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ABREVIATURAS

En este trabajo encontraras palabras clave que facilitan la comprension del contenido.

AEVI: Agencia Estatal de videojuegos (destaca la actualidad y es el organismo que realiza
los anuarios del sector).

NEWZO0O: Consultora de videojuegos referente en el sector.

GAMER: jugador habitual de videojuegos, normalmente en un ambito amateur.

CASTER: Comentarista de videojuegos profesional.

TWITCH: La mayor plataforma de retransmision en directo que existe en el mundo.

CSD: Consejo Superior de Deportes, organismo estatal que regula el deporte en Espafia.
IAB: International Advertising Bureau (es la mayor asociacién mundial de comunicacion,
publicidad y marketing digital)

ANEXOS

A través de los diferentes anexos de elaboracidén propia se podra ampliar toda la
informacion necesaria y enriquecera la comprension del trabajo final del TFG.

[.  Analisis del sector de videojuegos.

[I.  Creaciony retransmision de una competiciéon eSport.
[II. ~ Campus Multideportivo.
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RESUMEN

Este trabajo aborda la creacion de ValenGame, una empresa que da servicio a instituciones
locales, federaciones y corporaciones en la promocion de la practica de modalidades
deportivas diversas con un enfoque innovador, integrador y ligado a la salud y el bienestar
ciudadano. En un contexto en que cada vez hay mas puentes que unen la actividad fisica
con la industria de los videojuegos, ValenGame ofrece la organizacion de eventos que
vinculan la practica deportiva con competiciones eSports y el fomento de destrezas en el
entorno electronico, diferenciandose asi del grueso de empresas del sector en la
Comunidad Valenciana. El presente texto incide en las fases de estudio del mercado y la
elaboracion de un plan de empresa para configurar una completa hoja de ruta para la
creacion de ValenGame.

RESUM

Aquest treball aborda la creaci6 de ValenGame, una empresa que dona servei a institucions
locals, federacions i corporacions en la promocié de la practica de modalitats esportives
diverses amb un enfocament innovador, integrador i lligat a la salut i el benestar ciutada.
En un context en que cada vegada hi ha més ponts que uneixen l'activitat fisica amb la
industria dels videojocs, ValenGame ofereix I'organitzacié d'esdeveniments que vinculen la
practica esportiva amb competicions eSports i el foment de destreses en I'entorn electronic,
diferenciant-se aixi de el gruix d'empreses del sector a la Comunitat Valenciana. El present
text incideix en les fases d'estudi de mercat i l'elaboraci6 d'un pla d'empresa per configurar
una completa full de ruta per a la creacié d'ValenGame.

ABSTRACT

This work addresses the creation of ValenGame, a company that provides services to
local institutions, federations and corporations in promoting the practice of various
sports with an innovative, integrative approach linked to health and well-being. In a
context in which there are more and more bridges that link physical activity with the
video game industry, ValenGame offers the organization of events that link sports
practice with eSports competitions and the promotion of skills in the electronic
environment, thus differentiating itself from the bulk of companies in the sector in
the Valencian Community. This text focuses on the market study phases and the
development of a business plan to configure a complete roadmap for the creation of
ValenGame.
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INTRODUCCION

La actividad deportiva forma parte de la sociedad actual, en que el tiempo libre y el
ocio tiene un protagonismo cada vez mas relevante, por eso el sector servicios cuenta
con el mayor peso econémico en Espafia con una aportacion del 67,98% al PIBL. Los
acontecimientos deportivos tienen una repercusion que va mas alla del propio ambito
del deporte, pues complementa otros aspectos que favorecen el turismo.

Los espectaculos deportivos siempre estan en continuo cambio, por sus propias
caracteristicas hace que sean unicos, logra tener una repercusion en la sociedad
importante pues genera movimiento de masas, cultura deportiva y actividad
econémica. (Patricio Sanchez y Angel Barajas 2012) 2

La organizacion y celebracion de eventos forma parte de la industria deportiva,
representando la expresion mas visible de su practica y de la importancia que tiene
la misma para la sociedad en general y para los individuos en particular.

Los datos del Instituto Nacional de Estadistica (INE) reflejan que en 2018 (altimo afio
disponible) la industria del deporte generé de manera directa una actividad
econdmica de 15.768 millones de euros de produccion y 195.027 puestos de trabajo
através de mas de 37.231 empresas.

Por ambitos, la facturacién de los clubes es la mas elevada dentro del impacto directo,
ya que estos tienen una repercusion de 5.881 millones de euros, seguida de la de las
tiendas especializadas (4.988 millones de euros), las instalaciones deportivas (2.508
millones de euros), los gimnasios (662 millones de euros) y la fabricacion de articulos
y prendas deportivas (241 millones de euros). Otras actividades, como la promocién
de eventos, ligas u 6rganos reguladores se tradujo en casi 1.487 millones de euros,
segun los datos extraidos del informe de la consultoria Pwc Espafia. 3

! FERNANDEZ, Rosa (2020). Porcentaje de participacion en el producto interior bruto (PIB) de los
sectores economicos de Esparia de 2008 a 2019. En: Statista [en linea] Disponible en:
https://es.statista.com/estadisticas/501643/distribucion-del-producto-interior-bruto-pib-de-espana-por-
sectores-economicos/ [consulta: 18 enero 2020]

2 SANCHEZ, Patricio y BARAJAS, Angel (2012) Los eventos deportivos como generadores de impacto
economico: factores clave y medicion”. En: XXI International Congress of AEDEM , Budapest, Hungria,
3-4/9/2012 ISBN 13: 978-84-695-4555-3. Disponible en:
https://abarajas.webs.uvigo.es/LOS%20EVENTOS%20DEPORTIVOS%20COMO%20GENERADORES
%20DE%20IMPACTO%20ECONOMICO.pdf

3 MANCA, Patricia (2020). El deporte contribuye al 3,3% del PIB y genera 413.000 empleos. En: PwC
[en linea] Disponible en: https://www.pwc.es/es/sala-prensa/notas-prensa/2020/industria-deportiva-pib-

espanol.html
[consulta: 23 noviembre 2020]
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EFECTOS DE LA PANDEMIA

Los efectos de la pandemia han supuesto un duro golpe para la economia global, y ha
afectado con especial virulencia a la industria del deporte, que ha sufrido una merma
de hasta un 45% en su cifra de negocio. (Palco23) 4

El impacto negativo de la pandemia ha afectado de manera notable al desarrollo de
actividades deportivas y eventos promocionales, a causa, principalmente, de las
restricciones de la movilidad a nivel nacional y regional y de los cambios normativos
en la practica de la actividad fisica, tanto en espacios cerrados como al aire libre. Estas
modificaciones en la norma han implicado, a su vez, a suspensiéon de torneos,
cancelacion de competiciones, aplazamiento de eventos, y la drastica disminucion de
las actividades promocionales.

El deporte es una herramienta que ayuda a la promocion de una vida saludable y la
prevencidn de enfermedades pero esta crisis generara un aumento de la inactividad
fisica y por consiguiente un deterioro de la salud de la poblacidn.

Cabe destacar tanto el gobierno central como las administraciones publicas
regionales y locales estan realizando una politica de fomento de la practica del
ejercicio fisico para poder prevenir posibles efectos en la salud que puedan conllevar
mayor gasto en la sanidad publica, por lo que el deporte esta dentro de la hoja ruta de
la recuperacidn de la crisis sanitaria que asola a la poblacién.>

En el sector de eventos deportivos se ha tenido que readaptar debido a que su
actividad principal ha desaparecido casi al completo ya que los eventos sin publico no
se pueden realizar en la mayoria de casos o es dificil de organizar, por lo que el ambito
digital, cobra cada vez mayor fuerza y saber reinventarse en el sector es primordial
para la supervivencia en estos tiempos.

4 Palco23 (2020). Los eventos deportivos perderan 57.000 millones a nivel global por el coronavirus En:
Palco23 [en linea] Disponible en: https://www.palco23.com/entorno/los-eventos-deportivos-perderan-
57000-millones-a-nivel-global-por-el-coronavirus.html [consulta: 3 mayo 2020]

3 LIZALBE, Enrique (2020). Beneficios del deporte tras el Covid. En: Marca [en linea] Disponible en:
https://www.marca.com/blogs/espanasemueve/2020/10/06/beneficios-del-deporte-tras-el-covid.html
[consulta: 6 octubre 2020]
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METODOLOGIA

Para el desarrollo del Trabajo Final de Grado (TFG) y llevar a cabo los objetivos del
Plan de Empresa de ValenGame se han analizado las variables que definiran la ruta
estratégica de la empresa para que pueda ser un caso de éxito empresarial.

Se ha estudiado el contexto socio-econdmico de los préximos anos, el incremento
continuo de la unidad de negocio en el sector, la cadena de valor de la empresa como
de los servicios que se ofrecen.

Se realiza un analisis financiero de la empresa para determinar su viabilidad y
solvencia en el sector, asi como tratar de las dificultades sectoriales que atraviesan
todas las empresas en estos momentos de pandemia.

Las asignaturas que han sido claves para la elaboracién del TFG han sido la
introducciéon a la Administracion de Empresas, Direccion Comercial, Planes
Estratégicos en las Empresas y Analisis y Consolidacion Contable.

pag. 10
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PRESENTACION

ValenGame nace de la inquietud por compaginar dos grandes sectores como el deporte y
los videojuegos en el que la pasion por la practica de ejercicio fisico y el desarrollo digital
se unen para dar un servicio totalmente novedoso y atractivo para las entidades que
fomentan y promocionan el deporte.

ValenGame es una empresa que ofrece servicios de espectaculos deportivos (torneos,
campus, clinics, promociones deportivas, entrenamientos, etc), con un estilo novedoso de
eventos y desarrollo de actividades promocionales, donde el deporte tradicional y el
deporte electrénico “eSport” se complementan a la perfeccion para potenciar mucho mas
las promociones deportivas, generando un mayor impacto en la sociedad, llevando un paso
mas adelante la promocién que conocemos en la actualidad.

Los eventos y las actividades de ambito deportivo desarrolladas por la empresa tienen
mayor interés en el publico joven, por lo que nos proporciona mayor influencia sobre él.
Por ello, los eventos se convierten también en un altavoz para hacer divulgacion educativa
de los valores del deporte, y para de inculcar habitos saludables.

ValenGame realiza una apuesta por la implementacion de las nuevas tecnologias en un
contexto de rapido crecimiento de las tendencias digitales aplicadas al deporte tradicional,
lo que esta haciendo proliferar las competiciones digitales.

La necesidad de las administraciones publicas de regular un sector totalmente novedoso y
desconocido genera una incertidumbre en la clase politica, que encuentra obstaculos a la
hora de abordar la gran acogida que los espectaculos de este tipo estan teniendo entre las
generaciones mas jovenes como abordar una acogida tan grande de los espectaculos de
estas caracteristicas entre la sociedad. Con un sector del espectaculo deportivo al alza, pero
con un cambio totalmente de rumbo, hacia el entorno digital, donde ValenGame ofrece
también, servicios de asesoramiento.

Ademas de los servicios anteriormente mencionados, la empresa ofrece soluciones contra
el sedentarismo en la etapa juvenil y sénior, con plataformas de entrenamiento personal y
online a través de metodologias para la iniciacidn de la practica del ejercicio.ValenGame
estd compuesto por un equipo de profesionales del sector de la actividad fisica y de la
informatica que trabajan por la implementacion de soluciones deportivas, siempre desde
el fomento a la diversidad y la igualdad.

En definitiva, ValenGame es una empresa que mira al futuro de los eventos deportivos y
que aspira a ofrecer actividades que permitan promover de manera trasversal la actividad
fisica y los eSports a lo largo de todo el territorio nacional a precios competitivos. El
objetivo general de este trabajo final de grado, es desarrollar un plan de empresa de
eventos deportivos de ValenGame para el periodo 2020-2024.
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OBJETIVO

Se establecen como objetivos especificos el realizar un analisis de la empresa bajo un
enfoque estratégico, elaborar una evaluacion del mercado de eventos deportivos
espafiol con el fin de determinar sus caracteristicas y necesidades, especificar la
estrategia global de la empresa a largo plazo, determinar la posibilidad de nuevas
unidades de negocio y el cambio social que se esta generando con el contexto actual
de la pandemia.

A través del analisis financiero determinaremos la solvencia de la empresa,
estudiaremos el proyecto econémico a medio plazo y se estudiara la viabilidad del
plan de empresa en el sector con el contexto social y econdmico que se esta
produciendo ahora en todo el mundo.

Se definiran los objetivos corporativos, la estructura organizacional y herramientas
metodoldgicas tales como el modelo de las cinco fuerzas de Porter, la cadena de valor
y el analisis DAFO que permiten determinar la situacién en que se encuentra la
empresa. Siendo posible asi, la identificacion tanto de necesidades internas de la
organizacion como de los clientes y el mercado en general.

Al finalizar podremos obtener una serie de conclusiones de todo lo anteriormente
estudiado en el plan de empresa de ValenGame.

Objetivos SMART (SPECIFIC, MEASURABLE, ALCANZABLE, REALIST, TIMEABLE)
ValenGame tiene como objetivo llegar en el afio 2024 a dar servicio de streaming a tres

federaciones nacionales y participar en al menos una veintena de eventos promocionales
al ano.

Como otro objetivo destacado resaltamos sobrepasar las 1.000 inscripciones en las
diferentes competiciones entre las diferentes disciplinas deportivas ofertadas.

A nivel de facturaciéon tenemos como objetivo haber facturado globalmente mas de
250.000€ al finalizar 2024.

Por ultimo, nos proponemos incrementar afio tras afio un 30% los inscritos respecto al afio
anterior en ligas eSports y un 10% en campus deportivos.
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INTERES SOCIAL

Uno de los objetivos de ValenGame es desestigmatizar el joven adolescente ‘gamer” que
disfruta de su deporte favorito, jugando a través de la consola, en su habitacion desde casa,
para sacar a luz una nueva manera de practicar deporte.

Es conocido que jugar a videojuegos durante mucho tiempo es malo®, pero hacer mucho
deporte durante mucho tiempo, también lo es. La cuestion radica en la educacién para
inculcar habitos saludables que son alcanzables, gestionando bien el uso de nuestro tiempo
y de las actividades cotidianas.

Disfrutar de un videojuego deportivo (rugby, balonmano, tenis) con los amigos y al dia
siguiente ir a entrenar, es positivo. Las capacidades cognitivas de estrategia posicional,
roles de jugadores en el campo, tactica de juego, se complementa perfectamente con la
practica de la modalidad deportiva en cuestion. Si los pilotos de avidn y de féormula 1
utilizan simuladores (videojuegos) Entonces, ;Por qué no potenciarlo también para otros
deportes?

Es aqui donde ValenGame lleva a cabo su aportacion a la sociedad, ensefiando a los padres,
familiares y jovenes otra manera de disfrutar de los videojuegos, educar en los buenos
habitos, disfrutar de la practica deportiva en todas sus facetas. Un complemento perfecto
para la promocion de la actividad deportiva.

En los eventos que desarrollamos se alterna las actividades fisicas donde las personas
combinan el ejercicio fisico con los videojuegos deportivos y la realidad virtual. Una
actividad totalmente novedosa en el mercado, no por su complejidad, si no por su
aplicacion en el sector deportivo y en el ambito de la promocion escolar.

% PONT, Elisa (2020). La adiccion a los videojuegos entre los adolescentes. En: LaVanguardia [en linea]
Disponible en: https://www.lavanguardia.com/vida/junior-report/20200519/481153978057/adiccion-
videojuegos-transtorno-oms-adolescentes.html [consulta: 22 octubre 2020]
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ESTUDIO MERCADO

Realizamos un analisis del mercado de eventos deportivos espafiol donde se identificaran
los factores que influyen en el entorno de las empresas (PESTEL)

ENTORNO POLITICO Y LEGAL

Los grandes eventos deportivos ofrecen a las localidades que los acoge efectos beneficiosos
y perjudiciales. Por un lado, para organizar un evento de cierta envergadura se debe contar
con la infraestructura y su construccion conlleva una cierta regeneracién del barrio, sobre
todo en zonas con menos poder adquisitivo, pues todo ello beneficia tanto en el aspecto
estético y de desarrollo econémico de la zona, como a nivel social, pues fomenta la
participacién deportiva y mejora las relaciones sociales. La parte perjudicial es la posible
pérdida de valor de todo lo construido, si no hay un proyecto de mantenimiento que
sustente todo el esfuerzo econémico generado.

