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Introduccion

Te damos la bienvenida a la primera edicion de Gaming Market Insights
una serie de andlisis de la informacion mas relevante y las cifras mas
destacadas del ecosistema de los esports. En la primera entrega de esta

serie, se quiere profundizar en los datos de seguimiento del primer split
@ @@m E@)@ [ﬁ@ @ @ del afio de la liga mas importante actualmente en Espafia: la Superliga de
League of Legends.
O
0 @ @ @ @@ D@ El concepto gaming engloba a toda la industria del videojuego. Hace
p[ﬁﬂ m W F referencia a todos los productos y servicios que nacen en este gigantesco
mercado que ya suma 167.900 billones de ddlares a nivel mundial y que,

@)
@[@] p@ EED Da 2@2@ en Espafia, factura cada afio mas de 1.700 millones de euros.

Los esports son el nucleo profesionalizado de la industria de los

videojuegos. Se trata de la competicion reglada entre equipos o jugadores

forta Iece su a rra nq ueU individuales que se organizan en ligas demostrando manejo y habilidad y

dando espectaculo en el entorno del ocio y entretenimiento de audiencias
de todas las edades.

D@ ﬁ@ @@ [ﬁ@@ D@ F y D@ Existen multitud de videojuegos denominados esports, pero entre todos

o ellos destaca League of Legends de la compafiia Riot Games. Su escena
ﬁ@ @@ fﬂ m@ﬂ @]@ D@ @fﬁ@ profesional es reconocida a nivel mundial por el caudal de usuarios que
p y [J mueve en plataformas y canales digitales de nuevo consumo.
®) League of Legends es conocido como el esports por excelencia ya que
@@ @@@m D@m@]@ 23025@ genera hasta 23 millones de espectadores medios por minutos en
los "Worlds", su campeonato internacional. En Espafia, la competicion
principal es la Superliga, producida y gestionada por la Liga de

@@p@@@@@@gj@g @@ m@@ i@ Videojuegos Profesional (en adelante LVP), propiedad del grupo Mediapro.
Desde Deloitte Gaming hemos querido analizar en detalle los datos que

@ [ﬁ m i Eﬁ] @@@ u n 37 40/ nos ofrece el split de primavera de 2021, comparandolos con los del 2020
E@) [7 ¥y o para ver el impacto que ha tenido la crisis del COVID-19 en el seguimiento
de esports en Espafia.
: 2020
mas que en .
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El seguimiento de la
competicion aumenta

significativamente

Metodologia

Este informe ha sido elaborado en colaboracidon con Stream
Hatchet, proveedor de datos de Deloitte Gaming.

En él, se analizan los datos relativos al periodo temporal que
abarca el partido, sin considerar los tiempos muertos entre dichos
partidos. Esto se debe a que el periodo de tiempo que dura

el partido es en el cual el espectador mantiene mayor interés,
existiendo entre dichos partidos momentos de pausa publicitaria
en los que no vamos a centrar este analisis.

Por tanto, en este andlisis no se han tratado datos de audiencias
de los periodos que dura el directo completo.
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AMA por partido

La audiencia media, salvo ocasiones puntuales,
ha sido siempre superior en el Split de 2021.

En la grafica que se muestra mas abajo esta
representado el Average Minute Audience (en
adelante, AMA) por partido de Ias ediciones
de la Superliga de 2020 y 2021.

Los espectadores menos fieles a la competicion
se posicionan en los inicios de temporaday en
las fases finales. El periodo de jornada regular
esta representado por el valle entre inicio de
temporada y los playoffs, periodo durante el
cual la audiencia se estabiliza.

En términos globales son tres los datos que
representan un aumento en el seguimiento de
la competicion:

* El AMA en 2021 crecié un 37,36% por
partido respecto al afio anterior.

La temporada de 2020 tuvo de media un AMA
por partido de 16.926 espectadores, mientras
que en la primavera de 2021 ha aumentado

a 23.250.

La jornada inaugural de este 2021 tuvo de
media 35.103 espectadores, frente a los
21194 de la temporada pasada. El arranque
de la competicion ha atraido a un 66%
mas de espectadores de media en
comparacion con el afo anterior.

En 2020 los partidos de playoffs de primavera
tuvieron un AMA de 26.114 espectadores,
frente a los 33.613 aficionados de media que
siguieron de la fase final de esta primavera,
lo que supone un 28,71% de crecimiento.

