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RESUMEN

En el presente trabajo de final de grado se aborda un plan de empresa de una organizacion de
campeonatos de eSports, concretamente de simracing. La idea del proyecto surge hace mas
de cinco afios en los que se ha operado a modo hobby. De esta forma, se estudia la viabilidad
econdmica y financiera de profesionalizarlo y comenzar a facturar por el trabajo realizado en
la organizacién. Ademads, se estudian las posibilidades de crecimiento, asi como su
escalabilidad a la vez que se mantiene la esencia de la organizaciéon y su elemento de
diferenciacion, la profesionalidad en las retransmisiones y la cercania con los pilotos virtuales.

Palabras clave: deportes electrénicos, simracing, organizaciéon, patrocinio, pilotos, plan de
negocio, plan financiero, plan de ventas, tecnologia, retransmisiones en directo.

ABSTRACT

This final degree project approaches the business plan of an eSports championship
organisation, specifically a simracing one. The idea of this project came up five years ago, and
since then the organisation has worked as a hobby. The elaboration of this project is a way of
studying the economic and financial viability to professionalise it and begin billing through the
work done in the organisation. Moreover, the possibilities of growth are studied, as well as its
scalability, while the essence of the organisation and its differentiation element, the
professionalism of the broadcasting and the closeness with the virtual divers, are maintained.

To do this, an internal analysis has been developed, including a description and a SWOT
analysis, and an external analysis, through a PESTLE analysis, and an analysis of the rest of
stakeholders and the market’s agents of the eSports sector. Besides, in the business plan you
will find the strategic plan and the business model, including a Canvas that explains the
functioning of the company and details the competitive advantages. Other important aspects
that will be found in the project are the explanation of the 4Ps of Marketing Mix, the
operational calendar with the tasks of the first financial period detailed, the human resources
plan, the economic and financial plan, and the control plan. Finally, the conclusions of the
results obtained during the analysis and the elaboration of the business plan will be developed.

Key words: eSports, simracing, organisation, sponsorship, drivers, business plan, financial
plan, sales plan, technology, streaming.
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. INTRODUCCION

En el siguiente trabajo se elabora un plan de empresa para una organizacién de campeonatos

de deportes electrénicos, concretamente de simracing.

1. JUSTIFICACION Y MOTIVACION PERSONAL

Tal como se describe en profundidad en la primera tarea del trabajo, la idea del proyecto surgio
hace mas de cinco anos, cuando los deportes electrénicos apenas estaban comenzando a
surgir y a ser reconocidos con el potencial econdmico que tienen hoy en dia. En esas primeras
semanas de 2018 la organizacidén mas importante de simracing a nivel nacional, que no tenia
una forma profesional, cerrd sus puertas y, para cubrir esa ausencia, surgié una propuesta de
una persona que habia conocido a través de los campeonatos, para crear nuestra propia
organizacion y que todos los que estuvieran involucrados tuvieran una continuidad de aquello

gue tanto nos gustaba.

Una vez pasados estos cinco afios, con el crecimiento cada vez mas latente de los deportes
electronicos, la motivacidn y a su vez necesidad econdmica del staff, ha surgido la idea de
intentar profesionalizarlo para hacer crecer un género que todavia se encuentra un paso por

detras del resto de los eSports.

2. OBIJETIVOS

Para el desarrollo del trabajo se definen los objetivos basicos e hipdtesis:

Lograr un mayor conocimiento del sector de los deportes electrénicos y todo lo

relacionado consigo.

- Analizar la rentabilidad de una organizacién de simracing y su sostenibilidad a medio
plazo.

- Estudiar la forma de favorecer el crecimiento de la organizacién y las implicaciones que

conlleva.

- Determinar la escalabilidad del negocio y su futuro a medio-largo plazo.

3. METODOLOGIA

Para llevar a cabo el plan de empresa, se ha realizado una investigacién a través de fuentes
secundarias como Cercabib y Google Scholar, donde se encontraron libros y articulos
relacionados con el sector de los eSports y de simracing, asi como informacién en las redes
sociales de las empresas, instituciones y personas vinculadas con el sector y el género. Los

articulos y libros se pueden encontrar en la bibliografia del trabajo. Con esta informacién se
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ha realizado un extenso marco tedrico de la evolucidn vy situacion actual de estos, que estd

recogido en la segunda tarea del trabajo.

Ademas, se llevd a cabo una encuesta cuantitativa, que también contempla algunos aspectos
cualitativos, a través de un formulario de Google, que se distribuyd a través de las redes

sociales de la organizacidén y tuvo una participacion de casi 150 personas.

4. MARCO TEORICO

A continuacidn, se comentan de forma breve los puntos sustanciales del marco teérico de la
segunda tarea, sobre los que se basa el plan de negocios y cuyas referencias se pueden

consultar en la bibliografia.

Para el trabajo, se trata a los eSports a través de los conceptos de ciberdeporte, deporte virtual,
y juego competitivo y se interpreta como una competicion de un videojuego con un contexto
de torneos organizados. Por otra parte, se trata al simracing como un género de los eSports,
gue simula competiciones automovilisticas a través de simuladores de conduccién en los que,
para la mayoria de los casos, los participantes deben adquirir periféricos (volante y pedales)

para poder participar y ser competitivos.

La audiencia global de los deportes electrdnicos ha logrado un incremento de hasta un 12%
anual hasta el ano 2020, llegando a casi 436 millones, y se prevé alcanzar los 577 en 2024. La
parte econdmica muestra que ya en 2019 hubo unos beneficios de 980 millones de délares en
los deportes electrénicos, de los cuales, casi un 70% viene dado por los patrocinios, que a su
vez han demostrado que existen unos efectos positivos a las marcas que han patrocinado este

tipo de competiciones y eventos.

Por la parte del simracing, el crecimiento ha sido mas lento, debido a que los deportes
electrdénicos relacionados con deportes reales han sufrido una disminucién de interés por
parte de los clubes deportivos existentes, y también a que el mechandising se encuentra
todavia subdesarrollado. Aun asi, hay datos muy positivos: desde la pandemia se duplicaron
las cifras de 2,2 a 4,4 millones de espectadores y se potencid el respeto hacia el simracing por
parte de las competiciones automovilisticas reales, la Federacién Internacional del Automavil
se esta implicando para potenciarlo y los pilotos de Férmula 1 y otras categorias estan
utilizando estos simuladores para entrenar y mantenerse activos (por lo que existe el aliciente
de competir contra pilotos reales). Ademas, a nivel nacional el interés por el automovilismo se

ha potenciado gracias a Netflix y el efecto Fernando Alonso.



Otro aspecto importante para destacar es que todos los stakeholders tienen un papel
importante para conseguir el crecimiento del sector y el género, por lo que es importante
poder colaborar hasta con la competencia. En este punto se da una importancia especial a las

marcas y patrocinadores involucrados, que se clasifican en dos tipos:

- Marcas endémicas: son las marcas directamente relacionadas con los eSports, ya sea a
través de los videojuegos, desarrolladores de hardwares, periféricos y/o
complementos para el videojuego. Estas marcas siempre estan presentes en todos los
tipos de patrocinios.

- Marcas no endémicas: son los patrocinadores que no estan relacionados con los

deportes electrdnicos, pero quieren aprovecharlos para sacar un rédito.

Por ultimo, cabe destacar que las organizaciones y empresas de eSports que han conseguido
el éxito, lo han logrado a través de adherirse a otros organizadores o gestores de
organizaciones con un mayor volumen econdmico, repercusion y contactos, a través de unirse
con algun acuerdo a alguna marca publicitaria o alguna institucién interesada, o consiguiendo
acuerdos con las propias desarrolladoras de videojuegos para organizar su campeonato oficial,

o incluso realizar la versidn virtual de alguna competicion real.

5. AGRADECIMIENTOS

Este trabajo ha podido realizarse gracias a Fran Merino, quien me sugirié hace mas de cinco
anos la idea de organizar nuestros propios campeonatos y me ha estado ayudando a recuperar
toda la informacién de estos afios pasados, y por supuesto, a mi familia y seres queridos, que
me hicieron apasionarme por el automovilismo y me han estado apoyando y ayudando en

todo lo posible para el desarrollo de este proyecto final.



Il. PLAN DE EMPRESA
1. RESUMEN EJECUTIVO

Durante el plan de negocio, se estudia en profundidad la idea de formaciéon de una empresa

organizadora de campeonatos de Simracing.

1.1. El proyecto y el modelo de negocio

La idea trata de llevar a la profesionalizacion al género del Simracing, una de las categorias de
eSports que no se ha intentado explotar de la misma forma que el resto de los deportes
electrénicos, a pesar de que durante la pandemia la audiencia de este género llegd a

duplicarse.
Esto se distribuird a través de la organizacion de campeonatos virtuales en los principales
simuladores de conduccién (inicialmente iRacing y Gran Turismo).
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llustracion 1: Modelo de Negocio de Liga Espafiola de Competicion.

Tal como se constituye en la figura, se realizardn campeonatos individuales, campeonatos por
equipos y campeonatos para marcas, empresas y otras instituciones. Los pagos por la
inscripcidn a estos campeonatos serdn la principal fuente de ingresos en un inicio, a los que
habrd que sumarle segin aumente el prestigio y adquiriendo notoriedad en el panorama
nacional e internacional, los ingresos por patrocinios y la venta de entradas a los eventos
presenciales (ya sean finales de los campeonatos, o campeonatos organizados

especificamente para un evento).



1.2. Oportunidad de negocio

Socios con Adaptacion a
experiencia previa nuevas tendencias
+16 campeonatos Agilidad para los cambios +430M espectad‘ores
desde 2018 en las tendencias +1000M$ beneficio
+500 pilotos . _ 4,4M espectadores
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riﬂacin '. e
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llustracion 2: Oportunidad de negocio de Liga Espafiola de Competicion.

La oportunidad de negocio nace debido a una experiencia previa de los fundadores del
proyecto. Los socios llevan organizando durante mas de cinco afios campeonatos de forma
amateur, y desde entonces han observado una voluntad de los pilotos de dar pasos hacia la
profesionalizacién, asi como un aumento del interés de las marcas, especialmente en los

deportes electrénicos que se han ido convirtiendo en virales.

Junto a la anterior, se debe destacar la oportunidad que tiene un negocio completamente
adaptado a las nuevas tendencias tecnoldgicas y de entretenimiento, ya que entre los jovenes
las retransmisiones en directo a través de las plataformas de streaming se han vuelto una de
las formas mas importantes de entretenimiento. Ademads, la organizacion es capaz de
adaptarse a nuevos formatos y a los nuevos softwares manteniendo la profesionalidad y su

esencia.

Adicionalmente, la experiencia en todas las gestiones facilitara el comienzo de la
profesionalizacion, y también se debe tener en cuenta el factor motivacional para los socios,
gue estaran trabajando en una de sus mayores aficiones, por lo que el desempefio sera

superior para lograr cumplir los plazos y lo daran todo por tener la mayor repercusiéon posible.

1.3. El valor anadido

Para aprovechar esta oportunidad, la idea es centrarse en la diferenciacidon respecto a la

competencia directa e indirecta. Esto pretende lograrse a través de:

- Eficiencia administrativa para todas las tareas internas que generan los campeonatos.



1.4.

Profesionalidad y espectidculo en las retransmisiones, imitando las competiciones
automouvilisticas reales y aprovechando las ventajas de las plataformas de streaming
respecto a las televisiones.

Cercania con los pilotos: es uno de los elementos claves para para generar el interés
del publico, ya que se pasa de ver a un coche virtual a apoyar a un piloto al que se le
puede ver emocionarse, sufrir y descubrir la tensién por la que pasan para llegar a la

cima.

Desarrollo del negocio

Una vez definida la ventaja competitiva, es importante remarcar los pasos que debe seguir la

organizacion y el crecimiento que se pretende obtener.

2023 2025

Idea de Negocio e Incremento de la facturacion
* Contratacion de personal o
externalizacion de gestiones.
= Primeros eventos presenciales

Inicio de la actividad y

Lo que

facturacion * Retransmisiones a nivel europeo
e Local/platé fisico

A\ —

llustracion 3: Road Map de Liga Espaiiola de Competicion.

permitira llevar a cabo los objetivos de la empresa, dependera principalmente de dos

factores.

El trato con los stakeholders, en los que se incluye la propia competencia, ya que sera
importante cooperar y competir con ellos, llevando a cabo una “coopeticién”. Esto se
traducira en no establecer en las mismas fechas un mismo tipo de campeonato, tratar
de no coincidir en el dia de la semana con otras organizaciones, e incluso colaborar a
la hora de organizar los eventos presenciales, no favoreciendo en esos momentos la

competencia con tal de obtener un beneficio mayor comun en el futuro.

La colaboracién con equipos, algunos ya profesionales y otros todavia amateurs, a lo
largo de toda Espafia e incluso de otras partes de Europa, los cuales se encuentran

dentro de los campeonatos desde hace ya varios afios.



1.5. Necesidad de financiacion y resultados previstos

Para iniciar la actividad en la empresa, debe
tenerse en cuenta que se requiere una inversion
inicial que, si bien no es excesivamente cara, no
deja de ser relevante. Al no tener un proceso
productivo, no se requieren materias primas ni
una gran maquinaria, asi que la inversion inicial
viene de la mano del inmovilizado material e

intangible.

llustracion 4: Necesidad de inversion de Liga Espafiola de

o De estos, destacan los equipos informaticos y los
Competicion.

diferentes hardwares que permitan la ejecucién
de los programas informaticos, ademas de las licencias necesarias para poder utilizarlos. Por
otra parte, se debera tener en cuenta la inversiéon en la creacién y mantenimiento de la pagina

web y de la compra mensual de contenido y alquiler de servidores en iRacing.

De esta forma, se necesitard un desembolso total de 26.160€ hasta el final del primer ejercicio,
de los cudles 10.703,34€ se prevén financiarse a través de un préstamo bancario, mientras que

el resto se podra financiar a través del margen unitario que producen las ventas.

Ademas, se prevé un resultado de explotacién de casi 5.000€, que se vera mermado por la
amortizacion del inmovilizado y del préstamo. De esta forma se prevé que el punto muerto
llegue a la altura de noviembre, si bien una vez sumada la inversion inicial, el Payback no

deberia llegar hasta el final del segundo afio.