En los eventos de promocion que realiza ValenGame son de dimensiones mas pequeiias,
que permite una preparaciéon menor, adaptando a las demandas del cliente el evento,
haciendo que sean mucho mas asequible el presupuesto y por lo tanto, mas accesible a los
servicios que pueda prestar. Esto tiene un gran impacto, mas alld de la zona donde se
realice, en los pueblos o barrios para los vecinos. La organizacidon de un evento implica la
promociéon de una zona o una determinada localidad, mediante los medios de
comunicacion, como de los deportistas o visitantes que se acercan a disfrutar del evento.

En el ambito digital, los gobiernos estan fomentando el uso de las nuevas tecnologias para
desarrollar nuevos apartados que favorezcan el crecimiento econémico y que estara
avalado por fondos europeos en la agenda 2050.7

Esto es beneficioso para el sector ya que se esta creando una nueva legislacion para regular
estas actividades.

Sin embargo, todavia, es un sector con escasa regulacion. Las administraciones publicas no
revisan la calidad de los servicios de eSports. No existe por parte de las autoridades un
codigo de conducta, que sélo es redactado por los organizadores de la competicion y
entidades privadas.

7 Oficina Nacional de Prospectiva y Estrategia del Gobierno de Espaifia (coord.)
Espafia 2050: Fundamentos y propuestas para una Estrategia Nacional de Largo Plazo. Madrid: Ministerio
de la Presidencia. 2021.
ISBN 978-84-7471-150-9. Deposito legal M-18656-2021.
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ENTORNO ECONOMICO

El aspecto positivo en las localidades que realizan eventos, es el aumento de los ingresos
por la afluencia de publico tanto local como de las localidades mas proximas. La
organizacion de eventos deportivos atrae visitas a la localidad que conlleva nuevos
ingresos. Ademas, los eventos deportivos ayudan al desarrollo econdémico ofreciendo
servicios en momentos de baja demanda, turismo desestacional.

En los pequefios eventos de ciudades y localidades mas pequenas, genera afluencia de
publico local y actividad econ6mica.

Las previsiones de crecimiento para la economia espafiola se sitiian en un 6,5% segun las
estimaciones del gobierno de Espafia.®

De este modo, aunque la caida de la economia fue muy rapida debido al confinamiento de
la poblacidon de marzo de 2020, también apreciamos que conforme se estan eliminando las
medidas restrictivas, también crece la economia en gran medida.

Por tanto, podemos deducir que el crecimiento econdmico tras la crisis del COVID-19 sera
rapida.

Segun Internacional Advertaising Bureau (IAB) “La industria de los videojuegos ha vivido
una auténtica revolucion durante 2019 gracias al auge de los esports o deportes electronicos,
que se han convertido en un fenomeno internacional con un seguimiento que poco tiene que
envidiar a los deportes tradicionales. De hecho, esta industria que el afio pasado alcanzo 1.100
millones de dolares de ingresos mundiales (un 26,7% mas que en 2018), ha cerrado el aiio con
una audiencia mundial de 453,8 millones, segun estimaciones de la consultora Newzoo. Espaiia
no se queda atras con 5,5 millones de seguidores entre entusiastas y espectadores ocasionales
segun cifras del Libro Blanco de los esports de la Asociacion Espariola de Videojuegos (AEVI),
que indica también un perfil muy definido: hombre (71%) de entre 21 y 35 aiios (>50%),
trabajador a tiempo completo (60%) y consumidor de contenidos online frente a los medios

tradicionales” ?

Por todo ello, la perspectiva de futuro es muy alentadora, debido a que se esta propiciando
un entorno favorable para el desarrollo de las actividades que ValenGame puede llevar a
cabo teniendo oportunidades en un sector, que a corto plazo, va a tener mucha demanda.

8 Gobierno de Espafia. Ministerio de Asuntos Econémicos y Transformacién Digital. [9 abril 2021]
https://portal.mineco.gob.es/es-es/comunicacion/Paginas/210409_np_macro.aspx
9 IAB Spain. [13 enero 2020] https://iabspain.es/etiqueta/esports/
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ENTORNO SOCIAL

La construccion de instalaciones, la remodelacion de las antiguas y la mejora de la imagen
de la localidad hace que todos los ciudadanos se beneficien de la ejecuciéon de los eventos
deportivos. Con el fomento de la practica deportiva y las relaciones sociales que todo ello
genera, la sociedad mejora en bienestar y salud.

También facilita a la sociedad el acceso a la participacion en deportes minoritarios, hasta la
fecha desconocidos y fomento de la diversidad.

Cada vez hay una mejor percepcion de los eSports como alternativa. Tanto es asi, que los
Juegos Olimpicos de Tokioo 2020 han acogido por primera vez una competicion de eSports
en las modalidades de béisbol, ciclismo, remo, vela y automovilismo. 10

Cada vez hay una mejor percepcion de los eSports como alternativa. Deporte incluido en
los Juegos Olimpicos de Tokio. Ademas existe una correlacidn entre la simulacién de los
deportes electronicos con la practica real de los mismos. Aumento del interés por el deporte
a traves del canal digital. Generacion de nuevos lideres que surgen en el ambito digital.

ENTORNO TECNOLOGICO

La generacion de nuevos productos en el sector digital y la innovacién impulsada por las
nuevas tendencias hacen que el desarrollo tecnolégico sea cada vez mayor. La introduccién
de nuevas tecnologias en los eventos, posibilita el acceso a esta, que ademas de ser conocida
tiene la posibilidad de formar a personas que trabajen directamente o no en estos proyectos
y que puedan ir desarrollandola para el ambito del territorio.

La pandemia del COVID-19 ha generado una aceleracion en el proceso de digitalizacion de
la economia y de la manera de trabajar en general. En el caso de los eSports, el afio 2020
supuso una gran fuente de entretenimiento en la sociedad, que ademas cada vez conoce
mejor cOmo manejar los dispositivos electrdnicos.

19 Jyegos Olimpicos. COI [21 abril 2021]
https://olympics.com/es/noticias-relacionadas/olympic-virtual-series-everything-you-need-to-

know
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También han crecido mucho las redes sociales, las suscripciones a plataformas de television
ala cartay en general cualquier tipo de contenido digital. 1!

La adaptacidon a las nuevas tecnologias esta presente en toda la sociedad por lo que
desarrollar un proyecto empresarial relacionado con el sector de los videojuegos en estos
momentos tecnoldgicos, es adecuado, por lo que podemos observar el auge que esta
teniendo y que ValenGame puede aprovechar.

ENTORNO AMBIENTAL

Los eventos deportivos son generadores de muchos residuos, pero estos suelen estar muy
localizados por lo que una estrategia adecuada limitaria mucho su impacto en el medio
natural. Habilitando zonas concretas para determinadas actividades en el que se
departamentaliza el impacto ambiental. Ademas, se esta utilizando nuevos métodos de
ofrecer los productos y materiales, que permiten la sostenibilidad del evento y ofrecen
mensajes de conciencia al visitante y a la poblacion en general.

En este sentido, tal y como se ha aprobado por el Ministerio de Transicion Ecoldgica al
lanzar el gobierno a las Cortes el proyecto de Ley de Residuos y Suelos Contaminados para
impulsar una economia circular y baja en carbono el 18 de abril de 2021. 12

Ademas, los deportes electrénicos tienen la ventaja de que son energias mas limpias en
cuanto no requiere desplazarse del lugar de origen. El uso de internet esta democratizado
y practicamente toda la poblacidn tiene acceso al mismo. De este modo se estan evitando
muchos desplazamientos en vehiculos cuyo consumo de energias fosiles y emision de CO2
también se reduce considerablemente. Permite conectar jugadores de lugares remoto sin
apenas realizar grandes desplazamientos.

' Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacion (2020). Informe
anual del sector de los Contenidos Digitales en Espafia 2020 (Ed. 2020). Madrid: Secretaria General
Técnica. Centro de Publicaciones. http://doi.org/10.30923/ ContDigEsp-2020

12 Ministerio para la Transicion Ecolégica y el Reto Demografico
https://www.miteco.gob.es/es/prensa/ultimas-noticias/el-gobierno-remite-a-las-cortes-el-proyecto-de-ley-
de-residuos-y-suelos-contaminados-para-impulsar-una-econom%C3%ADa-circular-y-baja-en-
carbono/tcm:30-526349
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El modelo PORTER es una herramienta que nos permitira estudiar y analizar la
competencia dentro del mercado de eventos deportivos espafiol. Este modelo estratégico
nos permitird analizar las cinco fuerzas del modelo clasico de Porter que son:
competidores potenciales, productos sustitutos, rivalidad en el mercado, poder del
comprador y poder del proveedor. 13

CONTEXTO

Para entender el plan estratégico de ValenGame hay que ver histéricamente que habia y
hacia donde nos queremos dirigir. El sector del deporte comparado con el de los
videojuegos no tenia relacion alguna en los afios 90.14 No habia ningiin punto en comun por
el cual, hubiera interés entre unas entidades y en las otras, pues se trataban de mercados
completamente distintos, que no tenian ninguna relacién entre si.

En el Anexo I Andlisis del Sector de videojuegos se ha desarrollado un andlisis mas
detallado.

En la firgura [ podemos observar la distancia de los sectores. El inico punto en comun que
podemos encontrar es la actividad ludica del consumidor, ya que podia jugar a un
videojuego que sea parecido al deporte que pudiera practicar.

llustracion 1: Relacion entre sectores en los afios 1990. Elaboracion propia.

En la actualidad, gracias a la mejora de la tecnologia (graficos, procesadores, disefios, la
velocidad internet) el auge de los videojuegos desde el 2010 hasta el dia de hoy, ha

13 Porter, M. (2010). Las 5 fuerzas competitivas que le dan forma a la estrategia. Harvard Business
Review. Pp. 8-33.

14 MESONEROS, Sergio (2019). eSports: pasado y presente de las competiciones de videojuegos

. En: FundaciénTelefénica [en linea] Disponible en: https://telos.fundaciontelefonica.com/esports-
pasado-y-presente-de-las-competiciones-de-videojuegos/ [consulta: 10 mayo 2019]
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presentado un aumento considerable de suscriptores, duplicando la cifra de negocios
respecto al 2015, y convirtiéndose en un mercado muy amplio y rentable para las
compaiiias.

La pujanza de los eSports
en humeros

INGRESOS GENERADOS EN TODO EL MUNDQ

732 millones ce €
804 millones de €
932 millones de €

1.135 millones de €"

llustracion 2: Ingresos generados por los eSports en todo el mundo. Consultoria Newzoo.

El avance tecnologico ha sido tan significativo en los ultimos afios que las desarrolladoras
de videojuegos han logrado simular de manera muy verosimil las caracterizaciones de los
jugadores (ejemplo; RUGBY20, FIFA, NBA2K20) como los comandos de juego, haciendo que
el consumidor sienta la competicidon al mismo nivel de pulsaciones que si estuviera en un
terreno de juego.

Es en estos momentos, cuando gracias a la rapida conexion a internet en los videojuegos y
al uso de las distintas plataformas de retransmision surge la creacion de nuevos sistemas
de competiciones a nivel planetario, conectando entre si a millones de jugadores.

FORTNITE
twitch

ARy DA

68.4
44.77

llustracion 3: Juegos mds vistos en la plataforma de retransmision Twitch 10/2019. Consultoria
Newzoo
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ORIGEN

En este contexto sociocultural, a partir del 2018 surgen competiciones con grandes
premios, de cuantias econdmicas importantes, y ante una pérdida de valor del deporte
tradicional, debido a que la audiencia ha dejado de consumir deporte tradicional a favor de
otras actividades, entre ellas, videojuegos deportivos, las grandes entidades deportivas
tradicionales comenzaron a realizar un cambio en la estrategia de marketing, pues han
detectado que el futuro de la audiencia esta en los eSports. 1°

Segun la revista Palco23 diario lider en informaciéon econémica del negocio del deporte en
Espafia, que informa sobre este sector con la publicacion de noticias, reportajes, analisis,
entrevistas y articulos de opiniéon ha comentado en el articulo “La industria del deporte ha
crecido en los ultimos afios aupada por la consolidacion de sus competiciones como producto
de entretenimiento y la mayor penetracion de estilos de vida que sitian la actividad fisica
dentro de la rutina diaria de las personas. 1©

Nos podemos cuestionar, ;y como hemos llegado hasta aqui? Un factor que ha influido de
manera clave en que esto sucediera ha sido la incorporacién de equipos y jugadores
profesionales de eSports a clubes de gran relevancia como el Barcelona CF, Levante U.D.
Betis, por lo que ha incrementado de manera exponencial el publico joven, generando
nuevos abonos de aficionados a los estadios y la incorporacién de un nuevo nicho de
mercado para las entidades deportivas que amplia las ventas de merchandising como el
aumento del numero de los aficionados.

7N

| DEPORTE | ——
\ J

\

= oc10
|" 2 \\v
.\VIDEOJUEGOSi e

T

llustracion 4: Relacion entre sectores en los afios 2010. Elaboracion propia.

Carlos "Liber'Diaz ha tratado sobre la incorporacion de los clubes referentes a nivel
mundial se alinean con empresas de los eSport para crecer en un sector de alta
demanda juvenil 17

15 ANTON, Marcos. Deporte tradicional vs. Esports: la comparativa. En: Marca [en linea] Disponible
en: https://www.marca.com/esports/2019/12/01/5de37734e2704e20928b4575.html [consulta: 1
diciembre 2019]

16 LOPEZ, Pablo. 2019: el afio en el que el deporte libré un pulso a la economia en Espaiia. En:
Palco23. [en linea] Disponible en: https://www.palco23.com/entorno/2019-el-deporte-libra-un-
pulso-a-la-economia.html [consulta: 23 diciembre 2019]

17 DIAZ, Carlos. En: AS [en linea] Disponible en:https://esports.as.com/industria/FC-Barcelona-
Tencent-impulsar-esports 0 1385561438.html [consulta: 28 agosto 2020]
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OPORTUNIDAD

Durante al 2020, con la incidencia de la Covid-19 ha hecho que el aumento de los eSports
haya tenido un gran impacto durante la cuarentena, poniendo en evidencia la necesidad de
regular un mercado emergente que esta en constante crecimiento y que esta
introduciéndose en el sector a golpe de talonario por las grandes marcas.

llustracion 5: Punto de creacion de negocio entre sectores a partir del afio 2010. Elaboracion
propia.

Es por ello que el sector del deporte y los videojuegos han llegado a converger en un punto
critico y estratégico, siendo este punto clave objeto de estudio para el plan de empresa de
ValenGame.

Los grandes acontecimientos deportivos ya no son soélo fisicos.

El periddico nacional El Pais publicé antes de la Eurocopa 2020 un gran articulo donde
hacia referencia en el que el fatbol de ficcion comienza a inspirar al futbol real y empieza a
tener influencia no s6lo en la manera de ver la publicidad en los estadios de fatbol si no
hasta que camaras utilizar en los campos de futbol, simulando casi a la perfeccion la visién
que tiene un joven jugando a un videojuego. 18

Se hace patente como el mundo virtual esta creando tendencia y logra cambios en la manera
de ver y de interesarse por el deporte real, logrando asi atraer de nuevo el publico mas
juvenil.

18 SABATES, Rober. CUANDO EL FUTBOL DE FICCION INSPIRA AL FUTBOL REAL.
En: ElPais [en linea] Disponible en:

https://elpais.com/deportes/2020/08/06/es laliga/1596705905 290123.html [consulta: 25 agosto
2020]
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ANALISIS DE LA COMPETENCIA

Hay grandes compaifiias en el sector de los eventos deportivos y en los eSports, pero
apenas existen empresas que ofrezcan servicios similares a lo que ValenGame
propone.

