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1. Introduccién
1.1. Contexto y relevancia de las innovaciones tecnoldgicas en el deporte

El mundo esta en un continuo avance tecnoldgico y estas nuevas tecnologias ya forman
parte del dia a dia de las personas. Por ello, el ambito deportivo también se encuentra
dentro de una era de transformacion digital constante y que cada vez avanza con mayor
velocidad. La tecnologia ayuda a mejorar la experiencia de los espectadores y el
rendimiento deportivo, ademas de contribuir a una organizacién y gestion de eventos
deportivos eficaz y eficiente (LalLiga Business School, 2025). Las nuevas herramientas
tecnoldgicas y digitales han permitido avanzar en la interaccién, promocion y puesta en
marcha de eventos deportivos, asi como permiten ofrecer experiencias inmersivas y
conectadas entre la audiencia y los participantes dentro de una sociedad cada vez mas

exigente (Romero, 2024).

Entre las tecnologias mas utilizadas en eventos deportivos se encuentra la Realidad
Aumentada (RA), la Inteligencia Artificial (IA), las Camaras de Alta Definicion y
Repeticiones Instantaneas, los Sensores y Dispositivos Portatiles, la Realidad Virtual (RV)

y la Transmision 360° (Desarrollo1, 2024).

La RA ha mejorado la experiencia de los espectadores en los eventos deportivos a los
que acuden, utilizando desde estadisticas o aplicaciones moéviles, hasta efectos

especiales y mejores visualizaciones de pantalla en los estadios deportivos.

Por otro lado, la |A esta revolucionando la recopilaciéon y analisis de datos, aportando
asi informacion valiosa para los equipos, entrenadores y comentaristas, ademas de
contribuir a la mejor experiencia del consumidor gracias a recomendaciones y

contenidos personalizados.

En cuanto a las Camaras de Alta Definicion y Repeticiones Instantaneas ofrecen
imagenes con la maxima calidad posible, mas reales y claras, que hacen que tanto los

involucrados en el deporte como los espectadores no se pierdan ningun detalle.

Los Sensores y Dispositivos Portatiles obtienen datos importantes que ayudan a la
actividad y rendimiento deportivo, asi como proporcionan al publico analisis detallados
y estadisticas reales. Por ultimo, la RV y la transmisién 360° ofrecen la oportunidad a los
espectadores de tener una experiencia inmersiva en los eventos, como en los estadios,
asi como elegir y controlar los angulos que quieren observar y la perspectiva que desean
tener (Desarrollo1, 2024).

Este 2025 se espera que la incorporaciéon de nuevas y mejoradas tecnologias contintie

su evolucion. La FIFA tiene unos objetivos establecidos para el periodo comprendido
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entre 2023 y 2027, donde busca utilizar la tecnologia para dar impulso a diversos
avances tanto para deportistas, entrenadores, arbitros y espectadores, adaptandose asi
a la nueva sociedad y sus nuevos habitos de consumo. Uno los objetivos sobre la
innovacion es utilizar los datos para poder innovar cada vez mas y mejorar tanto el

rendimiento deportivo como la experiencia del espectador (FIFA, 2025).

1.2. Oportunidad en el mercado espaiol

Espafa se ha sumado a las innovaciones tecnoldgicas en el deporte con herramientas
de analisis de datos, Inteligencia Artificial y Realidad Aumentada (Benito, 2024).
Ademas, el sector deportivo ofrece grandes oportunidades en el pais ya que tiene
eventos deportivos muy reconocidos, como La Liga, siendo una de las mejores ligas de
futbol profesional en el mundo, ademas de poseer grandes y variadas infraestructuras
que hacen del pais un lugar atractivo para los aspectos deportivos. Asi, Espafia pone el
foco en el deporte como un motor de desarrollo econdmico ya que genera empleo y

nuevas oportunidades de negocio (Benito, 2024).

Por otra parte, la poblacién cada vez es mas exigente y busca una mayor satisfaccion
de sus deseos y necesidades a través de experiencias unicas y emocionantes. Por ello,
la incorporacion de innovaciones tecnolégicas en el deporte podria ser un buen negocio

para satisfacer estas nuevas demandas.

Es importante mencionar que, grandes clubes de futbol, como es el Real Madrid, ya han
fijlado su interés en empresas de innovaciones tecnoldgicas y digitales para crear
experiencias unicas a sus aficionados. Por ejemplo, Florentino Pérez ha planteado la
opcion de colaborar con Apple en el desarrollo de unas gafas de ultima tecnologia que

permitan ver los partidos del Santiago Bernabéu sin salir de casa (Garagui, 2025).

1.3. Objetivo del proyecto

El objetivo es crear un modelo de negocio con un servicio capaz de satisfacer la
demanda de una nueva sociedad cada vez mas inmersa en las tecnologias. Se pretende
entender de qué forma las innovaciones tecnoldgicas pueden aportar valor al mundo del
deporte y su publico y, asi, disefiar un plan de negocio que cumpla con las expectativas
tanto del grupo promotor como de la eficacia de estas soluciones tecnoldgicas en la
calidad de los eventos. Es por ello, que con el servicio que se ofrezca se buscara mejorar
la experiencia de los aficionados en los eventos deportivos relacionados con el futbol

espafiol concretamente.
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PLAN DE NEGOCIOS: PLAYVISION 360
2. Definicion e Identificacion del Proyecto

2.1. Modelo CANVAS
Tabla 1. Modelo CANVAS

@
MEE” ASOCIACIONES
CLAVE

- Empresas de
tecnologia en RA, A y
Big data.

- Clubes de fuatbol y
federaciones

- Patrocinadores y
marcas deportivas

- Empresas de
hardware y software
- Universidades y
centros de
investigacion

ACTIVIDADES

CLAVE
- Instalacion e
integracion tecnologica,
marketing del producto
y formacion.
Demostraciones en
eventos deportivos.

e RECURSOS CLAVE

Personal especializado,
plataforma digital,
infraestructura tecnologica
avanzada y reputacion de
marca en el sector.

$ COSTES DE ESTRUCTURA

-Desarrollo y actualizacion de tecnologia
-Sueldos de personal especializado y técnico
-Gastos operativos y administrativos
-Mantenimiento de equipos e infraestructura
-Costos de marketing y publicidad

PROPUESTA DE
VALOR
- Experiencias inmersivas
en eventos de futbol con
RA y VR
- Analisis avanzado de
datos para clubes y
entrenadores
- Plataformas interactivas
para aficionados en los
estadios
- Implementacion de
tecnologia para optimizar
la gestion de eventos
- Innovacion en la
digitalizacion del
entretenimiento deportivo

RELACION
CLIENTES

Eien

Basada en servicio
personalizado, programas
de fidelizacion, eventos
en vivo y comunidad
online.

< CANALES

Plataforma digital, redes
sociales, alianzas
estratégicas, ferias del
sector y demostraciones
en estadios.

$ FUENTES DE INGRESOS

e
@l SEGMENTOS DE
CLIENTES

- Clubes de futbol
profesional y
semiprofesional

- Aficionados y
seguidores del fatbol
- Empresas
organizadoras de
eventos deportivos

- Patrocinadores e
inversores

-Venta de tecnologia y licencias de software

-Implementacion y mantenimiento de soluciones tecnologicas
-Servicios de consultoria y capacitacion

-Publicidad y patrocinios en experiencias inmersivas
-Suscripciones a plataformas de analisis y experiencia de

usuario

Fuente: elaboracién propia
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2.2. Idea de negocio

2.2.1. Mision, vision y valores

¢ Mision
La mision es transformar la forma en que se vive el futbol a través de soluciones
tecnolégicas innovadoras que mejoren la experiencia de los aficionados, optimicen la
gestion de eventos y potencien el rendimiento de los clubes. Mediante el uso de realidad
aumentada, inteligencia artificial y analisis avanzado de datos, se ofrecen herramientas
que acercan a los seguidores al deporte, facilitan la toma de decisiones estratégicas y
digitalizan el ecosistema futbolistico en Espafia.

o Vision
Se aspira a convertir la empresa en el lider en la transformacion digital del futbol en
Espanfa, estableciendo nuevos estandares en la interaccién entre clubes, jugadores y
aficionados. Se proyecta como un referente en la integracion de tecnologias avanzadas
para el deporte, con el objetivo de expandir nuestras soluciones a nivel internacional y
contribuir al desarrollo de un futbol mas inmersivo, accesible y sostenible.

o Valores
o Innovacion: ser vanguardistas con ideas no solo de las tecnologias en si, sino

también al momento de incorporarlas para cumplir el objetivo principal.

o Calidad: buscar el cumplimiento maximo de los parametros establecidos para alcanzar
las expectativas de servicios tecnoldgicos innovadores para su incorporacion en el

mundo futbolistico espanol.

o Honestidad: claridad y transparencia en todos los procedimientos realizados

construyendo confianza entre los clientes, consumidores, y colaboradores.

o Compromiso con el deporte y la tecnologia: se cree en el potencial del futbol como

motor de desarrollo y en la tecnologia como herramienta clave para mejorar su
practica y disfrute. Se dedicarda a aportar soluciones que optimicen la gestién

deportiva y enriquezcan la experiencia de los aficionados.

o Responsabilidad Social Corporativa: existe el compromiso a impulsar un impacto
positivo en la sociedad a través del deporte y la tecnologia, fomentando la inclusién,

la accesibilidad y el desarrollo de iniciativas que beneficien a la comunidad.

o Compromiso medioambiental: promocion del uso de tecnologias sostenibles y la

reduccién de la huella ecologica en los eventos deportivos, aplicando soluciones

digitales que optimicen recursos y minimicen el impacto ambiental.

e — —————————————— |
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2.2.2. Actividades clave y propuesta de valor (caracteristicas servicio, localizacion,
proveedores)

Para garantizar la correcta implementacion del modelo de negocio y ofrecer una
experiencia innovadora en los eventos deportivos de futbol, se llevaran a cabo las

siguientes actividades clave:

o Desarrollo e integracion de tecnologias inmersivas

o Imparticién de formaciones y asesorias tecnoldgicas

o Marketing y promocion del producto

o Instalacién y mantenimiento de soluciones tecnolégicas

o Organizacion de demostraciones en eventos deportivos

La propuesta de valor se basa en ofrecer una experiencia innovadora y diferenciadora en

el sector del futbol a través de la tecnologia.