2. DESCRIPCION DEL NEGOCIO

Antes de formar la empresa es imprescindible realizar un andlisis previo para establecer las

capacidades y los objetivos de la empresa.
Para ello, se especifican los elementos estratégicos y los operativos.
Elementos estratégicos

- Mercado objetivo: primeramente, se marcan los aspectos generales del mercado que
se quiere abordar. Es importante tener en cuenta que no se parte de cero, ya que la
organizacion tiene una historia de cinco afios de forma amateur. La idea es centrarse

en mantener a los consumidores habituales del servicio y aumentarlos.
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Por una parte, son los propios equipos y simracers del panorama nacional e incluso
internacional, asi como empresas e instituciones vy, por otra parte, los espectadores de
eSports y simracing. Tener un buen volumen de espectadores, junto a multitud de
equipos y pilotos, que también pueden tener repercusién en caso de que sean equipos

con un alto nivel, servirdn para que la organizacién sea atractiva para las marcas.

Identificacion de las necesidades del mercado: la demanda de los eSports ha
aumentado positivamente en los Ultimos afios en casi todos sus géneros. De hecho, el
género que mas ha crecido a raiz de la pandemia es el simracing que llegd a duplicar

su audiencia.

El mercado tiene una necesidad de profesionalizarse para muchos de los stakeholders,
empezando por los patrocinadores, ya que necesitan que los organizadores tengan una

estructura legal para poder hacer sus inversiones publicitarias y poder contabilizarlas.

Otros interesados en que las organizaciones se acojan a un marco legal (tanto en forma
de empresa como auténomos) son los equipos, ya que de esta forma podran realizar
la compra de los servicios de forma legal y no a través del patrimonio personal del jefe
de equipo o incluso de los propios jugadores (para esto sera importante que los propios
equipos también se acojan a la legalidad a través de alguna forma juridica que les
permita realizar estas gestiones). Ademas, tendrian un aliciente clave para hacerlo, ya
gue con la llegada de los patrocinadores a la organizacién los premios serian mucho

mayores.

Ademas, los propios jugadores se verian beneficiados de esta cadena a través de las
inversiones de las marcas, que llegarian a los equipos y podrian contratar de alguna
forma a los simracers que forman parte de sus plantillas para recibir una retribucion
por su trabajo. Asimismo, de igual forma que los equipos, tendrian un mayor pago por
los premios de los campeonatos (especialmente porque los equipos suelen repartir los

premios entre los miembros de su plantilla para motivarles).

Finalmente, los propios espectadores se beneficiarian con el entretenimiento de las
competiciones y el nivel de show mayor que se podria llegar a ofrecer desde una

perspectiva profesional, que ofreceria unos medios mucho mejores que los actuales.

Segmentacion: es importante entender las caracteristicas de las personas y entidades

a las que se pretende llegar.
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En relacién con las personas fisicas:
e Jugadores: personas jovenes, con una trayectoria esperada relativamente corta
(a comparacién con jugadores de deportes reales), aficionados al mundo del
motor y con un nivel de ingresos medio.
e Espectadores: es un publico joven, en su mayoria hasta los 35 afos, pese a que
cualquier seguidor del motor podria llegar a aficionarse, deben tener un simple

dominio minimo de las tecnologias actuales

En relacién con las personas juridicas:

e Patrocinadores: marcas endémicas (directamente relacionadas con los eSports)
0 no endémicas que quieran aprovechar el auge de los eSports. Las marcas no
endémicas tienen un mayor potencial econémico.

e Empresas e instituciones: empresas que quieran vincularse con eSports o
aprovechar los servicios para alguna actividad de empresa.

e Equipos: profesionalizados a través de una forma juridica, con una plantilla de
jugadores estable y con capacidad econémica media para afrontar la inscripciéon

a los campeonatos.
Elementos operativos

- Objetivos del negocio a corto plazo: son objetivos individuales, si bien serian muy
dificiles de lograr unos sin los otros, ya que todo debe ir en armonia para lograr el éxito
en ellos.

e Conseguir consolidarse como la organizacién lider y referente de simracing

aprovechando el impulso de lo conseguido desde el periodo amateur.

e Conseguir la viabilidad econdmica, ya no solo logrando que la empresa se

pueda mantener, sino dar un beneficio por el trabajo realizado.

e Desvirtualizar la competicidn a través de un acercamiento a los jugadores, ya
qgue poder conocer a los pilotos de una forma cercana acrecienta el interés de
los espectadores de forma notable, tal como sucede con las competiciones

reales.

Estos forman parte de un objetivo a mayor escala, que es el de conseguir que el
simracing, a nivel espafiol, crezca hasta equipararse con el resto de eSports en auge
para que todo el entorno pueda profesionalizarse a través de la llegada de marcas y
patrocinios que permitan a los equipos y pilotos poder tener una remuneracién por su

trabajo.
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- Plan de accidn: los objetivos trataran de alcanzarse a través de las siguientes lineas de
negocios.
e Campeonatos propios individuales con inscripciones de pago.
e Campeonatos propios de equipos con inscripciones de pago.

e Campeonatos externos para otras empresas o entidades.

Una vez desarrolladas estas lineas de negocio, en un medio plazo se podran conseguir
patrocinios para mostrarse a través de las retransmisiones y redes sociales de los
campeonatos. Estas marcas también permitirdn el desarrollo de eventos presenciales
con entradas de pago, ya que a través de sus patrocinios cubriran los costes y podran

tener espacio de merchandising en el propio evento.

- Recursos necesarios: para llevar a cabo el plan de accién para conseguir los objetivos,
se deberan realizar diferentes inversiones en hardwares, softwares y licencias
audiovisuales que permitan la organizacién de los campeonatos y la explotacion a
través de las retransmisiones. Por otra parte, se requerird una inversion importante
econdmica en publicidad para ganar la repercusidn necesaria. Estos datos se analizaran

de forma numérica en el apartado financiero.

3. ANALISIS DAFO

Para conocer la situacion real y actual de la empresa, es necesario realizar un analisis de los
factores internos de la propia empresa, como son las fortalezas y las debilidades, asi como los

factores externos, como son las oportunidades y las amenazas.

D Debilidades Amenazas A
. . * Situacion econémica
« Pocos recursos financieros. desfavorable,
¢ Limitaciones del personal. « Falta de legislacion especifica.
* Marcas no patentadas. « Dependencia de Stakeholders.

* Fuerte competencia.

F Fortalezas Oportunidades O

* Sector y género en crecimiento.

« Tendencia tecnoldgica actual.

* Aumento de interés por el
automovilismo.

Experiencia en el sector.
Equipo de trabajo sélido.
Imagen de marca.
Producto diferenciado.

llustracion 5: Andlisis DAFO de Liga Espafiola de Competicion.
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A continuacidn, se detallan dichos factores.
Oportunidades

- Audiencia del sector y género en crecimiento: tanto a nivel mundial como a nivel
nacional los eSports han tenido un aumento de la audiencia de un 12% hasta 2020 y
sigue habiendo previsiones de aumento. Ademas, el simracing dobld su audiencia en
la pandemia.

- Participacion en el sector y género en aumento: desde la pandemia hay un aumento
considerable de simracers, que ademds son mas activos que los de anterior generacion.

- Se trata de un producto completamente digitalizado, por lo que encaja a la perfeccién
con la tendencia tecnoldgica actual y prevista.

- Gran aumento de interés por el automovilismo de manera mundial y especialmente
nacional.

- Llegada de inversores que no quieren perder la oportunidad.

Amenazas:

- Situacién econdmica desfavorable a consecuencia de la pandemia y la guerra de
Ucrania. Esto crea reticencia a la hora de invertir especialmente por parte de las marcas
endémicas.

- Falta de legislacion especifica para el sector por falta de voluntad de los partidos
politicos, la dificil adaptaciéon en la legislacion deportiva actual y la propiedad
intelectual del software.

- Dependencia absoluta de los publishers, que tienen todos los derechos sobre el juego
o simulador y se pueden oponer a la explotacion por parte de terceros.

- Dependencia trascendental del resto de los stakeholders.

- Fuerte competencia directa a través de campeonatos similares y competencia indirecta
con otro tipo de eSports e incluso con otro tipo de contenido que pueda llevarse

consigo a los espectadores.

Fortalezas

- El staff tiene experiencia previa en el sector, ya que forman parte de forma amateur
desde hace mds de cinco afios, habiendo realizado mas de 15 campeonatos.

- Equipo sdlido, los lideres del proyecto llevan juntos desde el momento que nacié la
idea, por lo que hay una buena compenetracién. Por otra parte, el resto del staff

también tiene experiencia previa satisfactoria en conjunto y con los lideres.
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- El equipo directivo tiene conocimientos para poder dirigirlo y poder llevar a cabo las

tareas administrativas.
- La organizacién esta considerada como referente en algunos de los simuladores.

- Gran participacién en los campeonatos, mas de 500 pilotos anuales entre los

campeonatos estrella.
- Producto diferenciado tanto para participantes como para espectadores, a través de

reglamentos Unicos y retransmisiones al mas puro estilo televisién.

Debilidades
- Pocos recursos financieros.
Tiempo limitado del staff y el equipo directivo a consecuencia de estar empleados en

otra empresa.
- Marca y campeonatos no patentados, por lo que cualquiera podria copiar formato y

reglamento del campeonato e incluso el logo y el nombre.
- El hardware del staff es del personal, por tanto, el de algunos estd anticuado, ergo se

necesita una renovacion de los activos.

Ante la situacion que muestra el DAFO y teniendo en cuenta que se trata de la entrada de Ia
empresa al mercado, se llevard a cabo una estrategia ofensiva para maximizar las

oportunidades de un sector en alza y lograr el crecimiento de la organizacion.

4. ANALISIS DE MERCADO
4.1. PESTEL

* Inestabilidad politica. EEeToIes
» Falta de voluntad politica en los I" l Politico

A través de la informacion vy i

conocimientos adquiridos tras la

busqueda de informacion vy

s Recesién economica
= Inflacion (y pérdida poder adg.)
= Sector en crecimiento

Factores

Econdmicos

realizacion del marco tedrico, se

* No existen barreras demograficas.
aungue pueden ser culturales

* Interés en eSportsy juegos online
en aumento.

Factores

procede a realizar el analisis de Sociales

SUL

mercado. Para ello, en primer lugar,

= Tendencia tecnolégica favorable.

se realiza un analisis PESTEL. b =
» Tecnologia en constante evolucion.

« No existe produccion, por lo gue la
emision de gases es minima.

« Puede darse un consumo
significativo de energia.

+ No existe legislacion especifica
» Los publishers tienen todos los derechos. Q Factores
» Leyes de privacidad de datos y de —

publicidad en linea.

Factores
Ecologicos

Q

Legales

llustracion 6: Andlisis PESTEL de Liga Espafiola de Competicion.

15



4.2. Analisis de los consumidores

Con el fin de analizar a los consumidores, se elaboré una encuesta a través de Google Forms
gque permitid extraer algunas conclusiones sobre sus preferencias. Los resultados de la

encuesta se encuentran en los anexos.

De esta forma se mostrd que el gran grueso de la comunidad simracer se encuentra en un
intervalo de los 26 a los 45 afios, siendo la mayoria de estos trabajadores por cuenta ajena. Se
descubrid que existe una opinion completamente dividida en la profesionalizacién del
simracing, ganando el si por un 52 por ciento. Las justificaciones para el no eran el hecho de
gue ya tienen un trabajo, que no creen que puedan ganar mas que con un empleo normal y
gue hay quien solo lo quiere como un hobby al cual dedicarle unas pocas horas. La parte del
si, se muestra con ganas de poder vivir de esa aficion a la que le dedican tantas horas como a
una jornada laboral, algunos que creen que no podran vivir de ello pero que podria ser un
segundo ingreso para ellos, u otros que piensan que solo los mejores son los que deben poder

vivir del simracing.

Ademas, sirvid para apreciar que los campeonatos de pilotos deben durar en torno a los dos
meses, y los de equipos levantan mas variedad de opiniones, si bien existe una preferencia a
una duracién aproximada de tres meses. Los consumidores informan que el descanso entre
campeonatos deberia ser entre 2 semanas y maximo 2 meses, la gran mayoria participan en
campeonatos cada semana o cada pocas semanas, y mas de un 95% estarian dispuestos a

pagar por un campeonato si las condiciones lo merecen.

Respecto a la eleccion de un campeonato u otro, hay disparidad total de opiniones. Las
argumentaciones van desde la profesionalidad de la organizacién, el nivel de los participantes,
los horarios, los circuitos y coches, y un largo etcétera. Por ultimo, se pidid la opinidn de los
espectadores y participantes en los campeonatos de la organizacion, y el feedback recibido es

en su gran mayoria positivo, salvo algunos comentarios que deben servir para mejorar.

4.3. Analisis de la competencia

En primer lugar, se debe diferenciar entre las empresas que tratan de satisfacer las mismas
necesidades que este proyecto y las que pueden llevarse parte de los clientes a través de otras

necesidades o necesidades parecidas.
Competencia directa

Existen 2 principales competidores con personalidad juridica, ademas de muchas pequefias
organizaciones que todavia operan de forma amateur, pero que pueden rebajar la cuota de
mercado del proyecto.

16



MundoGT

- Se trata de la organizacion de campeonatos de —
simracing mas longeva en Espafia. Esto le ha hecho ser I | I 5 i

la referencia durante muchos afios, siendo también de

las primeras en tomar una forma juridica. A pesar de l i I uUn d O E

todo, su liderazgo ha caido a lo largo de los afios a

llustracion 7: Logo MundoGT. Facebook

manos de otras organizaciones amateurs. de Mundo GT.

- En los ultimos afos han cambiado la tendencia de sus campeonatos, concretamente
en el apartado de Gran Turismo, donde se estan enfocando en la diferenciacién del
producto, enfocandose solamente en equipos ya profesionalizados para generar una
mayor atraccidon. Por otra parte, en iRacing han seguido una estrategia mas
convencional.

- El precio de inscripcidon es, por tanto, superior en los campeonatos Gran Turismo, y

muy similar en iRacing.

Drivers Parade Club

- Eslaorganizacion de campeonatos referencia en Drlvers
iRacing. Llevan muchos afios en el sector y se -'_':'_- Parade
han ganado el respeto de la comunidad pese a Club

que Ilego a estar inactiva mas de 1 afio. llustracion 8: Logo de Drivers Parade Club. Pdgina

Web de Drivers Parade Club.

- Actualmente tienen un acuerdo con la Real Federacién Espaiiola de Automovilismo y
la versidn virtual de esta, por lo que tienen un mejor caché y una mejor verificaciéon de

los pilotos.