Enla Comunidad Valenciana las competiciones de eSports van encaminadas a deportes
de masas, como es el caso de la FIFA o la NBA. Ademas la organizacion de estas
competiciones se realiza de forma no profesional, siendo en la mayoria de casos
promovidas por los propios clubes deportivos para obtener algun tipo de beneficio.

En el caso de ValenGame, tenemos un nicho muy especifico destinado a otro tipo de
deportes y con una filosofia distinta. ValenGame se diferencia de otras empresas de
eSports por haberse especializado en deportes minoritarios con modalidades
deportivas como el ciclismo online, tenis, ajedrez o el rugby.

COMPETIDORES LOCALES

Como bien mencionamos anteriormente, son muy grandes las empresas que existen a
nivel local que se dediquen a los eSports. Destacan el caso de la seccion de esports del
Valencia C.F. o del Levante U.D.

o VCF eSports: la seccion deportiva del Valencia C.F. dedicada a los eSports surgié en
el afo 2016. Cuenta en la con un equipo de FIFA y otro de Fornite, aunque también
han participado en ediciones de League of Legends (LOL) @VCFeSports

e Levante UD eSports: el club decano del futbol de la ciudad de Valencia también ha
creado una seccion de deportes electronicos. En este caso han sido pioneros en
FIFA 20, donde han tenido fichajes que han sido campeones en ligas europeas de
este videojuego. 1°

Corentin "Maestro"” Thuillier,
nuevo ProPlayer del Levante

UD Esports

Noticia / Lavante UD eSporta

llustracion 6: Imagen de Corentin fichado por el UD Levante CF. Levante UD.

Pero no se dedican a la promocion del deporte si no, a la generacion de ocio para
seguir captando un publico joven.

19 Levante Unién Deportiva. https: //www.levanteud.com/es/info/corentin-maestro-thuillier-nuevo-
proplayer-del-levante-ud-esports
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COMPETIDORES NACIONALES

Una empresa de referencia en lo que a los eSports se refiere es Team Heretics.

La empresa con sede en Leganés cuenta con secciones de Fornite y Counter Strike,
realizan competiciones, formacién de jugadores y espectaculos de eSports. La
DreamHack con sede en Valencia organiza en grandes salones festivales de eSport y
organizan competiciones, con jugadores de procedencia de toda europa. Tour Esport
organiza con mas de 1.000 jugadores de todo el mundo en Benidorm los torneos de
fatbol mas relevantes de Espafia, Costa Blanca Cup con un presupuesto que ronda el
millon de euros.

Como conclusién podemos afirmar que las grandes compafiias apuestan por los
videojuegos de masas como es el caso de FIFA y Fortnite o eventos deportivos con
mucha popularidad. Ademas, este tipo de actividades mueven mucho dinero, con lo
cual observamos que se trata de empresas de gran tamafio con presupuestos muy
elevados.

No podemos afirmar que sean competencia directa, ya que se dirigen a un publico objetivo
mas especifico y estan centrados en la competicion de la élite de los eSports o deportes
populares, frente al enfoque de ValenGame, que busca la promocién de los valores de los deportes
minoritarios también a través de eventos promocionales y lddicos no competitivos. .

En Espafia ademas estan distribuidos los derechos de los eSports por Movistar eSports,
donde se pueden ver retransmisiones de Fornite. ValenGame dista de luchar por esos
mismos servicios, ofreciendo un discurso mas ético y promocional del deporte, donde el
deporte tradicional y el digital confluyen para lograr que la practica deportiva sea cada vez
mayor.

Aun asi pensamos que no debemos de perder de vista este tipo de organizaciones, pues son
referentes dentro de nuestro sector.
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La cadena de valor describe las categorias de actividades dentro y en torno a la
organizacion, que conjuntamente crea el servicio.
Las actividades primarias se encuentran directamente involucradas con la entrega del

servicio.

Las actividades de apoyo ayudan a mejorar la efectividad y eficiencia de las actividades

primarias.

Actividades de Soporte

INFRAESTRUCTURA DE LA EMPRESA

Materiales, financiacién de eventos, vehiculos. Asuntos legales

g

GESTION DE LOS RECURSOS HUMANOS

Reclutamiento de profesionales con alta experiencia. Contratacién de perso\rk

1,

S

llustracion 7: Esquema de la Cadena de Valor. Elaboracion propia.

Actividades Primarias

. %
DESARROLLO TECNOLOGIA 9@4,
Conocimiento amplio y actualizado de las nuevas tecnologias para su aplicacién
COMPRAS
Gestién de proveedores, compra de insumos y repuestos. Adquisicién de nuevas plataformas
LOGISTICA | OPERACIO- | LOGISTICA | MARKETING| SERVICIO
INTERNA | NES EXTERNA | YVENTAS | promocionesy
Almacena- Logstica y Traslado, publicidad.
miento de realizar montaje y Promociones y
materiales. | @ctualizaciones | desmontaje de | publicidad. Actualizaciones -AQ\
REcEBER de las los eventos. entretenimeinto. ,,fsb
Stosda tos p!a;aformas Gestién de Condiciones S
: digitales. I comerciales
participantes colas.
Politica de Organizacién y | Politica .de
proteccién de | coordinacién | Proteccién de
datos competiciones. | datos
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ANALISIS DAFO

Procedemos al disefio de la matriz DAFO (Debilidades, Oportunidades, Fortalezas y
Amenazas) de ValenGame, herramienta que permite apoyar a la compafiia bajo estudio con
el fin de conocer las decisiones a futuro, asi como las ventajas competitivas de la compafiia
bajo estudio.

Los encabezados de la matriz son un buen marco de referencia para establecer las
estrategias a seguir, la posicion y direccién de la empresa, asi como la propuesta de

negocios e ideas que se le esta proporcionando a la compaiiia.

Matriz DAFO

Tabla 1: Matriz DAFO

e Inseguridad en la administraciéon
publica en la contratacidon de eventos,
pues no ubican correctamente la
actividad empresarial en el CNAE
correspondiente.

e Eventos esporadicos, falta
recurrencia en las actividades.

e Falta de instalaciones para
almacenar materiales valiosos.

e Alto coste de los productos digitales

e Falta de contactos con las grandes
marcas.

e Estigma al videojuego.

e Productos atractivos.
e Excelentes servicios.
e Precios competitivos para el
mercado.
Solidez empresarial.
Capital humano valioso y ético.
Genera valor a las entidades.
Acceso de uso de licencias digitales.

Grandes compafias en el sector que
abarcan muchos campos de los eventos.

Nuevas regulaciones que no diferencian
entre sectores: servicios de produccion
y retransmisiéon de contenido, con
eventos deportivos.

Facilidad de copiar los servicios.

e Periodo econdmico dificil para el

sector deportivo y ocio juvenil.
e (iberseguridad.

Conocimiento del sector.

Un mercado emergente en el que aun
caben muchas mas empresas.
Oportunidades de negocio tanto para
eventos fisicos como online.

Grandes inversiones en eventos.
Transformacion digital en el deporte
tradicional.

Conciencia en la sociedad.
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MARCO LEGISLATIVO

En cuanto a la normativa que regula los eventos deportivos y los espectaculos con publico
podemos decir que cuenta con un marco legislativo muy desarrollado ya que el deporte
esta integrado en el sistema educativo con el fin de fomentar el aprovechamiento libre, la
educacion extraescolar y la educacion fisica, entre otras.

La actividad deportiva requiere de profesionales formados al maximo nivel en la materia
que nos ocupa, asi como una normativa que garantice la seguridad ciudadana y los derechos
que le asisten a los espectaculos.

Entre los mas destacados, haremos mencion a los principales que velan por la seguridad
integral de las personas con la formacion de profesionales en el sector, el uso adecuado de
los datos personales y su privacidad, la prevencion de la violencia, entre otros.

Las leyes que actualmente regular el sector las encontramos en los apartados siguientes.
-La Ley Organica 4/2015 sobre Proteccion de la Seguridad Ciudadana. 20
-La Ley 5/2014 de 4 de Abril de Seguridad Privada y sus reglamentos de desarrollo. 21

-El Real Decreto 1247/1998, de 19 de junio, por el que se modifica el Real Decreto
796/1993, de 21 de mayo, por el que se aprueba el Reglamento para la Prevencién de la
Violencia en Espectaculos Deportivos. 22 donde se logra persuadir a las bandas o masas de
aficionados que viajan por el mundo con una mentalidad fanatica y genera malestar en la
ciudad y en las inmediaciones de los estadios donde se realiza la practica deportiva,
logrando sancionar a las entidades que fomentan estas practicas o incluso clausurar los
eventos que no toman medidas preventivas para que no se produzcan comportamientos
violentos.

20 Titulo: LEY ORGANICA 4/2015 DE 30 DE MARZO DE PROTECCION de la SEGURIDAD CIUDADANA
Editorial: Editorial Dykinson, S.L. Afio: 2015 ISBN 13: 9788490853955
21 Titulo: LEY DE SEGURIDAD PRIVADA Y REGLAMENTO
Editorial: Independently published Afio: 2019 ISBN 13: 9781798003381
22 Titulo Real Decreto 1247/1998, de 19 de junio, por el que se modifica el Real Decreto 769/1993,
de 21 de mayo, por el que se aprueba el Reglamento para la Prevencion de la Violencia en los
Espectaculos Deportivos. Referencia: BOE-A-1998-15140
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-La Ley Organica 7/2006, de 21 de noviembre, de proteccidn de la salud y de lucha contra
el dopaje en el deporte. 23 donde se fomenta la disputa justa entre los participantes y en
igualdad de condiciones.

-LaLey 19/2007, 11 de julio contra la violencia, el racismo, la xenofobia y la intolerancia en
el deporte. 24

- El Real Decreto 203/2010, de 26 de febrero por el que se aprueba el Reglamento de
Prevencidn de la Violencia, el Racismo y la Xenofobia y la Intolerancia en el Deporte. 25 como
podemos destacar en el ultimo real decreto, donde la norma pretende inculcar en la
sociedad los valores que se puede aprender a través de la practica deportiva como el
respeto, la humildad, la solidaridad, el compafierismo, el juego en equipo por nombrar unos
pocos, que reflejan el desarrollo de una sociedad. El afan de superacidn, el esfuerzo, el
sacrificio son fiel reflejo del tipo de educacion que se pretende establecer dentro de una
sociedad. Fomentando la tolerancia cero a las malas conductas civicas.

La mala praxis, la falta de respeto, la violencia estan tipificadas y por tanto castigadas en la
regulacion del deporte y los espectaculos al publico, al tratarse de un elemento
fundamental para la educacion de las personas, de ahi, su importancia.

En cuanto a los eSports, al no haber una consideracion oficial por las administraciones
publicas como deporte, son las entidades privadas y asociaciones las que regulan la
organizacion de eventos y espectaculos por lo que estan supeditas a otros reglamentos que
no son tan exigentes, pero por lo general, tiende a ser parecido, pues se regula las buenas
practicas, la competicion desleal, o incluso, en caso de apagdn digital, existe reglamento que
regula en estos casos cdmo proceder para que no hayan practicas irregulares en la
competicion.

23 Titulo: Ley Organica 7/2006, de 21 de noviembre, de proteccion de la salud y de lucha contra el
dopaje en el deporte. Referencia BOE-A-2006-20263
24 Titulo: Ley 19/2007, de 11 de julio, contra la violencia, el racismo, la xenofobia y la intolerancia en
el deporte. Referencia BOE-A-2007-13408
25 Titulo: Real Decreto 203/2010, de 26 de febrero, por el que se aprueba el Reglamento de
prevencion de la violencia, el racismo, la xenofobia y la intolerancia en el deporte. Referencia BOE-A-
2007-13408

pag. 31



CREACION Y PUESTA EN MARCHA DE UN PLAN DE EMPRESA PARA VALENGAME

22 UNIVERSITAT
75 POLITECNICA
DE VALENCIA

CAPITULO VII. PLAN DE EMPRESA

pag. 32



CREACION Y PUESTA EN MARCHA DE UN PLAN DE EMPRESA PARA VALENGAME
UNIVERSITAT

POLITECNICA
DE VALENCIA

PLAN DE EMPRESA

Procedemos a determinar los objetivos estratégicos enfocados a la mejora de la calidad en
el servicio en base al plan estratégico realizado y las estrategias planteadas.

Estos objetivos ayudaran a anticipar el cambio y serviran para unificar e integrar las
decisiones y hacerlas coherente.

Los objetivos estratégicos alineados a la calidad en el servicio apoyaran a los empleados
desde la direccion por el cual servird para formular nuevas oportunidades, evitar las
amenazas, impulsar las fortalezas y superar las debilidades que apoyen a satisfacer las
expectativas de los clientes, por cada objetivo estratégico en el mapa estratégico
actualizado, se proporciona una macro vision de las estrategias planteadas para la
compaiiia bajo estudio.

ValenGame ha desarrollado el trabajo teniendo en cuenta las tendencias cambiantes que se
producen actualmente en la sociedad y con una vision objetiva de lo que puede aportar ala
sociedad gracias a los diferentes servicios que posteriormente han sido desarrollados con
mucho detalle.

Este plan de empresa cuanta con unos cimientos s6lidos basado en el conocimiento del

sector y el desarrollo profesional que esto implica, siendo necesaria la participacion de
personas cualificadas para poder llevar a cabo el trabajo a buen fin.
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Tabla 2: Objetivos estratégicos por estrategia.

Desarrollo de servicios de
calidad

« Desarrollar nuevos servicios que respondan a las exigencias del mercado

e Mejorar la imagen corporativa y las instalaciones de las oficinas que lo
requieran.

 Adaptar el servicio ante el cambio climatico, tomando en cuenta el servicio
brindado. Por ej: Uso de automoviles eléctricos, minimizar plasticos en los
eventos

Eficiencia en el recurso
humano

eReclutar monitores que aporten valor al servicio y sean titulados.

¢ Desarrollar programas de capacitacién técnica y de competencias al
personal, manejando un entrenamiento especial para el personal de disefio,
asi como para los casters y técnicos.

Mejorar relacién recursos
humanos, clientes y
organizacion

ePromover programas de integracion en los departamentos de
responsabilidad, asi como esquemas de reconocimientos que brinden mayor
arraigo y motivacion

Mejorar precios y servicios

e Incrementar la oferta de servicios y optimizar procesos para lograr ajustar
nuestros productos a un precio altamente competitivo

Eficiencia operacional con
tecnologia especializada

eMejorar en infraestructura y equipo informatico.
eHacer mas eficiente la utilizacion del capital de la compaiiia

Sistema de atencién
diferenciado

eMejorar tiempos de respuesta al cliente en las areas de inscripcidn a torneos
o eventos de otra indole.

«Seguimiento de los participantes y feedback continuo.

eMejorar el servicio que se otorga a los consumidores, asi como los diferentes
prestadores de servicio y/o agentes de la empresa, tomando en cuenta el
servicio post venta en caso de algin percance.

Disefio de un plan estratégico

« Eficientizar los procesos de servicio mejorando los planes de contingencia
en la organizacion, y reforzando las estructuras que lo necesiten

Toma de decisiones basadas
en estrategias

« Desarrollar un area especializada en programas de fidelidad y conservacion
de clientes, mediante tecnologia especializada en CRM (Administracion de
relaciones con el cliente, por sus siglas en inglés)

Mejorar el Marketing

¢ Incrementar la captacion de clientes a través de nuestra marca, publicidad
de nuestros servicios. Seguimiento de las tendencias dentro del mundo del
eSport y la competicion deportiva para redisefiar nuestras campafias de
marketing digital en tiempo real y posicionar nuestra marca dentro del
imaginario colectivo como punta de lanza de la innovacion en el sector
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Para poder hacer frente de forma dptima a todos los imprevistos que puedan suceder se
requiere que todos los componentes que forman parte de la empresa conozcan
perfectamente la vision, mision de la empresa, asi como el objetivo y meta de ValenGame.

