos en la nube mas pequenas que se lanzaron silenciosamente, como Shadow.

ENTER COVID-19

» Stadia todavia esta tratando de encontrar su camino en la actualidad. Pero GeForce Now y Shadow, por otro lado, han
informado de un aumento de las suscripciones, asi como de las métricas de uso, desde que comenzaron los cierres.

*  GeForce Now amplid las pruebas gratuitas para los suscriptores de Founders en mayo como parte del compromiso de la
compania de apoyar a la comunidad durante el COVID. Pero la medida también tiene sentido desde el punto de vista
comercial, ya que es demasiado pronto para decir si el fin de los confinamientos resultard en una reducciéon del interés en los
servicios de juegos en la nube, pero mantener a los jugadores comprometidos el mayor tiempo posible al menos aumenta la
probabilidad de que el servicio se arraigue en las vidas y habitos de los consumidores.

» PlayStation Now informd en mayo que habia mas que duplicado su base de suscriptores a 2,2 millones de abonados desde el
pasado octubre, cuando anuncidé que habia alcanzado el millén de abonados poco después de anunciar nuevos recortes de
precios en el servicio. No esta claro qué parte del aumento de las suscripciones se debid a la reduccién de precios y qué parte al
COVID, pero es probable que una combinaciéon de ambos factores juntos haya hecho que las suscripciones sean mas altas que
la previsidon interna de IDC.
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CANCELACIONES DE EVENTOS

* Debido a la pandemia, la mayoria de los torneos de esports originalmente programados para tener
lugar en forma de eventos en vivo fueron cancelados o programados como competiciones solo en
linea.

* En lasiguiente lista se recogen algunos de los principales acontecimientos que se vieron afectados por

el brote de COVID-19:

O ESL 4

PRO

LEAGUE

El 11 de marzo, la
temporada 11 de la Liga
Profesional de ESL, un
torneo de Counter
Strike: Global Offensive,
anuncié que sus
partidas de la
temporada regular
tendrian lugar
totalmente en linea
mientras que las finales
del torneo se llevarian a
cabo sin publicoy en
un lugar de estudio en
Europa en lugar de en
Denver, Colorado.

DVERWATCH

La Liga Overwatch se
vio obligada a
modificar su programa
para acomodar a los
equipos que ya no
podian viajar por todo
el mundo, asi como a
ajustar la distribucion
de los equipos debido
a algunas operaciones
suspendidas. La OWL
también redujo en
gran medida el
calendario de juego
previsto.

Epic Games anuncid en
abril que la Copa del
Mundo de Fortnite
2020 fue cancelada
debido a las
restricciones de viaje
impuestas por muchos
gobiernos a causa de la
pandemia en curso. Sin
embargo, la temporada
de Fortnite continud
con la Fortnite
Champion Series sélo
online y otros eventos
de terceros soélo en
linea.

Psyonix decidio
posponer
indefinidamente la
novena temporada del
Campeonato Mundial
de Rocket League tras
el brote de COVID-19,
debido a las
restricciones de viajey a
las preocupaciones de
salud de los jugadores y
aficionados que viajan
desde todo el mundo.El
juego competitivo
online de Rocket
League siguid su curso
normal.

(LEAGUED

| EGENDS

CHAMPIONSH|p

SERIES

La serie de
campeonatos de
League of Legends y los
Campeonatos
Europeos de League of
Legends se
suspendieron a

mediados de marzoy
mas tarde se
anunciaron como
torneos exclusivamente
online para proteger a
los jugadores, al
personal del equipoy a
los aficionados.

iniirburgring
f

&~

m-)
v

El Tour Mundial de
NUrburgring 2020, un
evento de temporada
del Campeonato de
Gran Turismo
certificado por la FIAy
un evento de carreras
simuladas
enormemente popular,
fue cancelado, como el
evento de deportes de
motor de accién en
vivo que se planed
originalmente para
complementar, las 24
horas de Nurburgring,
las cuales se

NOTA: UNA SERIE DE OTROS EVENTOS SUFRIERON CANCELACIONES O CAMBIOS DE FORMATO INCLUYENDO LA ARENA OF VALOR WORLD CUP 2020, LA FRE %gﬁ&%ﬂONS Cupr
2020, LOS CAMPEONATOS MUNDIALES POKEMON 2020, Y EL TORNEO INTERNACIONAL 2020 DE DOTA 2.
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KEEP CALM & CARRY ON STREAMING

PROMEDIO DE ESPECTADORES CONCURRENTES EN H1 2020

3
El streaming experimentd un aumento de
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IMPACTO EN LOS ESPORTS

LOS ESPORTS SIGUEN SIENDO FUERTES

NUMERO DE TORNEOS DE ESPORTS HORAS PROMEDIO VISTAS POR TORNEO
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ESPORTS COMO UN SUSTITUTO PARA LOS

IMPACTO EN LOS ESPORTS

DEPORTES FiSICOS

Como la pandemia de coronavirus causé que la mayoria de las ligas deportivas profesionales suspendieran el juego, varias ligas
recurrieron a los esports y a los videojuegos para proporcionar a sus fans entretenimiento. Este fendmeno incluyé a la mayoria de

las ligas de carreras profesionales, que comenzaron a organizar eventos deportivos virtuales en lugar de eventos fisicos para

La NBA organizé
un torneo de 2K
de la NBA, sélo
para jugadores,
con 16 jugadores
de la NBA que
compitieron entre
si en un evento de
10 dias que fue
transmitido en
vivo por ESPN.

Esto alcanzdé un
pico de 61.000
espectadores
simultaneos con
todo el torneo
acumulando mas
de 3,6 millones de
horas vistas en
todos los canales.

ma

MAJOR LEAGUE BASEBALL®

La Major League
Baseball se asocid
con Sony para
organizar un
torneo de 30
jugadores con un
jugador activo de
la MLB de cada
equipo de la liga
representando al
equipo en forma
virtual.

FIFA

Varios jugadores
profesionales de
futbol de todo el
mundo
participaron en el
torneo FIFA 20 de
Jugadores Sin
Fronteras, y los
beneficios del
torneo se donaron
a diversas
organizaciones
benéficas de todo
el mundo.

Este torneo
alcanzdé 64.000
espectadores
simultdneos en su
punto algido, con
un promedio de
13.000
espectadores y
acumulando
290.000 horas de
emision.

DEPORTES TRADICIONALES

ntener entretenidg

s tanto a los atlet

‘ (]
¥&" Laliga

La Liga, la liga
nacional de futbol
espanola, organizé
un torneo de
esports
retransmitido en
Twitch, en el que
participd un
jugador de cada
uno de sus
equipos.Mas de un
millén de
espectadores en
total sintonizaron
el torneo a través
de canales,

incluyendo
Movistar+ TV, el
socio oficial de
OTT de La Liga,
con mas de
170.000
espectadores que

vieron la final para
ver a Marco

Asensio del Real

Madrid ganar el
titulo.

as como a los fana
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La Férmula Uno
comenzd una serie
de Grandes Premios
virtuales que se
celebraban los fines
de semana con una
sesion de
clasificacion seguida
de una carrera en el
juego oficial Férmula
12019. Los
participantes en
estos eventos eran
una mezcla de
corredores
profesionales de
Férmula Uno, asi
como celebridades y
entusiastas de las
carreras. Las carreras
virtuales se
transmitieron en vivo
en el canal oficial de
Férmulalen
YouTube y por
corredores
individuales en
Twitch. La audiencia
alcanzd hasta dos
millones de
espectadores
simultaneos.

icos de los deport
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Al igual que la
Férmula Uno, la
Férmula E
organizd su propia
serie de Grandes
Premios online en
la que los pilotos
profesionales de
Férmula E
compitieron en un
juego de
simulaciéon de
carreras entre si,
ademas de
invitados como
celebridades,
aficionados y
amantes de las
carreras.

es.
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Moto GP acogid
algunas carreras
virtuales con
pilotos
profesionales
compitiendo en el
juego oficial de
Moto GP 2019.

JUEGOS DE SIMULACION DE CARRERAS

IIENASCAR

Tanto la NASCAR
como la IndyCar
fueron anfitrionas de
Sus propios eventos
de carreras
deportivas.

NASCAR llegé a los
titulares después de
suspender a un piloto
por comportamiento
inapropiado durante
un evento de carreras
virtuales, destacando
cémo estos eventos
fueron tratados como
eventos deportivos
totalmente
competitivos y
regulados.

La serie de carreras
virtuales de NASCAR
fue muy exitosa, con
un promedio de mas
de 1,1 millones de
espectadores por
evento.



IDG CONSULTING

IMPACTO EN LOS ESPORTS

CONCLUSIONES SOBRE LOS NUEVOS
EVENTOS DE ESPORTS

» Si bien es dificil comparar estos eventos deportivos online (esports) y el interés que generaron con
sus contrapartes de deportes fisicos, ya que no se transmitieron partidos de deportes fisicos en el
momento de estos eventos, muchos de ellos atrajeron un numero significativo de espectadores.

*+  Como algunos de los eventos de esports de deportes fisicos fueron transmitidos en vivo por canales
de television que normalmente no transmiten eventos deportivos, el alcance de estos eventos fue
significativamente mayor, exponiendo a una nueva audiencia al mundo de los esports.

* La serie de Grandes Premios Virtuales de Formula Uno fue especialmente exitosa, alcanzando una
audiencia acumulada de mas de 22 millones de personas en todos sus eventos.
= El éxito de la Formula 1 online ha llevado a muchos a discutir como el futuro de los deportes,
especificamente en los juegos de carreras donde la simulacion es mas realista, sera impactado por el
reinicio de los deportes fisicos y si el interés mostrado por los aficionados durante los confinamientos de
COVID-19 continuara manteniéndose firme.

+  Como muchas de las grandes ligas deportivas se estan reiniciando en este momento, queda por ver
si una parte significativa de los espectadores que sintonizaron eventos virtuales durante la pandemia
Mmantendran su pasion por las versiones virtuales del deporte.
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OTRAS NOTICIAS SOBRE LOS ESPORTS

* Epic ha anunciado que no realizara torneos presenciales en el 2021, incluyendo la Fortnite World Club

* ESL anuncion que su evento |IEM Katowice de Febrero 2021 se celebrara de nuevo en linea. Este fue uno de
los primeros grandes eventos en caer tras la llegada de la pandemia de coronavirus.

* Las finales del Campeonato Mundial de League of Legends 2020 de Shangai se llevaron a cabo en el SAIC
Motor Pudong Arena de Shanghai, y tuvo una audiencia en vivo de mas de 6.000 personas, estableciendo
un nuevo récord de cerca de 45,9 millones de espectadores en linea en su punto maximo

* Una de las mayores noticias se produjo a finales de septiembre cuando ESL se fusiond con DreamHack
para crear ESL Gaming. ESL continuara organizando competencias y DreamHack sus otros eventos de
deportes electronicos y convenciones de juegos.