- El precio de inscripcidn a sus campeonatos es mas elevado (ya que ademas los pilotos

necesitan federarse y deben pagarlo anualmente).

Ademads, como se mencionaba anteriormente, se pueden encontrar organizaciones amateurs
en Gran Turismo, como la Final Lap, la Garnata Series, y otras pequefas organizaciones. Sin
embargo, en iRacing es mas complicado que aparezcan nuevas organizaciones o que las

pequeiias puedan mantenerse, ya que tienen una mayor implicacidon operacional y econdmica.
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Competencia indirecta

Por otra parte, como competencia indirecta, se pueden encontrar organizaciones de otros
eSports que tengan una mayor repercusion y puedan llevarse publico o incluso convertirse en
competencia directa con su entrada en el género del simracing. Otro ejemplo de competencia
indirecta serian los influencers simracers que pueden aduefarse del gran publico a través de

sus retransmisiones en directo, en las cuales participan en carreras dentro de los simuladores.

4.4. Cinco fuerzas de Porter

Una vez recabada la informacidn sobre el mercado actual, se procede al analisis de las cinco
fuerzas de Porter para determinar el grado de atraccidn que tiene este género de eSports.

CINCO FUERZAS DE PORTER

FUERZA COMPETITIVA INTENSIDAD ARGUMENTACION
INTENSIDAD DE LA GRADO DE CONCENTRACION: BAJO
COMPETENCIA ACTUAL BAJA

GRADO DE MADUREZ: BAJO

AMENAZA DE ENTRADA

DE NUEVOS BAJA BARRERAS DE ENTRADA: BAJA (No se necesita una
COMPETIDORES inversidon excesivamente grande)
N° SUSTITUTIVOS: ALTA (Otros tipos de campeonatos,
AMENAZA DE otros eSports, otros pasatiempos para los potenciales
PRODUCTOS ALTA espectadores...)
SUSTITUTIVOS PRECIO SUSTITUTIVOS: Algunos mas altos y otros
mas bajos
PODER NEGOCIADOR DE ALTO N° PROVEEDORES: BAJO
PROVEEDORES TAMANO RELATIVO: ALTO
PODER NEGOCIADOR DE ALTO N° ALTERNATIVAS DE COMPRA (COMPETIDORES Y
CLIENTES SUSTITUTIVOS): ALTO

Pese a no haber altas barreras de entradas, no es un sector
atractivo para entrar ya que actualmente no genera grandes
Conclusion del rendimientos si no se puede entrar con algun elemento
diferenciador que pueda decantar la balanza.

analisis:

La contraparte es que es un sector atractivo para que se queden
los que ya forman parte de este, ya que es dificil que irrumpan
nuevos competidores.

llustracion 9: Andlisis de las cinco fuerzas de Porter de los eSports.
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5. PLAN ESTRATEGICO
5.1. Marca
El proyecto se profesionalizara con el nombre con el que se ha mantenido desde su creacién

en 2018: Liga Espafiola de Competicidn.

El proyecto tendra un logotipo distintivo que combinara los colores blanco y negro. El emblema
se podra ver ademas en su version alternativa sobre un fondo rojo, rodeado de una cuadricula

en blanco y negro que hace una clara referencia a la competicidén en circuitos.

LIGA ESPANOLA DE COMPETICION LIGA ESPANOLA DE COMPETICION

llustracion 10: Logo Liga Espafiola de Competicion.

El color blanco refleja la limpieza y seguridad, a la vez que se muestra como un lienzo en blanco
para disparar la creatividad. El color negro rodeando el logo muestra la elegancia y la fuerza
del proyecto. Por ultimo, el color rojo rodeado de la “bandera a cuadros” refleja la emocion y

la pasion por las carreras y la competicién.

Nuestra Mision: unir a la comunidad simracer espafiola a través de campeonatos en varios
simuladores para demostrar el potencial competitivo y el gran nimero de personas que

abarca.

Nuestra Vision: asegurar el crecimiento y profesionalizacién del simracing, consiguiendo la
llegada de marcas y promoviendo la formacidon de equipos con personalidad juridica y los
contratos a los pilotos, casters y otras figuras importantes del género, con el objetivo ultimo
de que gran parte de la comunidad pueda vivir de su hobby o al menos mejorar su nivel de

vida.

Nuestros Valores:

- Transparencia con los equipos para poder crecer mutuamente con ellos a través de las

oportunidades que se presenten para la organizacion.
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- Honestidad, como deberia ser cualquier institucion vinculada a una competicion para
dar un trato igualitario a todos los participantes.

- Profesionalidad y seriedad para poder avanzar con los objetivos y cumplir los planes
previstos.

- lgualdad, incentivando la participacidon de las mujeres en el simracing, que todavia
sigue siendo muy minoritaria.

- Calidad en los campeonatos, retransmisiones y gestiones internas para garantizar su
buen desarrollo, y reflejar una correcta imagen del producto.

- Pasion demostrada en lo que se desarrolla, ya que trabajamos para nuestro hobby.

5.2. Ventaja competitiva

Para ello, se debe crear un producto diferenciado a lo visto actualmente en el simracing.

En primer lugar, existe una necesidad clara de ser eficientes en toda la gestion administrativa
gue conlleva un campeonato y cumplir siempre los plazos previstos, tanto para las tareas

puramente internas como para las que son de cara al publico.

Por otra parte, la clave de nuestro producto debe ser la profesionalidad y el espectaculo que
se da desde las retransmisiones, imitando a las competiciones automouvilisticas reales con el
gran aliciente de que no existen restricciones de tiempo en antena, ya que se realiza a través

de las plataformas de streaming.

Esto puede tener la profundidad que se crea necesaria para cada campeonato, pudiendo
ofrecer desde una especie de platé virtual para poder realizar previas de la carrera, hasta

realizar entrevistas posteriores a la carrera para conocer cémo se han sentido los pilotos.

Es importante recalcar que la cercania con los pilotos es clave para generar el interés del
publico y por ello se hara especial hincapié en esto. Esto se pretende conseguir a través de
mostrarlos en pantalla mientras estan compitiendo, nombrarlos por su nombre real y no solo
por su apodo, entrevistarlos después de las carreras y realizar votaciones al mejor piloto de la

carrera a través de las redes sociales (fomentando también asi la cercania del publico).
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llustracién 11: Matriz BGC de los campeonatos principales de Liga Espafiola de Competicion.

Al lanzar el proyecto al mercado de forma profesional, los productos se van a situar en el
cuadrante de interrogacion, ya que va a suponer una inversion inicial importante, puesto que

como se ha mencionado anteriormente se necesita:

- Hardware: ordenadores y consolas necesarias para el desarrollo de los campeonatos y
las retransmisiones.

- Software: los propios simuladores donde se realizan los campeonatos y programas
informaticos para la creaciéon de contenido digital, como editores de imagenes para
realizar contenido visual y promoverlo en las redes sociales, y editores de video para
utilizar el contenido en redes sociales y especialmente en las propias retransmisiones
de los campeonatos.

- Licencias para el uso de bibliotecas de musica o canciones en particular para los videos
realizados para las retransmisiones y su uso en redes sociales (siendo estos ademas

servicios mensuales o anuales).

Esta diferenciacion estd pensada para llegar al cuadrante Estrella, aunque se podria segmentar
en pequefios productos que requieran menores inversiones y menor repercusion, pero que
conlleve a un volumen de ingresos periddicos suficientes (convirtiéndose en productos vaca)
como para permitir el desarrollo del proyecto y de los productos que sigan requiriendo nuevas

inversiones.

Esto podria darse especialmente con los campeonatos individuales, ya que actualmente
demuestran tener un menor seguimiento por parte de los espectadores y atraerdn menos a
las marcas, pero los pilotos estan dispuestos a pagar por el servicio y tiene un menor coste y

una menor implicacién para la organizacion.
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5.3. Objetivos a largo plazo y Road Map

Tras haber definido los objetivos de negocio a corto plazo en la descripcidn del negocio y la
forma en la que se pretende llevar a cabo, se fijan también los objetivos estratégicos de la

organizacion, a modo de Road Map.

2024: sera el afio donde comience la actividad profesional de la empresa vy, por ende, la
facturacion. Durante el afio se desarrollaran las tareas especificadas en el apartado del plan

operacional.

2025: serd el ano clave para estudiar el crecimiento de la organizacion y del Simracing dentro
de los deportes electrénicos. Se prevé aumentar la facturacion, debido a un aumento del

nimero de divisiones, de campeonatos y de marcas involucradas en los mismos.

Esto presentara nuevos retos para la empresa, que desde el primer afio habra estado al limite
de disponibilidad del personal, y tendra que centrarse de forma exclusiva en la organizacién.
Ademas, auin con el esfuerzo extra de los socios, se debera reforzar el personal, por lo que serd
el momento de crecimiento de la empresa. Concretamente, el primer “departamento” que se
debera reforzar serd el de marketing, ya que se necesitara un Community Manager que genere
contenido constantemente, dado que el socio encargado hasta ese momento debera atender

a sus otras tareas que también habran incrementado.

Para finalizar el aio, con el apoyo de las marcas involucradas y aplicando a subvenciones, se
realizaran las primeras finales presenciales, que combinaran los campeonatos de iRacing y

Gran Turismo.

2026: con la creciente participacidén europea en los campeonatos, se deberd dar el primero de
los grandes pasos que podrian requerir una segunda inversidon importante, que serd la

expansion de los campeonatos y retransmisiones hacia el resto de Europa.

Este consistira en alquilar un local en el que poder trabajar, en caso necesario, el cual ademas
se equipara con el material y decoracidon necesaria (o a través de un croma para ahorrar
inicialmente) para montar un pequefio platd donde se realizaran las previas y otros
contenidos. La grabacién en directo llegard a los encargados de las retransmisiones en otros
idiomas (inicialmente en inglés para estudiar el impacto) y deberdn narrar a consecuencia de

lo que observen en dicha pantalla.

De esta forma se presenta un nuevo reto, ya que deberan contratarse a broadcasters de otros

paises y ademas pasaria a disponerse de un local fisico.

Largo plazo: una vez superada la barrera de los 3 afios, se debera verificar el crecimiento de la

organizacion y decidir entre dos grandes opciones.
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Un salto geografico, aprovechando la participacion latinoamericana, que es un
mercado potencial muy grande, pero que implicaria otro aumento de plantilla debido
a que también requeriria unos horarios diferentes.

Una expansién a nuevos mercados, a través de la inclusion de otros eSports,
aprovechando que el nombre de la propia organizacién no hace referencia
exclusivamente a nada automovilistico, y que fue algo que se planteé cuando se fragud

la idea en el afio 2018.

6. MODELO DE NEGOCIO

A continuacién, se elabora un Canvas para mostrar el modelo de negocio empleado por la

organizacion, asi como su detalle a lo largo del apartado.

* Patrocinadores
* Empresas externas

= Generar contenido profesional
* Crear un espacio publicitario en

retransmisiones y RRSS

= Crear contenido dedicado a los

pilotos

’ RECURSOS CLAVE

¢ Hardware, softwarey
licencias

* Habilidades y aptitudes
de los RRHH

* Formacionenlas TIC

$ COSTES DEESTRUCTURA

» Inversiones periodicas en activos
* Inversion en publicidad

* Sueldosy servicios adicionales

* Creaciony mantenimiento de pagina web
* Costes de mantenimiento de la empresa

* Creacion de campeonatos

a medida
Retransmisiones
profesionales
Profesionalizacion del
simracing

. @ ' .l o0
M7 ASOCIACIONES ACTIVIDADES CLAVE W PROPUESTA DE @ cncion W SEGMENTOS DE
CLAVE VALOR CLIENTES CLIENTES
¢ Generar movimiento en RRSS.
* Publishers * Invertir en publicidad. * Competicion diferenciada * Relacion Directa

< CANALES

* Software de los
videojuegos y simuladores

* Redes sociales

¢ Correo electronico

Simracers consolidados
Aficionados al mundo del
motor con ganas de
participar.

Aficionados del
automovilismo y de los
eSports

¢ FEquipos de simracing
consolidados

Equipos de eSports

* Empresas e instituciones

$ FUENTES DE INGRESOS

s Inscripcion de los campeonatos de equipos y pilotos.
s Servicio de creacion de campeonatos a medida.

* Patrocinios

llustracion 12: Canvas de Liga Espafiola de Competicion

Propuesta de valor

Como ha sido previamente explicado, consistira en:

Profesionalizacidn del simracing a nivel nacional.

Competicidén diferenciada de otros campeonatos, divertida y emocionante.

Creacidén de campeonatos a medida para las marcas que quieran realizar su propio
campeonato de simracing a través de la propia organizacién.

Entretenimiento a través de retransmisiones de simracing imitando las competiciones

automovilisticas fisicas, acercando a los pilotos virtuales al publico.
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Segmentos de clientes

- Simracers ya consolidados con ganas de seguir compitiendo al maximo nivel.

- Aficionados al mundo del motor con un nivel de ingresos bajo-medio para poder
comprar el hardware necesario para poder participar. Esto incluye a personas que se
quieran iniciar en el simracing pero creen tener un nivel inferior y les cuesta dar el
paso, y aqui tendrian oportunidad a través de las divisiones inferiores.

- Aficionados al mundo del motor y de los eSports con ganas de entretenerse mediante
retransmisiones y que todavia no conozcan el simracing y estén dispuestos a darle la
oportunidad.

- Equipos de simracing ya consolidados que quieran exponerse en los campeonatos para
atraer patrocinadores y poder obtener premios en la competicion.

- Equipos de eSports que estén planteandose abrir una seccion de simracing

- Empresas e instituciones que quieran realizar un campeonato a través de esta

organizacion.

Relaciones con clientes: la relacion con los clientes serd directa en todos los servicios

ofrecidos.

Canales: al tratarse de un servicio, no existe una distribucidn fisica, por lo que lo fundamental

es la forma de contacto entre los clientes y la propia organizacién.

Aun asi, cabe destacar que el servicio se ofrece a través de los diferentes softwares de los
desarrolladores de videojuegos y simuladores que se indiquen en los reglamentos de los

campeonatos.

Por la otra parte, la comunicacion con los clientes serd en su casi totalidad a través de internet,
ya que son campeonatos on-line, por lo que se realizara a través de las redes sociales, asi como
por las vias indicadas en el reglamento de cada campeonato, como podria ser via Discord,

Twitter y por el propio correo electrdnico.