Las principales caracteristicas incluyen:

o Experiencias inmersivas con realidad aumentada vy virtual: Posibilidad de que los

aficionados interactien con datos en tiempo real, revivan jugadas desde diferentes

angulos y accedan a contenido exclusivo dentro del estadio.

o Optimizacién de la gestién de eventos: Implementacion de tecnologia que mejora

la organizacion y logistica en los recintos deportivos, facilitando procesos como

control de accesos y seguimiento de estadisticas.

¢ Analisis avanzado de datos para clubes y entrenadores: Uso de inteligencia artificial

y big data para evaluar el rendimiento de los jugadores, mejorar estrategias y

personalizar entrenamientos.

o Plataformas interactivas para aficionados: Desarrollo de aplicaciones mdéviles y

pantallas interactivas que permiten una mayor participacion del publico antes,

durante y después del evento.

¢ Innovacion en la digitalizacién del entretenimiento deportivo: Transformacion del

modelo tradicional de espectaculos deportivos mediante el uso de tecnologias

emergentes.

e — —————————————— |
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El negocio se enfocara en la implementacion de estas soluciones tecnoldgicas en estadios
y recintos deportivos en Espaina, con un énfasis inicial en clubes de futbol de primera
division. También se explorara la posibilidad de expandirse a eventos deportivos

internacionales y torneos organizados por federaciones y ligas de prestigio.

Para garantizar la calidad y funcionalidad de las soluciones ofrecidas, se trabajara con una

red de proveedores estratégicos:

¢+ Empresas de hardware y software especializado: Suministradores de dispositivos

de realidad aumentada vy virtual, asi como desarrolladores de plataformas digitales

para analisis de datos.

o Empresas de inteligencia artificial y big data: Proveedores de algoritmos avanzados

para procesar informacion en tiempo real y mejorar la experiencia del usuario.

o Universidades y centros de investigacion: Instituciones que colaboran en el

desarrollo y validacion de nuevas tecnologias aplicadas al deporte.

o Patrocinadores y marcas deportivas: Aliados estratégicos que financian y

promocionan el uso de estas soluciones tecnoldgicas en eventos de gran alcance.

2.2.3. Socios y recursos clave

Para la implementacién y éxito del modelo de negocio, se han establecido acuerdos
estratégicos con diversos socios clave que permitiran ofrecer soluciones innovadoras en
eventos deportivos.

La Tabla 2 muestra de forma esquematica los tipos de socios y colaboraciones, y las

funciones principales de cada uno de ellos.

e~ — ————————————— |
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Tabla 2. Socios y patrocinadores

PLAN DE NEGOCIOS: PLAYVISION 360

Second Spectrum

Analisis avanzado de datos y RAen
deportes. Proveedor oficial de
LaLiga y la Premier League.

Hawk-Eye Innovations

Tracking de jugadores y VAR.
Utilizado en competiciones UEFA 'y
FIFA

Stats Perform

Datos y analisis para equipos y ligas
como LalLiga y Serie A

Intel Sports

Tecnologia de repeticiones
volumétricas Trueview para ofrecer
experiencias de RAy RV a los
aficionados

Unity y Unreal Engine

Motores graficos empleados en
aplicaciones de RA en eventos
deportivos

Sony y Panasonic

Camaras de alta velocidad vy
sistemas de captura

Microsoft (Azure Al y

HoloLens)

Tecnologia que permite la
visualizacién avanzada de datos en
entornos de futbol profesional

ESTHER COMPANY; DANIELA A. GONZALEZ, DAVID VILLANUEVA
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LaLiga Tech Unidad tecnoldgica de LaLiga qu€

impulsa la digitalizacién del futbo

en Espana

Clubes de futbol: FC

Experiencias de fan engagement
Barcelona, Real Madrid

analisis tactico avanzado

y Atlético de Madrid
Nike y Adidas . .
Patrocinio de eventos tecnolégicod
en estadios
EA Sports

Digitalizacion del fatbol con
experiencias interactivas dentro de
los estadios y torneos

Universidad Europea de L
Investigaciones sobre la

Madrid (UEM) integraciéon de  la

realidad aumentada, e
analisis de datos y la inteligencig
artificial en eventos futbolisticos

Fuente: elaboracion propia
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A continuacion, dentro de la Figura 1 y sus correspondientes subapartados se muestran los

logotipos de algunos de los socios mencionados en la Tabla 2.

Figura 1. Logotipos de socios de PlayVision 360
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Figura 1.a. Second Spectrum Figura 1.b. Stats Perform
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G Genius | Lo, l/ f PERFORM

Fuente: (Second Spectrum, 2024) Fuente: (Stats Perform, 2025)

Figura 1.c. Laliga Tech Figura 1.d. EA Sports

Py T
. o)‘
LaLiga

Fuente: (Medium, 2021) Fuente: (EA Sports, 2025)
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2.2.4. Segmentacion de clientes

La segmentacion de los clientes en este mercado puede abordarse de diferentes maneras
de las cuales va a depender del tipo de tecnologia y el uso de la misma. Cada tipo de cliente
posee ciertas necesidades y diferentes objetivos por cumplir. Al basarse en el territorio
espanol y en la industria del deporte, simplifica un poco la segmentacion destacandose el
tipo de cliente siendo el principal las organizaciones deportivas y clubes ya sea de manera

profesional y semiprofesional.

En las organizaciones deportivas en Espafa, como lo son la Liga de Futbol Profesional
(LFP) utilizan tecnologias como la realidad virtual, la inteligencia artificial y el big data para
la estructuracion de horarios, de tracking de audiencia, la logistica de eventos, entre otro

para optimizar y proveer mejores experiencias (Pérez, 2019).

Dentro de estas organizaciones se pueden subdividir como personal técnico y
entrenadores. Para el personal técnico y entrenadores de organizaciones o clubes, las
innovaciones tecnoldgicas han sido de mucho beneficio ya que les permite optimizar
rendimiento de entrenamientos para sus jugadores y mejorar en base a estadisticas
presentadas en los encuentros como el uso de balones inteligentes, EPTS y el mismo VAR
(ACADEF, 2020). De igual manera, con estas tecnologias se pretende el alcance a los clubes
para que, ademas de ser utilizadas por entrenadores y jugadores, también puedan utilizarse

en los estadios dirigidos a un mejor disfrute de la disciplina para la audiencia.

2.2.5. Relacion con el cliente

La relacién con los clientes es parte crucial de una empresa por lo cual siempre el objetivo
es obtener y mantener una buena relacion. Para conseguirla, ambas partes se beneficiarian
ya sea por la entrega de servicios o beneficios econémicos. La relacion entre la empresa y
los clientes, se basara en la confianza, fidelizacion y la resolucion de posibles futuros
inconvenientes (Sosa, 2023). Asi pues, la empresa se compromete a un servicio
personalizado para cada cliente, desde la fase inicial del proceso de venta hasta el servicio

postventa.

De igual manera, mas alla de ofrecer soluciones tecnoldgicas, la empresa se posiciona
como un socio estratégico para clubes, federaciones, organizadores de eventos,
entrenadores e incluso los aficionados para su incorporacion en el avance tecnoldgico. La
misma se fortalece mediante feedback continuo, el desarrollo de soluciones en conjunto

tendiendo a un enfoque real, accesible e inclusivo para todos los involucrados.
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2.3. Descripcion general del servicio

Nuestra empresa ofrece soluciones tecnoldgicas innovadoras para la digitalizacién de

eventos deportivos en el sector del futbol, combinando realidad aumentada (RA),

inteligencia artificial (IA) y analisis avanzado de datos. A través de nuestra plataforma,

proporcionamos experiencias inmersivas para aficionados, optimizacion del rendimiento

deportivo para clubes y herramientas avanzadas para la gestién de eventos.

Caracteristicas del Servicio:

1. Experiencias inmersivas para aficionados

Implementacion de realidad aumentada en estadios mediante apps moviles
y dispositivos wearables.
Visualizacién en tiempo real de estadisticas avanzadas, repeticiones

interactivas en 360° y recreaciones tacticas.