* Ubisoft decidid posponer la Copa del Mundo Rainbow Six inaugural hasta 2022.
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PERSPECTIVAS EMPRESARIALES DE LOS PROPIETARIOS DE
PEQUENAS EMPRESAS EN DETERMINADOS PAISES DEBIDO A
LA PANDEMIA POR COVID-19, JUNIO DE 2020

(% de los encuestados)

Aumenta al menos = Aumenta al menos Se mantiene igual Disminuye al menos Disminuye al menos

un 50% un 25% un 25% un 50%
Filipinas 44% 48% 5%
Australia 449% 25% 24% 3%

India 43% 45% 8%

Mexico 40% 46% 12%
Turquia 33% 43% 17% 9% 3%
Estados Unidos 22% 41% 29% 3% 4%
Canada 17% 31% 40% 7% 6%
Alemania 15% 27% 47% 7% 4%
Espana 13% 35% 42% 6% 4%
Reino Unido 13% 34% 43% 6% 4%
Total 26% 37% 29% 4% 3%

Fuente: GoDaddy, "2020 Global Entrepreneurship Survey" realizado por Savanta, Agosto 19, 2020

N
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CAMBIO EN LOS INGRESOS DE LOS PROPIETARIOS DE
PEQUENAS EMPRESAS EN DETERMINADOS PAISES DEBIDO A

LA PANDEMIA

(% de los encuestados)

Fuente: GoDaddy, "2020 Global Entrepreneurship Survey" realizado por Savanta

Reduccion de ingresos Sin cambio Aumento de ingresos
México 85% 9% 5%
India 83% 1% 7%
Espana 82% 13% 5%
Filipinas 81% 10% 10%
Turquia 81% 1% 8%
Australia 77% 13% 1%
Reino Unido 72% 20% 8%
Canada 70% 22% 8%
Estados Unidos 66% 26% 8%
Alemania 64% 29% 7%
Total 75% 17% 8%

N
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PRODUCTOS/SERVICIOS ADQUIRIDOS POR LOS USUARIOS DE
INTERNET EN ESPANA DURANTE LA PANDEMIA POR
CORONAVIRUS, POR CANTIDAD GASTADA, JULIO DE 2020

Renovaciones del hogar 750

Comida 506

Viajes/Turismo 424

Cocina (muebles y encimeras) 309

Muebles 305
Electrodomésticos/tecnologia 276
Dispositivos moviles (smartphone, iPad, accesorios) 267
Bicicleta y accesorios de bicicleta 145
Articulos de relajacion 134

Optica / audiciéon 126

VideoJuegos (consolas, videojuegos, juegos de PC, accesorios) n7
Moda 106

Deportes (textil y accesorios) 83
Accesorios 83

Ocio (libros, musica, otros) 54

Fuente: Cetelem - Spain, "Observatorio Cetelem de Consumo en Espafia 2020: El dominio de la tienda online en el consumo de 2020" realizado por Canal Sondeo, Oct 29, 2020

N
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PRODUCTOS/SERVICIOS COMPRADOS POR LOS USUARIOS
DE INTERNET EN ESPANA DURANTE LA PANDEMIA POR
CORONAVIRUS, JULIO DE 2020

Comida 62%

Moda 53%

Ocio (libros, musica, otros) 48%

Deportes (textil y accesorios) 47%
Electrodomésticos/tecnologia 36%
Videojuegos (consolas, videojuegos, juegos de PC, accesorios) 32%
Dispositivos moviles (smartphone, iPad, accesorios) 31%
Accesorios/decoraciones 25%
Viajes/Turismo 16%

Articulos de relajacion 14%

Muebles 14%

Bicicleta y accesorios de bicicleta 10%
Renovaciones del hogar 10%

Kitchen (furniture and countertops) 9%

Optica / audicion 9%

Fuente: Cetelem - Espafia, "Observatorio Cetelem de Consumo en Espafa 2020": El dominio de la tienda online en el consumo de 2020" realizado por Canal Sondeo, 29 de octubre de 2020.
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CAMBIOS EN EL PRESUPUESTO DE MARKETING DEBIDO AL
CORONAVIRUS SEGUN PROFESIONALES B2B, ABRIL DE 2020

(% de los encuestados)

Aumento Mas o menos igual Disminuyé
Brasil 26% 16% 58%
China 19% 19% 62%
Francia 18% 19% 63%
Alemania 21% 21% 58%
India 24% 8% 69%
Italia 21% 23% 56%
Japon 8% 26% 65%
Espana 14% 18% 68%
Corea del Sur 10% 20% 71%
Reino Unido 15% 14% 71%
Estados Unidos 23% 20% 57%
Total 20% 18% 62%

Fuente: McKinsey & Company, "Marketing y Ventas": Respuesta al COVID-19: B2B Decision-Maker Pulse: US", 2 de mayo de 2020

N
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PERSPECTIVAS DE EMPLEADOS DE EUROPA Y EE.UU SOBRE
EL FUTURO DEL TRABAJO DESPUES DE LA PANDEMIA,

La tecnologia que facilita un trabajo a distancia mas eficaz serd cada vez mas importante 80% 82% 82% 83% 83% | 85%
Los empleados se beneficiardn de una mayor flexibilidad en la oficina y a distancia 69% 79% 73% % 81% | 82%
Una mezcla de trabajo en la oficina y a distancia sera la mejor manera de avanzar en mi profesion. 73% 74% 76% 77% 77% | 76%

Las empresas se beneficiaran en general al permitir una mayor flexibilidad en torno a la oficina y el

teletrabajo 70% 77% 60% 76% 79% 80%
Los contratos deben centrarse mas en la satisfaccion de las necesidades de la funcién y menos en las
horas 66% 65% 71% 75% 74% 75%
Los empleadores deben revisar la duracion de la semana laboral y las horas que se espera que trabajen los
empleados 51% 70% 71% 72% 68% | 73%
La empresa esta bien equipada para hacer frente a crisis similares a la pandemia en el futuro 57% 68% 61% 63% 65% | 70%

La pandemia ha demostrado que los contratos de horas fijas ya no son relevantes para las formas

modernas de trabajo 60% 61% 63% | 60% 68% | 68%

La mayor flexibilidad en los patrones de trabajo hara que los trabajos de mi profesion sean accesibles a
mas personas en comparacion con antes de la pandemia 53% 64% 58% 64% 72% | 72%
La colaboracién en equipo sufrira si el trabajo a distancia se convierte en la norma 55% 53% 52% 56% 51% 51%

(=)

Fuente: The Adecse GrovprBastaplssimientode danarmalidany: Retipicnde e nusygcsra.del trabajol, 3Q.de juniofe 2020 oo, | aaw | 35% | 44%
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IMPACTO DEL CORONAVIRUS: ALCANCE DE LAS WEBS Y
APLICACIONES DE JUEGOS DIGITALES EN ALGUNOS PAISES
DE EUROPA OCCIDENTAL, JULIO DE 2020

(% de alcance)

Pais % de alcance

Reino Unido 79,6%
Alemania 70,0%
Espaina 69,9%
Italia 64,2%
Francia 56,3%

Fuente: Comscore MMX Multi-Platform, Sep 10, 2020
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IMPACTO DEL COVID-19 EN EL DESAROLLO DE
JUEGOS

La produccion de videojuegos combina muchas de las funciones creativas de la realizacion
de peliculas con el sofisticado trabajo de codificacion e ingenieria del desarrollo de
software.

Con la pandemia, los desarrolladores dicen que las tareas que van desde probar juegos y
arreglar errores hasta grabar musica original y hacer trabajos de captura de movimiento
estan tardando mucho mas en completarse.

Como resultado, algunos juegos se estan lanzando mas tarde de lo previsto, y algunos estan
costando mas de lo esperado.

En abril, el estudio Naughty Dog de Sony culpd de la crisis sanitaria a su decision de retrasar
el lanzamiento de "The Last of Us Part II".

El desarrollador independiente Bungie dijo en julio que pospuso una actualizacion de su
juego "Destiny 2" en parte debido al Covid-19.

Microsoft en agosto aplazo el lanzamiento de una nueva entrega de Halo para el ano que
viene, citando los obstaculos del trabajo desde casa.
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IMPACTO DEL COVID-19 EN EL DESAROLLO DE JUEGOS

Las pruebas y la iteracion se han hecho mas dificiles, especialmente para plataformas de hardware
especificas. Por ejemplo, los kits de desarrollo PS5 y XSX tienen que ser probados en las casas en
lugar de en el estudio real.

Los desarrolladores de VR necesitan probar el juego con los auriculares de VR, pero sdlo hay un
pequeno numero de hogares donde se pueden realizar estas pruebas, especialmente para la
proxima generacion, cuando las existencias de suministro ya son limitadas para empezar.

Ademas de Slack y Zoom, muchos desarrolladores también estan usando Parsec, que es una
herramienta que facilita el compartir la pantalla pero también la posibilidad de jugar y probar
juegos en la nube, y dar acceso remoto al PC de otro companero de trabajo.

La mayoria de estudios usan Slack como su principal herramienta de chat, y la mayoria usan Zoom
o Teams de Microsoft para videoconferencias.

Muchos estudios estan luchando con la velocidad de desarrollo, porque aunque Slack y Zoom
ayudan a facilitar la comunicacién, siguen siendo menos eficaces que la ésmosis nhormal en
persona, que puede ocurrir cuando los companeros comparten ideas y resuelven problemas
juntos, en personay en tiempo real.
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CD PROJEKT®

IMPACTO EN EL DESARROLLO DE JUEGOS SEGUN
CD PROJEKT

Los ejecutivos de CD Projekt dijeron que el coste de hacer y comercializar "Cyberpunk" fue
significativamente mas alto que los aproximadamente 80 millones de dodlares que la
compania gasto en su ultimo juego, "The Witcher 3: Wild Hunt".

Dijeron que inicialmente calcularon mal el tiempo que tardaria en completarse
"Cyberpunk”, siendo la crisis sanitaria la que mas afecto a las ultimas etapas de cuatro anos
de desarrollo, tras el trabajo de preproduccion que comenzd alrededor de 2012.

Con los empleados confinados en casa, hacer incluso un pequeno ajuste - como cambiar la
ubicacion de los personajes u objetos en una escena - llevaria horas en lugar de minutos,

dijo Marcin Iwinski, co-director ejecutivo. "Hay menos iteraciones y comunicacion a diario".

CD Projekt se encontro abrumado por el lanzamiento de las nuevas consolas de Microsoft y
Sony, pues se buscaba desarrollar versiones de "Cyberpunk" que pudieran ser reproducidas
en esas nuevas consolas y en otras mas antiguas, un total de nueve plataformas en total. La
compania desarrolld previamente juegos para tres plataformas a la vez.
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SLUAREL ENIX.
IMPACTO EN EL DESARROLLO DE JUEGOS

El creador de Final Fantasy advierte del golpe que ha supuesto la pandemia al desarrollo de
videojuegos. El director general de Square Enix de Japdn dice que la ralentizacion de la
produccion amenaza con contrarrestar el impulso en ventas provocado por los
confinamientos.