Grdfico de elaboracion propia a partir de datos proporcionados por Stream Hatchet
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® 2021

® 2020

Promedio 2021

Promedio 2020

La LVP gestiona la retencion y captacion de
usuarios a través de las llamadas Super Weeks:
periodos de tres jornadas de liga en la misma
semana que suelen coincidir con partidos
relevantes entre grandes equipos 0 incluso con
partidos decisivos previos a la fase final de la
temporada.
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La LVP celebré dos Super Weeks durante la
temporada de primavera de 2021, donde
la audiencia consumio 391.282 horas de
contenido. Esto no supuso un impedimento para
concluir practicamente con las mismas horas
consumidas frente a las 3 Super Weeks realizadas
en la temporada de 2020: 397.347 horas.
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El dato de espectadores
promedio por partido en
la final de la Superliga ha
.crecido un 7% respecto
~ al aiio anterior. |
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(+8%) (+7%)

+30k

ESPECTADORES PICO

+40K

ESPECTADORES PICO

+44 3K v

ESPECTADORES MEDIA

+41,4K v

ESPECTADORES MEDIA

Ninguno de los equipos que conformaron el partido mds seguido el afio pasado repiten este afio

Poniendo el foco en la final de la temporada

de primavera de 2021, el pico de audiencia
se encuentra en los 50.002 espectadores
que vieron el enfrentamiento de UCAM Esports
contra Cream Real Betis, resultando ganador

el primer equipo. El AMA medio por partido de
esta final fue de 44.392 aficionados.

El afio anterior, el pico de audiencia
llegb a 46.084 espectadores durante el
enfrentamiento entre Vodafone Giantsy
Movistar Riders, consiguiendo un AMA de

41.468 aficionados durante la final de 2020.
En esta temporada los de Malaga salieron
campeones.

2020, un afio sefialado por la pandemia, marcd
una tendencia al alza en cuanto al consumo

de contenido digital y mas en concreto en el
consumo de esports. Como no podia ser de
otra manera, 20271 confirma su continuidad

y sostiene un crecimiento claro con respecto

a un esport que no quiere aminorar en la
captacion de nueva audiencia y usuarios.
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La Superliga
aumenta su indice
de retencion de
espectadores

En este bloque se busca medir la retencion

de espectadores que tienen los partidos,
comparando la Superliga 2021 con la de

2020. En otras palabras, se trata de extraer el
porcentaje de espectadores que se mantienen
frente a la pantalla durante la retransmision
completa del partido. Para obtener esta cifra,
se han estudiado un total de 109 partidos de
ambas temporadas.

Los datos revelan que, de los 109 partidos
jugados en 2021, 77 han retenido a mas del
90% de espectadores, frente a los 68 partidos
del 2020. Esto implica que el 70,64% de los

partidos de 2021 ha sido capaz de retener
a mas del 90% de su audiencia frente a la
pantalla durante el total del partido.

Por otro lado, la media de retencién de
espectadores durante toda la temporada ha
sido de 91,55% por partido, frente al 89,79%
de 2020.

Alincremento de audiencia que ha conseguido
la Superliga este afio

hay que aiadirle que esta temporada ha
generado mas y mejor engagement que

el aio anterior.

Mas del 70% de los partidos
han retenido a mas del 90%

de |la audiencia

N° PARTIDOS CON MAS
DE 95% DE RETENCION

5 A 250%

2021

N° PARTIDOS CON MENOS
DE 90% DE RETENCION

2020
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El jueves sigue
siendo el dia
preferido de la
audiencia

Se ha estudiado cémo se ha los dias oficiales de jornadas de la con solo un AMA 4,62% mayor.
distribuido la audiencia segun el dfa Superliga. En ambas temporadas, la Este gréfico revela una posible

en el que se celebraba la jornada muestra son 88 partidos de un total  tendencia a la democratizacién
tanto en 2021 como en 2020, a través  de 109. El resultado: la tendencia de del consumo entre semana,

de las fechas de celebracion de los crecimiento se mantiene. dado que la temporada pasada el
partidos. Los dias escogidos para jueves contaba con un AMA 10,53%
el analisis son el lunes y el jueves, superior al lunes.

siguiendo las variables recurrencia y
numero de partidos, ademas de ser

En la grafica se puede observar que
el jueves lidera el consumo desde
una posicion muy cercana al lunes,