Integracion de sistemas como True View de Intel Sports para repeticiones

volumétricas.

2. Optimizacion del rendimiento para clubes y entrenadores

Plataformas de analisis con |A que permiten la evaluacion tactica en vivo.

Implementacion de tracking de jugadores con tecnologia de Second
Spectrum y Hawk-Eye Innovations.
Informes personalizados de rendimiento basados en big data y machine

learning.

3. Gestidn avanzada de eventos deportivos

Herramientas de digitalizacion de estadios y
automatizacion de operaciones.

Implementacion de software de visualizacion de datos para la
organizacién de torneos y partidos.

Soluciones para optimizar la experiencia del espectador y mejorar la

interaccion con patrocinadores.

Modelo de Implementacion:

El servicio se implementa a través de una combinacién de infraestructura tecnolégica,

software especializado y consultoria personalizada. La empresa trabaja en colaboracion

con clubes, federaciones y organizadores de eventos para adaptar nuestras soluciones a

las necesidades especificas de cada cliente.
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¢+ Instalacion y mantenimiento de sistemas de RA y analisis en estadios.
o Desarrollo de plataformas digitales personalizadas para cada evento o club.

o Capacitacion y formacién para entrenadores y directivos en el uso de las
herramientas tecnolégicas.
s Integracion con aplicaciones existentes de clubes y patrocinadores para maximizar

el engagement.

Con esta propuesta, se busca revolucionar la forma en que el futbol se consume y gestiona,
ofreciendo una experiencia mas interactiva y tecnolégica tanto para los aficionados como

para los profesionales del sector.

2.4. Perfil de los emprendedores

Los emprendedores de esta empresa son personas apasionadas por el deporte,
especificamente el futbol, con experiencias tanto fuera como dentro del campo de juego.
Los emprendedores, Al haber tenido formaciones diversas, gestion deportiva, marketing, y
turismo, tienen una amplia visién de como realizar gestiones de logistica tanto en el futbol
como en otros deportes ya que todos se estan especializado en lo que es el marketing

deportivo.

Véase en Anexo 1, Anexo 2 y Anexo 3 las figuras con su diagndstico de perfil emprendedor.

Y, a continuacién, una descripcion de cada uno de ellos:

Esther Company Garcia, graduada en el Doble Grado de Turismo y Administraciéon y
Direccion de Empresas, y actualmente especializandose en Marketing Deportivo. Su perfil
emprendedor destaca por una gran motivacién fundamentada en la autonomia, el
compromiso personal y el equilibrio entre la vida personal y profesional. Con iniciativa,
capacidad de organizacion, orientacion al mercado y sensibilidad hacia la planificacion y
calidad. Muestra tolerancia al riego, con actitud resolutiva y capacidad para gestionar
problemas. Ademas, presenta habilidades comunicativas, liderazgo, inquietud por el
cambio y una mentalidad creativa e innovadora, importante para identificar oportunidades

y transformar ideas en realidades sostenibles.

Daniela Gonzalez Simoes, graduada en Marketing en la Universidad de Indianapolis y
actualmente especializandose en Marketing Deportivo. En su perfil resalta su capacidad
para identificar oportunidades en mercados emergentes y crear soluciones. Destaca por su

capacidad de identificar problemas y desarrollar soluciones adecuadas, ademas de
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adaptarse rapidamente a los cambios del entorno ya sea de la industria y/o mercado que
le permitieron desarrollar proyectos con un alto potencial de crecimiento. Sus estudios le
han permitido ser una emprendedora dinamica y creativa en el ambito del marketing digital
y la innovacion en el futbol. Con una profunda comprension de la industria, se especializa
en aplicar soluciones tecnolégicas que ayuden tanto a organizaciones como a la audiencia
del futbol.

David Villanueva Saiz, graduado en Gestidon Deportiva y especializandose en Marketing
Deportivo, combina gestion, planificacién y analisis de tendencias con un enfoque en la
digitalizacion del futbol. Su mentalidad analitica le permite detectar oportunidades y disenar
soluciones innovadoras. Especializado en marketing y transformacion digital, busca
mejorar la experiencia de los aficionados y optimizar la gestion de eventos y clubes. Su
liderazgo y trabajo en equipo le facilitan colaborar con distintos actores del sector.
Adaptable a los cambios del mercado, es un emprendedor con potencial para impulsar
proyectos innovadores. Su enfoque proactivo y vision global lo llevan a integrar tecnologia
y deporte. Comprometido con la evolucién del sector, apuesta por la modernizaciéon del

futbol. Su objetivo es generar un impacto positivo en profesionales y aficionados.

3. Analisis Estratégico
3.2. Anidlisis interno (habilidades clave, recursos y capacidades)

La empresa tiene la capacidad y la habilidad de investigar y desarrollar tecnologias que
mejoran el rendimiento del campo, como herramientas de monitoreo del rendimiento,
analisis de data en tiempo real e igualmente para el analisis tactico. El futbol como disciplina
se basa en el analisis de datos para mejorar el rendimiento de tanto equipos como atletas,
y con la utilizacion de innovaciones tecnolégicas y el desarrollo de softwares y aplicaciones
se puede obtener datos en tiempo real para un analisis profundo y completo para el

beneficio de los jugadores, gestores del equipo y para la audiencia.

La empresa tiene la capacidad de formar multiples alianzas con clubes, equipos, ligas, entre
otros, para proveer soluciones y crear experiencias inolvidables para la audiencia y los
clientes. De igual manera, tiene la capacidad de adaptarse a las tendencias y a un mercado
competitivo ya que se logra identificar, anticipar, y crear nuevas tendencias tecnoldgicas en
el futbol.

Finalmente, la empresa posee importantes recursos como expertos en diferentes areas
tecnologicas para obtener un mayor provecho de tecnologias como la IA, Realidad

Aumentada, entre otros, y gracias a las colaboraciones con Sony y Panasonic es posible
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la elaboracién de hardware para lograr las mejoras para todos los usuarios de estas
tecnologias. Asi como otras colaboraciones como las que se han obtenido con Nike y
Adidas que benefician en cuanto a reputacién y credibilidad siendo estas marcas globales
de mayor reconocimiento.

3.3. Andlisis externo (PEST aplicado al mercado tecnolégico y deportivo espaiol)

En la Figura 2 se esquematizan los factores politicos, econémicos, sociales y tecnoldgicos que
afectan a la empresa.

Figura 2. Analisis PEST

) FACTORES
FACTORES POLITICOS ECONOMICOS
Auge del futbol
Expansion de mercados
Grander Inversores
Poder adquisitivo de
clientes

¢ Regulacion de
tecnologia en el futbol.
* Proteccion de datos.

FACTORES
TECNOLOGICOS

Big Data

Analisi Predictivo
Inteligencia Artificial (I1A)
Realidad Aumentada
(RA)

Fuente: elaboracion propia
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3.4. Anidlisis de las fuerzas competitivas (PORTER)

La Figura 3 muestra las 5 fuerzas competitivas de Porter que influyen a la empresa.

Figura 3. Anélisis PORTER

Poderde
negociacion de
los proveedores

* LISilos proveedores
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* Paraclubes y las ligas,
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tecnologias altemativas y

marcada ya que las
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adquisicion se debe me: orl - . e las tecnologias empresas como Zebra
tener en cuenta sus ro)\//eedz?:s . tradicionales como las Technologies, Catapult
preferencia debido las Sonwpénentes herramientas de andlisis Sports y StatsBomb
tecnologias y de que ideo pueden estan bien establecidas y
forre i especializados debido a de vi o i
se utilizaran. A sustituir los sistemas de posicionadas en el
HaV thavoror de su escasa y limitada i o)
y Mayor presencia e andlisis de de mercado.
SenC datos §
Innovaciones pmercado ti I 5 - v También se presenta la
tecnologicas, lo les ¢ Empo rea paralameio rivalidad por precio, las
proporciona mayor comprension de los innovaciones contantes
poder de negociacion ¢. mismos datos.

; y la creacion de
productos nuevos.

Fuente: elaboracion propia

3.5. FODA

La Figura 4 muestra las fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas detectadas a

partir del analisis realizado.

Figura 4. Anélisis FODA

FORTALEZAS

— Alto crecimiento de adaptabilidad en el auge
tecnolégico.

— Alta especializacion de equipo.

—Creacién de nuevos producto=patentes=ventaja
competitivo.

DEBILIDADES

—Costos de Investigacién y Desarrollo
—Limitaciones de estabilidad en el mercado.
—dependencia de adopcién del mercado.

—Nivel alto de Organizaciones y equipos que
quieren estar actualizados.

—expansién global.

—Innovacién de tecnologias=creacion de nuevos
productos.

AMENAZAS

—Presencia alta en el mercado.

—resistencia de organizaciones y equipos a la
captacién.

—Factores econémicos.