Segun la empresa, el Covid-19 ha hecho que "el tiempo se detenga” en la produccion de
nuevos titulos, amenazando con socavar el impulso de la industria después de los
confinamientos.

Yosuke Matsuda, director ejecutivo de Square Enix, dijo "También hay un impacto
considerable en el lado de la produccion. Resonara en el futuro. El lado negativo es que el
tiempo se ha detenido en términos de producciéon. No pudimos desarrollar nada.”

Sugiere que el actual calendario de lanzamiento de juegos, centrado en los lanzamientos
de noviembre de las nuevas consolas de Sony y Microsoft, puede estar en peligro.

El desarrollo del tipo de juegos exitosos en los que Square Enix se especializa tiene mucho
en comun con la produccion cinematografica, ya que requiere que los actores de captura
de movimiento y voz interactuen estrechamente en los estudios.

Los artistas y programadores también deben trabajar en maquinas sofisticadas que no se
pueden llevar facilmente a casa.
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Bl¢ARD ,
IMPACTO EN EL DESARROLLO DE JUEGOS SEGUN
ACTIVISION BLIZZARD & EA

e En Activision Blizzard Inc., docenas de empleados descargaban simultaneamente una

version de prueba de su serie anual "Call of Duty" en 15 minutos en la oficina de la empresa
en Santa Monica, California.

e Pero una vez que todo el mundo comenzd a quedarse en casa en marzo, el proceso
comenzo a tardar hasta cuatro horas hasta que se alcanzo una solucion mas rapida mas de
un mes después debido a estos cuellos de botella.

e Al preparar "Star Wars: Squadrons”, Electronic Arts Inc. no fue capaz de reunir a un grupo de
mas de 60 musicos para grabar una partitura original para el juego de combate espacial.

e Cada instrumento fue grabado por separado y combinado a través de la edicion.



IDG CONSULTING

CUARENTENA, TELETRABAJO Y DESARROLLADORES

La transicion del lugar de trabajo al teletrabajo es un salto mas que un paso.
Adaptarse a las circunstancias cambiantes y mantener las operaciones remotas
funcionando sin problemas es otro obstaculo.

A las primeras semana de teletrabajo aparecieron inconvenientes como
problemas derivados de la estabilidad de las maquinas conectadas al software
en la nube en lugar de ejecutarse localmente, la gestion de activos como el
material grafico, el sonido y el coédigo con empleados en multiples ubicaciones.

Una de las principales desventejas del teletrabajo es la comunicacion, ya que los
matices de la conversacion se pierden sin las interacciones cara a cara.

Los equipos de desarrollo estan acostumbrados a un ritmo y lenguaje corporal
al hablar en persona, el cual no funciona a través de una camara web o un texto
y se pueden crear tensiones.
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CUARENTENA, TELETRABAJO & DESARROLLADORES

El brainstorming y la toma de decisiones no siempre se producen de acuerdo a
un calendario en las industrias creativas.

Una de las conclusiones de los estudios es que necesitaban sobrecomunicarse
a través de multiples canales para mantener a la gente conectada.

Algo muy valioso que se ha estado perdiendo son las pequenas conversaciones
de pasillo, las discusiones ad-hoc alrededor del laboratorio de pruebas de juego.

Los desarrolladores pasan mucho tiempo en reuniones online, pero eso no
reemplazara el hablar cara a cara
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CUARENTENA, TELETRABAJO & DESARROLLADORES

Muchos estudios tienen una politica de reuniones diarias, reuniones en las que
los miembros de un equipo dan informacion actualizada sobre lo que estan
trabajando, lo que debe suceder a continuacion, y qué subequipos dentro del
ambito mas amplio de la produccion deben colaborar para que esto suceda.

Algunos jefes de estudios se han apoyado también en las llamadas de voz , y
comentan que las llamadas de voz mas frecuentes han resultado en decisiones
mas rapidas.

Las reuniones individuales son criticas, para mantenerse en contacto con los
desarrolladores que sienten mas intensamente la pérdida de las interacciones.

Otros estudios han intentado compensar con canales de chat de equipo,
sincronizaciones y comunicaciones de equipo mas frecuentes y eventos
remotos para equipos Mmas pequenos, con el fin de intentar lograr una mayor
union entre todos ellos.

También algunos desarrolladores han creado reuniones virtuales para
intercambiar comentarios divertidos.
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CUARENTENA, TELETRABAJO & DESARROLLADORES

Segun Dave Richard, algunos de sus companeros con ninos tienen mas
problemas para trabajar durante el dia, asi que barajan sus horarios y hacen
parte por la noche. Encuentran maneras de acomodar las situaciones y las
necesidades del equipo.

El productor de Dead by Daylight, Stefan Beauchamp-Daniel, ha tratado de
mantener su rutina habitual: trabajar de 8:30 a 17:00 con una hora para comer.

Hay componentes de estar en la oficina que extrana, como la presencialidad.

Sin embargo, uno de los beneficios es su capacidad para concentrarse en una
tarea o problema sin ser interrumpido por alguien que necesite hablar con él, o
sin poder evitar escuchar una discusion cercana.

Hay desventajas. En la oficina, los hijos de Richard no pueden compartir con él
sus opiniones sobre el juego al que estan jugando en la Switch. Los factores
externos pueden anadir tanto estrés como las preocupaciones del trabajo.
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CUARENTENA, TELETRABAJO & DESARROLLADORES

Richard anade que es esencial tener en cuenta que no sdlo estan trabajando
desde casa, estan trabajando desde casa en la cuarentena. Los niveles de estrés
de estos tiempos dificiles han afectado a la productividad.

A pesar de todo el trabajo de los equipos informaticos, algunos aspectos del
desarrollo se quedan cortos al trabajar a distancia, o desaparecen por completo.

Bartek Kmita, de People Can Fly senaldé que no podian reunir a equipos para
hacer nada en los momentos de cuarentena.

Las alternativas basadas en la nube sélo llegan hasta cierto punto. El director de
arte técnico de Behaviour, Johnny Sabelli disfrutaba de poder refugiarse en
tareas en las que no se habia podido concentrar en la oficina.

Esta viendo que los beneficios del teletrabajo son cada vez menores. Hasta
cierto punto, esto se debe a la cantidad de escritos y discusiones cuando se
conecta a través de los equipos de Microsoft, lo cual es esencial para una buena
comunicacion, pero puede consumir mucho tiempo.
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“Hemos conseguido algunas
eficiencias por el trabajo desde
casa, pero si fuéramos mas de
150 personas trabajando en
remoto ya perderiamos
cualquier posible eficiencia, y
de hecho generariamos
ineficiencias. LLla comunicacién a
distancia genera pequefios
desajustes en la produccién por
lo que la escalabilidad tiene su
limite en esas 150 personas.”

-~ mm e

IMPACTO EN EL DESARROLLO

OTROS IMPACTOS Y APRENDIZAJES EN LOS ESTUDIOS

“Estudios como el nuestro, ya
acostumbrados a trabajar con
equipos en el extranjero o que
estan enfocados en proyectos
de desarollo de juegos para
terceros, no han tenido que
hacer cambios en la tecnologia
o en el modo de trabajo.”

“El teletrabajo es un proceso irreversible. A
partir de ahora sera un modelo hibrido. Antes
ya teniamos a un 30% de la plantilla
trabajando en remoto y en el futuro sera mas
del 50%. Pero si nuestros nuevos inversores
requieren que cambiemos a un modelo mas
presencial o hibrido, tendremos que tenerlo
en consideracion”.

“Hemos adoptado algunas reglas sencillas para hacer mas
llevadero el teletrabajo en empresas que requieren muchas
reuniones por videoconferencia como dejar que los empleados a
veces desconecten la camara. Por ejemplo, los viernes se establece
por defecto no se use la camara en las videoconferencias. En otros
casos hemos recomendado que algunas reuniones se hagan sin
camara para que los participantes puedan caminar dentro de sus
habitaciones o que se enlacen a ciertas reuniones por teléfono para
participar en ellas mientras hacen una caminata.”

“Ahora podremos
contratar al mejor talento
que no podia trasladarse a
Espaiia pero somos mas
vulnerables a que
nuestros empleados sean
fichados por empresas
extranjeras”

-
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“Seria ideal que Microsoft Teams
pudiera enviarnos el analisis del
trabajo de todos los empleados. Por
ejemplo, entender cudantos emails
envia, cuanto tiempo dedicé a
preparer archivos o a navegar. La
informacion que se incluye en los
reportes individuales nos ayudaria
para saber (aunque sea de forma
anonimizada) qué tanto esta
impactandose la productividad en
ciertos empleadosy para actuar en
consecuencia.”

IMPACTO EN EL DESARROLLO

OTROS IMPACTOS Y APRENDIZAJES EN LOS ESTUDIOS

”Uno de los mayores retos para
nosotros ,como estudio Indie de
Hypercasual, es la seguridad. A
diferencia de un estudio mid-
core o ARA, nuestro Cédigo es
pequeifio y es muy facil de
copiar. Otro reto son las builds,
ya que toma mucho mads tiempo
prepararlas en remoto y
tuvimos que comprar un

ordenador especifico para las
builds”

ol Yalh ¥ 4

“Nos ha beneficiado haber sido pioneros en permitir el
teletrabajo. Nuestro mayor coste es el coste de
oportunidad, pues nos ha costado mucho mas encontrar
cliente nuevo. Se fidelizan los clientes que ya existian
pero es mas dificil llegar a nuevos clientes.

“La cultura de nuestro estudio es muy especifica y se dedica tiempo a que la
gente interiorice la cultura. Conseguir ese impacto en remoto es mas
complicado. Sin embargo hemos tenido que contratar nuevos empleados a
pesar de esas dificultades”

“La pérdida de normalidad
provoco malestar y el temor a
enfermar , y que los seres
queridos se infecten fue
abrumador para muchos
empleados. Fue inevitable
perder mucha productividad
durante el primer mes del
confinamiento debido a esos
factores”

-
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OTROS IMPACTOS Y APRENDIZAJES EN LOS ESTUDIOS

“Creemos que aifiadir flexibilidad y libertad a
nuestra forma de trabajar -como el aumento de
opciones de dénde vivir- sera atractivo para muchos
de nuestros empleados y un atributo importante de
nuestra marca como empleador"

“El principal ahorro ha sido eliminar el
alquiler y el coste de operar una oficina.
Y los gastos de transporte y viaje.

“Mantendremos las oficinas y
regresaremos a ellas cuando
haya mayor seguridad para que
podamos trabajar en el mismo
espacio. Sin embargo, en esta
pandemia hemos aprendido que

Sin embargo gastamos en licencias de
software, antivirus para el cloud, mas
hardware, conexiones adecuadas en

ciertas casas, sillas y mobiliario para podemos trabajar a distanciay “Hemos trabajado en compensar la falta de convivencia
trabajar en casa. Con algunos que nos trae muchas ventajas presencial con canales de chat de equipo,
empleados hemos tenido que ofrecer por lo que nuestra meta a 2 afios sincronizaciones y comunicaciones de equipo mas
ayudas para el coste mas alto de la es estar 100% en oficinas frecuentes y eventos remotos para equipos mas
virtuales”. pequeiios, con el fin de intentar lograr una mayor unién

energia eléctrica.”
entre todos ellos”.