Ingresos

- Inscripcion de los campeonatos de equipos y pilotos que se realicen.

- Creaciodn, desarrollo y retransmisién de campeonatos a medida a marcas externas y
otras instituciones.

- Patrocinios de marcas en los campeonatos, que podrian asumir el coste de los premios
de los campeonatos y los envios correspondientes, o aportar de forma meramente

econdmica por publicitar su marca en las retransmisiones.
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Actividades clave

- Generar movimiento en redes sociales a través de contenido digital y promocional.

- Invertir en publicidad para atraer a mads publico a las retransmisiones.

- Generar contenido profesional, Ilamativo y entretenido para las retransmisiones, como
se ha mencionado anteriormente.

- Crear un espacio publicitario para los patrocinadores del campeonato durante las
retransmisiones y/o en las redes sociales.

- Crear contenido dedicado a los pilotos participantes para acercarlos al publico.

Recursos clave

- Hardware, software y licencias necesarias para el desarrollo de los campeonatos.

- Habilidades y aptitudes de los recursos humanos de la organizacién.

- Formacioén en las TIC por parte del staff para poder utilizar los canales de comunicacion
con los clientes, asi como su desempefio en las tareas administrativas que requiere el

desarrollo de los campeonatos.

Partners

En general, cabe destacar que los stakeholders son especialmente importantes aqui, ya que
sin la ayuda mutua seria especialmente sencillo que no se pudieran desarrollar los

campeonatos o que no tengan éxito.
De forma concreta, podemos dar una importancia adicional a los siguientes:

- Desarrolladores de los videojuegos y simuladores (Publishers): poder contactar con
ellos es basico para una organizacion de eSports para informar de problemas, consultar
dudas y un sinfin de temas. Ademas, es especialmente importante tener una buena
relacién con ellos ya que son los dueiios intelectuales y tienen los derechos totales
sobre el mismo.

- Patrocinadores: en general, son la clave del crecimiento de los eSports y en el simracing
no seria una excepcion, ya que es la principal entrada de dinero y tienen la capacidad
de mantener a las organizaciones en el tiempo.

- Empresas externas: pueden ser otra fuente de ingresos clave para la organizacion, por
lo que es indispensable mantener una buena relacion para poder seguir vinculados con

ellos en el tiempo.
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Costes

- Inversion en los activos para el desarrollo de la actividad normal, que en algunos
casos son inversiones periddicas.

- Fuerte inversidon en publicidad, especialmente en el inicio.

- Sueldos y contratacion de servicios adicionales para tareas que no puedan asumir los

socios debido a falta de conocimientos, de tiempo o de cualquier tipo de recursos.

7. PLAN DE MARKETING Y VENTAS

Para la elaboracion del plan de marketing, ademas de la informaciéon recabada en los puntos
anteriores, se debe estudiar la valoracién del precio de inscripcién a los campeonatos por
parte de los consumidores. Para ello, a través de la encuesta realizada se filtra a los
consumidores interesados en la profesionalizacién y los que han indicado que se debe pagar

alguna cantidad por el servicio (por tanto, eliminando los contradictorios).

Para los campeonatos individuales, los participantes han valorado una inscripcion de alrededor
de 10 euros, mientras que para los campeonatos por equipos rondan los 40 euros de media.
Estos resultados muestran una parte importante de participantes no quieren seguir la
tendencia actual, que rondaria los 50 euros por equipo. Ademads, la mayoria de los
participantes han argumentado que la inscripcién debe cubrir solo una porcidn de los costes
gue lleva para la organizacién. Esto debe servir para hacer un nuevo filtrado para encontrar a
los consumidores que realmente estan dispuestos a dar un paso mas, requiriendo una mayor

implicacion econdmica.

A continuacién, se definen las variables del Marketing Mix.

7.1. Producto (Lineas de negocio y caracteristicas)

Pese a que los consumidores se dividen entre participantes y espectadores, los productos (en
este caso servicios) se trataran como uno Unico para ambos segmentos, ya que la “producciéon”
gue requiere ofrecer estos servicios deben pensarse como un conjunto. A continuacidn, se

muestran los productos de Liga Espaiiola de Competicion.
Campeonatos fijos
- GT World League

Se trata de un campeonato por equipos en Gran Turismo que tiene 6 ediciones en su era
amateur. La diferenciacion principal de este campeonato respecto a sus competidores es que

las rondas se dividen en 2 carreras por semana, corriendo 1 piloto del equipo en cada carrera
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de la ronda. De esta forma, se consigue que en cada division compitan 14 equipos,
consiguiendo un mayor espectdculo y atracciéon para los espectadores de simracing y para que
los propios comparieros de equipo lo sigan. Ademas, los mejores equipos y pilotos de cada

division tendran premios.

La competicidn consta de aproximadamente 10 rondas (por tanto 10 semanas, salvo que haya
festivos). Al tratarse de uno de los productos estrella, se retransmite en directo con un formato
profesional, con graficos personalizados, previas de carrera y entrevistas a los pilotos a través
del canal de Twitch de la organizacion, para finalmente ser resubido a YouTube para que pueda

verse repetido de forma indefinida.

- Liga Nacional de Escuderias

Es un campeonato por equipos en iRacing. Esta competicién estaba dirigida por otra
organizacion en el pasado, pero esta se disolvié y se logré un acuerdo para continuarla. El
campeonato se caracteriza por albergar un calendario variado a la vez que imita eventos
miticos del automovilismo. Al no haber limitaciones de pilotos en pista (puede haber hasta

60), se establecen hasta quince equipos por divisién, con dos pilotos en pista por cada equipo.

De igual forma que la GT World League, dura alrededor de 10 semanas y tiene un cuidado
especial en la retransmision. También se otorgan premios a los mejores equipos y pilotos de

cada division.

Campeonatos variables
- Campeonatos individuales en iRacing

Esta serda una competicién sin nombre propio, ya que dependerd de las caracteristicas del
campeonato (coches utilizados y circuitos). EIl campeonato serd individual y tendra un precio
de inscripcién menory, por tanto, premios menores para los ganadores. El campeonato durara
aproximadamente 5-6 semanas y se intercalard entre los campeonatos principales o se
combinard con estos dependiendo el momento del calendario (que se mostrard en un
apartado posterior). Estas competiciones seran menos atractivas para el mercado, pero

generaran unos ingresos importantes.

- Campeonatos individuales en Gran Turismo

Tendrd unas condiciones muy similares al anterior.
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- Campeonatos para otras empresas/instituciones

Es la segunda mayor fuente de ingresos tras los patrocinios. Seran competiciones dedicadas a
una empresa en particular que tenga como voluntad la realizacion de un campeonato a su

nombre, para sus empleados o incluso sus alumnos.
Para mayor claridad, se procede a ejemplificarlo:

- Una marca de coches con la voluntad de que se le organice un campeonato
exclusivamente con automoéviles de dicha marca.

- Una empresa con la voluntad de hacer participar a sus empleados en un campeonato
o evento para hacer team building y reduccién del estrés.

- Unauniversidad, como hace actualmente la Universidad Politécnica de Valencia, con la
voluntad de que se efectle un campeonato de eSports (en este caso simracing) para

su drea de deportes.

La duracién de estos campeonatos serd en torno a las 5 semanas, aunque podria variar segun

los requisitos que impongan las empresas.

- Eventos presenciales

Estdn previstos a un medio-largo plazo y podran darse en forma de finales presenciales de los
campeonatos o como eventos exclusivos para algun torneo que quiera desarrollar alguna

marca.

7.2. Precio

Para determinar el precio, se debe tener en cuenta que no existe un proceso de produccion
como tal, y por tanto no existen costes de materias primas, existencias, ni otros tipos de
materiales ni maquinarias destinadas a la creacion del servicio. Ademas, tampoco se deben

tener en cuesta gastos de distribucién.

Aun asi, para los campeonatos convencionales, el plan es llevar una estrategia de precios
basados en los costes que se dan de forma secundaria, como la amortizacién de los equipos
informaticos, licencias y otros costes administrativos. Esta estrategia de precios tiene como
idea que la empresa pueda funcionar y evitar pérdidas durante los primeros ejercicios, pese a
gue no se generen muchos beneficios, ya que no se pretende que los particulares sean los que
generan el beneficio de la empresa, sino las marcas que quieran patrocinarse a través de los

campeonatos.
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Segun lo estudiado en las encuestas y la informacion recientemente mencionada, el precio
para los campeonatos convencionales sera de 50€ + IVA en campeonatos para equipos y 15€

+ IVA en los campeonatos individuales.

Para los campeonatos organizados para empresas concretas se contempla un precio
aproximado de 1.000€ + IVA, aunque puede variar ampliamente segun lo acordado, por lo que

se convertiria en la mayor fuente de ingresos en el inicio.

De cara a los patrocinios, no existe un precio predeterminado, ya que dependeria de muchos
factores, como si es una marca endémica o no endémica, si solo quiere patrocinar un
campeonato, a varios campeonatos, a toda la organizacién, si quiere estar en un apartado del
banner de la retransmisidn, si quiere un anuncio especifico antes y después de la retransmisién

e incluso durante la misma y un sinfin de posibilidades.

De cara a los espectadores, se establece un consumo completamente gratuito, puesto que en
estos momentos del género no seria conveniente establecer un precio, ya que no es tan
atractivo para el publico general. A pesar de ello, los espectadores se pueden suscribir a Twitch
para apoyar el contenido de forma voluntaria y para poder participar en sorteos que se puedan

realizar a lo largo de las competiciones.

Por ultimo, de cara a los eventos presenciales, se establecera un precio suficiente para cubrir
el evento, de forma que los espectadores puedan acceder sin un precio abusivo y que pueda

traducirse en una gran repercusion.

7.3. Distribucion

Al no existir un producto fisico no se da lugar a un proceso que lo lleve hasta un lugar concreto
donde los clientes puedan realizar el intercambio y puedan obtenerlo. De esta forma, la

transaccion se realiza de forma completamente digital en todos los servicios.

- Los equipos y pilotos pagaran a través de transferencia bancaria, PayPal o el método
estipulado en el reglamento del respectivo campeonato. La entrega del servicio tendra
una longevidad en el tiempo (la duracién total del campeonato) y se realizard a través

del simulador en el que se dispute la competicién.

- Los espectadores recibiran el servicio a través de las principales plataformas de
streaming como Twitch y de videos como YouTube. Estos se podrdn suscribir para
aportar de forma voluntaria en el canal de Twitch y hacer donaciones voluntarias por

los servicios recibidos.
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- Las empresas concretaran sus términos de pago a través de los acuerdos a los que
lleguen en las reuniones y, de la misma forma que con los participantes del

campeonato, la entrega del servicio sera a través del simulador pertinente.

7.4. Promocion

La promocidn estara centrada especialmente en los campeonatos por equipos, ya que son los
mas atractivos para el publico general y, por tanto, para las marcas que puedan plantearse
patrocinar el campeonato. Para una mayor repercusién, a continuacion, se detalla un plan de

comunicacion.

Una de las semanas previas a la apertura de inscripciones del campeonato, se lanzara un video
a través de YouTube para presentar el campeonato a los equipos y pilotos que ya son
seguidores. Ademas, se iniciard una campafa publicitaria de una semana a través de las
principales redes sociales con el fin de que llegue a equipos y pilotos que todavia no tenian
constancia de la competicion. Una vez finalizadas las inscripciones, se realizarad una segunda
campafia con una semana de duracién, a través de un video, para anunciar a los equipos
participantes y los pilotos destacados con el fin de atraer a un mayor nimero de espectadores

al campeonato.

Ademas, el dia del evento se publicaran imagenes para anunciarlo, las tablas de resultados de
las competiciones y se anunciaran los pilotos que van a disputar la carrera en esa fecha. Una
vez finalizado el evento, se publicaran los resultados de la carrera y se lanzard una votacion

III

para seleccionar al “piloto del dia” de cada carrera. Finalmente, los dias posteriores a la
competicion, se publicaran fotos de la carrera a través de las redes sociales y un video resumen

con los mejores adelantamientos y acciones en la pista.

Esto acarreard un coste total de: 700€ en Twitter, y 700€ en Meta (Facebook e Instagram)
anuales. Esto se desglosara en un potencial alcance estimado de entre 239.900 y 265.200 en
cada una de las semanas de publicidad en Twitter y en 1287 a 3719 cuentas diarias alcanzadas
en Meta, pese a que es dificil medir el impacto real que tendra para la empresa en nimero de

espectadores y participacion.

Para el resto de servicios, no se estipula ninguna campafia ni coste adicional, ya que las
empresas seran las que deban publicitar su campeonato (salvo que se acuerde lo contrario).
Para el caso de los patrocinadores, seran ellos los que tengan que ponerse en contacto con la
organizacidon y, en caso contrario, sera la organizacién la que se ofrezca por las vias

convenientes, pero sin la idea inicial de hacer uso de publicidad para ello.
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7.5. Ventas

Una vez definidas las 4 P’s, se detallan las ventas esperadas para el primer ano de la empresa.

Producto
Unidades 28 28 56
GT World League|Precio (sin IVA) s0¢€ s0¢€ 50¢€ 50¢€ s0¢€ s0¢€ s0¢€ 50¢€ s0¢€ s0¢€ s0¢€ s0¢€
1.400€ 1.400€ 2.800,00 €
. 5 Unidades 30 30 60
"'g:::::':r"':;de Precio (Sin IVA) s0€ s0¢€ 50¢€ 50¢€ 50€ s0¢€ 50¢€ 50¢€ 50€ s0¢€ s0¢€ 50¢€ 600,00 €
1.500 € 1.500€ 3.000,00 €
@ Unidades 58 58 116
Precio (Sin IVA) 15€ 15€ 15¢ 15¢ 15¢€ 15€ 15¢ 15¢ 15¢€ 15€ 15¢€ 15¢
870€ 870€ | 1.740,00€
@ Unidades 1 1 1 1 4
oara Precio (Sin IVA) 1000€ | 1000€ | 1000€ | 1000€ | 1000€ | 1000€ | 1000€ | 1000€ | 1000€ | 1.000€ | 1000€ | 1.000€
U 1.000 € 0€ 1.000 € (X3 1.000 € 1.000 € 4.000,00€
Total Uds 1 58 0 0 59 0 0 0 59 0 1 58 236
Total€ 1.000,00€ | 2.900,00€ | 0,00€ 0,00€ | 1.870,00€ | 0,00€ 0,00€ 0,00€ | 3.900,00€ | 0,00€ | 1.000,00€ | 870,00€ |11.540,00€

llustracion 13: Prevision de ventas para 2024 de Liga Espafiola de Competicion.