Fuente: elaboracion propia
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3.6. Objetivos estratégicos

o Liderar _en la innovacion y desarrollo tecnoldgico: desarrollando y creando

tecnologias que provean soluciones a los clientes, se crea una diferenciacion dentro
de un mercado en auge que se logra a través de la inversion en investigacion y
desarrollo de software, hardware y diversas plataformas, al igual que trabajando con
expertos en el ambito del futbol para proveer una innovacién constante.

o Fortalecer las alianzas estratégicas: al establecer relaciones de largo plazo con

clubes, federaciones y organizaciones de futbol, habra una alta presencia en el
mercado que se lograra con de programas de partnership donde los clientes puedan
testear los productos y servicios y recibir un feedback para mejorar. También se

podra personalizar estos para ajustarse a la necesidad de cada uno de los clientes.

o Mejorar la experiencia de la audiencia: desarrollando nuevas tecnologias se puede

mejorar la experiencia de la audiencia y aficionados del futbol lo cual atraera mas
atencion al futbol como deporte y a la tecnoldgica con su uso practico e innovador
y se lograria con la creacion de plataformas que nos permitan obtener informacion

y data en tiempo real tanto para los clientes como para la audiencia.

o Aumentar la sostenibilidad financiera a largo plazo: para continuar desarrollando y

creando nuevas tecnologias, se debe generar una fuente de ingresos sostenible
que se realizara a través de ventas de productos/servicios y las licencias de

software.

o Promover el uso responsable y ético de la tecnologia: se debe garantizar que el

desarrollo de estas tecnologias respete la privacidad de todos los usuarios haciendo
uso de la misma implementando politicas claras sobre peticiéon de datos tanto de
los clubes, jugadores, organizaciones y aficionados y al mismo tiempo garantizando
que el uso de la informacién obtenida nos es invasiva y que se utilizan de una

manera ética para todos los involucrados.

3.7. Cadena de valor

La cadena de valor de la empresa se estructura en torno a la creacion, desarrollo,
implementacion y mejora de soluciones tecnoldgicas innovadoras para el sector futbolistico
espanol. Esta integra las actividades necesarias para generar valor tanto para los clubes,
federaciones y organizadores de eventos, como para los aficionados. Se divide en
actividades primarias y actividades de apoyo, segun el modelo de Michael Porter (Dynamic,
2021).
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3.7.1. Actividades primarias

o Logistica interna

o Coordinacidon con proveedores internacionales de dispositivos de RA,
camaras 360°, sensores y servidores.

o Recepcién, almacenamiento y control de calidad del material tecnoldgico en
el almacén de Madrid.

o Gestion mediante software ERP del inventario y la trazabilidad de cada

unidad tecnoldgica.

o Operaciones

o Desarrollo, configuraciéon y personalizacion del software y hardware
adaptado a las necesidades de cada cliente o evento.

o Instalacién in situ de las soluciones tecnoldgicas en estadios y recintos
deportivos.

o Supervision técnica durante los eventos y recopilacién de datos para analisis
posterior.

o Logistica externa

o Distribucion de tecnologia a través de operadores logisticos especializados.
o Instalacién temporal en estadios, zonas de control y cabinas técnicas.
o Desmontaje, analisis post-evento y preparacion para el proximo uso.

o Marketing y ventas

o Promocion del servicio a través de campanas digitales y participacion en
ferias deportivas y tecnoldgicas.

o Generacion de contenido en redes sociales, colaboraciones con influencers
del deporte y deportistas.

o Gestion comercial con clubes y federaciones mediante programas de

demostracion y pruebas piloto.
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o Servicio postventa

o Mantenimiento y soporte técnico remoto mediante plataforma online.
o Formacién a clientes sobre el uso de la tecnologia instalada.

o Recogida de feedback y propuestas de mejora tras cada evento.

3.7.2. Actividades de apoyo

o Infraestructura empresarial

o Incluye la gestion administrativa, financiera y legal de la empresa, asi como
la toma de decisiones estratégicas y la planificaciéon operativa. También
abarca la direccién general y el disefio organizativo.

o Gestidn de recursos humanos

o Se encarga de la atraccion, formacion y retencion del talento especializado
necesario para el desarrollo de soluciones tecnologicas, asi como de
promover una cultura de innovacién y colaboracion.

o Desarrollo tecnoldgico

o Implica la investigacion y mejora continua de las herramientas desarrolladas
por la empresa. Se enfoca en la evolucion de la RA, la inteligencia artificial
y las plataformas digitales adaptadas al entorno deportivo.

o Aprovisionamiento

o Hace referencia a la adquisicion de dispositivos, licencias de software,
componentes tecnolégicos y servicios en la nube. También abarca la
relacion con proveedores estratégicos para garantizar calidad y
disponibilidad.
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3.8. Benchmarking

Con el fin de analizar el posicionamiento de la empresa dentro del sector sportech, se ha
realizado un benchmarking comparativo frente a tres compafiias relevantes: Laliga Tech,
YBVR e Immersiv.io. A través de esta tabla se identifican las tecnologias utilizadas, el
publico objetivo y la propuesta de valor de cada competidor, asi como los elementos que
diferencian a PlayVision 360 dentro del mercado.

La Tabla 3 describe detalladamente a companias que destacan en el mercado

tecnoldgico y deportivo y cdmo se compara con la empresa actual.
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Tabla 3. Benchmarking

PLAN DE NEGOCIOS: PLAYVISION 360

Diferenciacion

Tipo de Publico Propuestade | Formato de . .
Empresa , o de PlayVision
tecnologia objetivo valor producto 360
Big data, OTT, | Ligas, cI_ubes y | Digitalizacion Plataforma PlayVision 360
1A, medios integral modular para
. . se enfoca en
ciberseguridad del clubes .
. ) experiencia del
LaLiga ecosistema f :
Tech deportivo an en  vVo
mediante RA, no
en gestion
operativa
Realidad Organizaciones | Retransmision Plataforma o
virtual (VR)y | deportivasy | Inmersiva 360° | para VR y| PlayVision 360
video broadcasters de eventos gafas _ ofrc_a’ce
estadio, no solo
contenido
remoto
Realidad Aficionados, Visualizacion | Apps moviles | PlayVision 360
aumentada clubes, RA de y soluciones | combina RA con
(RA), IA y| Patrocinadores | gstadisticas, AR en activaciones
. gamificacion gamificacion estadio phygitales y
Immersiv.io de la contenido
experiencia exclusivo en
tiempo real
RA, IA, Clubes, Activaciones Stands Combina
experiencia federaciones, | inmersivas en interactivos, | entorno fisico +
- phygital, datos aficionados directo, kits RA, app, | digital, y permite
PlayVision en vivo premium interaccion y | integraciones | personalizacion
360 fidelizacion total segun cada
del fan club
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El analisis comparativo permite observar que, aunque existen empresas consolidadas
en el sector sportech con propuestas tecnolégicas avanzadas, PlayVision 360 se
diferencia por centrarse en la experiencia inmersiva presencial del aficionado,
combinando activaciones fisicas y digitales (phygital) con contenido personalizado a

través de RA, estadisticas en vivo e interaccion directa en los estadios.

A diferencia de LalLiga Tech, cuyo enfoque es mas corporativo y estructural (datos,
gestion, OTT), o de YBVR (YBVR, 2025), centrada en el consumo remoto de contenido
VR, PlayVision 360 apuesta por transformar la vivencia dentro del estadio, generando

un vinculo emocional entre el fan y el club.

Respecto a Immersiv.io (Immersiv.io, 2025), empresa francesa con una propuesta mas
cercana, la ventaja diferencial de PlayVision 360 radica en su componente experiencial
fisico (stands interactivos, kits de RA, tarjetas NFC, NFTs conmemorativos), lo que le

otorga mayor versatilidad para eventos y activaciones promocionales.

Esta diferenciacién estratégica permite posicionar a la empresa como un actor

emergente con una propuesta unica en el ecosistema sportech europeo.

4. Plan de Marketing
41. Andlisis e investigacién del mercado

El mercado de las tecnologias en el deporte se define como la aplicacién de
innovaciones tecnoldgicas para poder mejorar las diferentes areas del deporte como el
desempenio de los atletas, gestion y la mejora de la experiencia de los aficionados que
engloba las tecnologias como la realidad virtual, realidad aumentada, analisis de datos,

apps, plataformas digitales, etc.

La industria del deporte, especificamente del futbol, se presentan un gran niumero de
oportunidades, sin embargo, también cuenta con diversas amenazas. El futbol en
Espafa es uno de los deportes mas importantes del pais ya que tiene un impacto
socioecondmico importante generando 194.381 empleos, creando 8.390 millones de
euros en impuestos a las arcas publicas generando una facturacion de 1,44% de PIB
Espafiol (LaLiga, 2023). Ademas, esto ha creado un alto nivel de inversion en cuanto a
gestiones tanto como para los clubes, federaciones, organizaciones las cuales siempre
desean mantenerse actualizados con las innovaciones tacticas y tecnoldgicas para el

beneficio de tanto ellos como los aficionados de la disciplina.

El tamafio del mercado de la tecnologia deportiva mundialmente se valoré en 22,92

millones de dolares en el 2023 y se tiene previsto que para el 2031 alcance los 57,27

. _______________________|]
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millones de ddlares (Siddhi, 2024). En Espafa, esta valorado en alrededor de 500

millones de euros con proyeccién de crecimiento de 12-15% anual.

