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Resumen ejecutivo

La industria de los videojuegos ha tenido un crecimiento exponencial en la Ultima década y su valor se
estima en $175.8 billones de ddlares en 2021 con 230 millones de jugadores hispanohablantes. El
acelerado crecimiento de esta nueva industria trajo como consecuencia la aparicién de los E-Sports,
una actividad en la que dos o mads jugadores compiten de manera amateur o profesional en un
videojuego, y el Live Streaming, que es la transmision en vivo de un evento por Internet y supone el
principal vehiculo por el cual los E-Sports llegan al publico. Estas actividades han posicionado a
videojugadores profesionales y streamers reconocidos, como figuras clave del sector, convirtiéndose
en idolos de muchos aficionados.

En este contexto, se divisé la oportunidad de conectar a través de partidas a los videojugadores y
streamers reconocidos (en adelante “PRO’s”) con aficionados de videojuegos. Con el objetivo de
validar esta oportunidad, se llevaron a cabo una serie de investigaciones de mercado tanto cualitativas
como y cuantitativas y un trial run. Las encuestas realizadas a aficionados evidenciaron que a un 54%
de estos le interesaria tener un contacto mds estrecho con los PRO’s a los que siguen. Por otra parte,
a través de entrevistas con los PRO’s, se identificd que a estos les gustaria vivir exclusivamente de los
ingresos generados por los videojuegos, pero no logran monetizar su contenido en tal medida.

Asi surge Play2me, la primera plataforma digital de América Latina que conecta a aficionados de los
videojuegos con PRO’s a través de partidas en linea. Ahora, los aficionados podran jugar y aprender
directamente con sus referentes a través de cuatro modalidades de juego, y los PRO’s podran
monetizar su contenido con partidas pagas a través de una gran base de usuarios. Play2me busca
facilitar y gestionar el contacto entre ambas partes. A través de una WebApp, el aficionado podra
reservar la partida mediante un calendario, escogiendo el juego, la modalidad, el horario y PRO con
quien desea interactuar. Una vez realizado el pago recibira en su correo la informacidn necesaria para
disfrutar de la partida.

Play2me atiende a dos tipos de cliente: aficionados y PRO’s. Para segmentar a los aficionados se
consideraron a todos los videojugadores de paises hispanohablantes con las siguientes variables
comportamentales: alta frecuencia de juego, alta disposicién a pagar y busqueda de experiencias
holisticas, alcanzando 64.176.000 personas. En cuanto a los PRO’s, se consideraron aquellos que
cuenten con comunidades de mas de 2500 seguidores y sean hispanohablantes. De acuerdo a datos
de TwitchTrackers este segmento actualmente alcanza los 11.000 PRO’s.

A partir de las investigaciones realizadas se definieron cuatro modalidades de juego con precios
diferenciales segun el nivel de interaccion. La disposicidon a pagar expresada por los aficionados varia
segun la modalidad y la popularidad del PRO. De las encuestas a aficionados y la disposicion a cobrar
de PRO’s, se determind un precio promedio ponderado de $17.6

Para determinar el mercado potencial se consideraron a los aficionados del segmento previamente
definido, que cuentan con medios de pago en linea (90%) y que demostraron una intencidn positiva
de compra frente a los servicios de Play2me. Tomando una frecuencia de uso promedio de 19 veces al
afio manifestada en las encuestas, y un precio promedio ponderado de $17.6, se alcanza un TAM de
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$1,5 billones. Para el SAM calculamos la porcidn del mercado capaces de servir con nuestro modelo de
negocios, limitado por la cantidad de partidas ofertadas por los PRO’s. Considerando partidas de media
hora y una dedicacién promedio de 8 horas semanales de 11.000 PRO’s, se alcanzan 9.152.000 partidas
anuales y un valor de $161.075.200. Finalmente, con un objetivo de captacion del 16% en el primer
afio y 50% en quinto, se alcanza un SOM de $80.537.600 en el afio 5.

La estrategia del negocio tendra dos focos principales: la rapida captacién de PRO’s que pongan en
marcha la plataforma, y el alto flujo de aficionados que compren las partidas. Para lograrlo se realizara
una fuerte inversion en la captacién de PRO’s a través de incentivos econdmicos y se otorgaran bonos
mensuales de $500 promedio a un porcentaje de los PRO’s mas populares. La captacién de figuras
populares al inicio sera fundamental para dar legitimidad a la plataforma frente a otros PRO’s y atraer
gran trafico de aficionados desde sus propias comunidades. En este sentido, sera clave la alianza con
agencias de talentos como puerta de acceso a importantes figuras del gaming, y con marcas que
contribuyan en la credibilidad del proyecto, ddando apoyo comercial. Ademas, la estrategia de
marketing tendra como objetivo atraer a un gran nimero de aficionados. Los principales canales para
ello seran Instagram, Facebook, Twitter, Discord, Youtube y la propia plataforma. Para la fidelizacién
de los clientes se proponen acciones de retencidn como venta de paquetes, sistemas de puntos,
eventos y concursos, que contribuyan a generar un sentido de comunidad.

El principal competidor actualmente es Gamer Sensei, plataforma enfocada en el coaching para
angloparlantes. Play2me se diferencia al proponer 4 modalidades de juego diferentes y enfocarse en
la comunidad hispanohablante. Las grandes plataformas de streaming como Twitch, Youtube vy
Facebook gaming representan parte de la competencia indirecta y se espera que reaccionen para
mitigar la presencia de Play2me. Para contrarrestar a la competencia serd importante crecer
rapidamente, captando y fidelizando a gran parte del mercado de modo de construir una marca fuerte.

Las comisiones por partidas jugadas constituyen la fuente de ingresos de este negocio. Estas
corresponden al 30% del precio final abonado por el aficionado. El 70% restante es la ganancia
obtenida por el PRO por el servicio prestado. Los costos fijos mas relevantes corresponden al
marketing, salarios e incentivos a PRO’s. Estos Ultimos disminuirdn a medida que el proyecto crezca de
forma orgénica. Los ingresos en el primer afio seran de $4.187.955 y creceran de forma exponencial
afio a afio, directamente vinculados con la captacion de PRO’s cuyo aumento tendrd un impacto
multiplicador en la cantidad de partidas ofrecidas y en las ventas. En el afio 5 la proyeccidn de ventas
es de $22.610.931.

La inversion requerida para el proyecto sera de $820.627 y se recupera rapidamente al mes 13. El
monto corresponde principalmente al desarrollo de la plataforma, la captacidn inicial de PRO’s, y un
desembolso en efectivo para cubrir los gastos de los primeros meses. Las variables criticas del negocio
consideradas fueron la cantidad de PRO’s captados y el precio. Del andlisis de sensibilidad se
desprendié una mayor variacion del VAN frente al precio, soportando una caida de hasta el 70%. Por
ultimo, el VAN con una TRR del 20% arroja un valor de $28.789.909 y una TIR del 291%. De estos
valores, se concluye que se trata de un proyecto rentable con bajo riesgo siendo muy conveniente
realizar la inversion.
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1. Identificacion de la oportunidad

1.1 Justificacidén de la oportunidad

La industria de los videojuegos es el sector econdmico que engloba el desarrollo, la distribucidn, y la
comercializacién de videojuegos y accesorios o servicios asociados. En la Ultima década, el crecimiento
ha sido exponencial y particularmente en el afio 2020, los ingresos, la cantidad de usuarios y el propio
crecimiento batieron récords, segun el reporte global del mercado de videojuegos elaborado por
Newzoo (2021). La industria continuard en aumento y las predicciones indicaron que el sector
generaria un estimado de $175.8 billones de délares en 2021 y generard $218.7 billones en 2024.
Ademas, se previé que el 2021 cerraria con aproximadamente 3 billones de jugadores a nivel global,
lo que implica un aumento del 5,3% con respecto al aiio anterior (Newzoo, 2021).

El vertiginoso crecimiento de esta nueva gran industria trajo como consecuencia la aparicién de dos
elementos concatenados. El primero de ellos son los E-Sports, una actividad en la que dos o mas
jugadores compiten de manera amateur o profesional en un videojuego. Cualquier videojuego en el
gue se realicen competiciones, a nivel amateur o profesional, serd considerado como E-sport. Esta
nueva disciplina obtuvo ingresos por $947 millones de délares en 2020 y se previeron ampliamente
superando los $1.000 millones en 2021 (Newzoo, 2021)2. El segundo elemento es el Live Streaming y
es la transmisidn de un evento por Internet en el momento en que sucede. Este es el principal vehiculo
por el cual los E-sports llegan al publico y ha tenido un éxito acelerado en los Ultimos cinco afios. Se
estima que la audiencia global de transmision en vivo de videojuegos llegd a 728.8 millones en 2021,
creciendo un 10% en relacién al 2020 (Newzoo). En este marco tanto streamers® como jugadores
competitivos se han convertido en figuras clave del sector.

En este contexto, se divisé una oportunidad tanto para los aficionados de paises hispanohablantes,
como para jugadores y streamers reconocidos (en adelante “PRO’s”). En primer lugar, las encuestas
realizadas a aficionados* evidenciaron que a un 54% de estos le interesaria tener un contacto estrecho
con los PRO’s a los que siguen. Este deseo de acercarse a ellos se puede plasmar en instancias sociales,
Iudicas y de aprendizaje, en contacto directo con sus referentes, a cambio de una tarifa. La oportunidad
surge ya que las plataformas actuales de streaming limitan la interaccidn de los aficionados a
visualizaciones o, en el mejor de los casos, al acceso de contenido exclusivo por medio de una
suscripcién paga. Sin embargo, Play2me propone una via de interaccion distinta entre ambas partes.

Por otra parte, a través de entrevistas con los PRO’s® se identificd que a estos les gustaria vivir
exclusivamente de los ingresos generados por el gaming, pero no logran monetizar su contenido en tal
medida. Segun afirma Ignacio Nicolds, periodista de videojuegos, “vivir de los videojuegos es una

! Global Games Market Report. NewZoo es el proveedor lider mundial en anélisis de datos de videojuegos y
deportes electrénicos.

2 Global E-sports & Live Streaming Market Report.

3 Realizadores de transmisiones en vivo.

4 Ver anexo 2.1: Proceso de validacion — Encuestas.

5 Ver anexo 2.2: Proceso de validacion — Entrevistas.



ilusidon que tenemos todos los que amamos esto, pero la realidad desilusiona”. Sucede que, si bien las
plataformas de streaming ofrecen posibilidades para obtener ingresos®, para acceder a ellas es
necesario cumplir ciertos requisitos (cantidad de seguidores, espectadores concurrentes’ y horas
transmitidas, entre otros) que solo una escasa minoria consigue. Para los PRO’s, esta nueva plataforma
significa una fuente de ingresos atractiva, ademas de conectar con sus seguidores de una forma mucho
mas personal.

1.2 Industria en la que se inserta el emprendimiento

Play2me se insertara en un sector moderno, dindmico y competitivo: los E-Sports y Live Streaming. Si
bien la industria madre es la de los videojuegos, esta incluye a una multitud de actores® que nutren
una cadena de valor en la que los jugadores y streamers aparecen solamente al final. Por este motivo,
analizaremos el entorno mas especifico en el que Play2me estara involucrado.

Los E-Sports tuvieron su origen en los afios 80, aunque el crecimiento comenzé a ser exponencial a
partir del 2010 (Maeso, 2020). Segun un reporte realizado por NewZoo (Souza, 2015), en el afio 2015
los E-Sports generaron ingresos por USS 252 millones y contaban con 113 millones de entusiastas a
nivel global. Sin embargo, el 2020 fue el afio que definitivamente revoluciond esta industria,
alcanzando ingresos récord por $947 millones de ddlares y un nimero de entusiastas a nivel global de
215 millones (Newzoo, 2021)°.

Por su parte, el Live Streaming es una actividad se popularizé a comienzos de la década 2010 con la
aparicion de Twitch, primera plataforma en ofrecer este servicio (TwitchTracker, 2021). El desarrollo
de los deportes electrénicos dio lugar a una amplia variedad de plataformas que fueron apareciendo
con el correr de los afios, creando un nuevo mercado interactivo que propone una atractiva alternativa
a los métodos de transmisidn tradicionales. La audiencia global de transmisién en vivo de videojuegos
alcanzdé los 662 millones de espectadores en 2020, y tuvo a Twitch como principal protagonista,
llegando a los 30 millones de espectadores diarios (Newzoo, 2021)°.