“Para maximizar
productividad hemos
mantenido el horario de
- trabajo habitual. Somos un
estudio con gente con

situaciones de vida muy
N similares y eso facilité que
\ pudieramos compaginar el
\ trabajo en los mismos
horarios que antes del

confinamiento. Eso si ,
trabajamos mucho mas que
antes y nos hemos prohibido

trabajar en fin de semana”

\




IDG CONSULTING IMPACTO EN EL DESARROLLO

OTROS IMPACTOS Y APRENDIZAJES EN LOS ESTUDIOS

“Trabajar en juegos de nueva generacion nos
obligé a solicitar autorizacioneas y modificar

“Es imposible recrear un contratos con los duefios de las plataformas

“Es muy dificil que haya una velocidad estudio de grabaciénen en casa. para ermitir que los empleados se pudieran
de acceso, equipamientos y condiciones La calidad no solamente de los llevar a casa los kits de desarrollo”.

de trabajo consistentes entre nuestros dispositivos, si no la presencia
empleados. Uno de los mayores desafios de un ingeniero experto y el
es la colaboracién y cooperaciéon. El uso disefio y materiales adecuadosa

de métodos como el chat en linea causa del espacio. Que los micréfonos
un gran esfuerzo adicional para obtener estén bien calibrados,

la misma informacién rapida que se preparados perfectamente,

(1]
obtenia anteriormente”. tienes que entregar todo en el Algunas €mMpIesas de software deben adaptar ?'IJ.S
mismo rango”. modelos de licenciamiento al cloud , pues estan
definidos por silla y no por usuario”

“No hemos adoptado
ninguna herramienta de

software nueva , sin
embargo hemos visto que
nos ayuda mucho tener a
Discord conectado de
forma permanente . Y

recrear nuestro espacio
fisico dentro de la
plataforma ha sido uno de
los principales
facilitadores de la

/ comunicacién.”




MEJORES
PRACTICAS

DURANTE LA
PANDEMIA
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MEJORES PRACTICAS

MARKETING A TRAVES DE PRESENTACIONES 100%
DIGITALES

* La pandemia causo que la mayoria de los grandes eventos en vivo fueran reprogramados o
reformateados a digital, incluyendo la mayoria de las conferencias de juegos, revelaciones de juegos

y presentaciones en vivo.

* Con el proximo lanzamiento de las consolas de nueva generacion, algunos de los eventos mas
notables que se han celebrado digitalmente en los ultimos tiempos son el Inside Xbox Showcase,
gue tuvo lugar en mayo, y el Future of Gaming PlayStation 5 de Sony, que revelo el evento en junio,
tras un retraso de una semana causado por los disturbios en los EE.UU.

= Los dos eventos de revelacion de la proxima generacion dieron una vision de la proxima generacion de
consolas, asi como la presentacion de los titulos de lanzamiento para las consolas tanto de los
desarrolladores propios como de los de terceros.

» Otros eventos celebrados digitalmente incluyeron conferencias de prensa como Ubisoft Forward,

Nacon Connect, y el PC Gaming Show, con todos mostrando los juegos a través de presentaciones
solo digitales y haciendo que los desarrolladores hablen de sus juegos de forma intermitente.
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MEJORES PRACTICAS

SIGUIENTE GENERACION

El Inside Xbox Showcase incluyé el
Reveal de juegos para 13 titulos de la

7] .

w ventana de lanzamiento que se

o publicaran en la Serie Xbox X de una
1] . .

n variedad de socios de desarrollo de

Microsoft en todo el mundo.

Los juegos revelados en el Inside Xbox Showcase
incluyeron la muy esperada proxima entrega de la setie
Assassin’s Creed. Assassin's Creed Valhalla, asi como Call
of the Sea, DIRT 5, y Madden NFL 2].

Si bien el evento fue en general recibido positivamente,
una critica comun fue que las muestras de juego eran a
veces demasiado breves, especialmente en el caso de
los juegos que estaban en una etapa temprana de
desarrollo.

Otros espectadores se decepcionaron al no ver mas
fragmentos del juego Assassin's Creed Valhalla, uno de
los mas esperados de toda la muestra.

El evento "El futuro de los

¢I’? P ' S j;egos en .PlayStation 5"

e Sony dio a los

espectadores un primer
vistazo a la consola,
ademas de mostrar
algunos titulos de la
ventana de lanzamiento
gue llegaran a la
PlayStation 5

El escaparate del juego comenzo con la revelacion de
una version mejorada de Grand Theft Auto V, que se
lanzara en 2021.

Otros juegos mostrados fueron Marvel's Spider-Man:

Miles Morales, Gran Turismo 7, y Horizon Forbidden
West



IDG CONSULTING

MEJORES PRACTICAS

EVENTOS PARA UN SOLO JUEGO

Una ventaja de organizar eventos exclusivamente digitales es que permite a las empresas tener un
evento centrado Unicamente en un titulo, dando una muestra en profundidad de las caracteristicas

del juego, la mecanica Unica, y anunciando mas detalles sobre el proximo juego.

Estos eventos son plataformas apropiadas para mostrar entrevistas con los desarrolladores que
discuten la mecanica del juego y la experiencia de desarrollo del mismo, ya que los usuarios que
sintonizan con estos eventos son Mas propensos a engancharse con los comentarios de los
desarrolladores

Un buen ejemplo de esto fue la exhibicion de PlayStation's State of Play enfocada en el muy
anticipado titulo The Last of Us Part Il

El video de casi 25 minutos de Sony incluia a los desarrolladores hablando sobre el contenido del video
del juego y discutiendo el juego en profundidad, sin mostrar demasiado juego para no revelar
demasiado sobre el juego

Los jugadores se fueron con una mejor comprension del concepto del juego, asi como de como la
Mmecanica del juego mejord con respecto a la primera parte.
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MEJORES PRACTICAS

PRESENTACIONES SOLO DIGITALES

Organizar con éxito un evento sdélo digital puede ser una tarea dificil. A continuacidon, siga las recomendaciones de
mejores practicas de IDG.

CONOCER A SU PUBLICO

O Ya sea que un evento digital se dirija a una audiencia masiva o a los fans de un juego/género/plataforma en particular, es
importante que el evento se adapte a la audiencia.

EL RITMO DEL CONTENIDO ES CLAVE
Concentrarse demasiado en un solo juego durante una exhibicidon destinada a resaltar una variedad de juegos puede crear
calmas innecesarias. Por otro lado, los juegos sélo deben ser incluidos en un showcase si se les puede dar el tiempo suficiente

para ser vistos correctamente.

GUARDA LAS CHARLAS DE LOS DESARROLLADORES PARA LAS OCASIONES APROPIADAS

Las entrevistas extensas con el desarrollador tienden a atraer a un publico mas reducido y también crean una pausa en el
ritmo de los contenidos, por lo que deben utilizarse con moderacion y sélo para los juegos mas populares. La excepcion es
cuando un desarrollador es muy conocido o cuando un evento digital es para un solo juego, en cuyo caso las entrevistas con el
desarrollador son apropiadas.

Ademas, las inmersiones profundas de los desarrolladores suelen tener mas éxito cuando hay un publico en directo que puede
interactuar con los desarrolladores y hacerles preguntas. Por lo tanto, tienen mas sentido para los eventos con una audiencia
en vivo y en grandes conferencias en las que los desarrolladores/creadores de un juego tienen una marca y una reputacion.

INTRODUCIR UN ELEMENTO DE SORPRESAESto ayuda a mantener a la audiencia involucrada hasta el final, asi como ayuda a generar
rumores posteriores al evento.

APROVECHAR LOS FORMATOS DIGITALES PARA COMPARTIR DETALLES ESTRATEGICAMENTE

Dado que los eventos exclusivamente digitales son mas flexibles que los eventos en vivo, las empresas pueden optar por no
revelar todos los detalles de inmediato y publicar mas detalles especificos sobre su juego/hardware en una fecha posterior.

Sony lo hizo al no publicar la fecha o el precio de la nueva consola en su evento Future of Gaming, dejando la puerta abierta a
un evento adicional para revelar mas informacién y mostrar mas juego.
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MEJORES PRACTICAS

DECONSTRUCCION DE LAS CONFERENCIAS

Con las conferencias de videojuegos en un paréntesis indefinido, esta subindustria puede sufrir una crisis existencial.
La gran pregunta es: jpara qué sirven realmente las conferencias sobre videojuegos, y son incluso necesarias en la

actual era digital?
UN LUGAR PARA HACER GRANDES ANUNCIOS

MUCHOS EDITORES YA HAN COMENZADO A ALEJARSE DE LAS CONFERENCIAS DE JUEGOS COMO LUGARES PARA HACER GRANDES ANUNCIOS. EN
SU LUGAR, CONFIAN EN SUS PROPIAS CONFERENCIAS DE PRENSA DIGITALES, QUE SON MAS ACCESIBLES PARA LOS CONSUMIDORES Y GENERAN
TANTO O MAS INTERES QUE LAS CONFERENCIAS DE PRENSA CELEBRADAS EN EL E3 Y SIMILARES.

2 Veredicto

UN LUGAR DE EXHIBICION PARA DEMOSTRACIONES DE JUEGOS. = No son realmente necesarias

UNA VEZ MAS, LOS EDITORES PUEDEN ORGANIZAR Y ORGANIZAN SUS PROPIOS EVENTOS Y PRESENTACIONES DE JUEGOS DE DEMOSTRACION Y
GENERAR RUMORES. EL PUBLICO SE BENEFICIA CADA VEZ MAS DE LAS PRUEBAS BETA, LO QUE TAMBIEN AYUDA A ELEVAR EL PERFIL DE LOS
JUEGOS. POR ULTIMO, HAY EVENTOS COMO LA PAX Y COMIC-CON, QUE SE HAN CONVERTIDO EN UNA CELEBRACION DE LA CULTURA DE LOS

JUEGOS. &/eredicto
ESN No son realmente
OQ\O UN LUGAR PARA REUNIR A LA INDUSTRIA PARA LA CREACION DE REDES Y REUNIONES necesarias
%ﬁ Un lugar para reunir a la industria para la creacion de redes y reunionesLa gente asiste a las conferencias por un sinfin de

razones: para hacer ventas, para aprender informacion, para compartir ideas, para hacer nuevas conexiones, para reforzar las
existentes, etc. Muchas empresas intentan facilitar estas actividades mediante conferencias virtuales e hibridas (estas se
analizan mas adelante en la siguiente diapositiva). Aunque este tipo de eventos tiene sus méritos, sigue siendo valioso el
encuentro cara a cara, especialmente en el caso de contactos que no tienen una fuerte relacion y desean reforzar las
relaciones. Pero quizas el elemento mas inimitable de todos son las posibilidades de encuentros fortuitos que se convierten
en algo significativo, cuya probabilidad aumenta por el gran niumero de asistentes de todo el mundo que atraen las mayores
conferencias. & \eredicto

EN Necesarias
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MEJORES PRACTICAS

ALTERNATIVAS DE CONFERENCIA
VIRTUALES/HIBRIDAS

Desde la aparicion del COVID, muchos servicios que facilitan la realizacion de negocios a distancia, como
Zoom, han experimentado una explosion en su uso. Las conferencias virtuales, en las que todo el programa
de la conferencia se lleva a cabo en linea, y las conferencias hibridas, en las que se presentan presentaciones
virtuales para los principales talleres en combinacién con eventos presenciales mas pequefios/locales con
fines de establecimiento de contactos, han experimentado igualmente un fuerte aumento del interés.

o A FAVOR

Conveniente y mas accesible para una mayor
audiencia

Seguro - Sin riesgo de COVID, al menos para la
conferencia 100% virtual

Las empresas pueden ahorrar en costosos viajes
Con menos gastos generales, los planificadores de

la conferencia pueden reducir potencialmente los
costes de las entradas

Acercarse a nuevos contactos para reuniones
puede ser menos intimidante, potencialmente
abriendo mas oportunidades de negocio

0 EN CONTRA

La falta de interacciones cara a cara puede ser
desagradable para muchos... La "fatiga del Zoom" es
algo muy real.