Actualmente, tanto equipos, federaciones y organizaciones buscan soluciones y mejoras
en el rendimiento de sus atletas, en las gestiones llevadas a cabo (interna como externa)
y en la experiencia de los aficionados dentro y fuera de los estadios. Tecnologias como
la RV, RAy el Big Data, proporcionan no solo una sino varias soluciones para mejorar
en las areas anteriormente mencionadas. Sin embargo, el uso de esta tecnologia implica
el debido uso de la informacion recopilada por la misma. El garantizar la proteccion de
datos y de la privacidad se presenta como un reto en cuanto a las regulaciones y gestion
de los mismos. Es de vital importancia garantizar la proteccién de datos para evitar

cualquier filtracion de informacion a usuarios no autorizados.

Este mercado en Espafia, tiene un gran potencial a nivel profesional (equipos de primera
division) y presenta las oportunidades de acceder a una mayor escala a largo plazo. A
pesar de presentar amenazas y competidores de gran categoria como lo son Globant,
Mediacoach, Oliver, Deportech, Sportmadness y Esportter (Intelectium, 2025), sigue
siendo un mercado con muchas posibilidades de crecimiento y desarrollo para la

empresa.

4.2. Segmento donde se va a operar

La empresa se enfocara mayormente en equipos de primera division la cual incluye a
los 20 equipos de maxima categoria que compiten en el futbol espafiol. Poseen un gran
nivel de profesionalismo en areas de rendimiento, fan engagement, y gestion de los
equipos internamente. De igual manera, tienen una gran capacidad de inversion para
tecnologias e innovacién de infraestructuras con una participacion frecuente de
aficionados internacionales y presién competitiva que requiere una optimizacion de

rendimiento en diversas areas lo cual permite un crecimiento y expansion exponencial.

También, la empresa tomara en cuenta la segunda divisiéon. Al ser un segmento de
menor tamano, tiene mas necesidades a la hora de interactuar con los aficionados al
igual del rendimiento de sus atletas debido al poco nivel de inversion presente, sin
embargo, este nivel de inversion va incrementando poco a poco creando un nivel de

potencial estabilidad tanto nacional como internacionalmente.

Para ambos segmentos, la empresa presentara sus productos en eventos deportivos
como La Champions League, partidos de El Clasico, partidos de Laliga 2, etc. en los
cuales los equipos y las organizaciones puedan testear los mismos y ver las diversas
ventajas, beneficios y soluciones que les ofrecen tanto para la experiencia de los
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aficionados como su uso en cuanto a recopilacion y analisis de datos.
4.3. Branding e imagen de marca

La empresa se presentara con el nombre “PlayVision 360” y su logo estara representado,
como se muestra en la Figura 5, con un balén de futbol estilizado con un disefio dinamico
y simple que fusiona la tecnologia y el deporte con colores que haran destacar a la
empresa, pero al mismo tiempo sera sencillo de reconocer. La empresa destacara
igualmente por su slogan que conectara con nuestra audiencia principal con un mensaje
claro y conciso: “Con PlayVision 360, el juego no solo se juega, se analiza, se proyecta

y se transforma”.

Figura 5. Logotipo PlayVision 360

Fuente: elaboracion propia

El logo principal puede presentar diversas versiones, comportamientos ejemplo, fondo
claro (positivo), fondo oscuro (negativo), estilo monocromatico y una version isotipo. Asi
mismo también se presenta usos incorrectos de este como deformaciones en el disefio,

el cambio de colores emblematicos, y el uso de sombras.

En cuanto a los colores que representaran a la empresa seran azul, negro, blanco y gris

especificamente los siguientes:

La Tabla 4 refleja los colores representativos de la empresa, con nombres especificos y

detallada descripcion de la colorimetria.
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Tabla 4. Manual de colores para la empresa

Color Codigo HEX RGB CMYK

Azul eléctrico #005DFF (0,93,255) (100%
64%,0%,0%)

Negro carbon #1C1C1E (28,28,30) (7%,7%,0%,88%)
Blanco niebla #FAFSF7 (244,245,247) (1%,1%,0%,3%)
Gris futuro #A3A7B0 (163,167,176) (7%,5%,0%,31%)

Azul Eléctrico Negro Carbon Blanco niebla Gris futuro

Fuente: elaboracion propia

La tipografia que la empresa utilizara consistira mayormente del estilo Montserrat Bold
para titulos y el logo y Montserrat Regular para textos generales. En textos secundarios
como el cuerpo de un pequeno texto o para el uso digital se utilizara la fuente Open

Sans.

Al ser una empresa perteneciente a la industria tecnolégica, su tono debe ser claro y
conciso, sin embargo, al tener una audiencia en la industria del deporte, se debe tener
un tono apasionado, experto y sobre todo confiable. La voz de la marca debe estar en
su mayoria en presente y hablar con certeza utilizando lenguaje técnico cuando sea
necesario, pero al mismo tiempo debe ser accesible. Sobre todo, la voz debe inspirar a

mejorar y hacer ver a la audiencia la importancia de una vision hacia el futuro.

La marca de la empresa tendra sus normas de uso y habra la correcta aplicacion de la misma:

o Aplicaciones de marca: fisicamente se debe apreciar claramente la marca en

tarjetas de presentacion, hojas de documentos oficiales, dispositivos con el
logotipo y merchandising. Digitalmente, la marca debe presentarse en firmas de

correo, plantillas para las redes sociales y animaciones del logo en los videos.
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o Normas de uso: el uso de la marca debe ser aprobada por el equipo

correspondiente al momento de cualquier comunicacion utilizando la misma. Al
momento de hacer colaboraciones con equipos, organizaciones, federaciones,
y/o marcas, el logotipo de la empresa debe mantenerse intacto y no se debe
alterar ningun elemento visual sin la autorizacion del departamento

correspondiente.

4.4. Estrategia competitiva

La estrategia competitiva hace referencia al plan de accién que se llevara a cabo por la

empresa para tener una ventaja competitiva sobre sus competidores.

Basandose en las estrategias competitivas de Porter, la empresa va a seguir una
estrategia de diferenciacion, ya que con la tecnologia innovadora que se ofrece se puede

ofrecer un servicio Unico o superior.

Para llevar a cabo esta estrategia habra dos puntos clave: analizar la competencia y
escuchar a los clientes. Asi, se conseguira conocer los puntos estratégicos en los que
ser superior al competidor y ofrecer al cliente lo que realmente necesita. Con ello, se
conseguira un servicio diferenciado, tener al cliente satisfecho y conseguir su fidelizaciéon

y reconocimiento de marca (Redaccién APD, 2021).

La diferenciacion de la empresa se va a basar en la diferenciacion por calidad, innovacién y

servicio al cliente.

En cuanto a la diferenciacion por calidad, los servicios ofrecidos van a tener una garantia

asegurada de que va a satisfacer de manera efectiva las necesidades del cliente.

Por otra parte, la diferenciacién por innovacion se centra en la tecnologia novedosa que
es en si cada servicio ofrecido, creando asi nuevas necesidades en el mercado para
ofrecer experiencias mas completas y satisfactorias al publico de nuestros clientes, es

decir, a los aficionados del futbol.

Por ultimo, la diferenciacion por servicio al cliente se compone de tres estrategias distintas

al mismo tiempo: la atencion, el seguimiento y la escucha.

La atencion se refiere a la ayuda y gestidon que se realiza por parte de la empresa durante
el proceso de decision y compra al cliente. Esto harad que se sientan mas seguros,
puedan resolver todas sus dudas y sientan que van a obtener un servicio personalizado

y que se adapte a sus necesidades.
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El seguimiento es mantener la relacién activa con el cliente tras la compra del servicio,
es decir, hasta se hace el uso efectivo de los servicios contratados, el mantenimiento y
la atencidn técnica durante los eventos y mantener su satisfaccion poscompra. Para ello,

se realizaran planes de seguimiento y asesoria profesional.

Finalmente, la escucha sirve para entender las necesidades, percepciones, opiniones y
experiencias del cliente, pudiendo asi mejorar en aquello que los clientes necesitan y

mantener su reconocimiento y fidelizacién (Rodrigues, 2023).

4.5. Estrategias corporativas

Las estrategias corporativas que va a seguir la empresa en un futuro van a estar
enfocadas al crecimiento, concretamente se proponen dos opciones: desarrollo de

producto y desarrollo de mercado.

En la Tabla 5 se exponen algunas posibles estrategias de desarrollo de producto que la

empresa podria llevar a cabo en el tiempo.

Tabla 5. Estrategias de desarrollo de producto

PRODUCTO/SERVICIO DESCRIPCION
App inmersiva 360° ¢ Repeticiones en 360° (ya disponible)
¢ Contenido exclusivo en RA como alineaciones
flotantes, estadisticas personalizadas,

interaccion con jugadores virtuales

¢ Funcionalidad multiplataforma: moévil, Smart

TV, web

Plataforma de analisis tactico *  \Visualizacidn tactica con RV y RA

inmersivo para cuerpo técnico * Comparacion de patrones tacticos de partidos
reales

o Asistente de IA para crear posibles
escenarios de jugadas segun datos histéricos

Asistente virtual interactivo El usuario puede seguir el partido a través de
para eventos este

o Explica jugadas y decisiones arbitrales en
lenguaje sencillo

¢ Contenido dinamico y personalizado

o Encuestas interactivas
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App de gaming de RA * Minijuegos: lanzamiento de  penaltis,
simulacion de jugadas historicas, retos de
prediccion de resultados

¢ Premios reales: descuentos

en merchandising, puntos de fidelidad,
acceso preferente a entradas

¢ Personalizacion por club

Fuente: elaboracién propia

Por otro lado, las estrategias de desarrollo de mercado se pueden dividir en el desarrollo

geografico y el desarrollo sectorial y de segmentos. En la siguiente tabla se muestran

algunas de las posibilidades de desarrollo de mercado que se puede plantear la

empresa.