AMA por partido segun el dia de la semana

25K

. y , ) ) ® AMA 2021
Grdfico de elaboracion propia a partir de datos proporcionados por Stream Hatchet
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Vodafone Giants
vs Movistar Riders:
el partido que mas
retiene del ano

2021
Partido mas Consumido Team Queso vs Cream Real Betis
Horas consumidas 30.178
Partido Con Mayor Peek UCAM Esports Club vs Cream Real Betis
Peak Viewers 50.002

Partido Con Mayor Retencion  Vodafone Giants vs Movistar Riders

% 98,60%

Grdfico de elaboracion propia a partir de datos proporcionados por Stream Hatchet

Es conveniente profundizar en el lo habitual debido a un problema

analisis de los datos mas relevantes técnico que sufrié Team Queso y que

sobre los partidos y equipos de la provocd que el partido se alargara

Superliga. mas de lo esperado, pero que sin
embargo consiguio retener a la

El partido mas consumido en 2021 audiencia. Una anécdota reveladora

se encuentra en los cuartos de acerca del alto indice de fidelidad de

final de la Superliga entre Team la audiencia de esports.

Queso contra Cream Real Betis.

El partido durd 53 minutos, un El mayor pico de audiencia en 2021

tiempo significativamente mayor de lo consiguieron los equipos UCAM

Estas cifras nos recuerdan que el partido mas
consumido no tiene por qué tener siempre ni el
mayor pico ni la mejor retencion de audiencia.

Esports y Cream Real Betis en su
primer partido de una final que se
zanj6 en 3 encuentros.

Por ultimo, el partido con
mayor retencion de 2021 fue el
enfrentamiento entre Vodafone
Giants y Movistar Riders,
manteniendo a un 98,6% de los
espectadores.

El enfrentamiento entre
Vodafone Giants y Movistar
Riders consiguio retener al
98,6% de los espectadores.
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El equipo mas seguido

Se procede al andlisis de los datos de los distintos equipos durante el afio 2021,
ordenados conforme al AMA conseguido durante sus partidos.

Equipo AMA Horas Vistas Peak Viewers N° de partidos Retencién media
por partido

Vodafone Giants 28.234 438.365 46.962 26 92,5%
Cream Real Betis 25.989 467.032 50.002 29 91,6%
UCAM Esports Club 25.068 385.074 50.002 26 93,4%
Team Queso 23947 337486 46.962 22 91%
Movistar Riders 22.394 281.563 39.528 22 91,8%

G2 Arctic 22.091 279.119 37967 21 92,8%

MAD Lions Madrid 20.230 220192 32.499 18 92,2%
eMonkeyz Club 20139 203.317 32.942 18 90,9%

BCN Squad 20.129 202.052 33.209 18 90,4%

S2V Esports 19.811 204.500 32942 18 92,3%

Grdfico de elaboracion propia a partir de datos proporcionados por Stream Hatchet

Vodafone Giants es el equipo que mayor
comunidad arrastra a sus partidos, con una
media de 28.234 espectadores por partido,
seguido de Cream Betis con 25.989 y UCAM
Esports con 25.068.

Por otro lado, Cream Real Betis ha sido el
equipo que mas horas vistas ha tenido durante
esta temporada 467.032, con 29 partidos
jugados, seguido de las 438.365 horas de
Vodafone Giants con 26 partidos y UCAM
Esports con 385.074 horas con 26 partidos.

UCAM Esports es el equipo que mas ha
retenido a los espectadores por partido,

un 93.4% por partido, seguido de G2 Arctic
con un 92.8% y cerrando con Vodafone
Giants con un 92.5%.
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+28K

MEDIA ESPECTADORES
POR PARTIDO

92,5%

RETENCION
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Conclusiones

Nuestro analisis aborda la evolucion de las audiencias durante el
split de primavera de la Superliga de League of Legends de 2021.
Los consumidores de contenido de esports mantienen una
tendencia de crecimiento exponencial y un comportamiento
especifico que les diferencia del resto de las audiencias.

En un afio tan incierto en el que los habitos de consumo y
entretenimiento se han visto gravemente alterados, los esports
salen reforzados y |as cifras confirman lo que muchos esperaban:
un continuo crecimiento de sus audiencias. Asi lo revela el
crecimiento de los seguidores de la Superliga, que este afio han sido
37,4% superior a la del mismo periodo en el afio anterior.