Los individuos menos expertos en tecnologia
pueden luchar y forcejear con la nueva tecnologia...

Los fallos técnicos tienen el potencial de crear
experiencias insatisfactorias para el usuario

Las personas que no tengan acceso a un Internet
rapido y fiable no podran asistir a las reuniones.

Para muchos, las conferencias en persona son
agradables, un pasatiempo en formas, y un
reemplazo virtual simplemente no sirve

Después de que termine el COVID, ;seguirdn siendo relevantes las conferencias virtuales/hibridas? Para
conferencias mas pequenas y locales con cientos de asistentes, lo mas probable es que si. Pero para
conferencias mas grandes, IDGC cree que los eventos en persona volveran a ser la tonica habitual. La mayoria
de las principales conferencias de juegos -E3, Gamescom y similares- entran en esta categoria.
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EL FUTURO DE LAS CONFERENCIAS DE
VIDEOJEUGOS

(CUANDO ES PROBABLE QUE LAS CONFERENCIAS DE VIDEOJUEGOS REGRESEN, Y EN QUE
FORMA?

REQUISITOS PREVIOS PARA QUE UNA CONFERENCIA SOBRE JUEGOS A GRAN ESCALA SEA VIABLE

Q Se deben levantar las restricciones a las grandes reuniones en espacios Prediccion realista mas temprana: Verano
interiores llenos de gente. de 2021
Estado: Ya esté sucediendo en algunas
° Es necesario reabrir las fronteras y reanudar los viajes internacionales partes del mundo, pero es probable que los
EE.UU. sigan prohibidos por un periodo
indefinido.

Las economias necesitan recuperarse: muchas personas no pueden asistir
a las conferencias si sus empresas no tienen el presupuesto para apoyar los
viajes a las mismas.

0 Para conferencias mas grandes, serd necesario que la industria de seguros

e s ) Prediccion realista mas temprana: Otono
se recupere para suscribir las podlizas de las grandes conferencias una vez 2021
mas

Basicamente, una vacuna efectiva debe existir y ser administrada a una masa critica suficiente para proporcionar inmunidad.
En algunos paises en los que un porcentaje significativo de la poblacidon es escéptica con respecto a las vacunas (es decir, los
anti-vacunas), esto puede resultar un problema. El Dr. Anthony Fauci, de los Estados Unidos, ha declarado que es "poco
probable" que una vacuna ayude a los estadounidenses a alcanzar la inmunidad de grupo para el COVID debido a la alta
poblacién de anti-vacunas en los Estados Unidos. Y Europa, liderada por Francia, Ucrania y Rusia, tiene algunos de los mas altos
porcentajes de anti-vacunas en el mundo.

Prediccion realista mas temprana: Otono
2021

Z CRONOLOGIA

Una vez que se cumplan los requisitos, una gran conferencia de videojuegos llevaria unos 6 meses de tiempo de
planificacién para reunirse adecuadamente. Por lo tanto, IDG cree que la industria del videojuego no verd una conferencia
a gran escala hasta 2022 como muy pronto.
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MEJORES PRACTICAS

ESTRATEGIAS DE LOS ORGANIZADORES DE EVENTOS

* Las companias de videojuegos se han apresurado a aprovechar las alternativas creativas para reemplazar las
conferencias presenciales:

La GDC reprogramo para agosto en un formato sélo digital, asocidndose con la plataforma de eventos Swapcard para

proporcionar una experiencia que incluye un centro para la gestion de la agenda, una reunioén virtual de encuentros
impulsada por la inteligencia artificial y un visor de sesiones con capacidad para preguntas y respuestas y chat en
Vivo.

El E3 optd por no organizar un evento de sustitucion digital, pero en su
lugar, IGN organizd un evento de verano de juegos en linea con el
apoyo de editores como Square Enix, CD Projekt Red, Ubisoft, THQ
Nordic y Bandai Namco, entre otros. El evento contd con revelaciones
exclusivas, nuevos traileres, demostraciones de juego y entrevistas.

El E3 y Gamescom han tenido
histéricamente diferentes enfoques,
siendo el segundo mas enfocado al
consumidor y el primero mas orientado a
la industria y a la prensa, siendo estos los
componentes mas dificiles de reproducir

Gamescom, que ya habia hecho una fuerte incursion en la adicion de un virtualmente. Por esta razén, IDG cree
componente digital al programa con la Gamescom de 2019, optd por que el E3 tiene una necesidad mas
mantener unaevento de reemplazo que se centré en mostrar nuevos juegos apremiante de volver en un formato
con trailers y entrevistas, multiples canales para dar a la AAA y a los juegos presencial en el futuro, mientras que los
independientes mas pequenos la oportunidad de brillar, y un centro virtual organizadores de Gamescom ya han
para seguir todos los flujos de contenido. indicado su intencién de seguir

aumentando el componente digital del
programa de juegos después de que

gamescom termine el COVID.

A medida que las restricciones comienzan a levantarse, pero antes de que el mundo alcance la plena
inmunidad, IDG predice que comenzaremos a ver que las conferencias hibridas empiezan a reemplazar a los
shows soélo digitales, y cualquier conferencia presencial incluira estrategias de puente como:

= Limitaciones en la capacidad de los asistentes

= Mayor duracién de la conferencia para repartir la asistencia en mas dias

= Serequiere que los asistentes hagan reservas para ciertos dias o franjas horarias con antelacién

= Se han establecido protocolos de salud estrictos (por ejemplo, uso de mascarillas, controles de temperatura, etc.)
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MEJORES PRACTICAS

TELETRABAJO

» Si bien hubo por supuesto varios desafios logisticos para trasladar las organizaciones a un entorno
totalmente remoto, algunas de las luchas menos habladas en un mundo post-COVID son mas bien
personales

» Muchos colegios, guarderias, programas de verano y residencias de ancianos cerraron durante la pandemia, y
como tal ha habido un fuerte aumento de trabajadores con mayores responsabilidades en casa como el
cuidado de nifos o adultos mayores

» Los servicios de salud publica también estan reportando un gran aumento en los trastornos de salud mental
como la ansiedad y la depresion como resultado de la pandemia, la economiay las tensiones raciales.

* Al principio de la pandemia, muchas empresas ofrecieron a sus trabajadores flexibilidad y comprension
mientras todos se ajustaban a la "nueva normalidad", pero parte de esta indulgencia se ha desvanecido
desde entonces ya que las empresas estan luchando por mantener sus operaciones a través del incierto
entorno econdmico.

» Como tal, las horas de trabajo de los padres y de las personas vulnerables a los problemas de salud mental se
han mantenido en gran medida iguales o han aumentado considerablemente y muchos trabajadores se
esfuerzan por mantener un equilibrio positivo entre el trabajo y la vida privada, incluso desde la comodidad
de sus hogares.

Como tal, IDG espera que los empresarios y los empleados luchen por mantener la productividad y
podrian ver un aumento en las tasas de agotamiento si las empresas no son cuidadosas en la forma en
las que manejan sus relaciones con el trabajo durante este momento critico.
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CONSEJOS PARA TELETRABAJAR

La crisis ha asolado durante mucho tiempo la La gente estd empezando a reevaluar su propia relacion con el trabajo. No seria
industria de los juegos, y ahora veteranos de la ‘ ‘ razonable esperar que, incluso si se encontrara una vacuna, que la gente va a
industria como Shawn Layden han pedido que la querer volver a trabajar y hacer las 80-90 horas semanales en la oficina. Y
industria tome la pandemia como una luego volver a casa, e intentar recuperarse durante el fin de semana, y luego
oportunidad para abordar el problema: volver a hacerlo. El ritmo de vida se estd ralentizando, y eso no es malo. , ,

A continuacion se presentan algunas sugerencias que los expertos han ofrecido para aliviar las
condiciones de trabajo estresantes:

Los empleados deben comunicar a sus empleadores cuéles son sus necesidades, y los empleadores deben ser receptivos a esas necesidades
dentro de lo razonable para lograr el éxito a largo plazo

Es mas importante que nunca que un trabajador

Los empresarios y los empleados deben establecer limites claros ; )
pueda relajarse y desconectar y pasar tiempo solo o

sobre F:uando se espera que el emplea’do trabaje o esté d? con su familia, y los empleadores suelen tener mas
guardia, especialmente ahora que las lineas entre el trabajo y el respeto por el personal que puede hacer valer
hogar son tan difusas. efectivamente ese tiempo de todos modos

Centrarse en cuestiones inmediatas a corto plazo que puedan abordarse en los préximos dias, en lugar de detenerse en los préximos meses

Si es posible, alterna los turnos para el cuidado de los nifnos o pide a la familia que ayude

Los empleados deben tratar de identificar y reservar un momento del dia en el que sientan que pueden ser mas productivos en su trabajo

Si los ninos exigen atencion durante lo que tradicionalmente eran "horas de trabajo", podria ser util cambiar las horas de trabajo a la noche
cuando los ninos estdn en la cama, o reservar algun tiempo para ir "todo" con el nino para jugar o aprender, de modo que se pueda volver al
trabajo con menos distracciones.
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CONSEJOS PARA LA SALUD MENTAL

El estrés inducido por la pandemia ha exacerbado dramaticamente las Estas cifras son, por
condiciones de salud mental, con el CDC reportando que un asombroso 30% desgracia, ain mas altas
de los americanos han tenido algunos sintomas de ansiedad y/o depresion en 2
= > o . ; para los jovenes y la gente
las ultimas semanas, comparado con soélo el 11% en la primera mitad del 2019. q |
e color

A continuacion se presentan algunos consejos generales que los expertos han sugerido para fortalecer
mejor nuestra salud mental:

Reflexione sobre lo que especificamente desencadena su ansiedad y depresiéon. Por ejemplo, si la soledad
la desencadena, entonces busca el apoyo de amigos y familiares tanto como sea posible.