La Tabla 6 indica el tipo de desarrollo del mercado y la descripcion de cada uno de ellos.

Tabla 6. Estrategias de desarrollo de mercado

TIPO DESARROLLO MERCADO DESCRIPCION
Latinoamérica: Brasil, Argentina,
Desarrollo geografico Ecuador
(internacionalizacion) Europa: Francia, ltalia, Alemania

Otros deportes: eSports, baloncesto,
tenis

Entretenimiento en estadios y arenas

Desarrollo sectorial y de segmentos multiusos: conciertos, ferias, eventos
corporativos

Ligas menores y torneos amateur

Fuente: elaboracién propia

Los paises propuestos para la internacionalizacion son pensados en base a la cultura
futbolistica que presentan en la sociedad, asi como la existencia de eventos masivos vy,

en el caso, de Europa principalmente, por ser algunas de las ligas mas reconocidas.

La Figura 6 muestra en verde el pais de origen, naranja los paises europeos seleccionados

para la internacionalizacion, y, en rojo, los paises de Latinoamérica.
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Figura 6. Pais origen y paises para la internacionalizacion

Fuente: elaboracion propia con plantilla de (Mapasonline.com, 2025)

En cuanto al desarrollo hacia otros deportes se basa en el crecimiento mundial y popularidad
de los eSports, y la enorme comunidad de aficionados y eventos masivos que presentan
deportes como el baloncesto y el tenis. Ademas, el hecho de expandirse a entretenimiento
en estadios y arenas multiusos permite no limitarse solo al calendario deportivo, sino tener
la posibilidad de generar ingresos durante todo el afio, asi como la posibilidad de acceder a
otros clientes B2B y premium. Por ultimo, las ligas menores y torneos amateur son grandes
oportunidades ya que son sectores con un mercado numeroso y con una muy baja oferta de
tecnologia avanzadas y precios adaptados, también por la posibilidad de captaciéon temprana

de futuros clientes para cuando estos crezcan.

4.6. Estrategias en relacion con el producto

En las estrategias relacionadas con los productos y/o servicios que se ofrecen, la empresa

va a basarse en algunas de las estrategias de Kotler (Santos, 2024).

+ Calidad maxima del producto o servicio: siguiendo la estrategia competitiva que

va a seguir la empresa, se ofrecera la mejor calidad posible para diferenciarse
de la competencia y conseguir la fidelizacion de los clientes. Ademas, se ofrecera
de forma personalizada para asi adaptarse a las necesidades especificas de

cada cliente.
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o Experiencia unica: tanto en el proceso de compra, como postventa y uso del

producto o servicio, se va a garantizar que se tenga una experiencia unica y
satisfactoria.

¢ Innovacion: siendo una empresa de tecnologia, uno de los pilares fundamentales
va a ser seguir una innovacién constante en productos nuevos y mejorados

afiadiendo valor y vanguardia al mercado y a los clientes.

4.7. Estrategias de precios

La estrategia de precios se ha disefiado tomando como referencia modelos B2B en el
ambito de la tecnologia deportiva. Dado que se trata de una oferta de servicios
personalizados e integraciones tecnologicas adaptadas a clubes, organizadores de
eventos y federaciones, los precios se fijan en funcion del valor generado, la complejidad

técnica del proyecto y el volumen de recursos necesarios para su implementacion.

Se contempla un modelo hibrido que combina una inversion inicial por instalacién del
sistema con una suscripcién periédica para el uso de la plataforma, mantenimiento y
soporte. Esta estrategia permite asegurar la escalabilidad del servicio, facilitar la entrada

a distintos tipos de clientes y garantizar una fuente de ingresos sostenible a largo plazo.

La Tabla 7 refleja los precios de los servicios de la empresa con su correspectivos

condicionantes.

Tabla 7. Precios de los servicios

SERVICIO PRECIO € CONDICIONANTES

Instalacion de soluciones tecnoldgica 15.000 - 100.000 | Tamaro infraestructura,
de RA, andlisis con IA o visualizacion numero dispositivos y
de datos en estadios personalizacion

Tarifa mensual de mantenimiento y 1.000-5.000 | Tamanoy tipo de evento

soporte técnico

Licencias de uso de software segun 500 - 3.000 Funcionalidades
funcionalidades contratadas
Servicios de formacién, asesoramiento 1.500 - 6.000 Alcance, duracion vy
tecnoldgico y numero de participantes

consultoria para técnicos de clubes

Fuente: elaboracioén propia
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Esta politica de precios flexible permite adaptarse a distintos perfiles de clientes, desde
clubes de futbol profesional hasta organizadores de torneos o patrocinadores
interesados en implementar experiencias inmersivas, sin comprometer la calidad ni la

innovacion del servicio.

4.8. Canales de distribucion

Se implementara una estrategia multicanal para distribuir sus soluciones tecnolégicas al
sector futbolistico, con un enfoque en canales digitales, comerciales directos y
presenciales. Dado que se trata de un modelo B2B (Business to Business), se priorizara
aquellos canales que permitan un contacto directo, personalizado y profesional con los

clubes, federaciones y organizadores de eventos deportivos.

1. Plataforma web corporativa

Se desarrollara una pagina web profesional como canal principal de presentacion y captacion de

clientes. Esta plataforma incluira:
¢ Informacion detallada de los servicios ofrecidos.
+ Videos y presentaciones interactivas.
o Formularios de contacto directo.
o Solicitudes de demostraciones o reuniones comerciales.

Ademas, funcionara como herramienta de atencion postventa y canal de actualizacion de

software y documentacion técnica para los clientes.

En la Figura 7 se proyecta la vista previa de la pagina web de la empresa.

Figura 7. Vista previa de la pagina web de PlayVision 360

PLAY VISION Technology Success Stories

PRODUCT
FOR BUSINESS

Phone
+34 647 345 345
PlayVision360@gmail.com
@PlayVision360

@ S (@) e

Fuente: elaboracion propia
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2. Redes sociales profesionales

Las redes sociales seran fundamentales para la visibilidad y posicionamiento de la marca,

especialmente en los entornos profesionales. Se priorizaran:

o LinkedIn: como canal clave para establecer relaciones B2B con responsables
de innovacion y tecnologia en clubes y federaciones.

o Twitter/X: para generar conversacion sobre innovacién en el deporte y
comunicar actualizaciones relevantes.

o Instagram y TikTok: para compartir contenidos interactivos, videos

demostrativos y campafias de engagement con aficionados y sponsors.
En la Figura 8 se visualiza como seria el perfil de Instagram de la empresa
Figura 8. Vista previa y simulada del perfil de Instagram de PlayVision 360
4 playvision360 JARTY

125 2,5k 133

Nueva tecnologia para tus eventos

Unete a la nueva era ofreciendo experiencias
unicas e innovadoras

) www.playvision360.com

| Swvedo  Menle oo
@ 0O ©

NOVEDADES EVENTOS RA

H ) &)

Fuente: elaboracion propia
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3. Ferias, congresos y eventos especializados

La empresa participara activamente en eventos de referencia como el World Football
Summit, Sports Innovation Week o ExpoDeporte, donde se realizaran demostraciones
en vivo, se presentaran soluciones tecnoldgicas y se generaran oportunidades de

negocio con actores clave del ecosistema deportivo.

4. Red comercial directa

El equipo de desarrollo de negocio establecera contacto directo con clubes de futbol
profesional y semiprofesional, federaciones y promotores de eventos para ofrecer
presentaciones personalizadas y visitas comerciales. Esta via permite adaptar la

propuesta a las necesidades especificas de cada cliente.

5. Alianzas con entidades del sector

Se desarrollaran acuerdos con empresas tecnoldgicas, instituciones deportivas y
universidades que ya operan en el sector, actuando como prescriptores o integradores
del servicio. Estas alianzas facilitaran la entrada en nuevos mercados y aumentaran la

credibilidad de la empresa.

6. Canales digitales complementarios

También se utilizaran canales como newsletters sectoriales, plataformas de innovacion
deportiva, marketplaces tecnolégicos y portales de gestion de eventos, para ampliar el

alcance y la presencia digital.

4.9. Plan de comunicacion y promocion

Dada la naturaleza B2B de la propuesta, se aplicara una estrategia de comunicacién
mixta, que combine canales digitales, presenciales y colaboraciones institucionales. Las
acciones estan alineadas con la identidad de marca, basada en los valores de
innovacion, excelencia tecnoldgica, sostenibilidad y transformacion del entretenimiento

deportivo.