Para entender el comportamiento de este publico y el valor que
pueden encontrar en él las marcas, debemos considerar las
siguientes caracteristicas:

Retencién Pico de audiencia AMA

Mas del 70% de los El split de primavera de El crecimiento de la media
partidos consiguen retener  a Superliga consigue de espectadores es uno

a mas del 90% de los alcanzar un pico de de los datos mas

usuarios frente a la pantalla  audiencia de 50.002 representativos del ritmo
durante todo el partido. espectadores. que sigue esta evolucion.

El partido con mayor La media de espectadores
retencion fue el por minuto en 2021 ha sido
enfrentamiento entre de 23.250, frente a los
Vodafone Giants y Movistar 16.926 del afio anterior.

Riders con un 98,60%
de retencion.

Fidelidad

Los espectadores del
partido mas visto del split
(Team Queso vs Real Betis)
se mantuvieron frente a la
pantalla a pesar de su
extensa duraciény de los
problemas técnicos.
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Todas estas cifras reafirman las conclusiones del Informe
Let’s Play 2020 de Deloitte, en el que se afirmaba que en
Espaiia el Covid influiria significativamente en el consumo
de este tipo de contenido digital.

En junio comienza una nueva temporada de verano de la
Superliga, lo que supone una oportunidad para la generacién
de nuevas audiencias y para que las marcas que ya formen

o quieran formar parte del ecosistema de los esports
continien generando impactos de valor.

Su reto sera encontrar la mejor forma de adentrarse en
el sector o de activar su marca de manera coherente,
sostenible y rentable. Para ello, entender cémo funciona
el universo competitivo del gaming -los esports- es
fundamental, pero la variable clave sera la audiencia.

Comprender como se comportan sus seguidores, cuales
son sus expectativas y sus aspiraciones y como interactuan
sera la mejor guia para que las marcas alcancen sus
objetivos de rentabilidad en el sector de los esports.
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About
Deloitte Gaming

Deloitte Gaming es la nueva apuesta de Deloitte Esparfia,
empresa lider de servicios profesionales, que pone

el foco en ofrecer una consultorfa de referencia a sus
clientes, en la industria del Gaming y el sector de los
esports. Esta nueva iniciativa se encarga de ayudar a las
marcas a entender la industria del Gaming y los esports,
identificar oportunidades acordes a sus objetivos, definir
iniciativas a llevar a cabo y priorizarlas a través de la
cuantificacion del impacto de estas. Nuestro trabajo une
los valores y profesionalidad que definen a la firma con
las nuevas tendencias que aparecen en los cambios en
los habitos de consumo de la sociedad. Trabajamos de
la mano de las distintas lineas de servicios de la Firma,
siendo capaces de ofrecer una vision 360° a nuestros
clientes sobre la industria. Este enfoque multidisciplinar
nos permite poner foco en las palancas que mejor se
adapten a su vision de negocio.
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Conecta
Edif. Alfredo Mahou - Plaza Manuel Gomez
Moreno 2, 28020 Madrid, Espafia

deloittegaming@deloitte.es

Visita nuestra web

Team
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Glosario de
Términos

Esports

Competiciones profesionales regladas de
videojuegos en modalidad multijugador.
Procede de "Electronic Sports".

Riot Games

Empresa desarrolladora y editora de
videojuegos.

También organiza torneos de esports.

League of Legends

Videojuego competitivo multijugador,
desarrollado y editado por Riot Games.
Uno de los esports mds relevantes del mundo.

IP

Siglas que provienen de Intelectual Property
(propiedad intelectual).

Término utilizado en numerosas ocasiones para
definir a un videojuego como propiedad de una
compariia.

LVP
Siglas de Liga de Videojuegos Profesional.

Principal organizador de competiciones de esports

de Espafia, propiedad del Grupo Mediapro.

Superliga

Nombre de la principal liga del videojuego
League of Legends organizada por la Liga de
Videojuegos Profesional.
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Superweek

Término utilizado para declarar una semana
en la que suceden 3 jornadas de Superliga,
como reclamo para la audiencia.

Playoffs

Término para definir los enfrentamientos de
la fase final de una liga 0 una competicién
que juegan los equipos que acaban finalistas
la fase regular.

Split

Proviene de Split Season o ‘temporada
dividida'.

Es un formato de calendario utilizado en
competiciones deportivas.

AMA
Siglas de Average Minute Audience o el

‘nUmero medio de espectadores por minuto’.

Stream Hatchet

Empresa espafiola que se dedica al analisis
de datos e informacién sobre el sector de los
esportsy a la retransmision en directo de
videojuegos.
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