Las proyecciones son muy alentadoras, tanto para los E-Sports como para el streaming (Newzoo,
2021)'. Los ingresos de E-Sports generados en 2021 se estiman en $1.084 millones, un crecimiento
del 14,5% con respecto al ailo previo. En cuanto al streaming, las tasas de crecimiento en economias
de desarrollo mantendran una constante de dos digitos durante los préximos 5 afios. En América Latina
se espera una tasa de crecimiento anual promedio de 14%. En términos econdmicos, se cree que para
el 2028 el mercado de Live Streaming generara $224 mil millones de ddlares.

6 Las formas de monetizacién de las diferentes plataformas se detallan en el punto 1.7.
" Namero promedio de espectadores simultdneos en la plataforma.

8 Ver Anexo 3 - Actores de la industria.

9 Global Games Market Report.

0Global Games Market Report.

YGlobal E-sports & Live Streaming Market Report.



1.3 Modelo de negocio de partida®?

A partir de la identificacidn de la oportunidad se planted un modelo inicial que consistia en una

plataforma de conexién para las partidas entre aficionados y PRO’s con los juegos integrados en la

misma.

A continuacidn, se detallan las hipdtesis planteadas en el modelo inicial de negocios, las cuales

fueron validadas o rechazadas luego de la investigacién de mercado:

Tendencia de crecimiento sostenido en el mercado del gaming iberoamericano.

Facilidad de integracién de juegos en la plataforma.

Los PRO’s representan una nueva categoria de idolos para los aficionados

A gran parte de los PRO’s les dificulta la monetizacidn de su trabajo.

Los streamers y gamers PRO’s estdn dispuestos a jugar con sus seguidores.

Los aficionados buscan tener un contacto mas estrecho con los PRO’s y desearian compartir

partidas de juego con ellos.
e Los aficionados estdn dispuestos a pagar mas de USD 30 por las partidas.

1.4 Proceso de validacion.

Con el fin de validar las hipétesis planteadas se llevé a cabo una investigacién de mercado con las

siguientes etapas:

Fase Descripcién
Serealizaron cuatro encuestas. La primera busco validar la propuestainicial de Play2me confirmando la oportunidad frente
al deseo delos aficionados de jugar con sus referentes. La segunda buscé obtener informacion cuantitativa de sus habitos,
aceptacion dela propuestay sus modalidades, y la disposicion a pagar. Se realizd una dltima encuesta a aficionados para
E " obtener mayor informacion de segmentacidon y cuantificar la frecuencia de consumo. Por Ultimo se realizd una encuesta a
ncuestas

streamersy gamers PRO para validar precio y disposicion de horas para play2me. Las encuestas a aficionados fueron
difundidas a través de comunidades de videojugadores en Facebook a un publico deentre 16 y 45 afios de los siguientes
paises: Uruguay, Argentina, Costa Rica, Espafia, México, Peru, Colombiay Ecuador. La encuestaa PRO’s fue enviada
directamente por Instagram a 32 gamersy streamers de Costa Rica, Uruguay, Argentina, Pert y México.

Entrevistas en profundidad a
expertosy lideres de opinion

Serealizaron 10 entrevistas a PRO’s con el objetivo de entender la relacién con sus comunidadesy discutir y ajustar la
propuesta. También fueron entrevistados un periodista de videojuegos, el gerente de marketing de Gamaga (empresa
desarrolladora de videojuegos en Chile) e Ignacio Martinez, presidente de la asociacidn de E-Sports, para entender mejor el
panorama del gaming en Uruguay y América Latinay visualizar dificultades en la propuesta de Play2me.

Entrevistas en profundidad
a aficionados

Con el objetivo de entender en profundidad las motivacionesy deseos de los aficionados, realizamos 6 de entrevistas en
profundidad, obteniendo insights que nos permitieron ajustar la propuesta de valor y disefiar |a segunda encuesta.

Trial Run 13

Se desarrollé una pagina web inicial de Play2.meen la que los usuarios pudieron conocer el funcionamiento dela
plataformay las distintas modalidades del servicio. Esta prueba fue publicitada a través de Instagram, dirigida a un publico

con interés en videojuegos, de entre 18 y 40 afios, de varios paises latinoamericanos.

12 \er anexo 1 - Modelo de Osterwalder inicial.
13 Ver anexo 4 - Trial Run.
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1.5 Hallazgos.

Tema Hallazgo Atributo Imprescindible| Deseable
Al 54% de los encuestados les gustaria jugar con algliin streamer reconocido
o jugador profesional
Justificacién | El 16 % delos encuestados respondié que definitivamente le interesaria el Partidas coordinables con X
oportunidad servicio de Play2me, y un 54% que probablementesi. streamersy gamers conocidos
Con el Trial Run se confirmo el interés en el servicio, al detectar 120
sesiones relevantes en la paginaweb y 13 registros en un lapso de 10 dias.
Apartir delas entrevistas surge la figura de los gamers como "idolos". Modalidad de juego Game Tips
Ademss, los aficionados tienen interés en mejorar su juego através de queincluya consejos del PRO X
Motivacion alguien PRO. para mejorar el nivel
del aficionado . . - . L. .
Aun 81% delos encuestados leinteresaria el servicio por diversiéon, un53%| Modalidad de Juego Versus: X
para mejorar habilidades, y un 50% pararelacionarse con sus idolos. Partidasindividuales con el PRO
A partir de entrevistas con‘PRO se |dent|f“!c? la F),referenaa por partidas Sistema de calendario para
Coordinacién coordinadas con anticipacion. agendar partidas, en baseala X
de partidas Gamersy streamers ya cuentan con agendas atareadas disponibilidad semanal de cada
Compra planificada delos aficionados PRO
El precio a pagar depende de la notoriedad del streamer, llegando a cifras . . funcis
de hasta 1000 USD por una partida de 30 minutos Preciosadeterminar en funcién
delapopularidad del PROy su X
Streamers manifestaron en entrevistas su disposicidn ajugar por un precio demanda.
deentre 5y30USD
Delaencuesta a aficionados surgen las siguientes medianas de precio a
Precio pagar: Versus 10 USD
GameTips 15 USD
Go Live 20 USD Precios diferenciales segiin X
Team Up 25 USD modalidad
La disposicion a pagar de aficionados se encuentra dentro del rango dela
disposicidn a cobrar por partedelos PRO
En las entrevistas con aficionados se expresa la preferencia por uso de La comunicacién durantela X
canales de comunicacién ya existentes como Discord partida sea através de Discor
Reembolso por cancelacion,
Surge como miedo la no-concrecion delapartida sistema de calificacionesy X
Plataforma o,
penalizacion del PRO.
Sistema de puntosy ranking
Calificados sugieren el uso deincentivos dentro de la plataforma dentro delaplataforma X
canjeables por partidas

1.6 Ajustes introducidos

En base a los hallazgos mencionados previamente, se llevaron a cabo las siguientes reformulaciones

en la propuesta inicial.

Ajustes

Modelo inicial

Modelo actual

Justificacion

Plataforma

Plataforma de conexién para las
partidas entre aficionados y PRO, con
la integracién de los juegos en la
misma.

Plataforma multilateral que conecte
ambas partes a través de un sistema
automatizado de agenda. La partida se
concreta en los propios servidores del
juego y la comunicacién a través de
Discord.

Alto costo y complejidad de integracion que a su
vez depende de la exclusividad de cada juego. La
mayoria de los aficionados eligen comunicarse por
fuera del servidor del juego (Discord).

Coordinacién

Coordinacion de las partidas a través
de agenda y de forma espontanea
(PRO mostrandose en linea).

Coordinacion de las partidas Unicamente
a través de un sistema de calendarioy
agenda.

Mayor conveniencia para los PRO para organizarse
con sus propias agendas atareadas. Mayor
compromiso de los PRO con la plataforma y sus
seguidores. Posibilidad de los seguidores de
planificar la compra.

Precio de nicho por encima de los 40

Precio mas accesible por partida
dependiendo de la modalidad y nivel del

PRO dispuestos a jugar por bajo precio. Servicio
mas masivo y de mayor frecuencia que lo planteado

a uno, o en equipo.

Precio dolargs como plataformas de PRO. (Promedio por modalidad a partir inicialmente. Disposicién a pagar de los aficionados
coaching.
de 10 USD) menor a la esperada.
Se plantean 4 modalidades: Modalidades de juego planteadas a partir de las
Versus - Partida uno a uno . . . .
. . . ) . ) motivaciones de aficionados en el uso del servicio
R Partidas con modalidad de juego uno |Game tips - Entrenamiento en la partida . . . L. . .
Modalidades que surgieron de la investigacion: mejorar su juego,

Golive - Partida con transmisién en vivo
TeamUp - Equipo en conjunto con el PRO
y otros aficionados.

interactuar con sus idolos, divertirse con amigos y
visibilidad.

14 Discord es una red social de mensajeria instantanea de chat, voz y video. Se trata de una plataforma como
Zoom pero con funcionalidades mas complejas que la han convertido en la principal plataforma de
comunicacién para los aficionados de los videojuegos
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1.7 Competidores y su reaccion

Aungue no idénticos, existen varios competidores que ofrecen servicios similares y se encuentran
consolidados en esta industria. Estos se pueden separar en dos grupos conforme a los servicios que
ofrecen y el grado de amenaza que suponen para Play2me. El primero de ellos comprende las tres
plataformas mas destacadas que permiten realizar transmisiones de videojuegos en vivo. En el
siguiente cuadro se presentan sus principales caracteristicas.

Competidor Formas de Monetizacién Tamafio (en promedio de espectadores | Amenaza
concurrentes/cant. de streamers)

Twitch Suscripciones y donaciones?, 2.708.000y 13.862.000 (Streamscharts, | Alta
programa de afiliados!® y patrocinios!” | 2021)

Facebook Gaming Suscripciones y donaciones, 612.000 y 418.000 (Streamscharts, Media
patrocinios y anuncios!8 2021)
Youtube Gaming Patrocinios y anuncios 599.000 y 420.000 (Clement, 2021) Media

Las tres plataformas cuentan con programas de afiliacién que buscan atraer y fidelizar streamers.
Twitch es ampliamente la mds destacada en términos de audiencia, aunque llamativamente es quien
ofrece menos beneficios econdmicos a sus streamers. Sin embargo, cuentan con la comunidad de
espectadores mas numerosa y apuestan por que sean estos quienes premien a los PRO’s a través de
donaciones y suscripciones. Con el fin de contrarrestar esta virtud de Twitch, Facebook y Youtube han
desarrollado programas mas tentadores para los streamers. El programa Level Up de Facebook destaca
por sus transmisiones de alta calidad y por ofrecer recompensas rdpidamente. En cuanto al programa
de Youtube, aunque no es tan accesible como los anteriores, ofrece mejores recompensas, asi como
asesoramiento y asistencia por parte de Youtube para el mejoramiento de las transmisiones. Si bien
los modelos de negocio de estos tres competidores no se veran afectados considerablemente ante el
surgimiento de Play2me, el publico al que apuntan es el mismo. Por ende, el tiempo que streamers y
aficionados dediquen a Play2me, sera tiempo perdido para estas plataformas, quienes tomaran
acciones para mitigar la presencia de la nueva plataforma. Posiblemente desarrollen secciones o
plataformas adicionales en donde se imite el servicio propuesto por Play2me.

En el segundo grupo encontramos Unicamente a Gamer Sensei, una plataforma estadounidense que
ofrece el servicio de entrenamiento en videojuegos. El servicio que ofrece es idéntico a la modalidad
Game tips de Play2me, por lo que se trata del competidor mas directo de Play2me, aunque esta
orientado exclusivamente a la comunidad angloparlante (principalmente Estados Unidos y Reino

15 L os usuarios pueden suscribirse a los canales de sus streamers favoritos, asi como donar dinero. Las
suscripciones se clasifican en tres niveles, con diferentes precios (desde 5 a 25 ddlares aproximadamente,
aunque varian segun el pais) y beneficios.