Vision:

La prioridad de ValenGame es ser el referente nacional en el desarrollo de eventos
deportivos innovadores y éticos. El mundo del deporte y las administraciones podra
confiar en una corporacion lider que cuenta con los profesionales mas preparados para
convertir la promocion deportiva en una experiencia didactica y lddica inmejorable.

Mision:

Aunar la promocién deportiva a la innovacion asociada a los videojuegos para generar
eventos deportivos diferenciados que den respuesta a las necesidades de
administraciones publicas y empresas del sector del deporte. Optimizar calidad y
precios, y trabajar siempre bajo procedimientos éticos y con un firme compromiso con
la difusion de los valores del deporte y la vida saludable para posicionarnos como un
referente dentro del sector

Objetivos:

ValenGame tiene como objetivo llegar a dar servicio de streaming a tres federaciones
nacionales y participar en al menos una veintena de eventos promocionales al afio.

Metas:
Alcanzar un nivel alto de fidelizacion de los clientes, por el cual los servicios se
renueven cada temporada.

Valores:

El trabajo en equipo, el compromiso con la sociedad, la generaciéon de habitos
saludables, el uso responsable de las nuevas tecnologias, inculcar la buena praxis
dentro de las competiciones (fairplay) y el uso de energias limpias no contaminantes
en el deporte a través del uso responsable de los materiales y las tecnologias.
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Publico objetivo.

El publico objetivo al que nos dirigimos es muy amplio. En el mundo de los eSports
podemos encontrar un target que vaya desde los 10 afios hasta los 35, segin la agencia
estatal de videojuegos (AEVI)26. Ademas no se distingue entre un publico femenino o
masculino.

Nos centramos en poblacion juvenil residente en la ciudad de Valencia y area
metropolitana.

Los datos proporcionados por el Instituto Nacional de Estadistica (INE) reflejan los
siguientes datos a 1 de enero de 2014 (ultimos datos disponibles).2”

Grafico Mapa

Ambos sexos
46250-Valencia 35.785% 34.532% 39.332

1014 1519 20-24

Tabla 3: INE edades por rango del municipio de Valénci.

Los usuarios de ValenGame son apasionados tanto de los deportes como de la tecnologia.

Aunque en la actualidad siguen siendo los hombres quienes mayoritariamente forman
parte de este sector, cada vez se esta reduciendo mas la diferencia de la practica por parte
del publico femenino, a través de nuevas jugadoras referentes. Casi la mitad de las
personas que afirmaron jugar a videojuegos en 2020 se identificaron como mujeres (47%
en 2020 frente a un 45% en 2019) segun los datos obtenidos en el Anuario AEVI 2020.

Distinguimos dos tipos de publico dentro de ValenGame:

Por un lado, sabemos que los mas mayores del segmento, edades comprendidas de los 18
a los 35 afios, participan solos en las actividades ofrecidas.

Sin embargo, son los mas pequefios quienes atraen también a sus padres o tutores a
nuestras actividades. De este modo también alcanzamos a este nicho, ya que en muchas
ocasiones terminan apuntandose a nuestros eventos.

26 Anuario Agencia Estatal de los Videojuegos (AEVI)
27 Instituto Nacional de Estadistica
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PLAN DE MARKETING

A través del plan de marketing se elabora un documento donde se recoja la situacién
de la empresa, los objetivos que pretende alcanzar en el futuro préximo y el camino
que debe recorrer para lograrlos.

Para todo ello, es clave conocer la situacion de la empresa y los recursos de los que
dispone.

LOGO Y MARCA

El logo de la empresa ha sido disefiado y registrado en el Registro de Patentes y
Marcas, cuenta con la aprobacion para su uso, por lo que va a ser la sefia distintiva a
todo el publico.

VIABILIDAD

La empresa cuenta con un patrimonio de 20.000 euros y contamos con el personal
suficiente para realizar los eventos programados durante el periodo del plan de empresa
2020-2024 enlos diferentes eventos: Esports al Barri, Campus Deportivos y de eSport. Para
ello contamos con activos digitales: Instagram, Twitch, Youtube, Twitter y Whatsapp.

La pagina web es utilizada para promocion de contenidos de Valengame. Noticias de
proximos eventos, registro en las actividades (tanto online como offline), servicio de
alquiler de material deportivo, tienda, zona de patrocinadores y portal de usuario.

ﬂ CONOCENOS EVENTOS v  E-SPORT ~ RUGBY20 v CAMPUS DEPORTIVOS ~ TIENDA  ALQUILER CONTACTO v  MICUENTA ~
Mi cuenta
Pedid
VOLVEREp "*9*

Direcciones
— — Vay v | :
.‘_'- Dedi Detalles de la cuenta
1 4.~
‘ / v

oz o) L3

ValenGame estara en la Fan Zona NACON y Eko Software anuncian el
de la final de la Copa SM el Rey en videojuego Rugby22

Albacete : Vews (¢ Edita

unic 2021 & Valengame @ 6Views (# Editar ) ™ Esport & eSport
NACON y Eko Software se complacen en anunciar - P

Las emocionantes semifinales de la Copa del Rey Rugby 22, un nuevo juega en la franquicia lider de

siaran ran candas ramantadac rughy cuvn lanzamlento tendrd luear

llustracion 8: Disposicion de los servicios ofrecios en la web
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La web ha sido encargada a la empresa Sednamedia SL por sus aplicaciones a la gestion de
la competiciones que se desarrollan en torneos nacionales y cuenta con un desarrollo de
seguimiento y resultados Optimo para el mercado, gestionando formularios de
inscripciones y pagos telematicos que favorecen la entrada y compra de nuestros servicios.

La web ha sido realizada a medida para que el consumidor puede disponer de la mejor
experiencia posible y con un disefio novedoso y facil de usar.

Las diferentes plataformas de redes sociales para la empresa estan desarrollas para los
fines establecidos con el fin de generar engagement.

Instagram: promocion de eventos de Valengame, asi como fotografias de los participantes
de nuestras actividades, noticias del sector. El contenido es organico al 100%, y trata de
promocionar internamente a la empresa. Redirige también hacia el canal de youtube y a la
pagina web.

Tnstagram AY @9 e

Valengame_ Enviar mensaje 2 i

99 publicaciones 215 seguidores 135 seguidos

ValenGame

Deportes y recreacion

5%iEsports & eSportsR 3¢

> {lvalengame.es

#8_iga Rugby eSports, Sacyr Handball21, Torneo Copa Colegial eSports 8§
www.youtube.com/watch?v=Ny5magyWbuUI

VALENGAME

ensona.93, martasunnysideup, valengest y € personas mas siguon esta cuonta

FcoPal

' fgLssuSt}
/ &y
~ >
Liga eRugby f',!_ erugbyUSA 6Naciones NBA2ZK
i PUBLICACIONES IGTV ETIQUETADAS

acyraon|IEYONVTS {psactﬂq

[

PARTIJURAPIOD

TORMED
; HANDIAI.[”

4‘\' \': ¢ el

llustracion 9: Plataformas de promocion RRSS. Instagram
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Youtube: utilizamos una cuenta con el objetivo de retransmitir partidos de eSports
organizados por Valengame, asi como retransmitir encuentros de los campeonatos que
resultan de interés para nuestro publico (campeonato de espafia de selecciones
autondmicas de rugby)

Twitch: Un canal de streaming de contenido efimero. Solamente se utiliza para
retransmitir encuentros de Valengame y que no tengamos la intencion de guardar en el
historico. Es una plataforma de retransmision diaria para las personas o empresas que
generar este tipo de contenido.

Twitter: A través de este canal podemos realizar la publicacidn en vivo de los resultados
de encuentros y enlaces de inscripcion, que redirige a los demas canales de la empresa.
Whatsapp: para poder contactar y facilitar la atencion al cliente final.

ACTIVOS NO DIGITALES

Consolas para las competiciones: tenemos un total de diez PS4, con sus correspondientes
10 pantallas, 6 uds de 45” y 4 uds de 58”. Estructuras y/o soporte para 10 mddulos. De
este modo Valengame tiene la independencia de organizar estos torneos fisicamente y de
manera periodica.

Furgoneta de empresa: con la adquisicion reciente de un vehiculo LZH2 nos permite la
movilidad de nuestros activos a los diferentes eventos a lo largo del territorio y en los
casos necesarios se dispone de un segundo vehiculo L3H2.

Despacho: Situado en la ciudad de Valencia donde se gestiona toda la administracion
relevante de la empresa y deposito de los activos para realizar los eventos. Ademas se ha
implantado el teletrabajo por lo que facilita la gestion y administracion de la empresa.

INTANGIBLES

Acuerdos de colaboracidn con otras entidades, como la federacion de karate, hockey,
triatlon, padel, ajedrez, que nos cede equipamiento deportivo en la celebracion de

nuestros eventos.

Servicios: Nuestros servicios de eventos segun catalogo, tienda online de camisetas,
accesorios gaming, alquileres de estructuras para lonas publicitarias o carpas. En este
apartado se puede consultar el catalogo valengame para la temporada 2020-2021

Eventos deportivos: Los eventos deportivos se celebran en distintas ubicaciones de la
ciudad de Valenci. Con el objetivo de acercar el deporte al barrio, se utilizan
emplazamientos como plazas o parques para el disfrute de los vecinos, fomentando las
relaciones sociales entre ellos. Es una actividad multideportiva ya que colaboran distintas
secciones deportivas, como es el caso del karate, el ajedrez o el rugby (entre otros). El
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ayuntamiento de Valencia es el cliente de esta actividad, pues quien aporta los recursos
econdmicos para la celebracién de los mismos. El papel de las federaciones deportivas
estad en aportar material necesario, asi como los monitores que estaran presentes durante
el evento. Desde Valengame nos encargamos de la coordinacidn.

Algunos ejemplos son “Esports al Barri” que se celebraron durante el afio 2020. Estos
eventos se celebran una vez al mes, en localidades distintas de la ciudad.

Ligas y torneos eSports: en esta situacion, son las empresas y asociaciones quienes
contactan con Valengame. Somos organizadores de competiciones deportivas online
tanto para empresas como para otras federaciones deportivas. Los eventos en este caso
son variables en funcién de las necesidades del cliente, ya que disponemos de
competiciones semanales, mensuales e incluso anuales.

Contamos con varios eventos simultaneos, coincidiendo varias competiciones en un
mismo periodo de tiempo. La aportacion econémica también varia por la tipologia de
cliente y duracién del evento.

Campus deportivos: celebrar entre dos y tres al afio. Clientes centrados en nucleos

familiares. Es el principal negocio de la empresa. Una vez se ha captado al publico con las
ligas eSports o la organizacion de eventos deportivos, el objetivo principal es que se
inscriban en los campus deportivos. Ademas, este tipo de actividades se destaca del resto
por la fidelizacion de clientes que estas generan, pues una persona que disfruta del
campus suele repetirla, con un hermano/a pequefio, amigos y familiares y esto es lo que
genera recurrencia al negocio, consiguiendo ampliarlo con las ligas eSport que se
desarrollan durante el afio.

Alquiler y tienda de material deportivo: se ofrece la posibilidad de alquilar de material en
cuanto a estructuras; truss para photocoll, arcos de entada a meta, carpas o material
deportivo; tarimas, minicampos de césped artificial, porterias, etc.

El papel de los colaboradores es fundamental para la consolidacién de una empresa que
nace en un entorno social de pandemia, por lo que el ayuntamiento de Valencia, la
federacion espafiola de rugby, la federacién valenciana de rugby y nacon, hace facil el
desarrollo de las actividades que se han ido realizando y esta dentro del plan de empresa.
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DESCRIPCION DE EVENTOS

Estrategia para la creaciéon de una Liga eSport de Rugby temporada 2020-2021.

ipor qué nace el proyecto?

Para atraer a los jovenes adolescentes hay que tener en cuenta cudles son sus gustos y
aficiones, los eSports estan en pleno auge por lo que ante la poca promocién deportiva en
las localidades que se esta produciendo por estos afios de pandemia, surge la necesidad de
buscar nuevas vias para promocionar el deporte, que no sean de manera presencial.

;a quién va dirigido?

El producto esta dirigido a todo el publico en general pero también a los gamers, como al
amante del deporte en cuestidon, pues es una manera de afianzar un seguidor a una
actividad con la que disfruta.

LI-BeNT Q | mNiciIAR SESION

HOME / +ESPORTS /

3+ Torneo
6NACIONES HORARIO DE LA JORNADA

RUGBY ONLINE i
g¢¥ga [ Ot

Jeditpl 2 O] %

o
. v @Mﬁe’”
“ Halcoh
. Vs
o000 g

muum PEREL-FUSTER PEDR0 BONDRIOLI LorERias
N UVD POR TWMTH

valengame. #QUEDATEENCASA

ESPORTS
Torneo 8 Naclones Rugby'20 (FINAL)

llustracion 10: Canal Movistar+ de eSports. UBEAT Streaming Liga eSport.

(cudl es la finalidad?

Generar atraccidn a los posibles nuevos seguidores y ofrecer servicios a los aficionados que
encuentran en este tipo de actividades una manera de seguir disfrutando del deporte con
gente de otros lugares del territorio.

En el Anexo II Creacién y retransmision de una competicién de eSport se ha desarrollado
con mas detalle.
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Creacidon de campus multideportivo para adolescentes donde el deporte tradicional y el
deporte digital junto con las nuevas tendencias generan el mejor escenario para disfrutar
una experiencia del mejor nivel.

llustracion 11: Inicio del Anexo Ill Campus Multideportivo

ipor qué nace el proyecto?

Disfrutar de una experiencia novedosa donde un adolescente pueda combinar sus aficiones
deportivas con sus gustos tecnologicos, para ello, aprovechando los periodos vacacionales
de los centros educativos, se ofrecen servicios que permitan a los jovenes tener una
experiencia diferente a los campus deportivos que se vienen desarrollando por las
entidades federativas o clubes.

ja quién va dirigido?
A grupos de edades de infantil y primaria que necesitan desarrollar sus capacidades
cognitivas, psicomotrices y sensoriales.

;cudl es la finalidad?
Ofrecer un servicio que se adapte a los gustos de muchos jovenes deportistas y gamers que

en la actualidad no se encuentra.

En el Anexo III Campus Multideportivo se ha desarrollado con mas detalle.
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Esports al barri 2.0 transforma el deporte en la calle.

ipor qué nace el proyecto?

Acercar el deporte minoritario a los barrios de la ciudad a través de pequefios stands, donde
los ciudadanos pueden acudir a conocer nuevos deportes que tienen acceso en el barrio y
disfrutar de una jornada totalmente deportiva.

jaquién va dirigido?

Deporte para pequenos, jovenes, adultos y mayores, un formato que encaja en cualquier
poblacién por sus caracteristicas, pues ofrece actividades para todas las edades, abarcando
asi todo tipo de publico.

(cudl es la finalidad?

Visibilizar la variedad de deportes y de deportistas que se practica en el barrio y
alrededores y atraer o hacer accesible el deporte a los viandantes que durante el evento se
acerquen. Es una puesta en valor de la practica deportiva como elemento fundamental para
el bienestar de la sociedad.

llustracion 12: Vista del plano de Esports al Barri 2.0.

En el Anexo IV Esports al barri 2.0 se ha desarrollado con mas detalle.
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Entre los diferentes servicios de eventos, contamos también con alquiler de estructuras y
materiales para empresas y particulares

ipor qué nace el proyecto?

Ante la demanda de eventos y la complejidad del almacenamiento de materiales y los
recursos logisticos de cada evento, ValenGame ofrece la posibilidad de poner en alquiler
los materiales y estructuras.

;a quién va dirigido?
A particulares o empresas que necesitan ampliar sus servicios y no cuentan con los
recursos suficientes para ellos.

(cudl es la finalidad?
Facilitar a empresas emergentes la ejecucion de sus proyectos como a particulares acceder

a un material costoso en unas condiciones muy comodas y accesible que facilita en gran
medida la imagen y la profesionalidad de un evento.