En esta tabla (también se encuentra en el anexo (ilustracidon 36) con un mayor tamafio para
mejor legibilidad) se indican las ventas esperadas para un escenario normal. En adicion, a
través del anexo (ilustraciones 39-44) se incluyen tablas con perspectiva optimista con un

mayor nimero de ventas o perspectiva pesimista con los datos contrarios.

Por tanto, sera fundamental evaluar durante las competiciones el nimero de espectadores, la
repercusion que se esta logrando y el interés de las marcas hacia la competicidon para poder
tomar decisiones para los posteriores campeonatos, la inversion que se realiza en publicidad,
etc.

Asimismo, se debe tener en cuenta que los datos solo indican los ingresos y no los repartos de
premios (que es un porcentaje bastante elevado) ni los costes anteriormente mencionados, ya

gue esto se visualizara en el apartado financiero.

A continuaciodn, se detallan las ventas esperadas para 2025 y 2026.

Producto
Unidades 56 56 112
GT World League Precio (Sin IVA) S0€ 50 € 50€ 50 € S0€ 50€ 50 € 50€ S0€ S50€ 50 € 50 €
45€ 2.800 € 2.845,00 €
Liga Nacional de Unidades 60 60 120
Escuderias Precio (Sin IVA) 50€ 50 € 50€ 50 € S50€ 50€ 50 € 50€ 50 € 50€ 50 € 50€ 600,00 €
3.000 € 3.000 € 6.000,00 €
@ Unidades 87 87 174
Precio (Sin IVA) 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€
1.305 € 1.305 € 2.610,00 €
- Unidades 1 1 1 1 1 5
para Precio (Sin IVA) 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 €
1.000 € 1.000 € 0€ 1.000 € 1.000 € 1.000 € 5.000,00 €
Unidades 200 200
Eventos =
Precio (Sin IVA) 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15 € 15 €
o 3.000€ | 3.000,00€
Total Uds 1 116 0 1 87 1 0 0 117 0 1 287 499
Total € 1.000,00 € | 3.045,00 € 0,00 € 1.000,00 € | 1.305,00 € | 1.000,00 € 0,00 € 0,00 € 6.800,00 € 0,00 € 1.000,00 € | 4.305,00 € | 19.455,00 €

llustracion 14: Prevision de ventas para 2025 de Liga Espafiola de Competicion.
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Producto
Unidades 56 56 112
GT World League Precio (Sin IVA) 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 €
45€ 3.360 € 3.405,00 €
Liga Nacional de Unidades 60 60 120
Escuderias Precio (Sin IVA) 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 720,00 €
3.600 € 3.600 € 7.200,00 €
@ Unidades 87 87 174
Precio (Sin IVA) 18€ 18€ 18€ 18€ 18€ 18€ 18€ 18€ 18€ 18 € 18€ 18€
1.566 € 1.566 € 3.132,00 €
@ Unidades 1 1 1 1 1 5
para Precio (Sin IVA) 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 €
1.000 € 1.000 € 0€ 1.000 € 1.000 € 1.000 € 5.000,00 €
Unidades 200 200 400
Eventos
i Precio (Sin IVA) 15€ 15€ 15€ 15€ 20€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 20€
= 4.000 € 4.000 € 8.000,00 €
Total Uds 1 116 0 1 287 1 0 0 117 o 1 287 699
Total € 1.000,00 € | 3.645,00 € 0,00 € 1.000,00 € | 5.566,00 € | 1.000,00 € 0,00 € 0,00 € 7.960,00 € 0,00 € 1.000,00 € | 5.566,00 € | 26.737,00 €

llustracion 15: Prevision de ventas para 2026 de Liga Espafiola de Competicion.

8. PLAN DE OPERACIONES

Para elaborar el plan de operaciones, nuevamente se debe considerar que no se lleva a cabo
un proceso de produccion en el sentido estricto de la palabra, dado que se esta ofreciendo un
servicio y no se requieren entradas de materias primas ni materiales, ni existe una limitacidn
productiva o de capacidad por maquinaria (Unicamente serian capacidades de tiempo). No
obstante, este servicio engloba una serie de operaciones previas que deben tenerse en cuenta,
otro conjunto de operaciones que se llevan a cabo cuando se estd efectuando el servicio para
el cliente (el momento de la experiencia) y unas ultimas tareas para culminar el proceso y con

las que proporcionar un valor afiadido para el cliente.

Para ello, a continuacién, se detallan las tareas de previas a un campeonato, durante el

campeonato y post-campeonato.
Tareas previas al campeonato

- Eleccion de las combinaciones: esta es una de las tareas mas largas del proceso y
probablemente la mds complicada, ya que se deben pensar el coche y circuito que se
va a utilizar para cada ronda y probarlas en el simulador para verificar si cumplen los
requisitos que se necesitan para otorgar una buena carrera. Ademas, esto conlleva
realizar pruebas con diferentes consumos de combustible y desgastes de neumaticos
con el fin de que quede una carrera estratégicamente abierta e impredecible hasta la
parte final de la misma. Es una tarea especialmente dificil de cumplir, dado que a lo
largo del campeonato el simulador sufre actualizaciones que pueden cambiar las fisicas
y los consumos de los coches, por lo que en varias ocasiones se deben cambiar las
condiciones que se habian establecido previamente o disputarse el evento de forma

diferente a como se tenia planteado.

32



- Elaboracion del reglamento: es la redaccion de la normativa particular del
campeonato, con mas de 20 paginas que incluyen articulos imprescindibles como las
condiciones de inscripcion, el calendario con las combinaciones, los horarios de los

eventos, puntuaciones y tabla de sanciones, etc.

- Creacion del contenido digital: se crea y publica un video promocional para presentar
el campeonato a los equipos, una intro y un banner para las retransmisiones del
campeonato y para promocionar el campeonato para los espectadores, se preparan a
través de Photoshop los carteles para cada carrera y las tablas de clasificacion que
posteriormente se mostraran en los streamings. En este punto se incluye la inversion

en publicidad anteriormente detallada.

- Contacto con los equipos y/o pilotos: a través de las redes sociales de la organizacion
se informa a los pilotos y/o equipos de la apertura de inscripciones, se les facilita el
enlace del reglamento y se atiende a sus dudas.

- Contacto con los posibles patrocinadores: se buscan empresas que puedan estar
interesadas en patrocinar el campeonato y/o que se puedan ofrecer a elaborar los

trofeos y otros premios para los ganadores de la competicion.

- Realizacion de las preclasificaciones: tras preinscribirse, los equipos y/o pilotos se
enfrentan en un modo “contrarreloj”, con tal de que los pilotos/equipos mas rapidos

cubran las plazas ofrecidas para el campeonato.

- Gestion de las ventas: una vez decididos los clasificados para el campeonato, se
contacta con ellos a través de las vias pertinentes para que se produzca la transaccién

y se materialice la inscripcion en el campeonato.

Tareas durante el campeonato:

- Publicacion del contenido previo a la carrera: a través de las redes sociales se publica

la carteleria del evento y se anuncian los pilotos participantes.

- Creacion de las salas en el simulador: se configura la sala en el software del

campeonato en base a lo estipulado en el reglamento.

- Realizacién de las retransmisiones en directo: a través del programa de streaming

seleccionado se lleva a cabo la realizacion del evento, emitiendo la previa, cambiando
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las secuencias, camaras de los comentaristas y pilotos, y narracion del evento. Durante
la retransmision también se controla el chat y antes de finalizar la emisidn se entrevista

a los pilotos del podio.

- Revision de la carrera y revisidn de incidentes: al final de cada evento se revisan las
carreras de los equipos y pilotos para verificar que han cumplido la normativa bdsica
del campeonato. Tras el periodo de reclamaciones, se realiza la revisidn de incidentes

para aplicar las penalizaciones correspondientes a la carrera.

- Tareas administrativas que conlleva el campeonato: esto incluye la aplicacion de las
penalizaciones a los resultados de la carrera, la actualizacién de la tabla de clasificacidn
de pilotos y/o equipos, la elaboracién y el seguimiento del carné de pilotos (para
controlar gue no haya pilotos conflictivos), decision de los pilotos sometidos a votacion

1

a “piloto del dia” y el trasvase de toda esta informacién a un formato visual a través de

Photoshop.

- Creacion y publicacion del contenido posterior a la carrera: se publica en las redes
sociales el contenido anteriormente mencionado, se publica la encuesta del “piloto del
dia” para interactuar con los espectadores y participantes, y se crea y publica el video-

resumen y las fotografias del evento.

Tareas postcampeonato

- Publicacion de los resultados finales

- Contacto con los ganadores: se contacta de forma privada con los equipos y/o pilotos
gue hayan conseguido premio por sus participaciones, para concretar la forma de envio

y las condiciones.

- Reunion con los participantes del campeonato: se realiza una reunién a través del
Discord de la organizacidn para compartir las experiencias y opiniones del campeonato,
tratar puntos a mejorar y un largo etcétera de puntos a tratar para que los pilotos y

equipos se sientan escuchados y valorados.
- Gestionar envios de los premios: se realizan las transferencias de los premios

monetarios y se programan los envios de los trofeos y premios fisicos de la competicién

a los ganadores.
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En el anexo (llustracion 33) se encuentra una distribucion de las tareas que se realizan durante

los campeonatos en formato de horario semanal.

En la siguiente pagina, se presenta un cronograma de los campeonatos en un escenario normal

para 2024 y las tareas que forman parte de cada uno de estos servicios.

Tal como se detalla en la leyenda, se muestran las tareas en diferente escala de color segun el
tipo de campeonato o si el desarrollo de alguna de estas coincide en el tiempo en varias clases
de campeonatos. El grafico muestra un recorrido desde diciembre 2023 a diciembre 2024, ya
que al llegar a este primer mes deben empezar los preparativos para poder iniciar los

campeonatos establecidos para enero.

Este cronograma solo vale para el escenario normal, ya que, si se diera el escenario de ventas
pesimista, la carga de trabajo seria menor y habria menos desarrollos simultaneos. De igual
manera, si se diera un escenario de ventas optimista, la carga de trabajo seria superior y con
ello algunas de las tareas deberian de acortarse en el tiempo para poder llevarse a cabo o bien

contratar los servicios de alguna empresa para poder terminarlas en los plazos determinados.

Ademas, a raiz de las actualizaciones en los softwares, se debe tener en cuenta que los plazos
se pueden ver alterados debido a fallos en los simuladores durante el transcurso de las
competiciones, que pueden obligar a posponer rondas del campeonato o incluso llegar a

causar un suspenso del mismo durante semanas.

Cabe destacar que los campeonatos para marcas y empresas tienen una lista menor de tareas,
debido a que, por norma general, no se debera buscar patrocinadores, generar contenido para
las redes sociales ni gestionar las entregas de premios con los ganadores, si bien dichas tareas
estarian sujetas al acuerdo negociado entre las partes.

De esta forma, el cronograma y calendario programado es tan solo una aproximacion sujeta a
lo anteriormente mencionado y a la voluntad de las empresas y marcas involucradas, por lo
qgue el diagrama para las competiciones puede verse alterado y deba ser adaptado de forma

recurrente.
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Eleccion de las combinaciones

Elaboracidn del reglamento

Creacion del contenido digital

Contacto con los equipos y/o pilotos

Contacto con los patrocinadores

Preclasificaciones

Confirmacidn de inscripciones y ventas

Publicacién del contenido previo a la carrera

Gestion del simulador y realizacion de retransmisiones

Revision de carrera e incidentes

Gestiones internas del campeonato

Creacion y publicacién del contenido postevento

Publicacion resultados finales

Contacto con los ganadores

Reunidn para recibir feedback
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Gestion envios de los premios

llustracion 16: Cronograma de tareas de campeonatos para 2024 de Liga Espaiiola de Competicion.

LEYENDA

Campeonatos por equipos

Campeonatos individuales

Campeonatos para marcas

Campeonato por equipos y para marcas simultaneo

Campeonato invidual y para marcas simultaneo
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9. PLAN DE RECURSOS HUMANOS

La empresa se fundara con cinco socios que seran los encargados de mantener el proyecto
rentable, esto requerird una inversién de tiempo importante para desarrollar las tareas entre
todos. Ademas, inicialmente los socios no serdan compensados con un sueldo, sino con el
reparto de beneficios a final de afio (una vez se supere el volumen que se pacte en los
estatutos, sino se procederia Unicamente a la reinversidon de lo generado). Sin embargo, las

responsabilidades de los socios seguiran una clara jerarquia.

En primer lugar, estara Fran Merino, es la persona que ided el proyecto hace mas de cinco afios
y ha liderado la organizacién desde entonces, consiguiendo solventar todo tipo de situaciones,

por lo que sera el CEO de la empresa.

En segundo lugar, estara Javier Moreno, es la otra parte que se mantiene en el proyecto desde
el momento de su creacién. Tomara el lugar de asistente administrativo y vicepresidente,

ayudando al CEO en sus funciones y dirigiendo y verificando el trabajo del resto de socios.

Por ultimo, los socios restantes se encargaran de realizar las tareas en sus respectivos
campeonatos, asumiendo la responsabilidad de sus tareas y a su vez ayudados por sus

superiores jerarquicos cuando sea necesario.

9.1. Organigrama

A continuacidn, se muestra el organigrama de la empresa clasificado jerarquicamente:

Fran Merino

Vicepresidente

(Gran Turismo)
Javier Moreno

Desarrollador del
servicio (iRacing)

Daniel Nadal

Desarrollador del

Desarrollador del
servicio (Gran Turismo)

servicio (iRacing)

Toni Celada Victor Galvez

llustracion 17: Organigrama de Liga Espafiola de Competicion.

El equipo de trabajo se dividira principalmente en dos secciones. Por una parte, Toni Celada y
Daniel Nadal se dedicaran al desarrollo del campeonato en iRacing, mientras que Victor Galvez
se encargara de la seccion de Gran Turismo con el soporte de Javier Moreno, que a su vez dard

apoyo a la seccion de iRacing en alguna de las tareas cuando se requiera.
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Distribucidn de tareas (de menor a mayor jerarquia)

Tareas del desarrollador del campeonato de iRacing (Toni Celada y Daniel Nadal): eleccién
de las combinaciones, elaboracidn del reglamento, preclasificaciones, confirmacién de
inscripciones y ventas, gestion del simulador, revisidn de carrera e incidentes, aplicacién de
sanciones, actualizacién y publicacién de resultados, creacién de contenido postevento y

reunién para recibir feedback.