16 | os streamers elegidos por Twitch para el programa de afiliados pueden comenzar a rentabilizar su
contenido. La seleccidn se hace en funcidn a horas transmitidas, promedio de espectadores y cantidad de
seguidores.

17 El streamer ofrece a una marca la visibilidad de sus productos cobrando un pago por ello.

18 A diferencia de los patrocinios, los anuncios son mostrados aleatoriamente en transmisiones de streamers,
quienes reciben ingresos por esto.
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Unido). De hecho, no cuenta con entrenadores de habla hispana. En noviembre de 2020 fue adquirida
por Corsair Gaming (2020), lider en la industria de hardware de alto rendimiento y productos
periféricos para juegos, ayudando a que se consolide como la marca mas fiable en servicios de coaching
de E-sports hasta el momento. Frente al advenimiento de Play2me, es posible que Gamer Sensei tenga
una reaccion significativa, realizando esfuerzos para insertarse en el mercado hispanohablante de
coaching. La empresa cuenta con el know how y el respaldo econdmico de Corsair para hacerlo.

Considerando el contexto competitivo en el que se insertara Play2me, se hara una fuerte inversion
inicial con el objetivo de introducir y consolidar rapidamente la marca en el mercado, captando y
fidelizando la mayor parte de aficionados y PRO’s. En este sentido, serd crucial concretar fuertes
alianzas estratégicas con socios®® que permitan elevar las barreras de entrada al mercado.

1.8 Mercado

Para determinar el tamafio total del mercado consideramos a los jugadores de videojuegos de paises
hispanohablantes®® que alcanzan los 229.200.000 jugadores (Newzoo, 2021)%. De este total
consideramos a los jugadores con las siguientes variables comportamentales: alta frecuencia de juego,
alta disposicidn a pagar y busqueda de experiencias holisticas a través del juego. En base a los perfiles
de segmentacion desarrollados por NewZoo, este grupo alcanza el 28% del total de jugadores®?. De
aqui obtenemos 64.176.000 personas. Considerando que el 8% de los aficionados encuestados
respondié que definitivamente si se interesaria en alguna de las modalidades de juego de Play2me®y
que el 90% utiliza medios de pago en linea llegamos a un TAM de 4.620.0672 personas. Tomando como
promedio una frecuencia de 19 veces anuales en la que los aficionados estarian dispuestos a utilizar el
servicio (en base a informacidn cuantitativa), y un precio promedio ponderado de 17.6 USD?*, llegamos
a un valor potencial de mercado de USS 1.545.152.716. (4.620.0672 x19 vecesx17.6USD).

Para el SAM calculamos la porcién del mercado capaces de servir con nuestro modelo de negocios que,
al tratarse de una plataforma multilateral que conecta dos mercados, esta limitado por la parte
oferente: los jugadores PRO's disponibles para ofrecer partidas en Play2me. Para estimar la cantidad
de streamers y gamers PRO’s, tomamos solamente a los streamers hispanohablantes que cuenten con
mas de 40 viewers en simultaneo en sus transmisiones de Twitch (equivale a canales con alrededor de
mas de 2500 seguidores), entendiendo que son quienes tienen comunidades de seguidores relevantes,
llegando a un total de 11.000 streamers (TwitchTracker, 2021). En base a la investigacion cuantitativa,
estimamos una disposicién de 8 horas semanales a dedicar en la plataforma. Considerando partidas
de media hora, obtenemos un total de 9.152.000 partidas anuales. De esta forma alcanzaria un
mercado de 161.075.200 USD tomando un precio de 17.6 USD.

19 Los socios se detallan en 2.8 Socios clave.

20 L.a modalidad de juego en linea no conlleva restricciones geogréficas y entendemos que el idiomay la
similitud cultural favorecen la interaccion entre jugadores.

21 Newzoo's Gamer Segmentation

22 \ler anexo 5.1 - Detalle segmentacion NewZoo.

23 Ver anexo 2.1 - Proceso de validacién — Encuestas a aficionados.

24 Esta cifra surge del precio promedio ponderado de las modalidades presentadas en 2.2 Propuesta de valor.
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Finalmente, para el SOM, teniendo en cuenta la importancia de una entrada agresiva para bloquear a
la competencia, tomamos como objetivo captar al 16% del SAM en el primer aio, y alcanzando el 50%
en el quinto afio®. Esto representa, en el quinto afio, 5.500 streamers que ofreceran 8 horas semanales
en la plataforma para conectarse con aficionados, alcanzando las 4.576.000 partidas anuales jugadas.
Esto arroja un ingreso total de 80.537.600 USD.

1.9 Estimacion de ventas

A partir de los resultados de la encuesta, se utilizd el valor de la mediana de las respuestas para
establecer precios promedio de cada modalidad:

Modalidad |Precio

Versus usD 10

Game Tips |USD 15

Team Up USD 25 (Precio por equipo)
Golive usD 20

La determinacién del precio se hara en funcion de la modalidad elegida, popularidad del PRO y su
demanda por parte de los aficionados. El promedio ponderado de estos valores es el que figura en la
tabla y el utilizado para las estimaciones financieras. La frecuencia anual con la que aficionados
utilizarian Play2me se determiné a partir de una encuesta a 139 aficionados. Del promedio ponderado
de las respuestas se obtuvo una frecuencia de 19 veces anuales. Por otro lado, se considero la cantidad
de horas que los PRO’s estarian dispuestos a dedicar a la plataforma llegando a un promedio de 8 horas

semanales a partir del promedio ponderado de una encuesta realizada a 32 PRO’s%,

En base a los hallazgos en relacidn a los precios, la frecuencia de uso y la preferencia por modalidad
(validada en la encuesta a aficionados) se estim¢ la siguiente proyeccién de ventas:

SAM 11,000 PROs |
Ao 1 Ao 2 Aiio 3 Ao 4 Ao 5

SOM 16% 26% 35% 43% 50%
PRO’s captados 1,760 2,860 3,850 4,730 5,500
Partidas anuales 793,173 1,960,053 2,825,680 3,599,787 4,282,373
Aficionados captados 41,746 103,161 148,720 189,462 225,388
Precio promedio ponderado 17.6 17.6 17.6 17.6 17.6
Ventas (30% sobre PVP) 4,187,955 10,349,082 14,919,590 19,006,874 22,610,931

1.10 Oportunidades y Amenazas

Oportunidades Acciones de potenciacion
¢ Actualmente no existen plataformas que le ofrezcan a los aficionados la * Crear un espacio digital que conecte ambas partes, ofreciendo a los aficionados la
posibilidad de jugar partidas directamente con PRO’s. Araizdelainvestigacion se | posibilidad de jugar con sus referentes del gaming, y a estos la oportunidad de tener un
reconoce que ambas partes le asignan un gran valor al poder hacerlo. vinculo mas cercano con su comunidad, al tiempo que obtienen ingresos.

« El gaming es tendencia mundial y crece exponencialmente. Araizde lapandemia, | ¢ Plan de comunicacion con énfasis en los beneficios que supone Play2me parala
en el afio 2020 se batieron récords en ingresos y cantidad de usuarios. comunidad gamer y cémo puede ayudar a mejorar la experiencia de los protagonistas.

¢ Aumento sostenido de marcas que apoyan a clubesy competiciones de e-sports, | Presentar el proyecto a marcasy ofrecer acuerdos de colaboracion en los cuales
independientemente de larelacion que guarden con estaindustria. Play2me ofrece visibilidad a cambio de unaretribucidn econdmica.

Amenazas Acciones de mitigacion

¢ Lanzamiento de servicios similares por parte de actuales o nuevos competidores.

« Mejoras en las propuestas de monetizacion de las plataformas de streaming, e Sustantiva inversion inicial que permita entrar rapidamente al mercado y asi fidelizar

disminuyendo asi la necesidad de los streamers de recurrir a otros medios para
aumentar sus ingresos.

tanto a aficionados como aPRO’s.

25 Estimacioén en base a la curva de adopcién de innovaciones.
26 \Ver Anexo 2.1 — Proceso de validacién — Encuesta a PRO’s
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2. Modelo de negocios®’

2.1 Segmento(s) de mercado objetivo

Play2me apunta a dos mercados: PRO’s y aficionados de videojuegos. Para determinar el mercado de
PRO’s se consideraron a aquellos streamers y jugadores hispanohablantes con comunidades de mas
de 2500 seguidores en base a los canales de Twitch. En cuanto a los aficionados, se consideraron
jugadores de videojuegos hispanohablantes pertenecientes a las categorias de NewZoo que reunen las
variables comportamentales mencionadas en 1.8 Mercado, con intencidn firme de uso del servicio y
que utilizan medios de pago en linea.

Dentro de los PRO’s segmentamos por popularidad para determinar estrategias diferenciadas de
captacién y retencién. Por un lado, aquellos con mas de 25.000 seguidores, quienes recibirdn
incentivos econdmicos?® para formar parte de la plataforma. Estos incentivos se otorgardn a un
porcentaje decreciente de los PRO’s mds populares a medida que la captacion de este segmento se
torne mdas organica. Por otro lado, tenemos a la mayoria PRO’s restantes que se beneficiara de la
monetizacion que brindan las propias partidas.

En cuanto a los aficionados, a partir de las encuestas realizadas se identificaron tres segmentos
diferenciados en base a la frecuencia de consumo: light, medium y heavy users. Los primeros
constituyen el 33% del total de aficionados y representan el 5% del total de las ventas. Los segundos
comprenden el 51% y representan el 51% de las ventas. Finalmente, los ultimos constituyen el 16% de
los aficionados y suponen el 45% de las ventas de Play2me?. En estos Ultimos se concentrardn las
estrategias de retencién y los esfuerzos de marketing al ser los que concentran la mayor cantidad de
ingresos de Play2me.

2.2 Propuesta de valor

Play2me es la primera plataforma digital que conecta, mediante un sistema de agenda, a streamers y
gamers reconocidos con aficionados de los videojuegos a través de partidas en linea. Por un lado, se
brinda un servicio premium a los aficionados, quienes pueden jugar y aprender directamente con sus
referentes del gaming. Por otro lado, se ofrece a los PRO’s una nueva forma de monetizar® su
contenido con partidas pagas a través de una gran base de usuarios. Play2me busca facilitar y gestionar
el contacto entre ambas partes. Se ofrecen cuatro modalidades de juego en base a los distintos
intereses de los aficionados:

® Team up: El aficionado retne a un equipo (la cantidad de participantes varia en funcién al
juego) y juegan con su PRO favorito o contra este.

27 Ver Anexo 6 - Modelo de Osterwalder final.

28 El incentivo promedio/mes/PRO es de USD 500 y fue estimado en base a las entrevistas en profundidad con
PRO’s. Dicho monto puede corresponder a apoyo comercial, retribuciones monetarias y equipamiento.

29 Ver Anexo 5.2 — Participacion por segmento de aficionados.

30 Ver Anexo 7 - Andlisis ingresos PRO’s.
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e Versus: El aficionado se desafia en una partida uno a uno contra el PRO que desee.

® Golive: El funcionamiento es similar a la modalidad Team up o versus, con la diferencia que la
partida se transmite en vivo a través del canal del PRO. Ademas de jugar con o contra el PRO,
el/los usuarios se exhiben frente a la comunidad del PRO, obteniendo su “momento de fama”.

® Game tips: El aficionado juega una partida contra un rival aleatorio mientras recibe consejos y
asesoramiento por parte de su PRO favorito.

2.3 Canales

Los canales de Play2me estaran constituidos por los canales de promocion, distribucién y venta. En
cuanto a los dos primeros, se utilizardn para marketing y publicidad y estdn conformados
principalmente por las redes sociales (de Play2me, de los PRO’s y de los aficionados) en las que se va
a generar contenido con el objetivo de dar a conocer la propuesta de valor de Play2me y alcanzar el
publico objetivo. Las redes utilizadas seran Instagram, Facebook, Twitter, Discord y Youtube, en las
cuales se generara contenido orgdanico y publicidad segmentada hacia la comunidad gamer. También
se implementaran estrategias SEO y SEM a través de Google.,

Por otro lado, el canal de venta sera la plataforma WebApp de Play2me. Esta contara con un chatbox
y centro de notificaciones. A través de la misma se generaran las conversiones de compra. Ademas,
serd un fuerte canal de marketing en el que los clientes podran visualizar un resumen de su perfil con
partidas jugadas y puntos acumulados, y a través del cual se generara la base de datos para las
principales acciones de retencidn.