Ligas eSports

Ligas de balonmano: dos al afio. Inscripciones gratuitas pagadas por el patrocinador

principal (Sacyr patrocinador oficial de la Federacion Espafiola de Balonmano). 64
participantes y una duraciéon de 4 meses, intercalandose con otros torneos en formato fin
de semana. Facturacién entre 5.000 y 6.000€. Temporada entre septiembre y octubre.
Coincide con el inicio de la temporada (septiembre octubre) y navidades (lanzamiento de
los videojuegos).

® balonmano _—
4+ Comparar

Espafia Ultimos 5 afios « Todas las categorias v Busqueda web v

Interés a lo largo del tiempo

|4

llustracion 13: Grdfico temporal en google de la modalidad Balonmano
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Ligas de rugby: una liga al afio. 4-5 torneos. Prevision: 12.000€ de facturacion. Desde
octubre hasta marzo. 64 personas.

® rugby

+ Comparar
Espafia Ultimas 5 aflos Todas las categorias v Busqueda web »

Interes a lo largo del tiempo

|4

llustracion 14: Grdfico temporal en google de la modalidad Rugby

Torneos de tenis: 3-4 torneos en colaboracidn con la federacion valenciana de tenis.
Prevision de facturacion de 3.000€ y 50 personas apuntadas.

Circuito de gaming con la diputacién de Valencia. Epoca digital. Zona de eSports en el
Ayuntamiento de Paterna para practicar deporte y hacer eSports.

Eventos (esports al barri): activindose en octubre con las carreras populares. 10
eventos (uno al mes, excluyendo los meses de verano). 15.000€ de facturacion. Evento
abierto al publico.

Campus deportivos: campus polideportivos con deportes minoritarios. actuar como
punto de conexién con otras federaciones deportivas. Generar sinergias. Transferencias
entre un deporte y otro. Campus en pascua y en verano. Hasta 100 nifios por campus.
Entre 6.000 y 10.000€.
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En los siguientes apartados podemos consultar la prevision de las actividades de
ValenGame con las que pretendemos alcanzar los objetivos establecidos en el plan de
empresa. Se tendran en cuenta los criterios realistas, asi como la estacionalidad
detectada en el andlisis previo. Podemos encontrar una tabla por cada afio que se tendra
en cuenta este estudio. Se ha considerado con nuestras acciones la evolucidon
correspondiente a cada afio. En nuestro ejercicio, colocaremos la facturacion estimada
en cada evento que se prevea que sea oficial (excluyendo los servicios que estén en

“negociacién” o “por desarrollar”).

2020

LEYENDA

_Oficial

Negociacion
Por desarrollar

Enero Febrero | Marzo |Abril Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre

Ligas eSports

Balonmano
Rugby
Tenis

Eventos

Esports al barri
Paterna Game

Campus
deportivos

Escuela de
pascua
Escuela de
verano

Otros

Alquiler

Tienda

llustracion 15: Escenario de ingresos por unidades de negocio durante el 2020

Prevision de facturacion en 2020: Alcancar una facturacion de 65.000€ (Inicio de la

actividad después de la pandemia)

pag. 46



CREACION Y PUESTA EN MARCHA DE UN PLAN DE EMPRESA PARA VALENGAME

2021

UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

Enero Febrero | Marzo |Abril Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre

Ligas eSports

Balonmano
Rugby
Tenis

Eventos

Esports al barri
Paterna Game

Campus deportivos

Escuela de pascua
Escuela de verano

Otros

Alquiler
Tienda

llustracion 16: Escenario de ingresos por unidades de negocio durante el 2021

Prevision de facturacion 2021: Alcanzar una facturacion de 211.000€ (inclusion de los

eventos deportivos en el plan y negociando con mas federaciones)

2022

Enero Febrero | Marzo |Abril Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre

Ligas eSports

Balonmano
Rugby
Tenis

Eventos

Esports al barri
Paterna Game

Campus
deportivos

Escuela de pascua
Escuela de verano

Otros

Alquiler
Tienda
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llustracion 17: Escenario de ingresos por unidades de negocio durante el 2022

Prevision facturacion 2022: Alcancar una facturacion de 231.000€ (Incorporando nuevas
negociando nuevas vias de negocio a través del alquiler de materiales y

federaciones,

consolidando las actividades recurrentes de la empresa)

2023

Enero Febrero | Marzo |Abril Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre

Ligas eSports

Balonmano
Rugby
Tenis
Hockey

Eventos

Esports al barri
Paterna Game

Campus deportivos

Escuela de pascua
Escuela de verano

Otros

Alquiler
Tienda

llustracion 18: Escenario de ingresos por unidades de negocio durante el 2023

Prevision facturacion 2023: Alcancar una facturaciéon de 239.000€ (Incorporando aulas de
eSport en alguna localidad con gran densidad poblacional y manteniendo las actividades

principales del plan)

2024

Enero Febrero | Marzo |Abril Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre

Ligas eSports

Balonmano
Rugby
Tenis
Hockey

Eventos

Esports al barri
Paterna Game

Campus deportivos

Escuela de pascua
Escuela de verano

Otros

Alquiler
Tienda
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llustracion 19: Escenario de ingresos por unidades de negocio durante el 2024

Prevision facturaciéon 2024: Alcancar una facturacion de 250.000€ (Aqui se trata de
mantener las actividades desarrolladas en el plan de empresa de ValenGame)

MEDICION Y CONTROL

Teniendo en cuenta las previsiones que comprenden el periodo 2020-2024, podemos
proyectar una serie de resultados a final de los afios propuestos.

En la siguiente tabla se encuentran las estimaciones en funcién de la prevision de
eventos en el periodo:

Tabla 4: Registros de medicion y control de los ingresos y niimero de clientes previstos.

Ano  Facturacion Registros ligas eSports Registros en campus deportivos

2020 65.000€ 578 300
2021 211.000€ 750 330
2022 231.000€ 975 363
2023 239.000€ 1260 400
2024 250.000€ 1638 440
TOTAL | 996.000€ 5201 484

Para los ejercicios del estudio, nos fijamos en las siguientes métricas con el fin de
determinar objetivamente hasta qué punto se cumplen las expectativas.

Registros en ligas eventos reales vs Registros estimados
Fidelizacion de clientes

Ticket medio

Facturacion real vs Facturacién prevista

Una vez hemos tenido en cuenta las previsiones, procederemos a hacer las
comparativas entre lo que estamos obteniendo y lo que pensabamos que ibamos a
obtener. Prevision vs Realidad.

Las medidas de contingencia a aplicar serian entre otras incrementar el nimero de
plazas por evento.
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Una vez cerremos el afio, podremos observar si los objetivos se estan cumpliendo o no
y que estrategias seguir para poder llegar a cumplir los objetivos establecidos, bien sea
a través de reformular las actividades ofertadas, realizar una estrategia mas intensiva
en marketing digital o para reestructurar los costes reduciendo las actividades que no
proporcionen rentabilidad suficiente a la empresa.

Tendremos que conocer si contamos con la fidelizacidon de nuestros clientes, pues seria un
indicador muy favorable para determinar si las actividades han tenido el éxito esperado
por el cual el consumidor final esta dispuesto a repetir la experiencia.

En la hipotesis hemos empleado un escenario optimista pues son objetivos ambiciosos para
estos afios de incertidumbre, pues actualmente seguimos inmersos en un cambio continuo
de normativas y toques de queda en funcidn de la incidencia acumulada por el covid-19 en
cada localidad que se celebre un evento.

DESARROLLO DIGITAL

Creacidn de una plataforma digital WordPress donde se vayan subiendo todas las noticias,
junto con los videos promocionales de la empresa y el contenido de los eventos.

ﬁ CONOCENOS EVENTOS v E-SPORT ~ RUGBY20 ~ CAMPUS DEPORTIVOS v  TIENDA  ALQUILER CONTACTO v  MICUENTA ~

7TORNEO " (e)

CLASIFICATORIO

eRugbyUSA

Rugby 20 llega a EEUU

Los tarneos de Rugby20 llegan a EEUU grarias

a @erugbyusa /M

llustracion 20: Vision de la pdgina web de inicio.

Donde aparecen también las actualizaciones de las competiciones resultados de las
jornadas, enfrentamientos, clasificaciones y préximos eventos.
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/ﬁ‘ CONOCENOS EVENTOS v E-SPORT v RUGBY20 v  CAMPUS DEPORTIVOS v TIENDA ALQUILER CONTACTO v  MICUENTA ~

Rugby 20 | PS4 - Liga eRugby Clasificatorio - Calendario - Grupo A

Calendario - RUGBY20 - Clasificatorio Liga eRugby PS4 - Grupo A

Fecha/Hora Equipo A Resultado Equipo B Descargas
15/06/2020 Adrian - C.R.la Safor @R T ) Antonio - C.R la Safor
1600 L L
Arbitro: Federacicn Espaicla Ds Rugoy, Campo: Estsdo Nacions Complutense
15/08/2020 Diego - Plasencla Rugby Club a 53 @ Dhyser - ValenGame
1620 Arbitro: Federacicn Espadcia De Rugby, Campo: ValenGame
15/08/2020 Juan - Quimic Equip Rugby @ S oy Liam - Rugby Alcorcon
L Arbitro: Frdeacicn Eapancia De Rugoy, Campo: ValenGame
15/068/2020 Pablo - XV HORTALEZA R.C. = o ' Salil - San Isidro Rugby
20 Arbitro: Federacicn Espafcin De Rugtyy, Campo: Estadio Nacicae) Compiutense
18/06/2020 Javier - Paterna Clencias @ — 3 Pablo - Real Oviedo
1715 Arbitro: Faderacitn Espaiola Da Ruglsy e Campo: Estadio Naclona Complutence

llustracion 21: Cuadro de competicion y resultados de Liga eSport

Noticias destacadas como la creacion de nuevos eventos, como el lanzamiento de un torneo
en EEUU para que los seguidores de estos torneos pudieran interactuar con la comunidad
americana y aprendiera inglés. Actividades que realizamos de manera gratuita ya que nos
gusta formar parte del desarrollo educativo de nuestros seguidores que oscilan desde los
14 afios hasta los 30 afios.

Rugby 20 llega a EEUU

2020 & Vales

& eSport

Los torneas de Rugby20 llegan a EEUU gracias a @erugbyusa £/M @nacongames_es@nacongaminges

’
Podréis participar de forma gratuita inscribiéndose en su pagina web. En el foro podréis practicar el inglés con -

otros aficionados de Rugby, hacer nueyas amistades y adaptar los horarios de los partidos tenlendo en cuenta
la diferencia horaria I https//www.erugbyusa.com/event-details/connor-wallace-sims-erugbyusa-

tournament-august-19-20-21

valengame_ 3
O 174 saguidor m AJUNTAMENT VALENCIA | F.D.M.

Bag ‘ Fundacién
Deportiva
" Mumclpal
Valéncia

COLABORADORES

®@nacon
TOURNAMENT]

gFERu gby

FEDERACION ESPANOLA DE RUGBY
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llustracion 22: Noticiero web de la actualidad y diferentes novedades.

Una estructura web consolidada con todos los apartados legales como el uso autorizado de
cookies, ley de proteccién de datos, como contactar con la empresa y como poder seguirnos

en las diferentes plataformas sociales como twitter, Instagram, twitch y whatsapp.

(DONDE ESTAMOS?

g Carrerde r:m;llor vmmo Ro 7 Valent b 9 @ nacon

scaltor Vicente Redilln, §,

9 Jesis @ .
ASM Trar r a g
FERugby
%
‘EDERACIONESPANOLADERIJGBV
b @cei eliseo vida
Mercadana G o) a ik
Patraix @ a8
a0 Prussearcus . ) Qe
Safranar@ O' s, +
! fospital P.--:.lq) 2 -
| EecusiaValencians de ) offlaa ot sy iaeat bt s o v sy g

HORARIOS ATENCION AL PUBLICO SIGUENOS A TRAVES DE NUESTRAS RRSS

Info@valengame.es

llustracion 23: Ubicacion de la oficina en maps y plataformas de sequimiento de ValenGame

Ademas, aparece la ubicacion de la sede de la empresa, horarios de apertura como las rrss

de la empresa donde se puede seguir las actualizaciones.

En los activos digitales de la empresa también contamos con perfiles en redes sociales:

Instagram: perfil en el que se recogen los eventos realizados por ValenGame. Es un
perfil informativo sobre qué actividades pone en practica la empresa, como por
ejemplo videos sobre la liga de rugby de eSports. También hace de perfil divulgativo
sobre la version analdgica de los deportes como es el caso del campeonato de
Espafia de selecciones autondmicas.

Twitch: video promocional de ValenGame y retransmision de un partido de eSports.
Whatsapp: canal para interactuar con los jugadores de manera especial,
jugadores/as destacados.

Twitter: tweets y retweets sobre actividades de la empresa y eventos relacionados
con el deporte.

Youtube: retransmision de partiros de rugby (campeonato de Espafia de selecciones
autondmicas) y partidos de eSports.
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Se ha realizado un video promocional de ValenGame para poder captar la atencidon de los
clientes y ver de manera clara los servicios que se ofrecen:
https://www.youtube.com/watch?v=Qbv3WagGMtg

VIAJE DEL CONSUMIDOR

ValenGame se da a conocer gracias a tener colaboraciones con la pagina web de la liga
ASOBAL o de la federacion espafiola de rugby, donde nos anunciamos a través de noticias
y articulos que redirigen hacia nuestro sitio web.

Ademas también somos conocidos por nuestros canales en redes sociales, donde nuestro
contenido alcanza a personas interesadas en lo que ofrecemos en Valengame.

También la marca Nacon tiene una colaboracién estrecha con nuestra organizacion,
al desarrollar el videojuego con el que trabajamos.

El publico que entra a través de estos canales en su mayoria se interesa por las
competiciones de eSports que ofrecemos. La motivacion del usuario es conocer mas
en detalle las particularidades de los torneos: fechas, plazos de competicion,
horarios de jornadas y premios.

Comienzan utilizando la parte digital de Valengame para mas adelante asistir a las
competiciones analdgicas de deportes como rugby o balonmano, promovidas por
instituciones publicas o entidades deportivas.

En este caso, nuestro publico tiene una alta fidelidad, ya que suelen repetir en otras

acciones. En los canales digitales ademas son muy participativos, pues el target es
muy activo en redes sociales y tiene un elevado interés en los premios.
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RECURSOS HUMANOS

La estructura organizativa de ValenGame es horizontal, lo cual facilita el contacto de la
direccion de la empresa con los trabajadores. Existe una corta cadena de mando y un amplio
abanico de control de la gestiéon. Los distintos departamentos de la compafiia atienden
tareas muy especificas por lo que cada trabajador tiene independencia en la resolucién de
problemas.

Administrador

& = 2

‘ Gerente
Disefador Técnico Caster Coordinador
Auxiliar Monitor Monitora Monitor

llustracion 24: Esquema de los recursos humanos ValenGame

Disponer de personal cualificado para cada puesto, desarrollando las funciones especificas
del mismo genera una especializacion de la misma, generando sinergias en las reuniones
de trabajo que facilita la resolucidn de conflictos y la puesta en marcha de nuevas ideas.
Esta estructura de trabajo empodera al trabajador y motiva a mejorar cada dia. Siendo un
pilar fundamental de ValenGame el desarrollo integral de las personas que forman parte de
la empresa.

Desarrollo del perfil de cada puesto.

Administrador: responsable de planificar, organizar, dirigir y controlar la entidad en su
estrategia empresarial. Revisa la inversion y la contratacion de servicios de la empresa.

Gerente: Ejecuta el plan de empresa, se encarga de buscar los recursos humanos
necesarios para realizar los servicios, ademas de la supervision de las labores como de la

ejecucion eficiente de los servicios.
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Disefiador: Realiza las creatividades de la empresa y se encarga de que la empresa tenga
buena visibilidad en los medios como en los productos ofertados.