Meditar o rezar para ayudar a aliviar el estrés crénico

Equilibrar mejor su salud fisica durmiendo lo suficiente, haciendo ejercicio regularmente, comiendo
alimentos mas saludables y evitando el alcohol y las drogas.

Pide ayuda profesional cuando mas lo necesites, hablando con un médico o terapeuta sobre como la
terapia o incluso la medicaciéon puede ayudarte.

&) & &) &)

FUENTE: CDC's National Center for Health Statistics Household Pulse Survey
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COMPARACION POR TIPO DE HERRAMIENTA

COMUNICACION

Herramienta Funcionalidad Tipos de uso Precio Version gratuita Duracion
Microsoft Teams Combina chat, reuniones Chat, reuniones, - Gratis Si (Reuniones de 1Th 'y 300 llimitada
de video, almacenamiento llamadas, y - Basic: 4,20€/u/mes participantes. NUmero
° de archivos e integracion colaboraciény - Stan: 10,5€/u/mes ilimitado de reuniones)
* Microsoft Teams de aplicaciones. almacenamientoenla | - E3:19,70€/mes
nube.
Zoom Servicio de Reuniones individuales - Gratis Si (Reuniones de 40 mins llimitada
videoconferencia para y grupales. Compartir - Pro: 139,90€/ano y 100 participantes.
o reuniones virtuales por pantalla, mensajes. - Bus.: 189,9€/afo Numero ilimitado de
zoom video, audio o ambos. - Ent.: 326€/afo reuniones)
Google Meet Herramienta de Google Nudmero ilimitado de - Gratis Si (Reuniones de 1Th y 100 llimitada
para reuniones online reuniones. Compartir - Essentials: 8$/mes participantes. NUmero
Q (videollamadas). pantalla, intercambiar - Enterprise: Contact ilimitado).
rmensajes
Google Meet
Webex Sistema de mensajeria, Webex meetings - Libre: Gratis Si llimitada
compartir archivos en (videollamadas y - Start: 12,85€/a/m
o equipo o realizar compartir pantalla) y - Plus: 18,30€/a/m
Gisod videollamadas Webex Teams (chat) - Buss: 26,65€/a/m
webex
Slack Plataforma de mensajeria Canales publicos y - Gratuito Si (sin limite de llimitada
basada en canales e privados (y por equipos). | - Standar: 6,25€/mes miembros, 10
. integra gran cantidad de Mensajes directos y - Plus: 11,75€/mes integraciones con otras
q,* slqck herramientas enviar y adjuntar - Enterprise: contact aplicaciones, 5GB de
archivos almacenamiento)
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COMPARACION POR TIPO DE HERRAMIENTA

ALMACENAMIENTO

Herramienta

Funcionalidad

Tipos de uso

Precio

Version gratuita

Duracion

Google Drive

-

Servicio de Google para
crear, subir y compartir
documentos online con
la posibilidad de
colaborar en grupo.

Soporta muchos
formatos de archivos,
que se almacenan
online. Los cambios se
comparten en tiempo

- Cratis (15GB de
almacenamiento)

- 100GB: 1,99€/mes
- 200GB: 2,99€/mes
- 2TB: 9,99€/mes

Si (15GB)

llimitada (15GB)

we

transfer

que el email no permite
adjuntar

peso maximo de 2 GB,

aunque hay numero
ilimitado de archivos

(version Premium)

registrarse)

Google Drive real.
Dropbox Sincronizar archivos a Compartir, almacenar | - Plus: 11,99€/mes Si (10 GB gratis) 10GB
través de un directorio archivos, guardar y - Prof.: 19,99€/mes
:: virtual o disco duro virtual realizar copias de - Standard: 12€/mes Si (para cada plan 30 dias
% DrOpbOX en la red seguridad, sincronizar | - Advanced: 18€/mes anterior)
dispositivos
WeTransfer Mandar ficheros grandes Limitado a envios de 12€/mes 6 120€/afo Si (no hace falta llimitada
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COMPARACION POR TIPO DE HERRAMIENTA

PRODUCTIVIDAD

Herramienta

Funcionalidad

Tipos de uso

Precio

Versién gratuita

Duracién

Monday

#’.monday.on

Equipos crean aplicaciones de flujo
detrabajo para ejecutar procesos,
proyectos y trabajo diario.

Disefa procesos y flujos de
trabajo y planifica. Gestiona carga
de trabajo del equipo.

- Basic: 8€/user/mes
- Stand: 10€/u/mes
- Pro: 16€/u/mes

- Corp.: contact

Si

14 dias

Jira

T Jira

Administracion de tareas de un
proyecto, seguimiento de errores e
incidencias y gestion de proyectos.

Usa Paneles kanban. Creary
rastrear problemas y requisitos de
productos. Publicar informes de
entregas, seguir su avance.

- Free: Gratis

- Standard: 7$/u/m
- Premium: 14$/u/m
- Enterprise

Si. Los planes de pago tienen version
gratuita.

Plan gratuito ilimitado.

Planes de pago, 7 dias gratis

Miro.com

M miro

Tablero virtual para la colaboracion
en equipo. Posee muchos templates
para proyectos

Comparte archivos, notas...
Templates para proyectos, tablero
kanban, videollamadas

- Free: Gratis

- Team: 8%/user/mes
- Bus: 16$/user/mes
- Enterprise: contact

Si (miembros del equipo ilimitados
y 3 tableros editables)

llimitada

Discord

Q 9ISCORD

Plataforma que permite crear grupos
de chat para juegos y finalidades.
Chat de voz baja a baja latencia.

Permite chatear por texto, voz y
video. Permite hablar cuando se

juega. Permite compartir pantalla

Gratis

Servicio gratuito

Servicio gratuito

Asana Gestion de proyectos que permite Buena gestion de la dependencia - Basic: Gratis Si (puede colaborar con 15 personas llimitada
manejar proyectos complejos. Mejor de tareas. También posee las - Prem.: 10,99€/u/m y archivos de T00MB)
... para grandes empresas caracteristicas de Trello. - Buss: 24,99€/u/m
asana - Enterprise: contact
Trello Organizador de tareas de modo mejorar las rutinas de trabajo - General: Gratis Si (10 tableros por equipo, 10MB por llimitada

W 7rellr

colaborativo mediante tableros
formados por listas de tareas.
Simplicidad

generando prioridades, tiempos,
avisos... Mas para pequenas
empresas

- Business: 9,99/user/mes
- Enterp: De 17 a 7€/user/mes

archivo adjunto)
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FUTURAS HERRAMIENTAS DE ESCRITORIO

WhatsApp, propiedad de Facebook, lanzara una funcion de llamadas de voz y
video para su aplicacion de escritorio en 2021. El portavoz de la compania dijo a
Reuters que la plataforma ya ha desplegado la funcion para algunos usuarios a
modo de prueba antes de las vacaciones, debido a la pandemia.

Esta ultima medida pondra a WhatsApp a la altura de plataformas de
videoconferencia como Zoom, Google Meet y Microsoft Teams. Sin embargo, se
desconoce si WhatsApp planea competir con estas plataformas en el espacio
profesional y empresarial.

A diferencia de Zoom o Google Meet, WhatsApp se utiliza principalmente para
las [lamadas personales de audio y video de sus dos mil millones de usuarios en

todo el mundo. Sera interesante ver como WhatsApp competira con otras
plataformas de videoconferencia durante las vacaciones.

Servicios como Zoom y Google Meet estan intentando mantener a sus clientes
profesionales eliminando el limite de llamadas gratuitas durante las vacaciones
para animar a sus usuarios a conectarse con familiares y amigos online.
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Microsoft Teams

e Combina chat, reuniones de video, almacenamiento de archivos e integracion
de aplicaciones.

e Chat, reuniones, llamadas, y colaboracién y almacenamiento en la nube.
Grabacién de reuniones (excepto para el plan gratuito).
: v o £
e Precios: (no incluyen IVA) e e e e e o ot e
o Gratis oo corikdoyn - crarodorfoar d o, fondo comparid s ez i
o Basic: 4,20€/usuario/mes
o Standard: 10,5€/usuario/mes . . n
o) E3: 19,70€/ u SuariO/ mes Uso compartido de archivos  Aplicaciones y flujos de Disponibilidad en el Privacidad y seguridad

Mas informacién >

Ver video >

Trabaja en coautoria de archivos en trabajo mercado Satisface las necesidades normativas,
tiempo real. Almacena tus archivos de Agiliza tareas y procesos comerciales Disponible en 53 idiomas y 181 legales y organizativas con las ofertas
forma segura, accede a ellos, criticos al integrar aplicaciones y flujos ~ mercados. Conéctate en Windows, Mac, de cumplimiento lideres del sector.
compértelos y colabora desde cualquier de trabajo. i0S y Android.2
lugar. Mas informacién >

e El plan gratuito incluye reuniones de hasta 1 hora y 300 participantes. Numero

ilimitado de reuniones y hasta 10 GB de almacenamiento en la nube. Tiene una
duracion ilimitada.
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Z00Mm

e Servicio de videoconferencia para reuniones virtuales por video, audio o ambos.

e Reuniones individuales y grupales. Permite compartir pantalla e intercambiar
mensajes.

e Precios:
o - Gratis
o - Pro:139,90€/afno/licencia
o - Business: 189,9€/ano/licencia
o - Enterprise: 326€/ano/licencia

e EIl plan gratuito incluye reuniones de hasta 40 minutos y 100 participantes, con un
numero ilimitado de reuniones. El plan gratuito posee una duracion ilimitada.

Reuniones y chat Seminario web con video Salas de conferencia Sistema telefénico Marketplace

Reuniones en linea, capacitacién y Eventos de marketing y foros Construir salas de conferencias El sistema telefénico empresarial de Integraciones y bots para usar con
soporte técnico abiertos habilitadas para la colaboracién altima generacién Zoom
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Google Meet

e Herramienta de Google para reuniones online (videollamadas).

e Posee un numero ilimitado de reuniones. Se puede compartir pantalla e

intercambiar mensajes , ,
Videollamadas Premium.

e Precios: Ahora gratis para todos.
(@] G I’a tIS Hemos redisefado nuestro servicio de reuniones seguras
o Google Workspace Essentials: 8$/mes e o e oo e e ue fode el muncd

o Google Workspace: Contact

@ Nueva reunion E Introduce un codigo o enlac

e El plan gratuito incluye reuniones de reuniones de hasta 1 hora y 100 participantes.
Posee unumero ilimitado de reuniones. El plan gratuito posee una duracion ilimitada.
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Cisco

webex

e Sistema de mensajeria que permite compartir archivos en equipo y realizar
videollamadas.

e Se puede encontrar Webex meetings (para videollamadas en las que se puede
compartir pantalla) y Webex Teams (mensajeria y pizarras digitales)

e Precios: O O

o Libre: Gratis
o Start: 12,85€/mes/anfitridon o o _ » 5 .