2.4 Relacion con los clientes

La relacidon con los clientes sera distinta para cada segmento. Con los aficionados serd continua,
automatizada y personalizada. Sera principalmente potenciada a través de redes sociales generando
comunidades de Play2me, y a través de las estrategias de retencion como mailing (outbound) y centro
de notificaciones dentro de la plataforma. Ademas, la relacidn con aficionados se dard en gran medida
a través de los mismos PRO’s, ya sea mediante sus redes o la propia plataforma. En cuanto alos PRO’s,
la relacion serd mas directa y gestionada por el personal de customer relations, y a través de agencias,
especialmente para los de mayor popularidad con quienes se debera negociar incentivos. El contacto
via mail y plataforma también serd fundamental para la incorporacidn organica de PRO’s y la resolucion
de imprevistos.

31 El plan de marketing se detalla en el punto 3.8.
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2.5 Modelo de ingresos

Las comisiones por partidas jugadas constituyen la fuente de ingresos de este negocio. Estas
corresponden al 30% del precio final abonado por el aficionado. El 70% restante es la ganancia
obtenida por el PRO por el servicio prestado.

2.6 Recursos clave

Play2me cuenta con tres recursos claves principales: la plataforma, que sera alojada en la nube y
contara con una gran base de datos que permita obtener estadisticas y tomar acciones de marketing;
los recursos financieros y los recursos humanos que gestionen a los PRO’s y monitoreen la plataforma.
Ademas, la marca Play2me rapidamente se convertird en un recurso claves. Estos elementos seran los
gue permitan a la empresa conseguir buen posicionamiento, rapido crecimiento y gran poder en caso
de que aparezcan competidores mas directos.

2.7 Actividades y procesos clave

A continuacidn, se mencionan las actividades y procesos claves del negocio:

e Captacion de PRO’s: son el motor fundamental del negocio y quienes prestaran las partidas. A
través de ellos se captara a la mayoria de aficionados y se difundira la propuesta de valor. El
objetivo inicial es captar PRO’s a través de incentivos econdmicos, y de las agencias de
talentos, de manera de generar difusién y trafico desde redes hacia la plataforma. Estos
primeros PRO’s seran quienes atraigan a sus comunidades, generando asi, un flujo de
aficionados inicial. Luego, habra un sistema de formularios en la plataforma, en el cudl los
PRO’s interesados se podran registrar solicitando ser parte de Play2me.

® Negociacién con PRO’s: el objetivo es retener en Play2me a aquellos con mayor cantidad de
partidas vendidas y trafico, y para ello serd necesario el contacto constante para entender sus
necesidades y motivaciones, tanto econdmicas como personales.

e Mantenimiento y actualizacidn de la plataforma: a medida que crezca se deberdn agregar
funcionalidades que mejoren la experiencia de los usuarios para lo cual se contard con un
equipo de desarrolladores trabajando constantemente.

® Gestidn de la base de datos: el analisis de datos sera fundamental para desarrollar las
estrategias de marketing.

e Marketing: resulta fundamental tanto para la atraccion como la retencion de los mismos. El
crecimiento de aficionados usuarios en Play2me retroalimentard el interés de los PRO’s.
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2.8 Socios clave

Marcas auspiciantes®’: ademds de facilitar apoyo comercial y amplificar los esfuerzos de
marketing, dardn mayor credibilidad a la plataforma frente a aficionados y PRO’s. En conjunto
con las marcas se realizardn eventos (campeonatos, conferencias, ferias, etc.) que atraerdn a
la comunidad gamer, y se brindaran beneficios a PRO’s. Claro serd el principal auspiciante de
Play2me.

Stripe Atlas (plataforma de pagos)®: la facilidad y seguridad en las transacciones de pago y
cobro, para aficionados y PRO’s respectivamente, son aspectos criticos en el éxito del negocio.

Agencias de talentos: Las agencias de talentos son empresas o grupos de agentes que se
encargan de llevar a cabo las actividades comerciales y de gestién de los streamers mas
destacados. Sus principales funciones consisten en negociar los contratos de estos con marcas
y plataformas tecnoldgicas, facilitarles el acceso a eventos y competiciones, y asesorarlos en
el ambito profesional. Por el servicio prestado, estos cobran una comision de las ganancias de
sus representados. Son consideradas la puerta de entrada a los talentos del gaming vy
actualmente cumplen un rol muy importante en la industria. Con el objetivo de lograr una
rapida captacién de figuras populares de PRO’s, Play2me se asociara con dichas agencias a
cambio de un costo fijo mensual por PRO gestionado.

2.9 Estructura de costos

Los costos fijos estaran compuestos principalmente por los gastos de marketing (incluyendo captacion
e incentivos y publicidad), gastos en salarios del personal, alquiler y gastos generales de oficina. Los

costos variables Unicamente se componen por la comision de la plataforma de pagos.

2.10 Fortalezas y debilidades

Fortalezas

Acciones de potenciacion

* Capacidad deinversidn suficiente a través de capitales propiosy de
terceros (inversionistas).

¢ Proteger el vinculo con losinversionistas, priorizando la claridad y
transparenciaen la gestion y atendiendo los intereses de estos.

* Acuerdo comercial con CLARO, destacada compafiia de
telecomunicaciones de América Latina, quien sera el principal sponsor de
Play2me.

e Cuidary conservar larelacién con la empresa, velando siempre por los
intereses de ambasy asegurando beneficios mutuos.
* Aprovechar el respaldo de Claro para facilitar lacomunicacién con los PRO.

Debilidades

Acciones de mitigacion

* Falta de experiencia en el mundo delos videojuegos.

¢ Alianza con socios estratégicos (desarrolladores de videojuegos, compafiias
desoftwarey hardware, etc.) quefaciliten lardpidainsercién al mercadoy la
posibilidad de tener un mayor poder de convocatoria.

32 A los efectos de simplificar el modelo financiero no se considera que las marcas asociadas generen ingresos

directos para Play2me.

3 El rol de StripeAtlas se detalla en 3.6 Medios de Pago.
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3. Implementacion del modelo

3.1 Funcionamiento3*

El sistema sera una WebApp (aplicacion web) que permitird a Play2Me ofrecer un canal centralizado
para conectar aficionados y PRO’s. Aquellos PRO’s adheridos a Play2me deberan fijar semanalmente
los dias y horarios en los que estan dispuestos a jugar, disponiendo sus horas a las modalidades que
deseen. En caso de ausencia, su calificacion® se verd afectada. El cliente podré reservar la partida
pagando con cualquier tarjeta nacional o internacional y lo podrd hacer Unicamente a través de la
plataforma, donde escogera el juego, la modalidad, el PRO con quien desea jugar y fecha y hora del
evento (sujeto a la disponibilidad horaria de los PRO’s). Una vez seleccionadas todas las opciones
anteriores, el cliente procede al pago, y al haberlo completado recibira en su casilla un mail de
confirmacidn donde se detalla el comprobante de compra y la informacién de la partida®.
Adjuntamente, obtendra el link de acceso a la sesidn de Discord, donde podrd comunicarse con el PRO
a la hora del evento, y el usuario de Play2me (detras de este estard el PRO) con quien se conectara en
el servidor acordado. También podrd acceder a esta informacidn a través del centro de notificaciones
de la WebApp, donde a su vez encontrara ofertas, challenges y highlights de la semana, entre otras
cosas.

3.2 Sistema de calificaciones

Finalizada la partida, tanto el aficionado como el PRO seran invitados a calificar de manera anénima el
desempefio de su contraparte, asignando un puntaje entre 1 (mala experiencia) y 5 estrellas (excelente
experiencia). En esta se contemplan aspectos de la experiencia, tal como la conexidn, comunicacion, y
rendimiento de los jugadores. Ademas, se podran evaluar otros elementos como como el respeto,
amabilidad en el trato y buena disposicidon del otro jugador durante la partida. Finalmente, podrdn
realizar comentarios adicionales en donde resalten aspectos a mejorar o bien, a destacar.

La calificacion que reciben ambas partes se suma a todas las recibidas anteriormente y se promedia,
determinando la calificacion global de cada uno. Este sistema es fundamental para el mejoramiento
de Play2me, ya que ademas de ser la principal fuente de feedback, busca regular el buen clima de su
comunidad, pudiendo suspender a aquellas personas que puedan comprometer a este, y promover a
las mejores calificadas. Al mismo tiempo, hara que los PRO’s se esfuercen por brindar a los aficionados
una experiencia inolvidable.

3.3 Condiciones de cancelacion y reembolso

El usuario podra cancelar su reserva sin cargos adicionales hasta 24 horas antes de la partida. Desde
entonces y hasta 6 horas antes lo podra hacer obteniendo un reembolso del 50%, mientras que, si

34 Ver anexo 8.1 - Presupuesto y desarrollo de la plataforma.
35 El sistema de calificaciones se detalla en el siguiente punto.
36 Juego, modalidad y PRO seleccionado, asi como dia y hora de la partida.

19



cancela en las 6 horas previas a la cita, no obtendrd un reembolso por el monto abonado. Debera
ingresar a la sesidn en hora y tendra una tolerancia de 10 minutos desde la hora reservada. Si no lo
hace pasado este periodo, perdera la oportunidad de jugar con el PRO, asi como de recuperar el dinero.
En caso de que el PRO sea quien cancele, el cliente recibe un reembolso del 100%.

En cuanto al PRO, este podra cancelar la partida hasta 6 horas antes de la misma. La ausencia a la
partida sin previa cancelacién sera sancionada con una falta. La acumulacién de tres faltas es motivo
de suspensién temporal de la persona en la plataforma. Finalmente, si cancela durante las dos horas
previas, recibird media falta.

3.4 Personal y capacitacién®’

La ndmina de Play2me estard inicialmente conformada por un equipo de 21 empleados y tendrd un
aumento reflejado en el flujo financiero®®. Los cargos mas determinantes para el éxito del negocio
seran los desarrolladores, encargados de la constante actualizacién y mantenimiento de la webapp;
los operadores, quienes deberan garantizar una experiencia del usuario en la plataforma formidable;
los Customer relationship agents, encargados de captar a los PRO’s y gestionar la relacion con ellos; y
el personal de marketing, que debera elaborar y ejecutar las estrategias para alcanzar y captar a la
comunidad gamer.

3.5 Alianza con Claro

Claro, compaiiia de telecomunicaciones presente en 15 paises de América Latina, se ha estado
introduciendo en el mundo de los videojuegos. A fines de 2019 lanzé Claro Gaming, una plataforma en
la que se ofrecen juegos y planes gamer®®. El nuevo enfoque en el gaming tiene como objetivo llegar
a un publico joven de entre 15 y 35 afos que ha dejado de consumir los medios tradicionales de
comunicacion. En esta expansion de Claro hacia el universo gamer de américa latina, la empresa planea
introducirse en la organizacién de competiciones y eventos de e-sports a nivel regional. El
emprendedor de Play2me se reunio con el equipo de Marketing de Claro para presentarle el proyecto
y proponer un acuerdo comercial en conjunto. La propuesta de colaboracion consiste en la
participacién de Play2me como la plataforma de preparacion y entrenamiento de los jugadores
inscriptos en las competiciones. A la vez, Claro se convierte en el principal auspiciante de Play2me,
facilitdndole el acceso a una gran base de clientes, contacto con PRO’s y apoyo comercial. Este acuerdo
le otorgara credibilidad a la nueva plataforma y gran presencia en América latina.

3.6 Medios de pago

La plataforma de pago escogida es Stripe-Atlas, una empresa autodenominada como Full service e-
commerce reseller que se encarga de todos los servicios en la gestién de cobranza y en este caso sera

37 Ver anexo 9 - Planilla de RRHH.
38 E| aumento de personal se explica en 4.5 Politica de Recursos Humanos
39 paquetes de acceso a internet de alta velocidad.
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utilizada como el método de pago. Cobra una comisidén por transaccion del 2,9% del total de la misma
y USS 0,30 fijos (Stripe, 2021). No tiene costo de integracidon ni comisiones mensuales. Permite el pago
en 12 métodos distintos con tarjetas internacionales y nacionales en mas de 135 divisas. Esto logra que
la forma preferida de pago de la mayoria de los clientes esté disponible, ayudando a aumentar las
conversiones en el extranjero. Esto resulta muy importante ya que le hace sentir al cliente que esta
comprando algo local, en su moneda y con el método de pago que utiliza en su pais.