Técnico: Realiza las labores de conexidn, actualizacién y mantenimiento de los equipos
informaticos, como del montaje de estructuras, encargado de la investigacion y uso de las
tecnologias aplicadas a los eventos, como generacion de archivos digitales para contenidos
web y rrss.

Auxiliar: Ayuda al personal técnico en la conexion y montajes de estructuras, como en la
gestion y almacenamiento de datos, generacion de contenido para rrss.

Caster: Comentarista/Narrador de los eventos a realizar, mayormente a través de
plataformas de streaming como Twitch o Youtube.

Coordinador: Encargado de la inscripcion de participantes, adapta los eventos y las
competiciones a las dimensiones adecuadas, enlaza el publico con la organizaciéon y
gestiona el grupo de monitores.

Monitores: Se requiere de la presencia de monitores para el correcto desarrollo de los
eventos y competiciones, se encargan de la gestion de colas para las diferentes actividades
como de la supervision del buen funcionamiento de los talleres que se realizan.

Colaboradores y voluntarios

Las personas que participan activamente y se involucran en los eventos que mas le hace
disfrutar permite que las empresas como ValenGame pueda contar con gente que
desinteresadamente colabore y apoye la actividad desarrollada para poder ofrecer a las
personas que acuden o disfrutan del evento una gran experiencia.

Desde ValenGame se toma muy en cuenta estas personas que apoya al equipo de recursos
humanos para poder disponer de ellos en cualquier momento que salgan grandes eventos
y sea necesario contar con mas personal y también, para disfrutar de la pertenencia a una
organizacion profesional, pues les aporta conocimientos y contactos con personas o
empresas que de otra manera no podrian haber logrado

ESTRUCTURA FINANCIERA

Una vez mencionado todas las herramientas que dispone ValenGame para realizar
un plan de empresa objetivo y alcanzable, vamos a estudiar si de verdad, es posible
lograr una empresa con viabilidad financiera y que cuente con una politica de
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inversion-financiacion equilibrada y por tanto, sostenible en el tiempo para los
intereses de la misma.

Balance a 31 de diciembre de 2019 y 2020
Tabla 5: Balance 2019-2020

BALANCE VALENGAME

2019 2020

ACTIVO NO CORRIENTE 4.849,55

1. Inmoyv. Intangible - -

2. Inmov. material - 4.849,55

Terrenos y construcciones - -

Instalaciones técnicas y otros inm. Material - 4.849,55

3. Inv. inmobiliarias = -

4. Inv. en empresas del grupo y asociadas a l/p = =

S. Inv. Financieras a l/p = -

6. Activos por impuesto diferido = =

7. Deudas comerciales no corrientes - =
ACTIVO CORRIENTE -9.257,35 - 623,51

1. Act. no corrientes mantenidos para la venta - -

2. Existencias - -

3. Deudores comerciales y otras cuentas a cobrar -9.681,04 -4.151,80
Clientes por ventas y prest. de serv. a ¢/p - 127,67
Deudores varios -9.681,04 -4.279,47

4. Inv. en empresas del grupo y asociadas a c/p = =

S. Inv. Financieras a c/p = -

6. Periodificaciones a c¢/p = -

7. Efectivo y otros act. liquidos equivalentes

3.528,29

TOTAL ACTIVO

-9.257,35

4.226,04
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 PATRIMONIO NETO -8.937,07 -1.138,86
1. Fondos propios -1.138,86 -1.138,86
1.1. Capital 3.000,00 3.000,00
Capital escriturado 3.000,00 3.000,00
1.3. Resultado de ejercicio anteriores -7.023,36 -11.937,07
1.4. Resultado de ejercicio -4.913,71 7.798,21

2. Ajustes por cambio de valor
' PASIVO NO CORRIENTE

1. Provisiones a l/p

2. Deudas a l/p

3. Deud. con empresas del grupo y asociadas a l/p

4. Pasivos por impuesto diferido

5. Periodificaciones a l/p

6. Acreedores comerciales no corrientes

7. Deuda con caracteristicas especiales a 1/p

1. Provisiones a c¢/p

1 5.364,90

2. Deudas a ¢/p - 2.642,64
Otros activos financieros - 2.62,64

Acreedores comerciales y otras cuentas a pagar - 320,28 2.722,26
Acreedores varios - 320,28 1.546,62
Otras deudas con las Administraciones Publicas - 1.175,64

3. Deud. con empresas del grupo y asociadas a c/p

Otras deudas con las Adm. Publicas

5. Periodificaciones a c/p

6. Deuda con caracteristicas especiales a c¢/p

' TOTAL PN Y PASIVO

- 9.257,35

4.226,04
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PyG VALENGAME

A) OPERACIONES CONTINUADAS

2019

1. Importe neto cifra negocios 14.906,00

2020
20.072,56

2. Variacion exist. de prod. term. y en curso =

3. Trabajos realizados por la empresa para su activo =

4. Aprovisionamientos -

5. Otros ingresos de explotacion -

6. Gastos de personal - 3.749,49

- 3.169,66

7. Otros gastos de explotacion - 15.620,22

- 8.295,67

8.Amortizacion del inmovilizado -

- 809,02

9.Imputacion de subv. de inmov. no financiero y otras -

10. Excesos de provisiones =

11. Deterioro y rtdo por enajenaciones del inmoyv. =

12. Diferencia negativa de combinaciones de negocio

13. Otros resultados =

A1) RESULTADO DE EXPLOTACION

14. Ingresos financieros -

7.798,21

15. Gastos financieros =

16. Variacion del valor razonable en instrum. financieros -

17. Diferencias de cambio =

18.Deterioro y rtdo por enajenacion de instr. financieros =
A2) RESULTADO FINANCIERO
A3) RESULTADO ANTES DE IMPUESTOS -4.913,71

19. Impuestos sobre beneficios

A4) RTDO DEL EJERC. PROCED. DE OPERAC. CONTINUADAS -
AS) RESULTADO DEL EJERCICIO

-4.913,71

7.798,21

-1.949,55

5.848,66
5.848,66
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Para comprender la estructura financiera de ValenGame hemos de tener en cuenta que la
empresa comenzo su ejercicio econémico en el 2014, pero mas alla de algun servicio que
haya realizado, ha sido muy escasa la actividad desarrollada.

A partir del 2019, la empresa da un giro y comienza a impulsar nuevos servicios, dando
inicio al desarrollo de su actividad econdmica.

Debido a las caracteristicas de la empresa de reciente creacion, en el balance del 2019,
ValenGame no contaba con activos no corrientes, al no tener posesion de instalaciones,
oficinas o cualquier elemento que fuera categorizado para tal fin, por lo que el activo total
estd compuesto mayormente por el importe del apartado de clientes deudores con una
partida de - 9.681,04€.

Para la comprension de esta partida, destacar que estos deudores comerciales se originan
en el servicio realizado a final del afio por lo que en el balance aparece como un posible
problema de gestién de cobro pero lo cierto es que se ejecuta al finalizar el servicio, al
principio del afio.

El patrimonio neto esta compuesto por el capital social de 3.000€ y por los resultados
negativos de ejercicios anteriores que arroja una cifra de -7.023,36€, que sumado al
resultado negativo del afio 2019, por valor de -4.913,71, el patrimonio neto y el pasivo total
de ValenGame asciende a -9.257,35€.

Los resultados negativos de ejercicios anteriores no son significativos para la viabilidad de
la empresa, debido a que se trata de los honorarios del administrador de la empresa que
desde el 2014 no ha podido cobrar, por lo que se ha generado esas pérdidas.

En cuanto comparamos la estructura financiera del 2019 con el afio siguiente podemos
observar grandes cambios. Por un lado, observamos una inversidn en activos no corrientes,
por valor de 4.894,55€ con la adquisicion de carpas, estructuras portatiles, material
tecnoldgico.

El cobro de deudores comerciales disminuye a -4.279,47€, reduciéndose casi 50% del
balance anterior.

La empresa cuenta inicialmente con poca liquidez, cifrado en 423,69€ en el 2019 pasando
a tener en el afio siguiente 3.528,29€. Esto es un indicativo de que la empresa ha podido
materializar la gestion de cobros del afio anterior, generando bastante liquidez, que a su
vez favorecera las politicas de crecimiento de ValenGame.

En cuanto al aumento del patrimonio neto en el 2020 respecto al afio anterior, viene
influenciado por varias partidas. Por un lado, la partida mas grande del balance, como ha
sido las pérdidas generadas en ejercicios anteriores, debido mayormente a los honorarios
del administrador que ha ido arrastrando hasta la fecha, y por otro lado los resultados de
explotacion positivos por valor de 7.798,21€ que es el punto clave de la empresa por el cual
ValenGame comienza a dar unos resultados positivos en el 2020.
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El ratio de endeudamiento de la empresa es 1,27 en el 2020 lo que puede dar a entender
que es un dato elevado y negativo para la empresa pues se trata de una deuda a corto plazo,
pero viendo el importe de la deuda que es de 5.346,90€ y que no es con bancos, si no una
parte es para la administracién publica por valor de 1.175,64€, otra partida de 1.546,62€
a proveedores que no exigen el pago inmediato y por ultimo deudores financieros, pero no
con entidades financieras, si no con socios de la empresa, que tampoco exigen su
devolucion. Son cantidades totalmente asumible con la liquidez de la empresa. La empresa
ha tenido en cuenta el tipo de endeudamiento que tiene y es de calidad, ya que puede llegar
facilmente a acuerdos y renegociacion de la misma si fuera necesario.

En cuanto al importe de la cifra de negocio observamos un aumento del 26% entre un afio
y otro, pasando de ingresar 14.906,00€ en el 2019 a 20.072,56€ en el 2020, siendo que ha
sido el peor afio para impulsar o relanzar la empresa podemos decir que ha sido suficiente
para mantener la esperanza y seguir trabajando en el proyecto.

En cuanto al analisis del PyG podemos observar que la empresa es capaz de generar
rentabilidad con su actividad habitual. En gran medida por el gran margen entre sus
ingresos por ventas y los costes fijos que son bajos, incluso logrando reducirlos. Es
una empresa que puede llevar a cabo la economia a escala pues si mejora las ventas
un 26% mas, ha logrado reducir los costes fijos un 16% y reducir otros gastos de
explotacion un 53%, se trata de una empresa que puede obtener mucha rentabilidad.

Esto se debe a que los servicios de ValenGame durante el 2019 eran mas costosos
pues se vendia mas eventos deportivos presenciales, donde el gasto en recursos
humanos y logistica eran mayor, que durante el 2020 las competiciones deportivas
digitales han provocado un descenso drastico de loas gastos en personal o en
subcontrataciones, manteniendo e incluso aumentando los ingresos por
competiciones.

Esto permitira seguir realizando inversiones, como la adquisicion de vehiculos
propios, pues cuando la pandemia reactive la economia y vuelvan los eventos
presenciales, se habra recorrido camino en eficiencia de gestion de los recursos, al no
tener que depender mas de las empresas de alquiler de vehiculos industriales.

Porlo que una parte de los ingresos por servicios de la empresa, servira para financiar
y compensar otras actividades de la misma, adelantando y ganando fuerza respecto a
otros competidores.

También cabe pensar en la posibilidad de adquirir un bajo comercial o una nave de
almacenaje donde poder ir guardando el material que se vaya adquiriendo durante
esta etapa, pues hasta ahora, se han buscado colaboraciones con otras entidades que
han ofrecido sus espacios de manera gratuita.

Todo ello, ha favorecido el crecimiento y las perspectivas de futuro de la empresa.

ValenGame cuenta con una situacion patrimonial sana y con una politica de inversion-
financiacion equilibrada, que permitira tener un crecimiento estable para que el plan
de empresa previsto en el TFG pueda ser realizable.
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CONCLUSIONES

Este plan estratégico esta enfocado en el crecimiento de una empresa nueva que pretende
generar servicios deportivos de calidad acorde a las nuevas tendencias en el sector y a la
modernizacion a través de la digitalizacion implementadas en el deporte, sea a través de
las nuevas plataformas y aplicaciones digitales que van surgiendo en el mercado como a
través de nuevos equipamientos deportivos. El sector deportivo estd comenzando a
resurgir de nuevo gracias a la rapida aplicacion de la vacuna, sumado a la necesidad de
reforzar la practica deportiva en todos los ambitos, por cuestiones saludables, sociales y
educativos, las politicas sociales para el deporte y la juventud va a experimentar una
expansion de grandes acontecimientos deportivos y organizacion de competiciones como
hemos visto para el Plan Espafia 2050. Ademas, con el desarrollo que se esta produciendo
después de pertenecer a un sector poco cambiante o tradicional, esta comenzando a
cambiar el paradigma del consumo del deporte o los eventos deportivos en la actualidad,
alternando cada vez mas, los deportes fisicos con los digitales.

ValenGame ha apostado por dar servicios con una variedad de eventos y competiciones
deportivas que le han hecho ser diferente a sus competidores y ha logrado ofrecer estos
servicios que los clientes demandaban, y para lograrlo, ha utilizado el recurso del plan
estratégico de empresa desarrollado durante el TFG, con un modelo mixto de las
competiciones y eventos fisico que se han venido realizando hasta la fecha, con otros
eventos de tipo digital y que ha sido clave para la supervivencia de la empresa.

Las politicas de las administraciones publicas en la gestion de la pandemia, junto con la
gran oferta para la practica deportiva, se van a generar sinergias positivas para que
ValenGame puede afrontar gran parte del plan estratégico en base a los escenarios
previstos con bastante optimismo. Destacar que durante el desarrollo del TFG las
previsiones y los acontecimientos han sido cambiantes, pero la capacidad que ha tenido la
empresa de hacer frente a unos afios dificiles por la pérdida de practicamente de la
totalidad de los servicios presenciales, manteniendo soélo la parte digital, hasta la fecha, y
tener la fortaleza financiera de no haber generado pérdidas importantes y mantener una
pequefia, pero solida cartera de clientes ha demostrado sin duda una prueba de solvencia,
que para una empresa de estas caracteristicas se veia abocada a su desaparicion
practicamente fulminante.

Los principales problemas de recursos humanos y organizacionales que se han podido
originar debido a la cualificacion del personal y su distribucién geografica, ha sido
suplicado con un equipo amplio y comprometido que siempre ha estado a la altura de las
circunstancias, y asi es como seguira creciendo el equipo del personal que va entrando y
comprendiendo la politica de la empresa en superarse cada dia y sacar adelante un negocio
que ha pasado por un momento de grandes dificultades.

pag. 62



CREACION Y PUESTA EN MARCHA DE UN PLAN DE EMPRESA PARA VALENGAME
UNIVERSITAT

POLITECNICA
DE VALENCIA

Por las caracteristicas de ValenGame y el futuro inmediato que esta viviendo el sector del
deporte el plan de empresa podemos considerarlo viable y los préximos afios iran
confirmando los pronosticos estudiados durante este trabajo, pudiendo hacerse las
correcciones oportunas para adecuar las expectativas de la empresa a unos objetivos
alcanzables en el medio y largo plazo.
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Referencias de expertos
"Los e-Sports son competiciones oficiales de videojuegos regladas, como podria ser
una competicion de cualquier otro deporte: con jugadores, reglas, arbitros,
espectadores y entrenadores. Normalmente, se trata de campeonatos profesionales,
pero también los hay amateurs", explica Joan Arnedo, profesor de los Estudios de

Informatica, Multimedia y Telecomunicacion de la UOC.

Reconocimiento gubernamental

Gobiernos como el de los Estados Unidos o el de Alemania ya consideran a los jugadores
profesionales de videojuegos como atletas y el Comité Olimpico Coreano ha concedido
el rango de deporte olimpico a los e-Sports.