Tareas del desarrollador del campeonato de Gran Turismo (Victor Galvez): eleccidén de las
combinaciones, elaboracion del reglamento, preclasificaciones, revisién de carrera e

incidentes, creacién de contenido postevento y reunion para recibir feedback.

Tareas del asistente administrativo: eleccion de las combinaciones, elaboracién del
reglamento, preclasificaciones, gestién del simulador y realizacién de retransmisiones, revision
de carrera e incidentes, gestiones internas del campeonato y reunién para recibir feedback.

También da apoyo en la elaboracion del reglamento y las revisiones de incidentes en iRacing.

Tareas del CEO: decidir (junto al asistente administrativo) los simuladores en los que se
disputardn los campeonatos, marcar los plazos de las tareas y el calendario para las
competiciones, elaboracion de los reglamentos, creacidén del contenido digital, contacto con
los equipos, pilotos y patrocinadores, preclasificaciones, confirmacién de inscripciones y
ventas, publicacidon del contenido previo a la carrera, gestidon del simulador y realizacion de las
retransmisiones, revision de carreras e incidentes, creacion y publicacion del contenido post-
evento, publicacion resultados finales, contacto con los ganadores, reuniéon para recibir

feedback y gestién de envios de los premios.

El director general es el socio que mas tareas lleva a cabo, dado que apoya muchas tareas del

resto de socios y es la persona encargada de ejecutar la mayoria de tareas de marketing.

Por otra parte, el hecho de que los propios socios sean los que trabajan en todas las tareas de
la organizacidn es muy positivo, ya que de esta forma estan en contacto directo con los equipos
y pilotos, por lo que se tiene un feedback constante y de esa forma una cercania muy apreciada
por los participantes. Es posible que este hecho positivo tan solo sea efectivo inicialmente, ya

gue las previsiones son de ampliar el equipo segun vaya avanzando la empresa.
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9.2. Perfiles necesarios para ampliar el equipo

Dada la posibilidad de que las previsiones mds optimistas se cumplan, bajo la condicién de que
los socios siguieran siendo empleados de sus respectivas empresas, se estudia la posibilidad
de ampliaciéon del equipo de trabajo para poder abarcar la carga que se genere en esta
perspectiva. Para ello, se realizard una busqueda de los siguientes perfiles que se puedan

necesitar:

- Broadcasters: debera ser una persona con habilidades comunicativas, ya que serd la
persona encargada de narrar la competicién. También debera tener conocimiento
automovilistico para poder dar la informacién correcta a los espectadores. Ademas,
deberd estar familiarizado con el simulador de la competicién y con los softwares
utilizados para la realizacidn de las retransmisiones (especialmente OBS Studio y para
iRacing ademas IRTVO o ATV).

Para verificar sus habilidades, el candidato debera mostrar algin streaming suyo
previo. En el caso de que no disponga, debera realizar una prueba sobre alguna
repeticion de alguna de las competiciones de la organizacion, de forma que se pueda
apreciar su forma de narrar y dirigir la narracion, y la habilidad para desenvolverse con

el programa de realizacion.

- Community Manager: es fundamental que tenga un facil manejo de las redes sociales,
ya que serd el encargado de las comunicaciones para los espectadores a través de
Twitter, Instagram, Facebook, Tiktok y Discord. De igual forma, sera importante que
tenga habilidades con los programas informaticos para editar imagenes y videos, dado
gue también podria encargarse de la creacién de contenido. A su vez, debera tener un
perfil creativo y especialmente comunicativo para tratar con los espectadores, equipos
y pilotos.

- Administrativo: este deberd estar familiarizado con el paquete basico de Microsoft
Office, ya que se encargaria de tareas como la elaboracién del reglamento en un
documento Word, realizar las tablas de resultados, penalizaciones, actualizar las
clasificaciones y el carné de pilotos a través de libros de Excel e idealmente encargarse

del trasvase de informacién al formato establecido en Photoshop.

Es importante remarcar que, inicialmente, si alguno de estos puestos se cubre, se realizard en
un contrato de jornada reducida. Seglun avance la organizacidon y se obtenga una mayor
facturacion, se pretende alargar la jornada de los empleados, asi como su retribucién.
Adicionalmente, segln la experiencia que vaya acumulando, tendrd opciones de progresar

dentro del organigrama y por tanto que sus tareas varien y su responsabilidad aumente.
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Una forma adicional de cubrir la carga de trabajo que no pueden asumir los socios seria
subcontratar algun servicio para que realicen las tareas correspondientes, ya sea a través de
una empresa o de algin auténomo que ofrezca unas ventajas adicionales a la contratacién de
un empleado (ya sea puramente econdmico, garantias por el servicio, servicios adicionales,

etc.).

10.PLAN ECONOMICO-FINANCIERO

10.1. Inversion inicial y financiacion

Para comenzar la actividad los socios necesitaran comprar y aportar el activo imprescindible

(Los precios de los enlaces son los que se mostraban en mayo de 2023).

- Inmovilizado material: PC’s gaming, un ordenador de prestaciones normales para las
tareas administrativas y cuatro PS5.

- Inmovilizado intangible: Softwares necesarios (iRacing, Gran Turismo 7, Vegas Pro),

asi como una licencia de musica para usar en el contenido audiovisual y una pagina

web.

- Tesoreria y gastos de constitucion

En la siguiente tabla se detalla el inmovilizado a comprar con la inversién inicial.

2 479,62 € 1 479,62 €
2 198,35 € 1 198,35 €
1 188,43 € 1 188,43 €
5 485,95 € 1 485,95 €
1| 1.000,00 € 5 200,00 €
4| 4.385,95€ 5 877,19 €
1 247,93 € 5 49,59 €
3| 1.363,64 € 7 194,81 €

8.349,87 € 2.673,93 €

llustracion 18: Inmovilizado a comprar para iniciar la actividad de Liga Espafiola de Competicion.
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https://www.pccomponentes.com/hp-omen-25l-gt15-0017ns-intel-core-i7-12700f-16gb-1tb-ssd-rtx-3060ti
https://www.elcorteingles.es/videojuegos/A37046604-consola-playstation-5/?parentCategoryId=999.36049410013
https://www.iracing.com/membership/
https://www.mediamarkt.es/es/product/_ps5-gran-turismo-7-1519597.html
https://www.vegascreativesoftware.com/es/vegas-pro/
https://www.epidemicsound.com/es/pricing/

El resto de la inversion es la aportada por los socios, tal como se detalla en la ilustracién 19.

Inversiones necesarias |Importe

Inversiones intangibles 2.846,34 €

Aplicaciones informaticas 2.846,34 € Aportaciones de los socios |Importe
Inmovilizado intangible 560,92 €

Inversiones materiales 7.257,00 € Inmovilizado material 0,00€

EPI 7.257,00€ Gastos constitucion -600,00 €
Dinero 5.000,00 €

Activo Corriente 5.600,00 € Total 4.960,92 €

Gastos de constitucion 600,00 €

Tesoreria 5.000,00 €

Total inversion 15.703,34 €

llustracion 19: Inversion inicial y aportacion de los socios de Liga Espafiola de Competicion.

Por tanto, la inversion inicial, una vez restada la aportacién monetaria de los socios, da lugar a
una necesidad de financiacion de 10.703,34€, que se cubrirdn mediante un préstamo

bancario, aproximadamente a un 5% de interés en cuotas anuales durante cinco periodos.

10.2. Presupuesto de tesoreria

Posteriormente se lleva a cabo el presupuesto de tesoreria. Adicionalmente, en el anexo se
muestran las tablas en escenario “optimista” y “pesimista”, aunque los escenarios solo
comprenden un aumento o decremento en el nimero de ventas, y no asi en la cantidad

recibida de patrocinios fijos, dada la dificultad que esto entrafiaria a la hora de pronosticarlo.

Como se aprecia en la figura, el mayor gasto anual para la empresa se genera a través de la

entrega de premios a los equipos y pilotos ganadores.

Durante el ultimo mes se incurre en la compra de las licencias del inmovilizado intangible para
el afno siguiente y se paga el préstamo y sus intereses, por lo que la tesoreria se reduce
notablemente, aunque sigue teniendo un balance positivo respecto a la tesoreria inicial del

afno.
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-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

Saldo inicial 5.000,00€| 5.968,00€| 9.235,00€] 7.299,00€| 7.057,00€| 7.047,70€| 6.805,70€| 5.954,70€ 5.712,70€| 10.431,70€| 10.431,70€| 11.641,70€

Ventas 1.000,00€| 2.900,00 € 0,00 € 0,00€| 1.870,00€ 0,00 € 0,00 € 0,00 € 3.900,00 € 0,00 € 1.000,00 € 870,00 €| 11.540,00 €
Patrocinios 0,00 € 0,00 € 300,00 € 120,00 € 0,00 € 200,00 € 200,00 € 200,00 € 500,00 € 1.520,00 €
IVA repercutido 210,00 € 609,00 € 0,00 € 0,00 € 455,70 € 0,00 € 25,20 € 0,00 € 861,00 € 42,00 € 252,00 € 287,70€| 2.742,60 €
Gastos Explotacion -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 €] -1.200,00 €]
Rep. Premios 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€| -2.030,00€ 0,00 € -609,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€| -2.030,00€| -4.669,00€
Trofeos 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € -300,00 € 0,00 € -120,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € -300,00 € -720,00 €
Compra inmovilizado 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€| -1.268,64€| -1.268,64 €
Publicidad 0,00 € 0,00€| -1.400,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€] -1.400,00€
Otros gastos -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 €] -1.200,00 €
Préstamo 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 000€ -1.93703€ -1.937,03€
Intereses -535,17 € -535,17 €
IVA soportado -42,00 € -42,00 € -336,00 € -42,00 € -105,00 € -42,00 € -67,20 € -42,00 € -42,00 € -42,00 € -42,00 € -371,41 €] -1.215,61€
Saldo Final 5.968,00€| 9.23500€| 7.299,00€| 7.057,00€ 7.047,70€| 6.805,70€| 5.954,70€| 5.712,70€| 10.431,70€| 10.431,70€| 11.641,70€ 6.657,15 €

llustracion 20: Presupuesto de tesoreria para el primer ejercicio (2024) de Liga Espafiola de Competicion.

10.3. Cuenta de Pérdidas y Ganancias

A raiz del presupuesto de tesoreria, se elabora la cuenta de pérdidas y ganancias del primer afio de la empresa. Esta muestra datos muy positivos,

como la confirmacion de que la empresa es capaz de generar un margen bruto significativo y un resultado de explotacién positivo.

De esta forma, también se detecta que la mayor parte de los gastos proceden de la amortizacion del inmovilizado. Esto tiene una especial

importancia debido al bajo volumen de facturacion inicial, pero en caso de que el volumen de ventas fuera superior, se podria convertir en algo

irrisorio y que por tanto se generasen unos beneficios considerablemente superiores.

Algo similar ocurre con el pago de los intereses bancarios, tienen una influencia importante respecto al resultado antes de impuestos, pero si

aumenta la facturacién o llegado el momento de que se liquide la deuda, se dara lugar a una situacion de beneficios mucho mas favorable.

Aun asi, se debe tener en cuenta que, si se materializa el aumento de facturacién, también se incurrird en nuevos gastos como la agregacién de

nuevas funcionalidades a la pagina web (con ello un aumento del inmovilizado intangible) y por ende un mayor gasto por su mantenimiento y

amortizacion.
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A continuacidn, se muestra la tabla de Pérdidas y Ganancias del primer afio (2024).

Ventas 11.540,00 €
Gastos de explotacién -6.589,00 €
Margen Bruto 4.951,00 €
Otros ingresos 1.520,00 €
Otros gastos -2.600,00 €
Amortizacion del inmovilizado -3.107,90 €
Resultado de explotacion 763,10 €
Ingresos Financieros

Gastos financieros -535,17 €
Resultado antes de impuestos 227,93 €
Impuesto sobre beneficios -56,98 €

llustracion 21: Prevision de Pérdidas y Ganancias de 2024 de Liga Espafiola de Competicion.

10.4. Automantenimiento de la empresa

Para analizar desde qué momento la organizacion se puede automantener, es importante
hacer hincapié en que la llegada del punto muerto es muy variable respecto a los diferentes
escenarios contemplados. Los precios de venta son muy diferentes entre los productos, que
ademas tienen un margen unitario también extremadamente diferente entre ellos (no
teniendo, a priori, un coste variable los campeonatos para empresas, y un 70% de los ingresos

en inscripciones en los campeonatos para equipos y pilotos).

De esta forma, se establece (dentro del escenario normal) el punto muerto basandose en la

facturacion que debe obtener para empezar a superar los gastos fijos y variables.

Los costes fijos, que contemplan la compra anual del inmovilizado intangible y licencias
anteriormente mencionadas, y también el pago anual de la cuota del préstamo ascienden a
mas de 7.500€. Por el otro lado, los ingresos del afio ascienden a mas de 13.000€ con unos
costes variables de casi 5.400€, que dividido entre el niUmero de ventas previstas y multiplicado

por el precio de venta promedio de estas, da lugar a una facturacién de casi 11.350¢€.

Una vez superada esta cifra, la empresa habra excedido los costes y estara generando beneficio
real. Esto, segun el plan de ventas, sucederd en el mes de noviembre del primer afno, al

realizarse la venta del Ultimo campeonato del afio.
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11.PLAN DE CONTROL

Previamente se definen los principales riesgos de la empresa.

Riesgos externos

Incertidumbre del sector con un crecimiento menor al que se espera.

Mayores costes a su prevision.

Llegada de inversién a otro competidor.

Problemas de los simuladores que supongan un aplazamiento de carreras vy
campeonatos, y por tanto, una alteracién del calendario previsto o una situacion de

trabajo mas intensa de la prevista.

Riesgos internos

Incapacidad productiva del equipo (por falta de tiempo y personal) que suponga un
retraso en los plazos previstos. Esto puede darse por:

e Alto volumen de ventas (en el escenario optimista)

e Incapacidad de los socios por enfermedad

e Incapacidad de los socios por motivos laborales y/o personales

Para evitar que estos riesgos puedan causar un perjuicio econémico y operacional en la

organizacion, se deberan tomar medidas que cubran en la medida de lo posible estas

situaciones, que se muestran a continuacion.