Una parte fundamental del plan de comunicacién sera proyectar una imagen institucional
solida, profesional y alineada con los valores de innovacion, tecnologia y transformacion
digital del deporte. Para ello, la empresa establecera una estrategia de posicionamiento
que combine presencia en medios especializados, participacion en ferias y congresos
del sector, y colaboraciones con entidades de prestigio como LalLiga Tech o

universidades vinculadas a la innovacion deportiva.
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Igualmente, se trabajara la identidad de marca a través de mensajes corporativos

coherentes, orientados a reforzar la credibilidad, generar confianza en potenciales

clientes y consolidarse como un actor referente en el proceso de digitalizacion del futbol

en Espana.

Durante la fase inicial de implantacion, se desarrollara una campafa de lanzamiento

orientada a presentar la empresa en el mercado, captar la atencion de los actores clave

del sector y generar los primeros contactos comerciales.

La Tabla 8 describe detalladamente el planteamiento de la campafia y como se lanzara

en cuanto a los canales de difusion.

Tabla 8. Planteamiento de la campafia de lanzamiento

CAMPANA DE LANZAMIENTO
Contenido
Canal Detalle
Presentacion oficial en un evento Offline Presentacion, evento, demostraciones en vivo, networking, reparto de dossieres
especializado Online Video, historias, transmision en directo, notas de prensa digitales, webinar grabado
i . L Offline Proyeccion en pantallas del evento, presentaciones privadas
Video corporativo explicativo < e == - =
Online Publicacion en canales como Youtube, web oficial y enlace compartido en redes sociales
Contenido digital especializado en redes Videos en formato reel/tiktok, imagenes para feed e historias, encuestas, foros, articulos
sociales y plataformas profesionales Online en LikedIn, colaboraciones con influencers del sector

Fuente: elaboracién propia

También, se elaboraran kits digitales de presentacion dirigidos a clubes, federaciones y

patrocinadores, con el fin de facilitar el conocimiento del producto y sus aplicaciones

practicas. Estas acciones permitiran posicionar la marca desde el inicio como una

propuesta innovadora, con capacidad técnica y vision estratégica.

La marca mantendra una comunicacion continua a través de sus plataformas digitales:

o LinkedIn: para conectar con decisores en entidades deportivas y compartir logros

tecnoldgicos y estudios de caso.

o Instagram, X (Twitter) y TikTok: para mostrar experiencias inmersivas, reacciones

de usuarios, y novedades.

+ Blog técnico en la web para publicar articulos sobre transformacion digital en el

futbol, entrevistas y actualizaciones de producto

Aunque la empresa aun no esta en funcionamiento, se disefiaran casos de uso proyectados

que funcionen como demostracion realista del valor afiadido. Por ejemplo:

¢+ Se plantea una experiencia piloto basada en RA y analisis de datos en

colaboracién con el club. La solucién permitiria al aficionado visualizar jugadas
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desde diferentes angulos, acceder a estadisticas en tiempo real y participar en
dinamicas interactivas durante el partido. Esta accién promocional serviria como
referencia para nuevos clientes y como contenido audiovisual para ferias, medios

y redes sociales.

La Tabla 9 presenta un desglosamiento del presupuesto que se utilizara en el area de

comunicacion con su correspectivo porcentaje e importe designado.

Tabla 9. Presupuesto para comunicacion

Concepto % Estimado | Importe (€) Detalle
Marketing digital y 30 % 12.000 € Campafias de pago en
redes sociales LinkedIn, Instagram, TikTok;

gestion de contenidos.

Ferias y eventos del 35 % 14.000 € Participacién en World Football
sector Summit, montaje de stand y
demos técnicas.

Produccién 20 % 8.000 € Video corporativo, videos de
audiovisual y experiencias, presentaciones
contenido grafico para clientes.
Relaciones publicas 15 % 6.000 € Redaccion y difusion de notas
y gabinete de prensa de prensa en medios

especializados.

Total estimado 100 % 40.000 €

Fuente: elaboracion propia
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4.10. Acciones promocionales innovadoras

Una de las acciones que la empresa planea implementar es el uso de stands interactivos
en ferias y congresos. En estas se presentara los productos al igual que una demo
disponible en mdéviles de las cuales, con ayuda de la Realidad Aumentada (RA), con la
equipacién de los jugadores se podra ver sus estadisticas como: goles, pases
completados, asistencias, minutos jugados, etc. A parte de poder visualizar las
estadisticas, tendra opciones de obtener informacién sobre la historia del club que
representa el jugador y contenido exclusivo como mensajes dirigidos a la audiencia por
parte del jugador portador de la camiseta. Esto al ser una demo, otorga una pequena
muestra del potencial del producto y demostrara a los equipos, federaciones y
organizaciones como las innovaciones proveeran soluciones a los jugadores, facilitar
sus gestiones, e incorporar nuevas maneras de interactuar con los aficionados para

mejorar su experiencia como espectador.

Oftra de las acciones promocionales sera la produccion de un video conceptual de
aproximadamente un minuto, cuyo objetivo sera mostrar como se vivira un partido de
futbol en el afio 2030 gracias a la tecnologia desarrollada por la empresa. Esta pieza
audiovisual estara orientada tanto a clubes y patrocinadores como al publico general, y
buscara generar un fuerte impacto visual y emocional. El contenido simulara la
experiencia de un aficionado dentro de un estadio inteligente, haciendo uso de gafas de
RA para acceder a estadisticas en tiempo real, repeticiones en 360 grados, asistencia
técnica virtual, activaciones personalizadas segun sus intereses y conexiones digitales
con otros aficionados. La narrativa combinara una estética futurista con un enfoque
realista, resaltando el valor anadido de las soluciones tecnolégicas aplicadas al deporte.
Este video servira como herramienta clave dentro del plan de comunicacién, al ser
distribuido a través de redes sociales, presentaciones comerciales, ferias profesionales
y plataformas digitales. Ademas, funcionara como recurso central en la construccién de
laimagen de marca y en la captacion de clientes potenciales, posicionando a la empresa

como referente en innovacion tecnolégica dentro del sector deportivo.

La Figura 9 representa una simulacién de un aficionado con gafas de RV en el estadio.
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Figura 9. Aficionado con gafas de RA en el estadio

Fuente: elaboracion propia con ayuda de la |A

Como ultima propuesta de accion promocional innovadora se lanzaria una experiencia
hibrida phyagital (fisica y digital) en partidos con gran impacto. Esta experiencia se destinara
a un numero limitado de aficionados que seran elegidos a través de sorteos en redes

sociales. Los aficionados seleccionados recibiran junto con su entrada un kit phygital que
incluira:

o Gafas de RA reutilizables de carton personalizadas con el logo de la empresa e

imagen del evento, como representa la Figura 10.

Figura 10. Gafas de RA reutilizables de carton

Fuente: elaboracion propia con ayuda de la IA
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o Tarjeta NFC interactiva, como la representada en la Figura 11, para acceder a
contenidos digitales exclusivos durante el partido como, por ejemplo, repeticiones

inmersivas.

Figura 11. Tarjeta NFC interactiva

-)))

EL S
PLAY VISION 360°

Fuente: elaboracién propia con ayuda de la IA

o Acceso a un espacio exclusivo en la app de la empresa que les permitira interactuar
en tiempo real con otros aficionados, participar en encuestas interactivas y la

posibilidad de conseguir premios.

Esta accion sera promocionada con el lema “Vivelo como nunca. Futbol phygital 360°”
como se simula en la Figura 12. Asi pues, los aficionados que disfruten de esta
experiencia, la podran guardan de forma digital en formato NFT conmemorativo,

fomentando asi la viralizacion y el posicionamiento de marca.

Figura 12. Vista previa del lema de la accion promocional

Vivelo com nuné“a.‘ ;
Fuatbol phygital 360°

Fuente: elaboracion propia con ayuda de la IA
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5. Plan de Operaciones

5.1. Descripcion del lugar fisico (oficinas, almacenes o infraestructura necesaria)

La entidad tendra una sede principal en Madrid debido a la proximidad con grandes
clubes de futbol de primera division y eventos deportivos, ademas de por la facilidad

para la conexion internacional. Dicha sede estara formada por:

o Oficinas administrativas y de desarrollo tecnolégico: aqui se encontraran los

equipos de gestidon, marketing, desarrollo de software y soporte técnico para

efectuar su trabajo diario.

o Laboratorio tecnoldgico: lugar donde se desarrollara la investigacion y pruebas

de hardware y software antes de ser utilizados en eventos deportivos.

o Pequeiio almacén logistico: donde se almacenara el stock de dispositivos

tecnolégicos, por ejemplo, las gafas de RV o las camaras 360°, en colaboracion

con proveedores logisticos externos para su distribucion.

Por otro lado, se dispondra de infraestructuras temporales en los espacios donde se
desarrollen los eventos deportivos, por ejemplo, zonas de control o cabinas técnicas,

que estaran completamente coordinadas con los clubes y organizaciones deportivas.

5.2. Gestion de procesos (importacién, personalizaciéon y despliegue de las

tecnologias)

Los procesos operativos estaran organizados en tres fases:

1. Importacién y adquisicidn tecnoldgica

o Coordinacion con socios estratégicos (mencionados en apartados anteriores)
para efectuar la compra de dispositivos y licencias.

s Control de calidad y recepcion en el almacén logistico.