En Espana

Los niveles de conocimiento y comprension entre la poblacidon general, ambitos
sociales y politicos son aun bajos. Sigue existiendo un estigma social segun el cual los
videojuegos no son vistos como algo positivo, pero esta tendencia esta cambiando.
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Oportunidades comerciales

Como en todos los deportes, la verdadera fuerza se encuentra en la aficion. Y Ia
industria de los deportes electronicos es un sector en el que hay mucho crecimiento:
hoy hay mas de 173 millones de seguidores de los deportes electrénicos en el mundo,
una cifra que pasara a 264 millones en el afio 2021

Perfil de los seguidores

Los seguidores de los deportes electronicos tienen mas formacién educativa, mejores
trabajos y se casan mas que la media de |la poblacion. Esta mas cerca del consumidor de
informacidn deportiva que del jugador de videojuegos. Sus aficiones principales son la
tecnologia (40%), la musica (30%) y los deportes tradicionales (28%).
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CLASIFICACION
TIPOS DE JUEGO

Géneros y titulos mas populares

Y

Multiplayer Online
Battie Arena
(MOBA)

Juegos en arenas
multijugador

+ League of Legends
* Dota2

« Heroes of the Storm
+ Smite

Real Time Strategy
(RTS)

Juegos de estrategia en
tiempo real

« Starcraft 2
* World of Tanks

QO

First Person Shooters
(FPS)

Juegos de disparos en
primera persona

* Counter-Strike
* QOverwatch

+ Call of Duty
* Rainbow Six Siege

Fighting Games

Juegos de lucha

+ Tekken 7
+ Street FighterV

[ . |
Battle Royale (BR)

Juegos de Gitimo
superviviente

+ Playerunknown's
Battlegrounds

« Fortnite

« H1Z1

Sport games

Simuladores deportivos

« FIFA18
+ NBA 2K18

=

Collectible Card
Games (CCG)

Juegos de cartas
coleccionables

+ Hearthstone
+ Clash Royale

Racing

Juegos de conduccion

+ MotoGP 17

« F12017

* Gran Turismo Sport
* Forza Motorsport 7
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League of Legends Overwatch Hearthstone The International Call of Duty FIFA eWorld Cup
Championship League Championship World League
Series (LCS) Tour
Riot Games Activision-Blizzard Activision-Blizzard Valve Corporation Activision-Blizzard  Electronic Arts
2011 2017 2014 2011 2013 2017
League of Legends Overwatch Hearthstone DotA 2 Call of Duty FIFA
World
Championship

Ejemplos de competiciones oficiales internacionales | Competicion oficial Publisher y fecha de creacion Juego/franquicia
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La clave esta en el aficionado

Partiendo de esta premisa, no es dificil comprender que uno de los retos principales de la industria sea conseguir
gue el fan de los esports se involucre con sus equipos favoritos de la misma forma que lo hace el seguidor de un
equipo de futbol o baloncesto. Actualmente, los ingresos de la industria de los esports provienen
mayoritariamente de la inversion publicitaria -en torno al 70%-, mientras que los aficionados generan el 10% de

los ingresos.

Segun los datos de New Zoo, el seguidor medio de esports gasta 3,64 ddlares al afio en el sector, mientras que en
deportes como el baloncesto esa media aumenta hasta aproximadamente los 15 ddlares por persona.

A
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Crecimiento global de la
audiencia de esports

Espectadores
ocasionales

Entusiastas
de los esports

¢Cual es la audiencia de las
competiciones?

Audencia Total

+19,3%

192 M

ER

Audencia Total

+1 3,8%

Audencia Total

+14,4%
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OS patrocinadores

Los ingresos de las competiciones de videojuegos provienen en gran medida de la publicidad y el
patrocinio. Por este motivo, los anunciantes son stakeholders fundamentales. Tradicionalmente, los
principales patrocinadores han sido marcas tecnoldgicas como Intel o ASUS, pero con la creciente
popularidad del sector han entrado marcas de otros sectores como Coca-Cola, Doritos, Mercedes o

VISA.

Espaia es uno de los paises donde ha habido un interés real de grandes patrocinadores por los
esports, y es una de las principales causas de su gran proyeccion.

Los operadores de telecomunicaciones han protagonizado estos movimientos. A principios de 2016
Vodafone anuncio el patrocinio del equipo G2. Ese mismo afno Orange se convirtio en el patrocinador
principal de la Superliga de la LVP y en 2017 Movistar anunci6 el patrocinio del equipo Riders y de los
torneos ESL Masters.

Segun el informe Inside eSports, en Espafa hay 54 marcas activas que se publicitan en
estos equipos y torneos, 16 empresas mas que hace un afno, y, curiosamente, el 76% se

considera que no son endémicas en este sector.
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VIDEOJUEGOS MAS VENDIDOS VIDEOJUEGOS MAS VENDIDOS*
(LANZADOS EN 2019) (EN 2019)

FIFA 20 FIFA 20

ELECTRONIC ARTS (PEGI 3) ELECTRONIC ARTS (PEGI 3)
POKEMON ESPADA GRAND THEFT AUTO V
NINTENDO (PEGI 7) ROCKSTAR GAMES (PEGI 18)

MODERN WARFARE ELECTRONIC ARTS (PEGI 3)
ACTIVISION BLIZZARD (PEGI 18)
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Tier 1 4 000,000 PV

T!?l’ 2 - +500,000 PV
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*Exchating NOLIs Expoty (Freefiro, PUSG Mobas, COO Mobie)

Esports Viewership Tiers by Peak Viewers (PV) (April 2019 — April 2020)
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Fuente de ingresos

La gran mayoria de las marcas estan dirigidas a un publico joven, como Pull&Bear, Telepizza o
KFC. La industria que mas ha apostado por los deportes electronicos es la alimentaria, seguida
por el sector de los periféricos y el comercial, con un 12%.

Primeros en dar el paso

Los equipos de futbol tradicionales han creado su propio equipo de deportes electrénicos.
Captando asi, la aficidn mas joven.

Business

Por cuarto afio consecutivo EA y Laliga unen sus fuerzas en torno a las competiciones
esports, ofreciendo una de las mas espectaculares experiencias a nivel de torneos que se

puede dar en nuestro pais.

La edicidn de 2019 contd con mas de 16.000 jugadores inscritos, 100.000€ en premios,
739.000 espectadores unicos y la participacion de 33 clubes de futbol profesional,
consolidando un formato que ya es referencia para la gran comunidad de fiferos espaioles.

& FERugby
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Crecimiento

Las competiciones profesionales de videojuegos van camino de convertirse en uno de los
fendmenos competitivos con las mayores tasas de crecimiento. Si tenemos en cuenta que
muchos deportes tradicionales necesitaron muchos afnos para alcanzar su estatus, en apenas
dos décadas los esports han conseguido entrar en casi todas las casas.

Las audiencias

Un grueso de seguidores que ya suma una audiencia global de 450 millones de aficionados en
todo el mundo y que no para de crecer. Los datos de audiencia son cada vez mayores con
torneos mas y mas grandes.

Los premios

Ademas de los premios, hay otra tendencia al alza en los esports muy cercana al deporte
tradicional: la oferta de becas universitarias para jugadores destacados.

FERugby
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Las franquicias

Una de las similitudes habitualmente comparadas entre ambas industrias es el desarrollo de organizaciones como
franquicias deportivas con equipos, plantillas y jugadores que disputan competiciones en diferentes disciplinas o juegos.
Ejemplos como el Real Madrid CF o el FC Barcelona no estan tan lejos deportivamente hablando de clubes como Team
Liquid o G2

Los principales clubes deportivos han visto en los esports una forma de acercarse a nuevas audiencias,
y desde el FC Barcelona hasta Los Angeles Lakers han apostado por adentrarse en el sector con sus jugadores y equipos.

& FERugby
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NUEVOS LIDERES

“CONEXION

FERUGBY

. Hele; Lanuza

* Pedro Bonofiglio

* Feta Casteglioni
* Eneko Cherro
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http://valengame.es

ANEXO II:
Creacion y retransmision de una
competicion eSport.
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SIGUENOS EN

NUMERODE IMPACTOS & © ) () (@ & FERugby

NUMERO JUGADORES DEL TORNEO 6 NACIONES RUGBY ONLINE.  EN CUANTO A VISIBILIDAD PARA EL PUBLICO, ESTOS

18 EDICION. ESPANA: 80 INSCRITOS PC Y PS4 HAN SIDO LOS IMPACTOS POTENCIALES:

22 EDICION. COMUNIDAD VALENCIANA: 16 INSCRITOS PS4

PROXIMAMENTE 22 EDICION FER, PREVISION 200 PARTIOPANTES Articulo PRENSA DIGITAL 15000000 LECTORES
+ LIGA DIVISION HONOR ONLINE

- TWITTER: ALCANCE 16,000 SEGUDORES
VALENGAME . = UBEAT.TV: ALCANCE 12000000 PUBLICO
\WEB valengame.es +20 VISITAS ALDIA -~ = -
NUMERO DE VISITAS EN twitch.tvAvalengame—= e @ =5 @ 7 = TWITTER ALCANCE 13000 SEGUDORES

CON 1800 VISUALIZACIONES (REVISTADIGITAL ARGENTINA) Noticia |
CASTER PEDRO BONGFLIGIO
TWITTER: ALCANGE 10.000 SEGUDORES TWITTER: 83000 SEGUDORES

INSTAGRAM: ALCANGE 2,000 SEGUDORES
TWITTER: 119000 SEGUDORES



PLATAFORMAS DE RETRANSMISION r/)J i FERugby

BASE DE DATOS PARA REALIZAR UN SEGUIMIENTO DE LOS IMPACTOS, INTERACCIONES,
SEGUIDORES

EN VIVO POR TLUITCH
valengame_
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«

Comportamiento durante 30 dins (74 W
=

Transmite 25 horas

©
— I| III | || I Tranamite 12 dias distintos
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PLATAFORMAS DE RETRANSMISIGN & FERugby
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BASE DE DATOS PARA REALIZAR UN SEGUIMIENTO DE LOS IMPACTOS, INTERAGCIONES,
SEGUIDORES

EN VIVO POR TLUITCH
valengame_
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CANAL TWICH @ Q @ @ @ {8 FERugby

enga

EN VIVO POR TLUITCH
valengame_

A TRAVES DE NUESTRO CANAL DE
TWITCH.TV SE LOGRA UN MAYOR
ALCANCE DE PUBLICO, YA QUE
TAMBIEN RETRANSMITIMOS OTROS
DEPORTES Y SIGUEN NUESTRO CANAL




PLATAFORMAS DE RETRANSMISION
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EL EQUIPO DE PRODUCCION TRABAJA PARA QUE LOS USUARIOS SE LLEVEN LA
MEJOR EXPERIENCIA DE LA COMPETIGION, POTENGIANDO LOS CONTENIDOS
VISUALES Y OFRECIENDO DISENO GRAFICO DE ALTA CALIDAD.

VISIBILIDAD DE LOS PATROGINADORES DE LA ENTIDAD, ADAPTADA A LAS
NUEVAS TENDENCIAS, SIGUIENDO UN ESTILO GAMING.
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GENERACION DE CONTENIDO

« VALENGAME OFRECERA A LA FER CARTELERIA CREADA PARA LA PROMOCION Y
SEGUIMIENTO DE LA COMPETICION PARA LA WEB Y RRSS.

* LA FER PODRA TAMBIEN REALIZAR CARTELERIA PROPIA SI L0 DESEA, SUMAR
RECURSOS MEJORARA LA VISIBILIDAD DEL TORNEQ, TODO ELLO BAJO UN MISMO
CRITERIO, ESTILO.

« SE PODRAN HACER PODCASTS DEL TORNEQ CON LOS JUGADORES/AS PARTICIPANTES
DONDE SE COMENTE LA ACTUALIDAD Y TAMBIEN, CON CONTENIDO DIARIO DE LA FER.

« LA WEB FER TENDRA ACCESO DIRECTO A LA COMPETICION (A TRAVES DE
www.valengame.es), DE LA MISMA MANERA QUE EL SITIO WEB DE VALENGAME
ESTARA VINCULADO AL DE LA FER.
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RACION ESPANOLA D

EXPERIENCIA DE USUARIO

EL PERSONAL DE LA ORGANIZACION SE EMPLEA A FONDO PARA QUE LOS PARTICIPANTES
DISFRUTEN DE UN TORNEQ DE SU DEPORTE FAVORITO, GON LA MISMA INTENSIDAD QUE
EXPERIMENTAN CUANDO ESTAN EN EL CAMPO DE JUEGO.

SEGUIMIENTO PERSONAL DE LOS PARTIDOS, VICTORIAS Y DERROTAS GON FEEDBACK DE LOS
COORDINADORES DE LA GOMPETIGION.

CONEXION Y NUEVAS AMISTADES DE LOS PARTICIPANTES A TRAVES DEL RUGBY ONLINE.

PROXIMIDAD ENTRE USUARIOS Y TODOS LOS ACTORES QUE CONFORMAN LA COMPETICION:
LOS COMENTARISTAS INTERAGTUAN GON LOS JUGADORES Y AFIGIONADOS ANTES, DURANTE
Y DESPUES DE LOS PARTIDOS.
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FEEDBACK Y VALORACIONES & FERugby

Un placer fhiaber compartiab esto con vosolios, para lo quie sea, sabels que podels contar commgo, ya sea para olpanizar algo, comentar o jugar & O
Mi mias sincera emhorabuenial Afiora a esperar al proximo que hiagais g

For cierto! felicidadks por el trabajo a estado muy bien el tormea, esperamos olra edicion!!! muchias gracias wﬁ;fs Alpp

Ha estado muy muy bien, lo del Twitch, que jugaran jugadores d la seleccion, /a plataforma.. felicidadks de verdad

Gracias a vosolros, ha sich una gran iniciativa para el gty esperemos g siga creciendb SATISFACTION LEVEL

Gacias S S S SO S S S - ‘ ‘ 4 ‘ *

Very Poor Poor Averoge Good Excellent

Muchisimas gracias a ti a ValenGame y a la federacion espadola de rgty por fiacer tan faci aleo tan a’ﬁc// como es tn tomeo ﬂac/oﬂa/ fa
olpanizacion ha sidb especlacular y me gustaria agradeceros foab el lrabajo realizadb, emborabuena tambien!/

Altora que s pulsaciones e virelven a la nonmalidad ¥ ya que no teriamos tiermpo porguie ibarmos con retrasa, aorovecho por agui para caros Ias
gracias por el tormeo y en general [a experiencia que fermos vividb Independlientermente de ganar, perder; quedér iltimo Lo fermos disfiréado
muchisimo y 1os veremos para 12 sesundé edicion



CASTER

PEDRO BONOFLIGIO ES UNA EMINENCIA DE LAS RETRANSMISIONES
DEPORTIVAS, SU TONO DESENFADADO Y DIVERTIDO ES CLAVE PARA EL
DISFRUTE DE LOS ESPECTADORES EN LOS DIRECTOS DEL RUGBY20.

LOGRA INTERACTUAR CON GRAN CERCANIA CON LA GENTE JOVEN QUE
ESCRIBE EN EL CHAT, EN RRSS 0 TRASLADAN SUS AUDIOS Y SUS VIDEOS
DE ANIMO Y APQYO EN LAS PARTIDAS EN DIRECTO.

LA RETRANSMISION CUENTA CON UN SEGUNDO COMENTARISTA QUE
ACTUA DE APQYO, INTRODUCIENDO TEMAS Y FACILITANDO LA CONEXION
ENTRE LA ORGANIZACION Y LOS PARTICIPANTES.

R

FERugby
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ALCANGE Y MODERNIDAD & FERugby

FEDERACION ESPANOLA DE RUGBY

EN LA ACTUALIDAD, LAS COMPETICIONES eSports 0 DEPORTES ELECTRONICOS ANADEN OTRA LINEA DE
PROMOCION DE LAS DISTINTAS DISCIPLINAS DEPORTIVAS. PERMITEN MEJORAR EL CONOCIMIENTO DEL
REGLAMENTO DE UN JUEGO O DEPORTE, Y PERMITE A LOS JUGADORES PLANTEAR ESTRATEGIAS Y TACTICAS.
ADEMAS DE CONOCER Y HACER NUEVAS AMISTADES, PERMITEN MEJORAR LA VISION DEL JUEGO, Y, POR
SUPUESTO, SON FUENTE DE DIVERSION, EMOCION DE LA COMPETICION Y FOMENTO DE LA BUENA PRAXIS.