En

Ofrecer la cesién de los derechos de explotacidon de algunos campeonatos a alguna
organizacidon mas grande de eSports.

Reduccion de los costes no necesarios para el desarrollo del producto, mediante la
ausencia de publicidad o desarrollando campeonatos con contenido gratuito en
iRacing.

Mantener buenas relaciones con los competidores para salir beneficiado de lo que
puede suponer una inversion en el género del simracing.

Formar a todos los socios en el resto de funciones que no tengan asignadas.
Redistribuir las tareas temporalmente o prescindir de las menos esenciales.

Contratar a algun trabajador de forma temporal y con una jornada reducida.

Externalizar alguna de las tareas a través de otra empresa.

el caso de que los riesgos se materialicen y se confirmen estos perjuicios econdmicos y

operacionales, se deberd estudiar la opcién de mantener o cambiar los objetivos, la forma de

trabajo o incluso replantearse la fuente de ingresos principal para el proyecto desde ese mismo

momento.
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lll.  CONCLUSIONES

Tras las investigaciones llevadas a cabo para poder realizar el plan de empresa, se han
adquirido una gran cantidad de conocimientos del sector de los deportes electrénicos y todo
lo que lo envuelve, por lo que el trabajo puede ser util, ya no solo para el proyecto
desarrollado, sino para otras utilidades, como podrian ser otros proyectos en un futuro laboral

gue puedan surgir a nivel personal en el sector de los eSports.

El analisis dictamina que el proyecto es rentable vy, tal como se aprecia en el plan financiero,
tiene una importante rentabilidad econdmica, que surge de la ausencia de proceso productivo

y del trabajo bajo demanda, ya que es un servicio.

Aungue el proyecto sea rentable, requiere una fuerte implicacion para poder llevarse adelante,
ya que precisa de un tiempo de trabajo que, segln se vaya desarrollando la empresa, algun
socio podria no disponer. Esto harda que los socios deban tomar una decisién sobre su
participacidn en la empresa y su desempefo, y también sobre si deben prescindir de la

condicidn profesional de asalariado por cuenta ajena en otra empresa.

Ademas, cuando la organizacidon empiece a escalar, se deberan realizar mayores inversiones,
por lo que es posible que los socios deban realizar una ampliaciéon de capital para afrontar

unos costes mayores si la llegada de los patrocinios se retrasara.

Los resultados observados también confirman que existen varias formas de escalar el negocio,
por lo que conllevara una decision futura de los socios. La decisién deberd abordarse entre el
crecimiento hacia un mercado diferente (otros eSports) o un crecimiento geografico. La clave
para esta decisidn sera analizar la evolucidn de los deportes electrénicos durante los primeros
ejercicios de la empresa, asi como los resultados reales obtenidos durante los mismos y
especialmente el reconocimiento y apoyo de las marcas, que son y serdn las principales

aportadoras de capital en el negocio.

Finalmente, en el caso de que la empresa no evolucione de forma favorable, los socios deberan
decidir si ceder los derechos de explotacion de sus campeonatos, anexarse a una gran

organizacion o liquidar la empresa.

45



V.

BIBLIOGRAFIA

Arena GG. Recuperado de: https://www.arenagg.com/es/arena (revisado el
06/06/2023)

Cuesta-Valifio, Gutiérrez-Rodriguez, P., & Loranca-Valle, C. (2022). Sponsorship image

and value creation in E-sports. Journal of Business Research, 145, 198—209. Recuperado
de: https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2022.02.084 (revisado el 06/06/2023)

Drivers Parade Club. Recuperado de: https://www.driversparadeclub.org/ (revisado el
06/06/2023)

Drivers Parade Club (2023). Cuenta de Drivers Parade Club. Twitter. Recuperado de:
https://twitter.com/DriversparadeCb (revisado el 06/06/2023)

Elasri Ejjaberi, A., Rodriguez Rodriguez, S., Aparicio Chueca, M2 del P. (2020). Effect of
eSport sponsorship on brands: an empirical study applied to youth en Journal of
Physical Education and Sport, 2020, vol. 20, num. 2, p. 852-861. Recuperado de:
http://hdl.handle.net/2445/161106 (revisado el 06/06/2023)

ESL Gaming. Recuperado de: https://play.eslgaming.com/spain (revisado el
06/06/2023)

eSport Maniacos. Recuperado de: https://www.esportmaniacos.com/ (revisado el
06/06/2023)

Fernandez Luna. (2021). La situacion de los esports en Espafa: una perspectiva

cualitativa. Dykinson, S.L.

Kovacs, & Szabd, A. (2022). Esport and simracing markets — The effects of COVID-19,
difficulties and opportunities. Society and Economy, 44(4), 498-514. Recuperado de:
https://doi.org/10.1556/204.2022.00012 (revisado el 06/06/2023)

LVP. Recuperado de: https://lvp.global/ (revisado el 06/06/2023)

Media Pro. Recuperado de: https://www.mediapro.tv/es/ (revisado el 06/06/2023)
MundoGT  (2023). Cuenta de MundoGT. Twitter. Recuperado de:
https://twitter.com/MundoGT (revisado el 06/06/2023)

Scholz, Tobias M. (2019). eSports is Business Management in the World of Competitive
Gaming. Palgrave Macmillan.

Universidad Politécnica de Valencia (2022). e-Sports en Area d'Esports, UPV.
Recuperado de: http://www.upv.es/entidades/AD/info/1177669normalv.html
(revisado el 06/06/2023)

46


https://www.arenagg.com/es/arena
https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2022.02.084
https://www.driversparadeclub.org/
https://twitter.com/DriversparadeCb
http://hdl.handle.net/2445/161106
https://play.eslgaming.com/spain
https://www.esportmaniacos.com/
https://doi.org/10.1556/204.2022.00012
https://lvp.global/
https://www.mediapro.tv/es/
https://twitter.com/MundoGT
http://www.upv.es/entidades/AD/info/1177669normalv.html

V. ANEXOS

Resultados encuesta investigacion de mercado v satisfaccion con LEC

Redes Sociales Liga Espafiola de Competicién:

- Twitter

- Instagram
- YouTube
- Twitch

- Discord

Ejemplos de algunos logos de los campeonatos de Liga Espafiola de Competicion

llustracion 22: Logos de campeonatos de Liga Espafiola de Competicion.

Ejemplos de las tablas clasificatorias de los campeonatos

IEC  CLASIFICACION GENERAL 62 GT WORLD LEAGUE - 12 DIVISION "*"“1"

POS. EQUIPO. EOO==1 “ B PTS.
1 /=5 TENT FACTORY SIMRACERS 18,15 3415 2518 108 1602 1027 16,27 26013 4o10 27015 295 PTS
"2 /&5 GTSPAINGZ ELITE 00 26010 12012 26025 2562 26015 1208 1o10 8415 18610 271 PTS
3 b outpLaeD RACING 16019 13613 W 00 8018 15,18 0018 1200 1805 12027 227 PTS
4 X ETRURIA RACING TEAM 3410 15,3 515 20 18416 185 515 326 3,3 1012 187 PTS
5 /&5 CUSTOMS GT 1012 50 1001 1678 30 1012 805 10015 025 81 185 PTS
6 € FIREBEASTS RACING TEAM 200 20 8,28 30 025 50 2612 58 08 10 175 PTS
7 /A= ALEN MOTORSPORT 12,25 18028 200 21 a0 150 250 152 148 PTS
8 /&5 AGT DRIVERS Prar va 180 10,3 123 08 128 PTS
9 /& KRAKEN STAINS GT 0 us 122 1w o w3 3a 124 PTS
10 /=5 PADAWAN RACING o e 77 PTS
11 W eam mentaLsm w2z ws s 64 PTS
12 /=5 DAS MOTORSPORT 20 B0 018 B 54 PTS
13 /=5 JOKER'S ETEAM b 11 22 18 46 PTS
14 ™ FANATIC VIRTUAL RACING TEAM W B0 w0 10 39 PTS

llustracion 23: Tabla clasificatoria de la 62 GT World League, 12 Division.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fL09joM_rh3jM58OL_bjEgwU5nDsTawZlsTs2aikios/edit?usp=sharing
https://twitter.com/lecesports
https://www.instagram.com/lecesports/
https://www.youtube.com/@LigaEspanolaCompeticioneSports
https://www.twitch.tv/lecesports
https://discord.gg/xFGWTYEC

A

TEMPORADA 2023 X SACIRNAL CLASIFICACION 1° DIVISION

PBRINEEN=EL KO s
617 PTS
485 PTS
477 P1S
438 PTS
420 PTS
397 PTS
391 P18

304 PTS

302 P1S

251 P1S

248 P1S

215 P1S

164 PTS

157 P1S

153 P18

llustracion 24: Tabla clasificatoria de la Liga Nacional de Escuderias 2023, 19 Division.
Ejemplos de fotos y videos promocionales

Video promocional de la 42 GT World League

Video promocional de la 32 GT World League

Video promocional Liga Nacional de Escuderias

Video promocional Master Liga Virtual

w‘ 12 'Y 22 DIVISION - CARRERA

20:30 HORA PENINSULAR ESPANOLA

WT

llustracion 25: Imagen promocional para las redes sociales y retransmision de la carrera 10A de la 62 GT World League.


https://www.youtube.com/watch?v=oG6QbHZefMU
https://www.youtube.com/watch?v=G6BB3FXm1aI
https://www.youtube.com/watch?v=jkOnksmfE6A
https://www.youtube.com/watch?v=QbsorBnHif4

e LIGA
LNE NACIONAL

TEMPORADA 2023

= KRCMPALE:
[KRAKEN STAINS GT

AGT_MAX
AGT DRIVERS

® MARKUS TUDSEN =~ —arness
RAUL PASTOR e

DAS_TOKO

JKT_PENALVA

LIFVRTRUBNIO._

llustracion 27: Imagen promocional de los participantes para la carrera 10B de la 62 GT World League.
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Ejemplos de las retransmisiones

6° GT WORLD LEAGUE
CARRERA 10B - AUTODROMO DE INTERLAGOS

INFORMACION GENERAL DE CARRERA

CLIMATOLOGIA

e > o » o ﬁq;

INICIO CARRERA VUELTA 12 VUELTA 23
NEUMATICOS,CONSUMOS Y DESGASTES

X12 X3

NEUMATICOS
DEPORTIVOS

llustracion 28: Ejemplo de grdficas y banner utilizado en las previas y retransmisiones.

NI 52 5T WORLD LEAGLE - CARRERA 18
21 [IRCUITO DE BRANDS HATCH

llustracion 29: Ejemplo de piloto compitiendo en pantalla en las retransmisiones.
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Ejemplos del banner y publicidad en retransmisiones

VUELTA 4
v

1/25

L

I FUJIINT. SPEEDWAY

0:0 1.3 18
»® 240

2 == GTS92 MarioSoler 1 == AGT Alex® ‘B Giorgio 57

12 DIVISION
PATROCINADORES

Mapa del circuito

== LIGA
LNE NACIONAL

TEMPORADA 2023

LAP 5 OF 33
INTERVAL
RICARD DURAN ALARCON LEADER
SERGIO BORJA +057
LUCAS AGUSTIN LEMES +0.509
ADRIAN DOMINGUEZ +2.950
JOSE RODRIGUEZGC  +0.395
PABLO JAVIER RUIZ
PABLO LORENZO GRANIZO +
IVAN VARGAS
JUAN CALERO
CARLOS PALERMO
EMILIO FERNANDEZ
JANO TORRE-MARIN RODRIGUEZ +0.277
CESAR DEL VALLE
RODRIGO ZARZA
FRAN CASTARO
UNAI LLAMAS
TIAGO RANITO
ANTOMIO SANCHA . #1374 7  PABLO LORENZO GRANIZO

MARIO JIMENEZ LORENTI 3

llustracion 31: Ejemplo del banner en la Liga Nacional de Escuderias.

Eiemplo de corte publicitario durante una carrera (fragmento de 2019)
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https://youtu.be/ZTB7-F7u4aA?t=3802

MARTES

MIERCOLES

JUEVES

VIERNES

15:00 - 16:00 . - )
CREACION CONTENIDO Cf:;;’gﬁf‘g@';\( CREACION CONTENIDO POST
POST CARRERA . CARRERA
16:00 - 17:00 )
CTUALIZAGION CREACION CONTENIDO DOCUMENTACION INTERNA
PREVIO A CARRERA
17:00 - 18:00 CLASIFICACIONES Y : :
DOCUMENTACION CREACION CONTENIDO CREACION CONTENIDO
18:00 - 19:00 INTERNA PREVIO A CARRERA POST CARRERA
19:00 - 20:00 .
CREACION CONTENIDO
20100 - 21:00 PREVIO A CARRERA
21:00 - 22:00 RETRANSMISION RETRANSMISION Cigﬁ:;ﬂ?;'ggn
CETRANSMISION CAMPEONATO POR EQUIPOS CAMPEONATO POR EQUIPOS (GT WORLD
22:00 - 23:00 GT WORLD LEAGUE EQUIPOS (LNE
CAMPEONATO MARCAS ( J Q ) LEAGUE)
REVISION CARRERA Y REVISION CARRERA Y
PUBLICACION PUBLICACION
23:00 - 00:00 RESULTADOS RESULTADOS

PROVISIONALES

00:00 - 01:00

REVISION CARRERA Y
PUBLICACION RESULTADOS
PROVISIONALES

PROVISIONALES

REVISION DE INCIDENTES
CARRERAS LUNES Y
MARTES

REVISION CARRERA Y
PUBLICACION RESULTADOS
PROVISIONALES

REVISION DE INCIDENTES
CARRERAS MIERCOLES Y
JUEVES

llustracion 32: Horario las tareas de los campeonatos de Liga Espafiola de Competicion.
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Amortizacion del préstamo

0 0 0 10703,34
-2.472,20 € -535,17 € -1.937,03 € 8.766,31 €
-2.472,20 € -438,32 € -2.033,89 € 6.732,42 €
-2.472,20 € -336,62 € -2.135,58 € 4.596,84 €
-2.472,20 € -229,84 € -2.242,36 € 2.354,48 €
-2.472,20 € -117,72 € -2.354,48 € 0,00 €

llustracion 33: Amortizacion del préstamo a 5 afios con un 5% de interés.