3.7 Estructura legal®

Play2me estard constituido en el marco legal de una Sociedad por Acciones Simplificada (SAS), un
nuevo modelo muy conveniente para startups como Play2me por sus caracteristicas. A su vez, la
empresa se establecerd en una Zona Franca y se regira por la Resolucién 51/997, que resulta
sumamente beneficiosa en términos tributarios para el emprendimiento.

3.8 Plan de Marketing®*

Para llevar a cabo el plan de Marketing se contara con un departamento compuesto por un jefe de
marketing y un especialista en marketing digital. El objetivo serd generar conocimiento de marca,
despertar interés resaltando las caracteristicas diferenciales de Play2me, captar clientes y generar
fidelidad de los mismos con la plataforma.

3.8.1 Comunicacion

El tono de comunicacidn serd informal y descontracturado con el fin de generar engagement e
identificacion con el target. El mensaje principal a transmitir a los aficionados serd resaltando los
servicios de Play2me como una experiencia Unica en la que pueden conectarse con sus referentes del
gaming. En cuanto a los streamers y gamers PRO’s, el mensaje a destacar serd la posibilidad de crecer
tanto en visibilidad como econdmicamente. Ademas, se dard énfasis a la funcionalidad de Play2me
como herramienta para construir vinculos estrechos que incentiven a sus comunidades. El foco de la
comunicacion, para ambas partes, estara en la conexién emocional, valorizando al gaming como parte
de la socializacién y entretenimiento de los clientes.

3.8.2 Medios

Las actividades de comunicacion estardn centradas en los medios digitales y estaran enfocados en
Youtube, Instagram, Facebook, Twitter y Discord, a través de redes propias y de los PRO’s. Ademas, se
utilizard e-mail marketing con una base de datos que serd captada a través de la plataforma de
Play2me. La realizacidn de eventos esporadicos serd otro medio importante para la promocion.

40 Ver anexo 10 - Estructura legal.
41 Ver anexo 8.2 - Presupuesto campafia digital.
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3.8.3 Captacion

La campafia de captacion de aficionados sera intensa desde el inicio. Las principales acciones de
captacion seran las siguientes:

e Campafas de awareness a través de anuncios en Google Ads y True-view de Youtube con el
objetivo de generar notoriedad y conocimiento de marca.

e Campanas de trafico principalmente a través de Facebook e Instagram con el fin de generar
conversiones en el sitio de Play2me con la compra de partidas, y leads que queden registrados
en la base de datos de Play2me.

e Campanfa deinfluencers con referentes de la industria del gaming. Esto serd ademas de la auto-
promocién que hagan los propios PRO’s miembros de Play2me buscando concretar partidas
pagas.

e Referenciacién, a través de una campaifia de marketing viral, en la que aficionados sean
incentivados con puntos a invitar a amigos a registrarse, jugar partidas en equipo y ver las
partidas transmitidas en vivo.

Para la captacion del segmento de PRO’s populares seran crucial la asociacién con las agencias de
talentos y las politicas de incentivos. Para el resto de los PRO’s serdn Utiles las campafias de awareness
y tréfico en los medios, pero tendrd especial importancia la campafia de influencers que otorguen
validez y credibilidad a la plataforma. Para este grupo, ademas, se realizard una fuerte campafia de
marketing viral en la que se incentive la dispersién de la propuesta entre otros PRO’s a través de un
dossier que detalle la propuesta de valor y el funcionamiento de Play2me.

3.8.4 Retencion*?

La fidelizacién de clientes sera fundamental para el modelo de negocios de Play2me y se incentivara a
través de las siguientes acciones buscando generar un fuerte sentido de comunidad:

Venta de paquetes

Organizacion y participacion de eventos
Sistema de puntos y ranking

Campafias de mailing

Comunidades en Discord

Resumenes de partidas

Seccién de noticias en WebApp
Concursos con recompensas

Beneficios a los PRO’s

42 \ler anexo 11 - Detalle actividades de retencién.
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4, Evaluacién del retorno /riesgo™®

4.1 Inversion inicial

La inversion inicial corresponde principalmente al desarrollo de la plataforma WebApp, esfuerzos de
marketing enfocados en incentivos de captacién a los primeros PRO’s para que empiece a funcionar el
proyecto®, equipos informéticos, acondicionamiento de las oficinas, reclutamiento del personal y una
fuerte inversion en efectivo para costear los gastos de los primeros meses de actividad. Con respecto
a esto ultimo, los principales gastos provendran de incentivos mensuales a PRO’s que se explicara con
mas detalle en el capitulo de proyeccion de ingresos y costos.

4.2 Estructura de financiamiento

Play2me sera financiado por el emprendedor, Agustin Tricanico, con el apoyo de inversores externos.
Las proporciones dependeran de la cantidad de inversores interesados en el proyecto.

4.3 Fundamentos de la proyeccion de ingresos y costos

Los ingresos creceran de forma exponencial afio a afo, y estan directamente vinculados con la
captacién de PRO’s que ird desde un 16% del SAM en el primer afio a un 50% en el quinto. Si bien se
estima un crecimiento enlentecido en la captacion de PRO’s con el paso de los afios, el aumento de los
mismos tiene un impacto multiplicador en la cantidad de partidas ofrecidas y en las ventas.

En cuanto a los costos, los mismos se componen tanto por costos variables como fijos. El Unico costo
variable sera el costo de la plataforma de pagos que ird en aumento con el aumento de ingresos.
Dentro de los costos fijos se encuentran principalmente los costos de marketing, de agencias, salarios
e incentivos a PRO’s. Estos ultimos fueron calculados de manera de incentivar al 40% de los PRO’s
captados hasta el mes seis como estrategia de rapido crecimiento, para luego disminuir el porcentaje
hasta llegar al 10% de los PRO’s a partir del afio dos. Estos mismos PRO’s seran los que generen el
costo de las agencias®. Se espera que en los afios siguientes Play2me pase a una fuerte estrategia de
captacién organica, incentivando Unicamente a los que generen mayor trafico y ventas en la
plataforma.

4.4 Politicas de pagos y cobros

La politica de cobros sera a 30 dias, ya que se recibira un importe mensual de Stripe Atlas. Los pagos a
PRO’s se realizardn al momento del cobro tomando por lo tanto 30 dias de pago a proveedores.

4 Ver anexo 12 - Modelo econdmico financiero.
4 Los incentivos de la inversidn corresponden a USD 1000 para cada PRO captado en el primer mes.
45 E| costo promedio mensual de las agencias por PRO es de USD 115 y fue consultado con la agencia Reprise
Digital.
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4.5 Politicas de recursos humanos
Se establecen sueldos competitivos que en el primer afio totalizan un valor de 359.326 USD.

A medida que crezca el proyecto el valor total ird en aumento debido a la necesidad de incorporar
nuevo personal, particularmente operadores y customer relationship agents, cuyo crecimiento serd en
funcién del aumento de PRO’s afio a afo. En el afio dos se duplican desarrolladores previendo la
necesidad de potenciar la plataforma.

4.6 Proyeccion de flujos de ingresos y egresos

La proyeccion de ventas para el primer afio es de USD 4.187.955 con un margen bruto del 85%.
Durante los primeros meses, el proyecto tiene un leve flujo negativo que rapidamente se revierte en
el segundo afio con creces. Las ventas proyectadas alcanzan los USD 22.610.931 en el afo 5.

4.7 Evaluacién del retorno proyectado vs. el requerido: TIR / VAN

Para evaluar el retorno del proyecto se tomd en cuenta una TRR del 20%. El flujo de fondos a 5 afios
presenta un VAN de USD 28.789.909 y una TIR del 291%. De estos valores se concluye que el proyecto
resulta atractivo dado que la TIR es muy superior a la TRR, demostrando gran rentabilidad de la
inversién, y el VAN es mayor a cero, siendo conveniente realizar la inversién del proyecto.

4.8 Evaluacion del riesgo

El mayor factor de riesgo identificado es la reaccidn de la competencia que sera contrarrestada con
fuertes inversiones en captacién y marketing para lograr un rapido crecimiento. El éxito del negocio
esta sustentado en la rapida captacion de PRO’s en el primer afio. El punto de equilibrio se alcanza con
apenas el 13% de las ventas estimadas para el primer afio, el 4% en el afio 2, y el 3% de lo proyectado
en los afios 3 y 4. La recuperacién de la inversidn, en el escenario proyectado, se alcanza rdpidamente
en el mes 13.

4.9 Sensibilidad a variables criticas

Para el analisis de sensibilidad se consideraron como variables criticas el precio y la captacién de PRO’s,
que tiene un impacto directo en la cantidad de partidas vendidas y es parte fundamental del modelo
de negocios. Para ambas variables el proyecto soporta grandes caidas. En cuanto al precio, el mismo
puede caer entre un 70% y 71% para obtener un VAN=0, mientras que frente a la captacién de PRO’s
la caida soportada es entre el 88% y 89%.

El VAN es ligeramente mas sensible a las fluctuaciones de la variable precio. El plan de contingencia
para el caso en el que el precio (variable mas sensible) caiga mas de un 71% serd pasar a un modelo de
ingresos con fuerte financiacidn en publicidad ya que la plataforma tendra gran cantidad de trafico.
En cualquier caso, el analisis demuestra la robustez del proyecto y su bajo riesgo.
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Anexos

Anexo 1 - Modelo de Osterwalder Inicial

Socios Claves

s+ Sponsors
+ Streamers TOP

Actividades
Claves

Gestion de agendas
Captacion de PROs
Actualizacony
mantenimiento web
Negociacion/RRPP con
marcas

Marketing

Recursos
Claves

Financiamiento
Plataforma
Sistema de agendas

Propuesta de
Valor

Se le ofrece al streamer una
nueva forma de monetizary de
relacionarse con sus
seguidores.

A los aficionados les da un
atractivo a las partidas online
de videojuegos,
permitiéndoles jugar con sus
idolos en partidas unoauno o
en equipos.

Relacion con
Clientes

« Personal y estrecha
con gamers a través de
moderadores

« Automatizada con
aficionados

Canales

« Redes propias (web,
instagram, Discord,
Facebook, etc.)

= Canales de 3eros
(PRO’s)

Segmentos
de Clientes

« Aficionados del
gaming

« PRO'sde
reconocimiento medio
que buscan obtener
una nueva fuente de
ingreso

Costos

= Medios de pago
= Marketing

« Oficinas

= Captacion de streamers (contratos y beneficios)
« Desarrollo y mantenimiento web

s Personal (moderadores, administradores, RRHH, etc)

= Sponsors

Ingresos

« Comision por partidas
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Anexo 2 - Proceso de Validacion

2.1 Encuestas

Resumen resultados de encuesta a aficionados:

Muestra 314

Publico relevante 114
(A partir de la segunda pregunta filtro)

¢Te gustaria jugar con algun streamer o jugador profesional? (Sobre muestra total) (Primer filtro)

Si 46.4%
No 53.6%
Total 100%
¢Te interesaria el servicio de Play2me? (Segundo filtro)
Definitivamente si 16% 8%
Probablemente si 55% 29%
Probablemente no 21% 11%
No 8% 4%

Total Sobre 164 Sobre total de la
respuestas 100% muestra

¢A cudl de estas modalidades jugarias? (114 respuestas)

Versus 43% 23%
Game Tips 55% 29%
TeamUp 55% 29%
Golive 34% 18%
Total 187% Total 100%*

*Sobre el total de
respuestas (mas de
una opcién admitida)

*Sobre el total de
opciones marcadas

¢Hasta cudnto estarias dispuesto a pagar por 30 minutos de juego con tu streamer o gamer favorito? En USD (Versus)
&Y por una partida que incluya consejos? En USD (Game Tips)

&Y por una partida en equipo con tus amigos y streamer o elegido? En USD (Team Up)

¢Y por una partida que se transmita en vivo por el canal del streamer o gamer seleccionado? En USD (Golive)

Se realizé una pregunta abierta para cada modalidad en la que el encuestado elegia libremente el importe. Se procesaron
las respuestas y se armé una distribucion de frecuencias en los siguientes tramos: 1-4 USD, 5 USD, 6-9 USD, 10 USD, 11-14
USD, 15 USD, 16-19 USD, 20 USD, 25 USD, y +30 USD. En funcidn de los porcentajes obtenidos se detecté una mayor
disposicion a pagar por las modalidades Team Up, Go Live y Game Tips.