. ., ¢Busca videoconferencias en tiempo real? ¢Busca mensajeria y colaboracién en equipo?
o Plus: 18,30€/mes/anfitrion
o BUSiheSS: 26,65€/me5/a n.ﬁtrién Opciones flexibles para llamadas de conferencia de solo audio

Pantallas compartidas sencillas Uso compartido de archivos y contenido enriquecido

Webex Meetings Webex Teams

Mensajeria grupal o individual

Reiinase a través de cualquier dispositivo Videollamadas

e ElI plan gratuito incluye reuniones de reuniones de hasta 50 minutos y 100
participantes. El plan gratuito posee una duracion ilimitada.
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e Herramienta en la que equipos de trabajo pueden crear aplicaciones de flujo de
trabajo para ejecutar procesos, proyectos y trabajo diario.

e A través de ella se pueden disenar procesos y flujos de trabajo y planificarlos, asi
como gestionar la carga de trabajo de los equipos.

e Precios:
o Basic: 8€/usuario/mes
o Estandar: 10€/usuario/mes
o Pro:16€/usuario/mes
o Corporativo: contact

e No hay un plan gratuito, aunque esos planes incluyen una prueba gratuita de 14 dias.

[E] Gestion de Proyectos 23 Marketing ) CRMy ventas g Trabajo remoto
Planifica, monitorea y gestiona cualquier Colabora, organiza y mide campafias en un Todo el flujo de ventas y CRM en un solo Mantente productivo y colabora desde
proyecto de principio a fin solo lugar espacio de trabajo cualquier lugar

@) Desarrollo de software (© Creacion 3y Construccion %% T
Navega por los sprints de cualquier proceso Optimiza las solicitudes y gestiona todo el Organiza cualquier proyecto de construccién Ejecuta las operaciones de Tl con més control

de desarrollo, a tu manera proceso creativo desde cero y eficiencia
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T Jira

e Herramienta para la administracion de tareas de un proyecto, seguimiento de
errores e incidencias y gestion de proyectos.

e Se pueden usar paneles kanban. Permite crear y rastrear problemas y requisitos
de productos, asi como publicar informes de entregas y seguir su avance.

Y o >

o p I’eC I OS . Filtros personalizados Integraciones de herramientas Mads de 3000 aplicaciones
O G ra t I S Crea filtros de clientes con Jira Query Language pard desarrolladores Amplia el poder de lJira Software con
. bau) Integra herramientas para desarrolladores para aplicaciones
O Sta nd a rd : 7$/u Su a rl O/m es obtener una trazabilidad completa
o  Premium: 14$/usuario/mes g ? 0 -
O E n te I p rise Flujos de trabajo personalizables Aplicaciones méviles API potentes
Crea flujos de trabajo personalizables que se Haz que el trabajo avance desde cualquier lugar Automatiza los procesos con el sélido conjunto

aplican a cualquier estilo de trabajo. Mds con Jira para dispositivos méviles. Obtén més de API de Jira
informacién informacién.

e Incluye un plan gratuito. Del mismo modo, los planes de pago tienen version gratuita
con una duracion de 7 dias.
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T Jira vs competiporEs

GRAFICO DE BARRAS PARA JIRA Y SUS PRINCIPALES COMPETIDORES EN DATANYZE UNIVERSE

40,000
30,000
20,000
10,000
0
Jira Microsoft Project Smartsheet Airtable Trello Kanban Azure DevOps Server
W Ji B7rellr

Jira

SITIOS WEB ACTUALES SITIOS WEB ACTUALES

34.450 2558

CUOTA DE MERCADO CUOTA DE MERCADO

36,60% 2,12%

POSICION DE CATEGORIA POSICION DE CATEGORIA

1St 5th

Fuente: Datanyze
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M Miro

Tablero virtual para la colaboracion en equipo. Posee muchos templates para
proyectos.

Permite compartir archivos, notas... Incluye templates para proyectos, asi como
el tablero kanban y la posibilidad de videollamadas.

Precios: Reuniones y talleres Flujos de trabajo dagiles
Gratis
Team: 8%$/usuario/mes deacion y liuvia de ideas Estrategia y planificacion
Bus: 16$/usuario/mes
Enterprise: contact Disefio de la

investigacion Mapeo y diagramacién

Incluye un plan gratuito (miembros del equipo ilimitados y 3 tableros editables).
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Q DISCORD

e Plataforma que permite crear grupos de chat para videojuegos y demas
finalidades. Chat de voz baja a baja latencia (mas orientado a juegos, para no
empeorar la calidad del mismo).

o Permite chatear por texto, voz y video, asi como hablar cuando se juega a
videojuegos y compartir pantalla

e El servicio es gratuito.

Tu sitio para hablar

Discord te permite hablar a diario y divertirte mas a menudo, ya formes parte de un club
escolar, un grupo de jugadores, una comunidad mundial de arte o un grupo de amigos que

solo quieren pasar tiempo juntos.
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a2 slack

Plataformma de mensajeria pasada en canales y que integra gran cantidad de

herramientas.

Incluye canales publicos y privados (y por equipos), asi como mensajes directos
y enviar y adjuntar archivos. Permite llamadas y |la creacion de flujos de trabajo.

Precios:
Cratuito
Standard: 6,25€/mes
Plus: 11,75€/mes I
Enterprise: contact

Canales

Mantén todo organizado y centrado
con espacios centralizados para
conversaciones, archivos,

EI plaﬂ gratUItO, que tleﬂe herramientas y personas.

permite 10 integracione -

almacenamiento.

£

Conexiones de Slack

Colabora con equipos de otras
empresas de la misma manera que lo
haces con los equipos de la tuya.

3

Mensajeria RN

([ >S,

Llamadas de voz y de video - j e

Algunas desventajas que compartieron los estudios sobre Slack es que se ha
convertido en un canal de chat que se puede saturar e informacion no centrada en el

trabajo
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asana

e Herramienta para la gestion de proyectos que permite manejar proyectos
complejos. Mas orientado para grandes empresas sobre todo por su

complejidad.

e Buena gestion de la dependencia de tareas. También posee las caracteristicas
de Trello. Gestion de proyectos y gestion de flujos de trabajo.

[ ] p reclos: 2 Objetivos Formularios lil, Portafolios
H H - pae . . . . Supervisa el progreso y el estado
(@] - BaS| C: G ra t | S Define los objetivos estratégicos Envia y gestiona las solicitudes e ;
. . y dales seguimiento a todos en de trabajo en un solo lugar de :as iniciativas clave en tiempo
rea
o - Premium: 10,99€/usuario/mes un solo luger
o - Business: 24,99€/usuario/mes Automatizacién )
E t i t t Cronerama Simplifica los procesos, reduce Gestion de recursos
- . i :
o nter p rise: contac Crea un hermoso diagrama de las posibilidades de errory M'ira cuénto trabsjo 'tienen los
Gantt en minutos dedica menos tiempo a las tareas miembros de tu equipo en todos
rutinarias. los proyectos

e El plan gratuito, que tiene una duracion ilimitada, permite colaborar con 15
personas y archivos de TO0OMB
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e Organizador de tareas de modo colaborativo mediante tableros formados por
listas de tareas. Una de sus principales caracteristicas es la simplicidad

e Orientado a mejorar las rutinas de trabajo generando prioridades, tiempos,
avisos... Mas para pequenas empresas.

Trello permite que los
equipos trabajen de
forma mas colaborativay

e Precios:

o General: Cratis sean mds productivos
o Business: 9,99/usuario/mes B 4 pt M

. . as tarjetas, listas ableros de Irello
o Enterprise: De 17 a 7€/usuario/mes : i

permiten que los equipos organicen y
prioricen sus proyectos de forma divertida,
flexible y provechosa.

e El plan gratuito, que tiene una duracion ilimitada, permite 10 tableros por
equipo y 10MB por archivo adjunto.
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& unity
UNITY TEAMS

Unity Teams proporciona un conjunto de funciones habilitadas en la nube que
almacenan de forma segura los proyectos.

Sincroniza los cambios entre los miembros del equipo y simplifican la creacion
y el uso compartido de las compilaciones.

Se integra de forma nativa con Unity y permite conservar un historial completo
de los proyectos, pudiendo deshacer cambios y revertir a versiones anteriores.

La herramienta Cloud Build facilita |a tarea de crear y compartir compilaciones
de los juegos, con el fin de que se pueda iterar rapidamente con el equipo.

Hay dos planes:
Unity Teams Basic: Gratis para todos los usuarios. Disponible para un maximo de
3 usuarios en un equipo y 1 GB de almacenamiento en la nube.
Unity Teams Advanced: Cuesta 9% al mes y estd orientado a equipos y proyectos
mas grandes. Posee un almacenamiento de 25GB.




IDG CONSULTING

0

GitHub
GITHUB

e Plataforma de desarrollo colaborativo de software para alojar proyectos usando el
sistema de control de versiones Git. Estan el plan gratuito, Teams (4$ al mes por
usuario) y Enterprise (21$ al mes por usuario)

o Permite que los desarrolladores alojen proyectos creando repositorios de forma
gratuita pero esos proyectos deberan ser de codigo abierto. Del mismo modo,
también hay planes de pago para alojar proyectos de forma privada.

K 0 J T4 | & 13

Codificacidn colaborativa Automatizacién y CI / CD Seguridad Aplicaciones cliente Gestion de proyectos Administracién del equipo Comunidad

e Con él, los desarrolladores pueden administrar su proyecto, ordenando el codigo de
cada una de las nuevas versiones que sacan de sus aplicaciones para evitar
confusiones.

e Permite comparar el codigo de un archivo para ver las diferencias entre las versiones,
restaurar versiones antiguas y fusionar los cambios de distintas versiones, asi como
trabajar con distintas ramas de un proyecto.
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Libre

Conceptos basicos para equipos
y desarrolladores

Repositorios publicos / privados
ilimitados

Colaboradores ilimitados

2,000 acciones minutos / mes
Gratis para repositorios publicos

500 MB de almacenamiento de paquetes

de GitHub
Gratis para repositorios publicos

Soporte comunitario

$ Olmes

0

GitHub
GITHUB

Equipo

Colaboracion y soporte avanzados para

equipos

Repositorios pulblicos / privados
ilimitados

Revisores requeridos

3000 acciones minutos / mes
Gratis para repositorios publicos

2 GB de almacenamiento de paquetes de

GitHub
Gratis para repositorios publicos

Propietarios de cédigo

$ 4 por usuario / mes

Empresa

Seguridad, cumplimiento e

implementacion flexible para empresas

& Todo incluido en Team

v

v

Inicio de sesién unico SAML

50.000 acciones minutos / mes
Gratis para repositorios publicos

50 GB de almacenamiento de paquetes
de GitHub
Gratis para repositorios publicos

Auditoria avanzada

$ 21 por usuario / mes
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SUBVERSION

SUBVERSION

Sistema de control de versiones centralizado, donde existe un repositorio que
dispone de todo el historial de las versiones del software y no hay riesgo de que los
cambios realizados por un desarrollador borren los cambios introducidos por otros
programadores que estén trabajando a la vez en el mismo archivo.