Balance de situacion afio en el ejercicio0y 1

ACTIVO 15.664,26 € PATRIMONIO NETO Y PASIVO | 15.664,26 €
Activo No corriente 8.910,79 €|Patrimonio Neto 4.960,92 € 4.816,44 €
Inmovilizado intangible 2.913,26 €|Capital Social 4.960,92 €
Inmovilizado material 5.997,52 €|Reservas 0,00 €
Amortizacion acumulada 0,00 €|Resultado del ejercicio 0,00 €
Activo corriente 6.753,47 €
Acreedor HP IVA 1.753,47 €|Pasivo no corriente 8.766,31 €
Tesoreria 5.000,00 €|Deudas I/p con ent. Crédito 8.766,31 €
Pasivo corriente 1.937,03 €
Deudas c/p 1.937,03 €

llustracion 34: Balance de situacion inicial previsto de Liga Espafiola de Competicion.
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ACTIVO 17.166 €|PATRIMONIO NETO Y PASIVO 17.166 €
Activo No corriente 7.071,52 €|Patrimonio Neto 6.958,49 €
Inmovilizado intangible | 4.181,90 €|Capital Social 4.960,92 €
Inmovilizado material 5.997,52 €|Reservas 0,00 €
Amortizacién acumulada | -3.107,90 €|Resultado del ejercicio 1.997,57 €
Activo corriente 10.094,35 €
Tesoreria 10.094,35 €|Pasivo no corriente 6.732,42 €
Deudas I/p con ent. Crédito 6.732,42 €
Pasivo corriente 3.474,96 €
Deudas c¢/p ent. Crédito 2.033,89 €
Deudas c/p hacienda isoc 665,86 €
Deudas c/p hacienda IVA 775,21 €

llustracion 35: Balance de situacion al final del primer periodo de Liga Espafiola de Competicion.

Plan de Ventas para 2024, 2025 y 2026

6.619,39 €

5.105,48 €

Producto
Unidades 28 28 56
GT World League|Precio (Sin IVA) 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50¢€ 50¢€ 50¢€
Subtotal 1.400 € 1.400 € 2.800,00 €
) ) Unidades 30 30 60
Liga Nacional de o = i iva) 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 600,00 €
Escuderfas I3 ptotal 1.500 € 1.500 € 3.000,00 €
Unidades 58 58 116
Campeonatos |5 " Gin IVA) 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15¢€ 15¢€ 15¢€ 15¢€ 15¢€ 15¢€
Individuales
Subtotal 870 € 870€ | 1.740,00€
Unidades 1 1 1 1 4
::::Z:’:;t;ss Precio (Sin IVA) 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 €
Subtotal 1.000 € 0€ 1.000 € 0€ 1.000 € 1.000 € 4.000,00 €
Total Uds 1 58 0 0 59 0 0 0 59 0 1 58 236
Total € 1.000,00€ | 2.900,00€ | 0,00€ 0,00€ | 1.870,00€ | 0,00€ 0,00€ 0,00€ | 3.900,00€ | 0,00€ | 1.000,00€ | 870,00€ | 11.540,00€

llustracion 36: Prevision de ventas para 2024 de Liga Espariola de Competicion.
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Producto
Unidades 56 56 112
GT World League|Precio (Sin IVA) 50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 50 €
Subtotal 45 € 2.800 € 2.845,00 €
) ) Unidades 60 60 120
Liga Nacional de —
Escuderias Precio (Sin IVA) 50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 600,00 €
Subtotal 3.000 € 3.000 € 6.000,00 €
Unidades 87 87 174
Campeonatos o
. . Precio (Sin IVA) 15€ 15 € 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€
Individuales
Subtotal 1.305 € 1.305 € 2.610,00 €
Unidades 1 1 1 1 1 5
Campeonatos = =
ara empresas Precio (Sin IVA) 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 €
s i Subtotal 1.000 € 1.000 € 0€ 1.000 € 1.000 € 1.000 € 5.000,00 €
Unidades 200 200
Eventos —
) Precio (Sin IVA) 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€
presenciales
Subtotal 3.000 € 3.000,00 €
Total Uds 1 116 0 1 87 1 0 0 117 0 1 287 499
Total € 1.000,00 € | 3.045,00 € 0,00 € 1.000,00 € | 1.305,00€ | 1.000,00 € 0,00 € 0,00 € 6.800,00 € 0,00 € 1.000,00 € | 4.305,00 € | 19.455,00 €
llustracion 37: Prevision de ventas para 2025 de Liga Espariola de Competicion.
Producto
Unidades 56 56 112
GT World League|Precio (Sin IVA) 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 €
Subtotal 45 € 3.360 € 3.405,00 €
) . Unidades 60 60 120
Liga Nacional de —
Escuderias Precio (Sin IVA) 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 60 € 720,00 €
Subtotal 3.600 € 3.600 € 7.200,00 €
RN Unidades 87 87 174
Indi’\)liduales Precio (Sin IVA) 18 € 18 € 18 € 18 € 18 € 18 € 18 € 18 € 18 € 18 € 18 € 18 €
Subtotal 1.566 € 1.566 € 3.132,00 €
Unidades 1 1 1 1 1 5
Campeonatos —
T Precio (Sin IVA) 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 €
Subtotal 1.000 € 1.000 € 0€ 1.000 € 1.000 € 1.000 € 5.000,00 €
Unidades 200 200 400
Eventos - "
) Precio (Sin IVA) 15 € 15 € 15 € 15 € 20 € 15 € 15 € 15 € 15 € 15 € 15 € 20 €
presenciales
Subtotal 4.000 € 4.000 € 8.000,00 €
Total Uds 1 116 0 1 287 1 0 0 117 0 1 287 699
Total € 1.000,00 € | 3.645,00 € 0,00 € 1.000,00 € | 5.566,00 € | 1.000,00 € 0,00 € 0,00 € 7.960,00 € 0,00 € 1.000,00 € | 5.566,00 € | 26.737,00 €

llustracion 38: Prevision de ventas para 2026 de Liga Espafiola de Competicion.
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Plan econdmico-financiero con un escenario de ventas optimista para el primer ejercicio (2024)

Producto
Unidades 42 42 84
GT World League|Precio (Sin IVA) 50¢€ 50¢€ 50¢€ 50¢€ 50¢€ 50€ 50€ 50 € 50 € 50€ 50€ 50€
Subtotal 2.100€ 2.100 € 4.200,00 €
) ) Unidades 45 45 90
Liga Nacional de 1o & " cin 1vA) 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 600,00 €
Escuderfas  I¢ ptotal 2.250€ 2.250 € 4.500,00 €
Unidades 87 87 174
Campeonatos o o (sin IVA) 15¢€ 15¢€ 15¢€ 15¢€ 15¢€ 15¢€ 15¢€ 15¢€ 15¢€ 15€ 15€ 15€
Individuales
Subtotal 1305 € 1.305€ | 2.610,00€
Unidades 1 1 1 1 5
::2':::;255 Precio (Sin IVA) 1.000€ 1.000€ 1.000€ 1.000€ 1.000€ 1.000€ 1.000€ 1.000€ 1.000€ 1.000€ 1.000€ 1.000€
Subtotal 1.000 € 1.000 € 0€ 1.000 € 1.000 € 1.000 € 5.000,00 €
Total Uds 1 87 0 1 87 88 0 1 87 353
Total € 1.000,00€ | 4.350,00€ | 0,00€ | 1.000,00€ | 1.305,00€ | 1.000,00€ | 0,00€ 0,00€ | 5350,00€ | 0,00€ | 1.000,00€ | 1.305,00€ | 16.310,00€
llustracion 39: Prevision de ventas para 2024 con un escenario de ventas optimista de Liga Espafiola de Competicion.
saldo inicial 5.000,00 €] 5.968,00€| 10.989,50€| 9.053,50€| 10.021,50€| 8.31355€| 9.281,55€| 8.126,05€| 7.884,05€| 14.357,55€| 14.357,55€| 15.567,55€
Ventas 1.000,00 €| 4.350,00 € 0,00€| 1.000,00€| 1.30500€ 1.000,00 € 0,00 € 0,00€| 5.350,00 € 0,00€ 1.000,00€ 1.30500€ 16.310,00€
Patrocinios 0,00 € 0,00 € 450,00 € 180,00 € 0,00 € 200,00 € 200,00 € 200,00 € 650,00€| 1.880,00 €
IVA repercutido 21000€| 913,50 € 000€ 210,00€ 36855€  210,00€ 37,80 € 0,00€ 1.16550 € 42,00 € 252,00 € 410,55 €| 3.819,90 €
Gastos Explotacién 100,00€| -100,00€| -100,00€| -100,00€| -100,00€] -100,00€|] -100,00€| -100,00€| -100,00€] -100,00€] -100,00€] -100,00€| -1.200,00€
Rep. Premios 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€| -3.045,00€ 0,00€| -91350€ 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€| -3.04500€| -7.003,50€
Trofeos 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€| -450,00 € 0,00€| -180,00€ 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€|  -450,00€| -1.080,00€
Compra inmovilizado 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€ -1.268,64€ -1.26864¢€
Publicidad 0,00 € 0,00 €| -1.400,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€| -1.400,00 €
Otros gastos 1100,00€| -100,00€| -100,00€| -100,00€| -10000€] -100,00€] -100,00€| -100,00€| -100,00€] -100,00€] -100,00€] -100,00€| -1.200,00€
Préstamo 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€| -1.937,03€ -1.937,03€
Intereses -535,17 € -535,17 €
IVA soportado 42,00 € 42,00€] -33600€] -42,00€] -13650€ 42,00 € 79,80 € 42,00 € 42,00 € 42,00 € 42,00€| -402,01€| -1.29121¢€
saldo Final 596800 €| 10.989,50€| 9.053,50 €| 10.021,50 €| 8.313,55€| 9.28155€| 8.12605€| 7.884,05€| 14.357,55€| 14.357,55€| 15.567,55€| 10.094,35€

llustracion 40: Presupuesto de tesoreria para 2024 con un escenario de ventas optimista de Liga Espafiola de Competicion.
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llustracion 41: Prevision de Pérdidas y Ganancias con un escenario de ventas optimista de Liga Espafiola de Competicion.

Ventas 16.310,00 €
Gastos de explotacion -9.283,50 €
Margen Bruto 7.026,50 €
Otros ingresos 1.880,00 €
Otros gastos -2.600,00 €
Amortizacién del inmovilizado -3.107,90 €
Resultado de explotacion 3.198,60 €
Ingresos Financieros

Gastos financieros -535,17 €
Resultado antes de impuestos 2.663,43 €
Impuesto sobre beneficios -665,86 €

Plan econdmico-financiero con un escenario de ventas pesimista para el primer ejercicio (2024)

Producto
Unidades 28 28 56
GT World League|Precio (Sin IVA) 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€
Subtotal 1.400 € 1.400 € 2.800,00 €
) . Unidades 30 30 60
"'g:s'::‘::r':,::de Precio (Sin IVA) 50€ 50€ 50¢€ 50¢€ 50¢€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 50€ 600,00 €
Subtotal 1.500 € 1.500 € 3.000,00 €
Unidades 58 58 116
ﬁi’;‘::::;:s Precio (Sin IVA) 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€ 15€
Subtotal 870€ 870€ | 1.740,00€
Unidades 1 1 2
:::::::;t;ss Precio (Sin IVA) 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000€ 1.000 € 1.000 € 1.000 € 1.000 €
Subtotal 1.000 € 0€ 0€ 0€ 1.000 € 0€ 2.000,00 €
Total Uds 1 58 0 0 58 0 0 0 59 0 0 58 234
Total € 1.000,00€ | 2.900,00€ | 0,00€ 0,00€ 870,00 € 0,00€ 0,00€ 0,00€ | 3.900,00€ | 0,00€ 0,00€ 870,00€ | 9.540,00€

llustracion 42: Prevision de ventas para 2024 con un escenario de ventas pesimista de Liga Espafiola de Competicion.
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Saldo inicial 5.000,00 €| 5.968,00€| 9.235,00€| 7.299,00€| 7.057,00€| 5.837,70€| 5.595,70€| 4.744,70€ 4.502,70 € 9.221,70 € 9.221,70 € 9.221,70 €

Ventas 1.000,00 €| 2.900,00 € 0,00 € 0,00 € 870,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 3.900,00 € 0,00 € 0,00 € 870,00 € 9.540,00 €
Patrocinios 0,00 € 0,00 € 300,00 € 120,00 € 0,00 € 200,00 € 200,00 € 200,00 € 500,00 € 1.520,00 €
IVA repercutido 210,00 € 609,00 € 0,00 € 0,00 € 245,70 € 0,00 € 25,20 € 0,00 € 861,00 € 42,00 € 42,00 € 287,70 € 2.322,60 €
Gastos Explotacion -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -1.200,00 €|
Rep. Premios 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 €| -2.030,00 € 0,00 € -609,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€| -2.030,00€| -4.669,00¢€
Trofeos 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € -300,00 € 0,00 € -120,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € -300,00 € -720,00 €
Compra inmovilizado 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€| -1.268,64€| -1.268,64¢€
Publicidad 0,00 € 0,00 €| -1.400,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 €| -1.400,00 €
Otros gastos -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -100,00 € -1.200,00 €
Préstamo 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 €| -1.937,03€| -1.937,03¢€
Intereses -535,17 € -535,17 €
IVA soportado -42,00 € -42,00 € -336,00 € -42,00 € -105,00 € -42,00 € -67,20 € -42,00 € -42,00 € -42,00 € -42,00 € -371,41 €| -1.215,61 €
Saldo Final 5.968,00€| 9.235,00€| 7.299,00€| 7.057,00€| 5.837,70€| 5.595,70€| 4.744,70€| 4.502,70€ 9.221,70 € 9.221,70 € 9.221,70 € 4.237,15 €

llustracion 43: Presupuesto de tesoreria para 2024 con un escenario de ventas pesimista de Liga Espafiola de Competicion.

Ventas 9.540,00 €
Gastos de explotacidn -6.589,00 €
Margen Bruto 2.951,00 €
Otros ingresos 1.520,00 €
Otros gastos -2.600,00 €
Amortizaciéon del inmovilizado -3.107,90 €
Resultado de explotacion -1.236,90 €
Ingresos Financieros

Gastos financieros -535,17 €
Resultado antes de impuestos -1.772,07 €
Impuesto sobre beneficios 0,00 €

llustracion 44: Prevision de Pérdidas y Ganancias con un escenario de ventas pesimista de Liga Espafiola de Competicion.
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