Disposicidn a pagar por tipo de modalidad

39%
400
354 33%
30%

30%

53 %5, 119

%, A% .

’ 17% 16

15% 1353%3%

_,10-1 109 10
. % TH
; - 3% 4%,
150%% L‘H' _.”’Iwgaa 0I
105 112145 155 163195 205 255 +305
EVERSUS ETIPS mLVE mTEAM
¢Qué te motivaria a tener esta experiencia?

Mejorar habilidades 53.5%
Momento de interaccién estrecha 51.0%
Ser parte de un stream 33.3%
Desafiarme 26.3%
Diversion 81.6%
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Muestra Publico relevante 85
(A partir de la pregunta filtro)
¢Utilizas medios de pago online? (Tarjetas de crédito, Paypal, transferencia bancaria)
Si 90.2%
No 10%
Total 100%

¢Con qué frecuencia utilizarias el servicio de Play2me en cualquiera de sus modalidades? (Sobre 85 respuestas)

1 vez por semana

1 vez cada 15 dias

1 vez por mes

1 vez cada 2 meses

1 vez cada 3 meses
Menos de cada 3 meses

Total

16%
28%
23%
1%
11%
21.30%

100% Frecuencia ponderada 8 veces annuales

Resumen resultados de encuestas a PRO’s

Muestra 32

Publico relevante 25
(A partir de la segunda pregunta filtro)

Si

Total

Twitch
Trovo
Youtube
Facebook
Twitter
TikTok
Instagram

0-2500 seguidores

2501-5000 seguidores
5001-10000 seguidores
10.001-15.000 seguidores
25.001-50.000 seguidores -
50.001-100.000 seguidores
100.000 + -

Total

Si
No

Menos de 5 USD
5USD

10 USD

15 USD

25 USD

30 USD

Total

0-2 horas
2-4 horas
4-8 horas
8-12 horas
12-16 horas
16-20 horas
20 horas +

Total

¢Eres streamer o gamer profesional? (Sobre muestra total) (Primer filtro)

84.0%
16.0%

100%

¢ Qué canales usas para estar en contacto con tu comunidad? (Sobre 27 respuestas) (Varias opciones admitidas)

94%
22%
61%
44%
61%
11%
56%

¢Cudantos seguidores tienes en tu canal principal?

34%
11%
22%
22%

11%

100%

éTe interesaria ser parte de Play2me? (Segunda pregunta filtro)

93%
7%

¢Por qué precio estarias dispuesto a jugar durante 30 minutos con un aficionado? (En USD) Pregunta abierta

8%
28%
16%
24%
12%
12%

100%

¢Cuantas horas semanales estarias dispuesto a dedicarle a play2me?

16%
16%
28%
20%
8%
4%
8%

100% Promedio ponderado 8 horas
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2.2 Entrevistas

Calificados

A continuacion, se presenta a los calificados entrevistados. Cabe aclarar, que la mayoria corresponden
al target de PRO’s y que, ademas de la descripcidn, realizan streaming en mayor o menor medida.

® José Antonio Salazar Calderdn - CEO de Olimpo Squad (equipo de esports) y creador de
contenido para Universitario de Peru (equipo de futbol).

® Nicolas Studer (@madraider en redes) - Creador de Contenidos para Chivas México (equipo
de futbol) y jugador amateur (ex profesional).

e Nacho Martinez (@NoMelaContainer en Twitch) - Presidente de la Asociacién de esports en
Uruguay.

e Rodrigo (El tucan integral en Twitch) - creador de contenidos para ChasMacGaming (equipo
de esports) y jugador amateur.

® Francisco Albarnoz - Marketing Manager de Gamaga Chile (empresa desarrolladora de
videojuegos) y esports caster?,
Danilo Gonzalez (@yonivoy) - Esports caster.

® Leonardo Fernandez (@thegatzu en Instagram y Twitch) - CEO de Alpha Dragons Uruguay
(equipo de esports) y jugador profesional.

e Ignacio Nicolas (Inquisidoruy en Twitch) - Periodista de videojuegos y jugador amateur.
Alfonso Pérez*’ - Jugador profesional de torneos de Fortnite.
Criss Bond - Jugador profesional y embajador de Redragon Latam (empresa que comercializa
productos periféricos de videojuegos).

e Guillermo Ghemi - Jugador profesional y Techtuber (Youtuber que realiza videos de contenido
tecnologico).

® Gastén André (@kenpa505 en Instagram) - Jugador profesional.

A continuacién, se presentan los verbatims mds importantes y representativos obtenidos respecto a
las diferentes tematicas consultadas. A partir de estos se elaboraron insights.

Acerca de lo que mas disfrutan del gaming o streaming

“Me ha permitido conocer mucha gente de todos los paises. Te permite ampliar tu vision, abrirte a
conocer nuevas culturas y hacer nuevos amigos”.

“Lo que mas me gusta es la interaccidn, el feedback, tener a gente que te apoya, todo lo que es la
comunidad y todo lo que se crea alrededor”.

Insight: La interaccion y el contacto con sus seguidores y comunidades es uno de los factores mds
relevantes como motor de su actividad. En esta interaccion se busca una comunicacion fluida y directa
que permita establecer lazos sociales cercanos y de retroalimentacion constante. Los creadores de
contenido buscan generar compromiso con sus seguidores. Sin embargo, en las entrevistas también

46 Un caster de videojuegos relata torneos de videojuegos y/o realiza podcasts con esta tematica.
47 Se utilizd un pseuddnimo a los efectos de mantener el anonimato solicitado por el entrevistado.
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surge como problema la dificultad de dedicarle tiempo a cada seguidor y la falta de herramientas que
ofrecen plataformas de streaming como Twitch para gestionar dichas relaciones.

Sobre su reaccién a Play2me

“El producto que ofrecen es muy interesante. Es un buen momento ahora para poder acercar la
enorme fan base a los creadores de contenido. Es un mundo muy diverso y muy capitalizable”.

“Lo veo como un proyecto viable y rentable. Uruguay esta en crecimiento y proyectos de este tipo
pueden impulsar el gaming en nuestro pais”.

Sobre qué atraeria a los PRO’s a la plataforma

“No es tan facil dedicarle tiempo a cada seguidor y esta forma puede ser buena para organizarse
mejor y también sacar un beneficio”.
“Vivir de los videojuegos es una ilusiéon que tienen todos los que amamos esto pero la realidad
desilusiona”
“Esta es una nueva forma de obtener dinero y la mayoria de los streamers no ganan dinero con lo que
hacen. Sin dudas es un motivo clave para sumarse a la propuesta”

Sugerencias para el éxito

“Capaz que una buena forma de empezar es tratar de captar a ciertos streamers y gamers conocidos
0 capaz que se puede lograr tener a algunos como imagen que ayuden a atraer a otros. Me parece
gue son los que van a hacer que funcione la plataforma”.
“El feedback es muy importante. Creo que la mayoria de los proyectos que fracasan es porque no
escuchan lo que de verdad la gente quiere. Va a ser algo que defina si pueden tener éxito o no. Y
también que sea fiable, no solo a nivel monetario, sino que todo funcione bien”.
“Comenzar con streamers que muevan fuerte y rapido la pagina pero quizds después darle la
oportunidad a streamers a que puedan aplicar para entrar a tu sistema”.

“Estaria bueno que el streamer pueda darle algin consejo al aficionado durante la partida. En
general, la plataforma me gusta”.
“En una plataforma de este tipo es clave tener un muy buen soporte tecnolégico”.

Como principales claves para el éxito de Play2me, los calificados de la industria, mencionan lo
siguiente: la necesidad de generar un primer impacto fuerte, asociado a la captacion de streamers y
gamers reconocidos que visibilicen la plataforma y atraigan, por un lado a otros gamers y streamers
que quieran asociarse a la plataforma, y por otro lado al publico de aficionados. Esto implica, por lo
tanto, comenzar con una inversion sustantiva que permita captar streamers importantes, para luego
pasar a un modelo en el que se reciban y filtren propuestas de parte de los mismos.

Otro factor clave es el desarrollo de una plataforma que de seguridad, tanto en el cumplimiento de los
streamers como en el funcionamiento del pago. Parte de esta confianza se podria obtener con un
sistema de feedback sobre los servicios del jugador y la plataforma.

Funcionamiento de la agenda

“Probablemente a los grandes streamers les pueda acomodar mas plantear su disponibilidad, por
ejemplo fines de semanas en tales horarios, y agendarlo directamente”.
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“Creo que seria mejor que las partidas se agenden previamente. Que haya gente que modere la
plataforma y tenga contacto con el streamer”.

En relacion al sistema de coordinacion para las partidas, la agenda previa a través de un calendario
con fecha y hora parece ser lo mds conveniente y viable para los streamers. Por un lado, porque suelen
tener agendas ocupadas y por otro lado por el compromiso que implica con los usuarios.

Sobre qué atraeria a los aficionados a la plataforma
“Hay streamers o gamers que tienen gente que los admira mucho y no tienen forma de tener un
contacto mds cercano con ellos o simplemente gente que quiere sentirse bien por jugar con alguien

|II

mads conocido y poder aprender de él” José Antonio

“Estamos en tiempos en los que, asi como hay muchos fanaticos de estrellas del deporte, también hay
muchos fanaticos de influencers y streamers. Realmente los ven como idolos”.

“Tener a alguien que te ensefie tips especiales para profesionalizarte es algo que mucha gente esta
buscando, como chicos que son amateur en un juego y quieren tener la forma de subir ese peldafio y
llegar a otro nivel”.

Insight: los aficionados buscan interactuar con sus idolos y aprender de ellos. Buscan compartir una
partida con una persona a la que admiran o poder mejorar su nivel de juego a través de consejos de

profesionales.

Sobre el precio que imaginan por este servicio

“No muy caro, capaz que 5-10 délares”.

“El precio por partida deberia ser bajo y flexible en funcién a la modalidad de juego, por ejemplo
mayor precio por participar de un torneo o recibir consejos, mas alla de la partida”.

Aficionados
Se presentan verbatims principalmente respecto al precio y la frecuencia de consumo a partir de las
seis entrevistas realizadas a aficionados de los videojuegos.

Precio

“Depende del streamer con el que juego pero gastaria entre 5y 30 ddlares”.

“Creo que varia segun el jugador pero entre 10 y 25 ddlares”.

“Un precio justo para los dos estaria entre los 5y 10 ddlares”.

“El Golive sin duda es el premium, tiene otro valor. Yo estaria dispuesto a pagar mas”.

Insight: Los aficionados estarian dispuestos a pagar distintos montos en funcion al nivel del PRO y el
tipo de contacto (depende la modalidad que escoja) que tiene con este.

Frecuencia de consumo

“Yo creo que por mis tiempos y lo econdmico a lo sumo una vez por semana”.

“Jugaria dos o tres veces por mes”.

“Me parece que los usuarios estarian dispuestos a jugar una vez cada tanto, cada uno o dos meses.
Mads que nada por el tema econdmico”.
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Anexo 3 — Actores de la industria

El siguiente cuadro fue realizado en base al Global E-Sports and Live Streaming Market Report de
NewZoo y muestra los principales actores del ecosistema en el que se insertard Play2me, asi como
las relaciones entre los mismos.
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En el siguiente cuadro se muestra como se insertara Play2me en el ecosistema.
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Anexo 4 - Trial Run

Se desarrollé una pagina web inicial de Play2.me en la que los usuarios pudieron conocer el funcionamiento de la plataforma y las distintas modalidades del
servicio, buscar a gamers e incluso llegar a fase de reserva. En este punto, los usuarios fueron invitados a dejar sus mails a cambio de un 10% de descuento
en su primera partida, una vez que la plataforma se encuentre operativa. Esta prueba fue publicitada a través de Instagram durante 3 dias con un presupuesto
diario de US250, dirigida a un publico con interés en videojuegos, de entre 18 y 40 afios, de varios paises latinoamericanos.