Forma parte del Catalogo de Aplicaciones, por lo que se puede desplegar en los
Servidores Cloud de Arsys.

Cubre la mayor parte de las funcionalidades necesarias para un flujo correcto en el
desarrollo colaborativo del software:

(@)
(@)
(@)

Hace seguimiento a los directorios del mismo modo que lo hace sobre los archivos.

Las copias, eliminaciones y renombrados de los archivos son versionados.

Puede almacenar metadatos, con informacién arbitraria, sobre los archivos o directorios del
proyecto.

La revision del software se hace por commit y no para cada archivo o directorio.

Sencilla creacion de ramas o tags. Se pueden fusionar las ramas mediante un sistema de
tracking que ofrece asistencia durante la administracion de los cambios.

Blogueo de archivos

Gracias a la resolucion interactiva de los conflictos, es posible mezclar el cédigo de los
archivos versionados de manera sencilla, tanto desde la linea de comandos como diversos
programas de interfaz grafica.
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<3 Dropbox

Servicio que permite almacenar y sincronizar archivos a través de un directorio
virtual o disco duro virtual en la red.

Compartir, almacenar archivos y carpetas, asi como guardar y realizar copias de
seguridad y sincronizar dispositivos.

. Compartir archivos Obtener aplicacion para

Precios: escritorio
H : Guard li i
Gratis: 10 GB g ratis d:g;g%rr%i;%a zar copias Consigt_:e‘lla aplicacion
Plus: 11,99€/mes Sincronirar dissositi para moviles
incronizar dispositivos

Prof,: 1 9,99€/m es Trabajar de forma remota

Standard: 12€/mes AL Colaborar

Advanced: 18€/mes Ser productivo

Organizar un equipo

El plan gratuito incluye 10 GB de almacenamiento. Los planes de pago tienen
una prueba gratuita con una duracion de 30 dias. .
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Google Drive

e Servicio de Google para crear, subir y compartir documentos online con la
posibilidad de colaborar en grupo. Permite trabajar sin conexion y el escaneo de
documentos

e Soporta muchos formatos de archivos, que se almacenan online. Los cambios se

comparten en tiempo real. .
Acceso sencillo

e Precios:
o Gratis (15GCB c;le almacenamiento) y SegurO a tOdO
o 100GB:1,99€ .
. 2000B: 2.99€/mes tu contenido
o 2TB:9,99€/mes

Guarda, comparte y colabora en archivos y carpetas
desde cualquier dispositivo mévil, tablet u ordenador

e Incluye un plan gratuito, con un limite de 15GB de almacenamiento..
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Servicio para mandar y transferir ficheros y archivos grandes que el email (y en
muchas ocasiones Google Drive) no permiten adjuntar.

Esta limitado a envios de peso maximo de 2 GB para la opcion gratuita, aunque
hay numero ilimitado de archivos. Exceptuando para la version de pago, no
hace falta registrarse para hacer uso de esta herramienta.

La version de pago incluye almacenamiento y permite enviar archivos de hasta

20GB
WeTransfer Account WeTransfer
Precios:
Gratls archlvos de ZGB ma'x|mo X Sin almacenamiento v 1 TB de almacenamiento
Premium: '|2€/mes A '|20€/a AO. v Envia hasta 2 GB v Enviay recibe hasta 20 GB

v Reenvia y elimina transferencias v Reenviay elimina transferencias
v Protege tus transferencias con
contrasefna

v Tupaginay URL Pro personal
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@ PLAYFAB

e Es una plataforma de back-end de LiveOps completa para crear y operar juegos
en directo. Su fin es agilizar el desarrollo de juegos y ampliar la participacion de
jugadores.

e Aporta servicios para juegos, analisis de datos y herramientas de LiveOps para
lanzar los juegos en menos tiempo, ampliar su ciclo de vida y reducir los costos.

e Funciona con las principales plataformas, consolas (Xbox, PS4, Switch),
dispositivos moviles (iOS, Android) y PC (Windows, Mac), ademas de Facebook,
HTML5, Steam, servicios de difusion (Twitch, Mixer) y motores (Unity, Unreal,
Cocos, Corona, Java, Phaser, Lumberyard).

e Es gratuito durante la etapa de desarrollo, en todos los planes de tarifa. El
servicio basico de PlayFab es totalmente gratuito en el plan Essentials. Para
disponer de limites mas amplios, cambie al plan Indie, o bien, para disfrutar de
soporte técnico privado y un acuerdo de nivel de servicio, cambie al plan
Enterprise. El uso de PlayFab es gratuito hasta que se alcanzan los 1000 MAU.



METODOLOGIAS
AGILE DURANTE

LA PANDEMIA
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METODOLOGIAS AGILE

Agile es una forma de pensar, una mentalidad o una filosofia, basado en 4
valores agiles con 12 principios y practicas.

Agile no es un proceso, marco o herramienta especificos.

El pensamiento agil se puede manifestar a través de muchas practicas
diferentes.

Para implementar todas estas estas metodologias es recomendable que el
tamano del equipo sea de al menos 5 personas

Valores Agile:
Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas
Software funcionando sobre documentacion extensiva
Colaboracion con el cliente sobre negociacion contractual
Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan



IDG CONSULTING

PRINCIPIOS AGILE

* La prioridad principal es la satisfaccion del cliente a través de la entrega tempranay
continua de software con valor

* Se acepta que los requisitos cambien incluso en etapas tardias del Desarrollo
* Entregar software funcional frecuentemente (puede referirse a otros productos/servicios)

* Los responsables del negocio y los desarrolladores trabajan juntos de forma cotidiana todo
el proyecto

* Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el entorno y el
apoyo que necesitan, y tener confianza en como ejecutan su trabajo

* El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de desarrolloy
entre sus miembros es la conversacion cara a cara. Se recomienda tener reuniones

periddicas presenciales (internas/externas)
* El software funcionando es la medida principal de progreso
* Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible
* La atencion continua a la excelencia técnica y al buen diseno mejora la agilidad
* Lasimplicidad o arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es esencial
* Las mejores arquitecturas, requisitos y disenos emergen de equipos autoorganizados

* Aintervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo y a continuacion,
ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia
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DESARROLLO EN AGILE

Crystal Clear: es una metodologia de desarrollo de Software agil, que en realidad
esta considerada como una “familia de metodologias” debido a que se subdivide en
varios tipos de metodologias en funcion a la cantidad de personas que vayan a
conformar el proyecto.

Scrum: proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado de
un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su seleccion tiene origen en un
estudio de la manera de trabajar de equipos muy productivos.

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por el
beneficio que aportan al receptor del proyecto. Scrum esta especialmente indicado para
proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados pronto, donde los
requisitos son cambiantes o poco definidos, donde la innovacion, la competitividad, la
flexibilidad y la productividad son fundamentales.
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DESARROLLO EN AGILE

e Kanban: herramienta para mapear y visualizar su flujo de trabajo y uno de los
componentes claves del método Kanban. Originalmente, se utilizaba una pizarra
blanca (o un tablero de corcho) que se dividian en columnas v filas. Cada columna
visualiza un paso de su proceso y las filas representan diferentes tipos de actividades
especificas (diseno, errores, deuda técnica, etc.).

e Herramientas:
https://kanbanize.com/es/recursos-de-kanban/primeros pasos/que-es-tablero-kanban/

e LSD (Lean Software Development): La idea principal de la filosofia Lean es aplicar un
meétodo sistematico consistente en eliminar los desperdicios, o lo que es |lo mismo, el
trabajo que no aporta valor al resultado final (servicio o producto).

® Herramientas
https://wWww.bit.es/knowledge-center/lean-software development-lsd-los-siete-principios/



https://kanbanize.com/es/recursos-de-kanban/primeros
https://www.bit.es/knowledge-center/lean-software
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DESARROLLO EN AGILE

Extreme Programming: se diferencia de las metodologias tradicionales
principalmente en que pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.

Los seguidores de XP consideran que los cambios de requisitos sobre la marcha son
un aspecto natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos. Creen
gue ser capaz de adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida
del proyecto es una aproximacion mejor y mas realista que intentar definir todos los
requisitos al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en controlar los
cambios en los requisitos.

Herramientas: http://ingenieriadesoftware.mex.tl/52753 xp---extreme programing.html



http://ingenieriadesoftware.mex.tl/52753_xp---extreme
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COMO ADAPTAR AGILE PARA EL TRABAJO REMOTO

Ceremonia

Objetivos

Desafios para equipos remotos

Soluciones

Scrum diario

- Compartir el progreso

- ldentificar impedimentos
- Planear para el dia
siguiente

- Los miembros del equipo pasan a
la resolucién de problemasy los
stand-ups se convierten en
conversaciones no estructurada

- Usar videos para animar a los equipos a participar y
centrarse

- Ampliar las reuniones de 15 a 30 mins, con la segunda
mitad blogqueada para la resolucién de problemas

Sprint planning

- Acordar los objetivos y el
alcance del compromiso
- Dividir el trabajo

- La descentralizacion es una
barrera para la comunicacion
dindmica

- Dividir las reuniones mas largas en dos, una para las
historias y otra para historias refinadas

- Fomentar el trabajo de preparacion antes de tiempo, y
acordar lo que se puede hacer fuera de linea

Backlog refinement

- Actualizar y perfeccionar el
trabajo atrasado

- Definir el plan para mitigar
los impedimentos

- Dificil de manejar la resolucién de
problemas complejos con pizarras
de contenido pesado.

- Es dificil alinear un grupo grande

- Asegurar el acceso y la familiaridad con las
herramientas colaborativas y documentar la info en
tiempo real para que el equipo la siga

- Organizar sesiones pequenas con grupos alineados
funcionalmente y luego compartir el progreso con el
grupo mas grande

Sprint revliew

- Celebrar los logros
- Recopilar la
retroalimentacion

- Demostraciones sin
conversaciones cara a caray
podrian convertirse en
actualizaciones de estado.

- Problemas de presentacion
mientras se comparte el contenido

- Hacerlo lo mas vibrante y atractivo posible para los
interesados, sin generar trabajo adicional
(compartir videos de entrevistas con clientes, etc.)

- Mantener el contenido de la presentacion nitido y
conciso, e integrarlo a un lugar, con una persona

Sprint retrospective

- Reflexionar sobre la
interaccioén del equipo

- Identificar oportunidades
para mejorar el estilo de
trabajo

- El video podria afectar la
percepcion de un ambiente seguro
para conversaciones retrospectivas

- Usar herramientas digitales que permiten mantener el
anonimato y asegurarse de que los miembros del
equipo lo sepan.

- Permitir que los miembros del equipo escojan el modo
de interaccion de video o audio
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