POR ELLO, CREEMOS CONVENIENTE QUE DESDE EL SEGTOR DEPORTIVO SE FOMENTE ESTA PRACTICA, PUES SE
ESTA ABRIENDO UN MUNDO NUEVO DEL DEPORTE QUE DARA MUCHAS SALIDAS PROFESIONALES PARA LA
DOGENCIA, FORMACION, COORDINACION DE COMPETICION, NARRADORES/COMENTARISTAS, GESTION DE
CLUBES, ETC.

LOS TORNEOS DE RUGBY ONLINE NOS ABREN LAS PUERTA DE MILLARES DE HOGARES

Y HACEN POSIBLE QUE MUCHAS MAS PERSONAS CONOZCAN,
ENTIENDAN Y SE VINCULEN A NUESTRO DEPORTE.



FORMACION DE JUGADORES

EL JUEGO RUGBY20 INCLUYE
DIVERSOS ELEMENTOS QUE
FAVORECEN LA FORMACION Y
CREACION DE ESTRATEGIAS:

PIZARRA VIRTUAL

SEGUIMIENTO DE LAS JUGADAS.
APRENDIZAJE SISTEMA DE JUEGO

DE LOS EQUIPOS EN ATAQUE Y
DEFENSA.

GESTION DE CAMBIOS DE JUGADORES
EN FUNCION DE

LAS POSICIONES




: FERuab
PROMOCION #& FERugby

* LOS PARTIDOS SERAN RETRANSMITIDOS EN TWITCH.TV, ACTUALMENTE, LA PLATAFORMA
MAS PUNTERA DIRIGIDA A PUBLICO JUVENIL Y GAMER.

N 70005, SELECCONVAREMOS L0S QUE PUEDIEN SER MAS INTERESANTES EN CADA JORNADA)

« LA PROMOCION SE LLEVARA A CABO POR LOS CANALES DE LA FER: WEB, TWITTER,
INSTAGRAM 0 FAGEBOOK.

« VALENGAME OFRECERA AL DEPARTAMENTO DE PRENSA DE LA FER ¢V 2S0F L OS MEJORES
MOMENTOS LE LAS DISTIVIAS JORVALDAS.
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COPA ESPAFIA & FERugby

FASE 1 FASE 2

« INSCRIPCION ABIERTA AL PUBLICO Y GRATUITA. « LOGRAS UNA RIVALIDAD GEOGRAFICA IMPORTANTE.
« SEREALIZAN TANTOS GRUPOS COMO SEANECESARID.  (MOPASANLOS JUGADORES LE LA MISMA ZONA)

(POR ZONAS GEOGRAICAS) - L0S MEJORES CLASIFICADOS PASAN A UN TORNEO
« FORMATO LIGA. FINAL.
= DURACIGN DEL TORNEO 1 MES, * FORMATO ELIMINATORIA

« DURACION 1SEMANA

SE DISTINGUE DOS EVENTOS EN EL TIEMPO:
12 EDICION:  JUNIO
22 EDICION: ENERO




LIGA DIVISION HONOR & FERugby
FASE 1

INSCRIPCION ABIERTA A CLUBES Y GRATUITA LA 12 EDICION (LA 22 EDICION 1008,

LA 32 EDICION XX€)

LA PLAZA LA OCUPA EL CLUB, NO EL JUGADOR. ® ®
EL CLUB PUEDE UTILIZAR LOS JUGADORES QUE QUIERA, PARA CADA PARTIDO. Hel neken
SE REALIZAN TANTOS GRUPGS COMO SEA NEGESARIO, POR SORTEO.

DURACION DEL TORNEO 3 MESES.

FASE 2

LOS MEJORES CLASIFICADOS PASAN A LA DIVISION HONOR, EL RESTO A DIVISION

HONOR B. SE DISTINGUE DOS ETAPAS EN EL TIEMPO:
FASE PLAYOFF A PARTIDO DE IDA'Y VUELTA 12 FASE PREVIA: SEPTIEMBRE-DICIEMBRE
DURACION 6 MESES 22 FASE COMPETICION: ENERO - JUNIO

CON FASES DE ASCENSO Y DESCENSO.
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GESTION DE LA COMPETICION

« EL CALENDARIO, LAS JORNADAS Y LA CLASIFICACION APARECERA EN LA WEB DE VALENGAME.

e VALENGAME SE ENCARGARA DE RECOGER TODA LA INFORMACION DE LOS JUGADORES PARA
INTRODUCIRLA EN LA WEB.

« VALENGAME JUNTO CON LA FER, DETERMINARA UN CDD PARA ACTUAR RAPIDAMENTE EN CASOS
EXCEPCIONALES DE INCOMPARECENCIAS, 0 PROBLEMAS TECNICOS DE LOS JUGADORES.

« LAS JORNADAS SE ADAPTARAN A LA DEMANDA DE JUGADORES INSCRITOS AL TORNEO.

ALGUNAS SALVEDADES

« DOS JUGADORES NO PODRAN ELEGIR EL MISMO EQUIPO SI SE RETRANSMITE EL PARTIDO.

« EL JUGADOR QUE VAYA POR DELANTE EN LA CLASIFICACION, ELEGIRA PRIMERO EL EQUIPO.

e LAFINAL SE JUGARA AL MEJOR DE 3 PARTIDOS. EL PRIMERO QUE GANA 2, ES EL CAMPEON.

« PARA CADA PARTIDO, DEBERAN CAMBIAR DE EQUIPO.
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DESARROLLO AREA eSport

« CREACION DE UNA NUEVA COMUNIDAD DE AFICIONADOS DEL RUGBY.

« LAFER EJEMPLO DE VANGUARDIA EN LAS NUEVAS TECNOLOGIAS Y TENDENCIAS SEGUIDAS POR LOS JOVENES.

« VISIBILIDAD DEL RUGBY EN PLATAFORMAS QUE VISITAN MILES DE ADOLESCENTES DONDE LA MAYORIA DE LOS
JOVENES PRACTICAN OTROS DEPORTES, CON LA POSIBILIDAD DE SER CAPTADOS. YA QUE LOS DEPORTES MAS
JUGADOS SON EL FUTBOL 0 EL BASQUET ONLINE.

« GENERACION ILIMITADA DE CONTENIDO DE RUGBY20, INCLUSO CON CLINICS DEL VIDEQJUEGO CON LOS
JUGADORES REFERENTES.

o AGILIDAD PARA GENERAR COMPETICIONES EN ZONAS CON GRAN DEMANDA DE RUGBY Y POTENCIAR LAS QUE
TIENE BAJA DEMANDA.

e CONSTANTE EN EL TIEMPO, ADAPTANDO EL NUMERO DE COMPETICIONES SEGUN EPOCA DEL ANO.
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DESARROLLO AREA eSport

BAJO COSTE ECONOMICO.

CREAR UNA LINEA NUEVA DE INGRESOS PARA LA FEDERACION.

MAYOR NUMERO DE IMPACTO DEL RUGBY EN LA SOCIEDAD.

APERTURA DE UNA SECCION A UNA COMUNIDAD DE AFICIONADOS QUE EXISTE, PERO NO ES VISIBLE.
COMPLEMENTA AL RUGBY, EN EL HOGAR.

INCLUSIVO.



DESARROLLO AREA eSport romsconeinioten

1. PLANTEAR UNA ESTRATEGIA GLOBAL PARA EL DEPARTAMENTO.

2. AREA PARA INNOVAR, CON DISTINTOS FORMATOS Y ESTILOS DE COMPETICIONES.
3. ADAPTARNOS A NUEVOS ESCENARIOS Y DEMANDAS.

4. CONTROLAR EL NUMERO DE PARTICIPANTES.

5. AGILIDAD PARA LA TOMA DE DECISIONES DEL DEPARTAMENTO eSport
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INGRESOS RUGBY20 & FERugby

« PATROCINADOR DE LA FER QUE DE NOMBRE A LA COMPETICION.

* VISIBILIDAD DE LOS PATROCINADORES EXISTENTES Y NUEVOS.

« INSCRIPCION DE LOS CLUBES (PREVISTO A M/P 0 L/P)

« VENTAS DE MERCHANDAISING, QUE GENERA LA COMPETICION.

* NACON PATROCINA EN ESPECIE: MANDOS, CASCOS Y JUEGOS DE REGALO.
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COSTE AREA eSport
TEMPORADA

e GOSTE FJ0 s COSTE EVENTO COSTE REAL
300000 €

250000 €

2.000.00 €

DT0>40%
150000 €

100000 € /\//\
| TARIFA PLANA

500,00 €

- €

ENERD
FEBRERD
MARZO
ABRIL
MAYO
JUNIO
JULIO
AGOSTO
SEPTIEMBRE
OCTUBRE
NOVIEMBRE
DICIEMBRE
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ANEXO III:
Campus Multideportivo.
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TURNOS

Se efectuaran en las siguientes semanas:

1) 12 Turno. Del lunes 6 de julio al viernes 10 de julio.

2J) 22 Turno. Del'lunes 13 de julio al viernes 17 de julio.
3J 32 Turno. Del lunes 20 de julio al viernes 24 de julio.
4) 42 Turno. Del lunes 27 de julio al viernes 31 de julio.

Agosto

1A 52 Turno. Lunes 3 de agosto al viernes 7 de agosto.

2A 62 Turno. Lunes 10 de agosto al viernes 14 de agosto.
3A 72 Turno. Lunes 17 de agosto al viernes 21 de agosto.
4A 82 Turno. Lunes 24 de agosto al viernes 28 de agosto.

Localidad y sede: Complejo Educativo de Cheste (Valencia)

*Siempre condicionado a que las AAPP autoricen la actividad.
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ACTIVIDADES ﬁE\ ("Z// "

FEDERACION VOLEBOL RUGBY

COMUNIDAD VALENCIANA

Deportes
Teatro Karate
Gymkhana Voleibol

Reto Tik Tok Rugby Cinta
eSport Orientacidn

Pasta Fresca Baile
Colpbol

*Adaptaremos los juegos y actividades individuales o colectivas, en funcion de las recomendaciones AAPP en ese momento.
Desarrollando metodologias que permitan el disfrute de la actividad de una, u otra manera.
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VENTAJAS DEL COMPLEJO EDUCATIVO DE CHESTE maconom.  RUGBY
4 Edificios de Residencias |
con 6 pisos

con 30 habitaciones doble, cada uno.

Campus Multideportivo

1 Edificio de Residencias

6 pisos (cada uno con escalera independiente)
cada piso dividido en dos pasillos
con 30 habitaciones individuales

SIGUENOS EN
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FEDERACION

FEDERACION VOLEBOL RUGBY

COMUNIDAD VALENCIANA

L

Pabellones Campus Multideportivo
* 1 Pabellon Doble | v’ 2 Pabellones (Futbol Sala y Voleibol)
* 2 Pabellones (Futbol Salay Voleibol)  v" 1 Campo de Rugby
1 Campo de Rugby v’ 1 Piscina cubierta
* 1 Campo de Béisbol v' 1 Sala de Karate
* 1 Piscina cubierta v 1 Saldn de Actos

v’ Aulas para talleres

SIGUENOS EN

@@OOE




COMEDOR DEL CAMPUS 17l &

Haremos varios turnos para los distintos momentos del dia.
Desayuno

12 Turno 8:30h-9:00h

22 Turno 9:00h-9:30h |
Comida

12 Turno 13:30h-14:00h
22 Turno 14:00h-14:30h
Cena

12 Turno 20:30h-21:00h
22 Turno 21:00h-21:30h

- Almuerzo y Merienda incluido.
- Piezas de fruta, agua o zumo ilimitado.

SIGUENOS EN

@@OOE
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PROTOCOLO COVID-19 Iﬁg ("7// o

COMUNIDAD ALENCIANA-

Dia 0. Recepcion de los ninos. Control de la temperatura e higiene.
Durante el CAMPUS. Control de la temperatura una vez al dia.
Valorar posibles sintomas: fiebre, diarrea, falta de olfato, tos seca, etc
Higiene de manos, antes vy al finalizar cada taller y/o actividad.

(en un lavabo cercano o con geles hidroalcoholicos)

. Trabajo en grupos REDUCIDOS de 6-8 ninos por Monitor

Distanciamiento social en cuanto a las actividades, trabajando por
grupos y separados.

Limpieza de todo el material, antes y después de usarlo.

*Si se detecta un sintoma, aislamiento, se notifica a la direccién y familia.
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EXPERIENCIA o EUGEY

" E| personal de |la organizacion se emplea a fondo para que los

participantes disfruten de un campus multideportivo del primer
nivel de la Comunidad Valenciana, en un entorno natural como

el que ofrece el Complejo Educativo Cheste.

" Aprenderan de la salud, a través de talleres de alimentos y a
fortalecer la seguridad y confianza en si mismo, con actividades
de teatro, ademas de la diversion que engloba todas estas
actividades en un entorno agradable y positivo.
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ACTUALIDAD

= Somos conscientes de lo que motiva e interesa a los
adolescentes, con las nuevas tendencias en app y tecnologias.

= Es por ello, que queremos utilizar de manera responsable
estas modas, que causan furor en los jovenes.

Retos Tik Tok y los eventos de eSport

SIGUENOS EN
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VALENGAME

Ejecuta el CAMPUS con el acuerdo de la organizacion de las Federaciones
de Voleibol, Rugby y Karate junto con la colaboracion de las AAPP

Gestiona todo los por menores de la actividad, administracion,
informacion a familiares, inscripciones, etc.

Coordina con los monitores las actividades del CAMPUS MULTIDEPORTE
Genera la promocion de la actividad (Carteleria, Tripticos)

Los pagos de las inscripciones se realizaran a través de la web
www.valengame.es de manera online

Asume los riesgos de la actividad en cuanto a pérdidas y ganancias.

SIGUENOS EN

-| @O



http://www.valengame.es/
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FDM VALENCIA

* Publicidad en la programacion de VERANO

* Ayudas a los adolescentes con falta de recursos, ya
presupuestadas por la FDM de Valencia con la Federacion

de Voleibol.
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FEDERACIONES AUTONOMICAS ¢

FEDERACION VOLEBOL

(OMUINDAD V/

Difusion en los canales oficiales: Mailing a clubes, Web y RRSS
Dotar de material y equipamiento deportivo para la actividad.
Paridad en el nUmero de monitores y monitoras

Nombra un monitor/a para el CAMPUS de su disciplina deportiva con
 Titulo de Grado en Actividad Fisica o TAFAD

* Titulo de Entrenador/a Nivel 1, 2 6 3.

 Certificado de negatividad Delitos Sexuales

 Perfil para un CAMPUS MULTIDEPORTIVO

La Federacidon debe comunicar la preferencia en la manera de vincular al monitor/a:

* La Federacioén factura a ValenGame por los honorarios del monitor/a. Es la Federacion quien gestiona
luego ,el pago al monitor/a.

e ValenGame realiza el contrato laboral directamente con el monitor/a.

Los monitores/as seguiran las directrices del Coordinador del CAMPUS



% GENERALITAT

GENERALITAT VALENCIANA X VALENCIANA
VN

Servicio de Socorrista

MARTES
Tarde de 16:00h a 20:00h

MIERCOLES
Manana 11:00h a 13:30h

Tarde 16:00h a 20:00h

JUEVES
Tarde 16:00h a 20:00h

V

Servicio Enfermeria

MY
19

FEDERACION VOLEBOL

MARTES
Tarde 18:00h a 20:00h

MIERCOLES
Tarde 18:00h a 20:00h

JUEVES
Tarde 18:00h a 20:00h




% GENERALITAT

GENERALITAT VALENCIANA & VALENCIANA

Seguro de accidentes o terceros

Servicio de Transporte

Campus Deportivo

Servicio de Transporte

Miércoles
Manana salida 10:00h Cullera
Tarde regreso 19:00h Cheste

LUNES
Manana salida 8:30h Alicante
Manana salida 8:30h Castellon

VIERNES
Tarde regreso 17:00h Alicante
Tarde regreso 17:00h Castellon
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