A través de la herramienta Hotjar (analisis de datos en sitios) se obtuvieron grabaciones de las sesiones mas relevantes mostrando el recorrido realizado por
los usuarios dentro de la web. Ademas, se obtuvo informacion sobre la duracién de cada usuario dentro del sitio y cantidad y lugar de los clicks.

En un lapso de 10 dias, se recibieron 13 registros de mail, 115 grabaciones de sesiones relevantes y 417 visitas al sitio. Se confirmé el interés en Play2me a
través de los resultados de la publicidad en Instagram y se obtuvo un acercamiento a la intencién real de compra a través de los registros de mail.

qE——

pLAYEME o scom Te encuentras a 3 clics de la partida de tu vida

e s Juego PaTA DU

,, g @ fie=dy

Juega con los mejores : /

DS
OF LEGEN! . |

desde tu propio hogar

1. Selecciona tu juego favorito 2. Elige a tu gamer favorito y 3. Disfruta de la mejor
de nuestro catalogo la modalidad de tu partida partida de tu vida
a con gamers profesionales. Contacta a tus jugadores

disfruta junto a ellos de una experiencia unica.

N
JUGAR AHORA (3 ¢Cémo funciona?

COMENZAR CONOCER MODALIDADES
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Elige la modalidad para jugar

Ups, nuestra plataforma se encuentra aun en fase
de pruebas, pero tenemos una buena noticia

Go Live

Tu partida se transmite en vivo a través de la
plataforma de tu idolo. Invita a todos a que sigan
tu experiencia de juego desde cualquier pantalla.

Versus

Demuestra tus habilidades en una partida uno a
uno contra los mejores.

Captura de pantalla - Hotjar

STATUS NAME

My first heatmap
9 https://play2Z.me/ SIMPLE

RESERVA YA

RESERVA YA

Team Up

Elige tu gamer, arma tu mejor equipo y atrévete a
desafiar a cualquiera.

Game Tips

Lleva tu juego a otro nivel con los consejos de tu
idolo. Aprende técnicas y tacticas mientras juegan

CREATED

8th October 2021

Inés Hartmann

RESERVA YA

RESERVA YA

PAGEVIEWS

a7

42% Complete

Enviar

Racultadnc ramnaiia Inctacram dia 1

Informacion general  Alcance Clics

Maximo %
Clics en el enlace 21
Costo por: Clic en el enlace $U1,83
Importe gastado $U166,22

Presupuesto diario: $U250,00 UYU
Alcance 6.082
Impresiones 6.997
Clasificacion de calidad 0
plasificqqién del porcentaje de 0
interaccion
Clasificgcién del porcentaje de 0
conversiones
Frecuencia 1,15
Clics Unicos (todos) 19

~ Mostrar menos

Déjanos tu email y te avisaremos del lanzamiento antes que a nadie, y
ademas, obtendras un 10% de descuento en tu primera partida!
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Anexo 5 — Segmentacién
5.1 Detalle Segmentacion NewZoo
De los nueve perfiles desarrollados en la segmentacién de NewZoo, se seleccionaron aquellos con

mayor asiduidad hacia los videojuegos y la visualizaciéon de contenido como publico relevante para
Play2me. El resumen de los habitos y caracteristicas principales se detalla a continuacidn.

The All-Round Enthusiast
The Community Gamer

"iSi de videojuegos se trata, ahi estoy! Noticias, videos, The Ultimate Gamer "Me interesa el gaming en todas sus formas,
podcasts, foros, juegos, amo todo. Nunca me alejaré de "{El gaming esta en mi ADN! Hay pocas cosas que ame desde jugar hasta ver y todo lo que haya entre medio”
una discusién de la comunidad mas. Gasto mi tiempo libre y plata en juegos.”
Playin

Playing Playing ving

Viewing Viewing Viewing

Owning Owning Owning
Soclalizing Soclalizing Socializing
NewzZOo0 Gamer Segmentation™ NewzZoO0 Gamer Segmentation™ NewWzZOO Gamer Segmentation™

5.2 Participacion por segmento de aficionados

Resultados encuesta
Segmento Frecuencia/afio % aficionados Partidas x segmento % de participacién x segmento

2 21% 42.6 2%

Light users 4 11% 42.8 2% 5%
6 1% 7.8 0%

Medium users 12 23% 272.4 15% 51%
24 28% 672 36%

Heavy users 52 16% 832 45% 45%
100% 1869.6 100%
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Anexo 6 - Modelo de Osterwalder final

Socios Claves

« Marcas (apoyo
comercial)

« Stripe Atlas

« Claro

= Agencias de talentos

Actividades
Claves

Gestion y negociacion con
PRO’s

Captacion de PROs
Actualizacon y
mantenimiento web
Megociacion/RRPP con
marcas

Marketing y comunicacion
Gestion de la base de datos

Recursos

Claves

Financiamiento
Plataforma webapp
Sisterna de agendas

Propuesta de
Valor

Se le ofrece al streamer una

nueva forma de monetizar y de

relacionarse con sus
seguidores.

A los aficionados les da un
atractivo a las partidas online
de videojuegos,
permitiéndoles jugar con sus
idolos a través de cuatro
modalidades distintas.

Relacion con
Clientes

« Directa y estrecha con
gamers

+ Automatizada con
aficionados

Canales
De promocion y
distribucion:
« Redes sociales propias
« Redes sociales de los
PRO’s
« Redes de los propios
aficionados
« Mail
De venta:
« Plataforma

Segmentos
de Clientes

« Aficionados del

gaming de paises
hispanchablantes (tres
tipos especificos
segun la clasificacion
de NewZoo) que
cuenten con medios
de pago online.
PRO’s hispano-
hablantes con
comunidades de
seguidores relevantes
que buscan obtener
una nueva fuente de
ingresos

Costos

+ [ncentivosa PRO's

= Marketing
* Personal

« Desarrollo y mantenimientoweb  * Alquier de oficinas

« Medios de pago

= Agencias de talentos

Ingresos

« Comision por partidas
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Anexo 7 — Analisis ingresos PRO’s

La siguiente tabla muestra la posibilidad de monetizacion de los PRO’s a través de Play2me en funcién

de las horas dedicadas a la plataforma (tomando precios promedio). La ultima columna muestra el

ingreso total de aquellos PRO’s que, ademas, reciban incentivos (estimacion promedio).

. Precm. Ingreso mensual Incentivo Ingreso mensual
Horas/sem | Horas/mes Partidas promedio 70% x partidas $USD SEEde PROincentivado
ponderado
4 17 35 17.6 12.32 $427 $500 $927
6 26 52 17.6 12.32 $640 $500 $1,140
8 35 69 17.6 12.32 $854 $500 $1,354
10 43 87 17.6 12.32 $1,067 $500 $1,567
12 52 104 17.6 12.32 $1,280 $500 $1,780
16 69 139 17.6 12.32 $1,707 $500 $2,207
18 78 156 17.6 12.32 $1,920 $500 $2,420
20 87 173 17.6 12.32 $2,134 $500 $2,634
22 95 191 17.6 12.32 $2,347 $500 $2,847
24 104 208 17.6 12.32 $2,561 $500 $3,061
26 113 225 17.6 12.32 $2,774 $500 $3,274
28 121 242 17.6 12.32 $2,987 $500 $3,487
30 130 260 17.6 12.32 $3,201 $500 $3,701
32 139 277 17.6 12.32 $3,414 $500 $3,914
34 147 294 17.6 12.32 $3,628 $500 $4,128
36 156 312 17.6 12.32 $3,841 $500 $4,341
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Anexo 8 — Presupuestos

8.1 Desarrollo de la plataforma 8.2 Campaiia digital
Presupuesto solicitado a Gonzalo Besil de la empresa Xpantion luego de Presupuesto solicitado a Lucas Lezama de la agencia Blanco en base a
una reunién explicando el funcionamiento esperado de Play2me. las estrategias de marketing digital disefiadas para Play2me.

4. Propuesta comercial ®

Estimacion costo medios digitales
4.1 Detalles de la propuesta

El costo total por la implementacion del sistema es de 26.400 USD + IVA. Afio Objetiva | ‘Captacide | ‘Captacidn; [Mwverskin |, oop.
captacion organica paga U$S/afo
La forma y calendario de pagos seran acordados mutuamente y seran anexados al presente. Se propone 1 59.400 29.700 29.700 |  237.600 | 19.800
un plan de abonos mensualizado de la siguiente forma: 2 87.500 43.750 43.750 | 350.000 | 29.167
3 65.000 32.500 32.500 | 260.000 | 21.667
- 20% al inicio del proyecto. 4 58.100 29.050 29.050 | 232.400 [ 19.367
- 20% al finalizar el primer mes de desarrollo. 2 S el BE0| M| Jide)
20% al finalizar el segundo mes de desarrollo.
- 20% al finalizar el tercer mes de desarrollo.
- 20% al finalizar el proyecto. Wi Disnccagencs.com

Se debera definir por parte del cliente, una contraparte que valide los entregables realizados por
Xpantion, de forma de poder concluir cada etapa.

Presupuesto

4.2 Resumen de la propuesta

Se resume a continuacion los costos de la propuesta comercial: En base a los objetivos trazados por el cliente y las tareas detalladas por parte de
la agencia Blanco, dejamos a continuacion los honorarios mensuales a pagar a

mes vencido entre el 1 y el 10 de cada mes.
ELEMENTO COSTO
Implementacion del sistema 26.400 USD + IVA U$S 1675

Soporte y mantenimiento mensual (contrato anual) 400 USD + IVA
Valor hora extra de mantenimiento requerida 45 USD + IVA




Anexo 9 - Planilla de Recursos Humanos

Cargo

Descripcién

Gerente General (1%*)

Responsable de las principales decisiones
estratégicas. Estard a cargo de la planificacién para el
cumplimiento de los objetivos de Play2me, y del
control y coordinacién de los equipos de trabajo.
Sera el encargado de implementar cambios y ajustes
en la estrategia.

Encargado Administrativo (1*)

A cargo del seguimiento en el desempefio del area
administrativa, contable y financiero de la empresa.
Debera asegurar los procesos de cada area
supervisando el cumplimiento de las obligaciones
econdmicas de Play2me.

Auxiliar Administrativo (2*)

Seguimiento y gestidn de cobros y pagos a través de
la plataforma. Conciliacidon con medios de pagosy
cuentas bancarias.

Jefe de Marketing (1*)

Encargado de disefiar estrategias publicitarias y de
comunicacion, contacto con sponsors, analisis de las
ventas por modalidad, y encargado del seguimiento
del customer experience.

Community Manager (1*)

Construir y gestionar las comunidades digitales de
Play2me, generando fuertes lazos con los clientes.
Sera el encargado de realizar acciones de marketing
en redes y asegurar las actividades de retencion de
aficionados. Colabora con el Plan de Marketing.

Jefe de IT (1%)

Identificar necesidades de los usuarios con respecto a
la plataforma y tomar decisiones de ajustes y
cambios en el desarrollo.

Desarrolladores (2*)

Disefio y desarrollo de mejoras en la plataforma.
Asegurar el funcionamiento correcto de la webapp
de Play2me.

Operadores (6*)

Administracion y visualizacidn de la Webapp. Pueden
crear, editar y eliminar usuarios. Ver y gestionar las
reservas. Visualizan reportes monitoreando la
plataforma e interviniendo de ser necesario.

Customer relationship agents (6*)

Personal de atencién encargado de establecer
relaciones con los PRO’s. Contacto directo para
unirse a la plataforma. Encargados de resolver
problemas con el calendario, negociar incentivos e
informar de las principales acciones de marketing a
los PROs’s.

* Cantidad de empleados el primer afo
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Anexo 10 - Estructura legal

La Sociedad por Acciones Simplificada es un tipo de sociedad comercial relativamente nueva, creada
con la aprobacién de la Ley N2 19.280 Titulo Il en septiembre de 2019. El surgimiento de esta
normativa se debe a que se quiere fomentar y facilitar la creacién de nuevas empresas. Los procesos
de formacidon mas rapidos y menos costosos son los principales motivadores. Las siguientes
caracteristicas son los motivos por los que Play2me se establecera como una SAS:

e Se puede constituir por una o mads personas fisicas o juridicas. Se prevé que el procedimiento
de constitucidn se realice por medios digitales y con firma electrénica, acelerando este paso.
Al mismo tiempo, no hay que realizar publicaciones ni obtener la aprobacién de la Auditoria
Interna de la Nacidn, ahorrando tiempos y costos. Esto es conveniente ya que actualmente
hay un solo emprendedor y tiene intenciones de comenzar lo antes posible con el proyecto.

e La responsabilidad de los accionistas estara limitada al aporte de cada uno. No son
responsables de ninguna obligacién social, laboral o tributaria que supere el monto de sus
aportes. Por ejemplo, en caso de contraer deudas, se saldarian con el capital aportado y no
con el patrimonio personal. Es algo que motiva al emprendedor ya que es parte de otros
negocios y no quiere que estos se vean afectados en caso de que Play2me contraiga deudas.

e El capital de la sociedad se representa con acciones. El traspaso y compra/venta de
participaciones es mads sencillo que una SRL. Ademas, cuenta con la posibilidad de prohibir la
negociacién de acciones por un plazo no mayor a 10 afios (en las SA no se puede). Es muy
probable que aparezcan socios estratégicos que quieran formar parte del proyecto, por lo que
€s una gran ventaja.

A'suvez, como se menciond en el cuerpo del trabajo, la empresa estara constituida en una Zona Franca
y se regira por la Resolucién Nro. 51/997. Esta establece que, a efectos de impuestos a las rentas,
aquellas empresas ubicadas fuera del territorio nacional que compran y venden mercaderia/servicios
gue no tienen por origen ni destino el territorio nacional, DGI considera como fuente uruguaya
Unicamente el 3% del margen bruto de la operacion. Sobre este 3%, un 25% es gravado, lo que resulta
sumamente beneficioso para el emprendimiento.
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Anexo 11 - Detalle actividades de retencion

Venta de paquetes: Se ofreceran paquetes de partidas coordinables con el objetivo de incentivar el
uso frecuente de la plataforma. En la compra de paquetes, los aficionados tendrdn precios mas
convenientes por partida. Este tipo de estrategia tendra como foco al segmento de heavy users.

Organizacion y participacion en eventos y torneos de videojuegos: Con el apoyo de marcas sponsors,
los usuarios de Play2me seran informados e invitados a participar en eventos con los PRO’s e incluso
torneos organizados por marcas asociadas en los que puedan inscribirse con descuentos
preferenciales. Para este tipo de accidn sera especialmente favorable la asociacion con Claro.

Sistema de puntos y ranking: Se contard con un sistema de puntos en el que los usuarios puedan
acumularlos en base a la cantidad de partidas jugadas y las buenas calificaciones post-partida. Estos
puntos seran canjeables por descuentos en futuras partidas, saludos personalizados de los PRO’s, y
accesos a los torneos organizados por Play2me. A partir de la puntuacién, se realizaran rankings
semanales, dando exposicién a los mejores jugadores de Play2me.

Mailing: Con los leads generados y los registros de usuarios en la plataforma, se formard una base de
datos que sera utilizada principalmente como estrategia de retencién. A través de distintas campafias
de mailing, los aficionados recibirdn newsletters con novedades de Play2me, préximos eventos
organizados y noticias importantes de la industria como nuevos lanzamientos. A su vez, se enviaran
mensajes personalizados solicitando feedback de las partidas jugadas e incluso invitaciones por parte
de los PRO’s para agendar nuevas partidas.

Comunidades en Discord: Haciendo uso de Discord como una de las principales redes sociales de
gamers, se crearan comunidades de Play2me donde los usuarios se mantengan en contacto. Esto sera
una forma de incentivar el aspecto social de la plataforma y generar un sentido de pertenencia con la
misma y no tiene ningun costo.

Beneficios a los PRO’s: Para retener a los streamers y gamers PRO’s miembros de Play2me que no
cuenten con contratos se buscara ofrecer merchandising y beneficios de marcas asociadas a la
plataforma.

Resumenes de partidas: Las partidas seran grabadas y guardadas en la nube. El aficionado recibira un
resumen de los momentos mas destacados de las mismas para que las pueda compartir en sus redes.

Seccidn de noticias: Dentro de la web habra una seccidén con todas las novedades del gaming y de
Play2me. Se notificard de torneos a organizarse, los campeones de cada torneo, anuncios de Play2me
y opiniones de PRO’s. En cada noticia los aficionados y PRO’s podran comentar y se generardn didlogos
entre estos.

Concursos con recompensas: Se realizardn votaciones semanales en las redes sociales de Play2me

con resumenes de las partidas disputadas, en las que se muestren las mejores de la semana. El

aficionado que haya sido el autor de la jugada mds votada ganara puntos dentro de la plataforma.
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Anexo 12 - Modelo econémico financiero

Estado de situacion financiera

ESTADO DE SITUACION Ano 1 ARno 2 Afo 3 Ano 4 Afo 5
ACTIVO

Caja 1,125,631 7,713,612 17,579,119 30,552,696 46,268,639
Cuentas a cobrar 644,301 862,423 1,243,299 1,583,906 1,884,244
Inventario 0 0 0 0 0
Total activo corriente 1,769,932 8,576,035 18,822,418 32,136,602 @ 48,152,883
Total fijo neto 12,400 9,300 6,200 3,100 0
ACTIVO TOTAL 1,782,332 8,585,335 @ 18,828,618 32,139,702 48,152,883
PASIVO Y PATRIMONIO

Cuentas a pagar 98,890 132,369 190,828 243,106 289,203
Capital integrado 820,627 820,627 820,627 820,627 820,627
Resultados acumulados 862,815 7,632,340 17,817,164 31,075,970 47,043,054
PASIVO Y PATRIIMONIO TOTAL 1,782,332 8,585,335 18,828,618 32,139,702 48,152,883
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Estado de resultados

ESTADO DE RESULTADOS Afio 1 Afio 2 Afio 3 Ao 4 Afio 5
VENTAS

Ventas Versus 571,085 1,411,238 2,034,490 2,591,846 3,083,309
Ventas Game Tips 1,035,091 2,557,870 3,687,512 4,697,722 5,588,497
Ventas Team Up 1,725,152 4,263,116 6,145,854 7,829,536 9,314,162
Ventas Golive 856,627 2,116,858 3,051,734 3,887,770 4,624,963
VENTAS TOTALES 4,187,955 10,349,082 14,919,590 19,006,874 22,610,931
COSTO DE VENTAS

Costo Versus 112,313 277,544 400,116 509,730 606,384
Costo Game Tips 169,065 417,785 602,294 767,295 912,788
Costo Team Up 235,771 582,626 839,933 1,070,037 1,272,935
Costo GoLive 125,639 310,472 447,588 570,206 678,328
COSTO DE LO VENDIDO TOTAL 642,788 1,588,427 2,289,931 2,917,267 3,470,435
CONTRIBUCION BRUTA 3,545,168 8,760,654 12,629,659 16,089,606 19,140,496
OTROS GASTOS

Salarios totales 359,326 446,814 574,922 640,538 706,154
Gastos diversos totales 2,313,407 1,490,060 1,789,850 2,086,970 2,343,500
Amortizaciones del periodo 3,100 3,100 3,100 3,100 3,100
TOTAL OTROS GASTOS 2,675,833 1,939,974 2,367,872 2,730,608 3,052,754
RESULTADOS ANTES DE IMPUESTOS 869,335 6,820,680 10,261,788 13,358,999 16,087,742
IRAE 6,520 51,155 76,963 100,192 120,658
RESULTADO DESPUES DE IMPUESTOS 862,815 6,769,525 10,184,824 13,258,806 15,967,084
Estado de origen y aplicacion de fondos

FLUJO DE FONDOS Afio 1 Afio 2 Afio 3 Ao 4 Ao 5
DE ESTADO DE RESULTADOS 862,815 6,769,525 10,184,824 13,258,806 15,967,084
Ajuste por amortizaciones 3,100 3,100 3,100 3,100 3,100
FLUJOS DE OPERACIONES 865,915 6,772,625 10,187,924 13,261,906 15,970,184
Variaciones de activos corrientes -644,301 -218,123 -380,876 -340,607 -300,338
Variaciones de activos fijos 0 0 0 0 0
Variaciones de pasivos 98,890 33,479 58,459 52,278 46,097
FLUJOS DE FONDOS DEL PROYECTO 320,504 6,587,981 9,865,507 12,973,577 15,715,943
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Calculo de flujo de fondos con determinacidon de VAN y TIR

EVALUACION DEL PROYECTO

FLUJO DE FONDOS Momt. 0 Aio 1 Ano 2 Ao 3 Aio 4 Aino 5
Inversion inicial -820,627
Flujos anuales 525,631 6,587,981 9,865,507 12,973,577 15,715,943
Valor de rescate 15,715,943
FLUJOS DE FONDOS DEL PROYECTO -820,627 525,631 6,587,981 9,865,507 12,973,577 31,431,886
ITASA DE RETORNO REQUERIDA 20% I
|VALOR ACTUAL NETO DEL PROYECTO 28,789,909 I
|TASA INTERNA DE RETORNO DEL PROYECTO 291% I
Periodo de repago de la inversion
Periodo de Repago
Momt 0 Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
Flujo de Caja -820,627 525,631 6,587,981 9,865,507 12,973,577 31,431,886
Flujo Acumulado -820,627 -294,996 6,292,985 16,158,492 29,132,069 60,563,955
Ultimo periodo con Flujo Acum Negativo 1
Valor absoluto ult flujo acum negativo 294996
Valor del Flujo de Caja del siguiente periodo 6,587,981
Periodo de repago 1.04 afios 0.04
Meses 0.537334498 meses 0.5373345
Dias 16.12003493 dias

Periodo de Repago: 1 afno y 16 dias
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Punto de equilibrio

Calculo del Punto de Equilibrio Afo 1 Ano 2 Afo 3 Ano 4 Afo 5
Ventas 4,187,955 10,349,082 14,919,590 19,006,874 22,610,931
Costo de Ventas 642,788 1,588,427 2,289,931 2,917,267 3,470,435
Margen Bruto 3,545,168 8,760,654 12,629,659 16,089,606| 19,140,496
Unidades Vendidas 793,173 1,960,053 2,825,680 3,599,787 4,282,373
Margen Bruto Unitario 4.47 447 4.47 447 447
Total de Costos Fijos 2,467,606 1,939,974 2,367,872 2,730,608 3,052,754
Punto de Equilibrio en Unidades 552,087 434,038 529,773 610,929 683,004
Punto de Equilibrio % sobre Ventas 13% 4% 4% 3% 3%
Analisis de sensibilidad
Andlisis de Sensibilidad- Variable Precio
Escenario proyectado -70.5% 40% 30% 20% 10% 0% -10% -20% -30% -40%
Versus 10 2.9 14 13 12 11 10 9 8 7 6
Game Tips 15 435 Al 195 18 16.5 15 13.5 12 10.5 9
Team Up 25 7.25 35 325 30 27.5 25 22.5 20 17.5 15
Go Live 20 5.8 28 26 24 22 20 18 16 14 12
VAN 28,789,909 0 45,050,408 40,985,283 36,920,159 32,855,034 28,789,909 24,724,784 20,659,659 16,728,493 | 12,529,410
Variacion del VAN 56% 42% 28% 14% 0% -14% -28% -42% -56%
Analisis de Sensibilidad- Variable PRO’s captados
Escenario proyectado -88.5% 40% 30% 20% 10% 0% -10% -20% -30% -40%
Captacion de PROs
Afio 1 1760 202 2464 2288 2112 1936 1760 1584 1408 1232 1056
Afio 2 2860 329 4004 3718 3432 3146 2860 2574 2288 2002 1716
Afio 3 3850 443 5390 5005 4620 4235 3850 3465 3080 2695 2310
Afio 4 4730 544 6622 6149 5676 5203 4730 4257 3784 3311 2838
Afio 5 5500 633 7700 7150 6600 6050 5500 4950 4400 3850 3300
VAN 28,789,909 0 41,776,058 38,529,521 35,282,984 32,036,446 28,789,909 25,543,372 22,296,834 19,050,297 | 15,803,760
Variacion del VAN 45% 34% 23% 11% 0% -11% -23% -34% -45%

46