¢ Registro e inventario a través de software ERP (Enterprise Resource
Planning) con el que se puede gestionar actividades diarias (Oracle Espana,
2025).

2. Personalizacion y desarrollo

¢ Adaptacion y personalizacién del hardware y software segun las necesidades
del cliente.

s Configuracion de plataformas de RA, |IA o analisis de datos especificas para
el evento o cliente.

¢ Prueba de compatibilidad con infraestructuras del espacio deportivo.
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3. Despliegue en el evento deportivo

o Instalacién de los dispositivos y plataformas requeridos.
o Supervision técnica durante el desarrollo del evento.

¢ Feedback y desmontaje al finalizar el evento.

Ademas, tendran lugar algunas gestiones adicionales como:

s Plataforma de mantenimiento remoto y actualizaciones automaticas.
o Formacion al personal del cliente sobre el uso de la tecnologia.

o Asistencia post-evento para analisis de datos y propuestas de mejora.

5.3. Diagrama de flujo de operaciones

A continuacion, se presenta el diagrama de flujo de operaciones de la empresa, en el
que se recoge de forma visual y secuencial el proceso completo desde el primer contacto
con el cliente hasta el servicio postventa. Este esquema permite comprender de manera
clara como se estructuran las actividades clave del modelo operativo de PlayVision 360
y como se integran las fases tecnoldgicas, logisticas y de atencién al cliente en cada
proyecto.

La Figura 13 representa las diferentes operaciones en las que se basara la actividad
de la empresa.
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Figura 13. Diagrama de flujo de operaciones
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Fuente: elaboraci6n propia
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6. Plan de Recursos Humanos

6.1. Estructura organizativa y Organigrama

La estructura organizativa que va a seguir la empresa PlayVision 360 va a ser una
estructura matricial, organizada por departamentos funcionales y por proyectos. Se opta
por esta organizacion ya que el modelo de negocio B2B y la orientacion al cliente
requiere que cada proyecto que se realice deba ser personalizado, esto requiere
flexibilidad operativa y combinacion de varias areas técnicas. Ademas, es
completamente necesario para el correcto funcionamiento de los procesos la
coordinacién interdepartamental y equipos multidisciplinares. Por lo tanto, la estructura
tendra una forma de cuadricula donde verticalmente se organizara por departamentos
funcionales, y, horizontalmente, por proyectos. Ademas, tendra como soporte y que
afectaran a todos los proyectos en su conjunto la Direccion de Recursos Humanos
(RRHH) y la Direccion Financiera, aunque en un inicio se encargara el equipo fundador,

también Direccion General, de estos departamentos para ahorrar costes.

Asi pues, estara distribuida verticalmente por los departamentos de:

¢ Innovacion y desarrollo tecnologico
¢ Instalacion y soporte técnico

s Marketing y comunicacién

¢ Formacion y consultoria

s Gestion de eventos

o Analisis de datos y reporting

Algunas de las ventajas de adoptar esta estructura organizativa son:

¢ Adaptabilidad tecnoldgica
o Enfoque y personalizacion al cliente
s Aprovechamiento eficiente de recursos

s Innovacion y adaptacién rapida a desafios
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La siguiente Figura 14 muestra la estructura matricial que seguira la empresa,

con sus correspondientes departamentos y equipos.

Figura 14. Organigrama PlayVision 360

Finanzas

| |

Instalacion y Marketing y Formacion y Gestion de Analisis de datos y
soporte técnico comunicacién consultoria eventos reporting

Innovacion y

desarrollo
tecnolégico

Proyecto A

Proyecto B

Fuente: elaboracion propia

6.2. Perfiles de los puestos de trabajo

La Tabla 10 especifica que perfiles busca la empresa en cuanto a la posicion de trabajo, sus

posibles perfiles laborales y sus funciones.

Tabla 10. Posibles perfiles de puestos de trabajo

AREA POSIBLES PERFILES FUNCION
Habilidades directivas, Liderar la estrategia global,
Direccion general dominio de inglés, vision tomar decisiones clave vy
empresarial representar a la empresa

Responsable de RRHH Atraccion, gestion y

RRHH desarrollo del talento

Responsable financiero Supervisar la  planificacién
econdmico-financiera y la

Direccion financiera sostenibilidad del modelo de

negocio
Innovacion 'y Ingeniero de RAy RV Desarrollo de experiencias
desarrollo inmersivas
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(1+D) Desarrollador de software Creacién de aplicaciones
tecnolégico méviles y web
Especialista en IA y machine Configuracion de modelos
learning predictivos, personalizacion
Técnico de soporte en Instalacién, configuracion
; P y asistencia de dispositivos
. eventos en eventos
Instalaciony
soporte técnico Ingeniero de hardware y Gestidn de conectividad,
redes infraestructura y
compatibilidad
Responsable de logistica Recepcion
tecnologica almacenamiento y
distribucion de material
tecnoldgico
Responsable de marca Branding, redes sociales,
y estrategia digital disefio y lanzamiento de
campafas
Espelmallls'ta en Presentaciones, ferias,
Marketing y comunicacion B2B contacto con clubes y
comunicacion patrocinadores
Disefiador grafico y Contenido audiovisual
audiovisual promocional, contenido
para ferias, RA aplicada
a camisetas
Formador tecnolégico para Capacitar a entrenadores y
clubes técnicos
Formaciony
consultoria Consultor de Diagnostico,
transformacion digital implementacion y
deportiva seguimiento de soluciones
adaptadas al cliente
Gestor de proyectos Coordina la implantacién
deportivos de productos/servicios en
B los eventos
Gestion de
eventos L _ _
Productor técnico de Organiza y ejecuta
experiencias en vivo acciones inmersivas
durante el evento
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Responsable de relacion con
clubes y federaciones

Negociacion, presentacion

de propuestas y

presupuestos, seguimiento
comercial

Analisis de datos y
reporting

Data analyst deportivo

Reportes de rendimiento de
jugadores y clubes, tacticas,
etc.

Especialista en visualizacién
de datos

Dashboards interactivos,
integracion de datos en apps

Arquitecto de datos

Estructuracion base de datos
y automatizacion de flujos de
analisis

6.3. Funciones o procesos externalizados

o Asesoria fiscal y contable externa

o Consultoria juridica externa

Fuente: elaboracion propia

s Servicios juridicos especificos (proteccion de datos, propiedad intelectual, etc.)

o Software de gestién de RRHH y néminas

o Desarrollo de hardware especifico (colaboraciones con proveedores como Sony o

Panasonic)

» Software especializado (herramientas y licencias de terceros como unity o True View)

¢ Logistica avanzada (en fases mas avanzadas de la empresa, para llegar a toda

Espana o al ambito internacional)

¢ Gabinete de prensa y clipping (agencias externas para gestionar notas de prensa,

medios y reputacion)

6.4. Tipos de contrato y formas de reclutamiento

En PlayVision 360 se van a combinar diferentes tipos de contratos adaptandose a las

necesidades requeridas en cada momento:

o Contrato indefinido: puestos con responsabilidad como la direccion de cada

departamento y perfiles estratégicos, por ejemplo, en |+D, analisis de datos o

marketing.
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o Contrato fijo-discontinuo: utilizado para picos de actividad, cuando es necesario para
cubrir proyectos.

o Contrato en practicas: perfiles jovenes y ambiciosos con un coste mas bajo.

o Freelancers: tareas puntuales de alta especializacion.
Por otro lado, también van a disponer de distintas formas de reclutamiento:

¢ Reclutamiento interno: promocion interna y movilidad interna.

o Reclutamiento externo: en la web con la seccidon “Trabaja con nosotros”, Linkedin,
portales especializados, foros de empleo universitarios, etc.

o Freelance/seleccién especializada: empresas de seleccién como Hays para perfiles
muy estratégicos.

o Networking y sector deportivo: reclutamiento por contactos y presencia en ferias.

6.5. Costes laborales

Durante el primer afio de actividad, los departamentos de RRHH y Finanzas seran
asumidos por el equipo fundador para reducir en costes, siendo estos también los

miembros de la Direccidon General.

La Tabla 11 describe como se reflejaran los costes laborales en cuanto al puesto de

trabajo, su duracion y el salario de cada uno de ellos.
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Tabla 11. Salario bruto anual por perfil de puesto de trabajo (primer afio)

[+D Tecnoldgico

DEPARTAMENTO PERFIL CONTRATO SALARIO BRUTO
ANUAL (€)
Técnico senior Indefinido 22.000

Apoyo En préacticas No remunerado
Instalacion y Técnico de campo Fijo-discontinuo 10.000
Soporte Técnico
Responsable de Indefinido 20.000
Marketing y departamento
Comunicacion Apoyo En practicas No remunerado

Formacion y Consultor externo Freelance 7.000
consultoria
Coordinador Fijo-discontinuo 8.000
Gestionde
eventos Apoyo En préacticas No remunerado
Analista Freelance técnico 10.000
o profesional
Andlisis de datos y
reporting Apoyo En practicas No remunerado
77.000
TOTAL

La Seguridad Social a cargo de la empresa seria de un 30% de los salarios de contratos

Fuente: elaboracion propia

indefinidos vy fijos-discontinuos, por lo que el coste anual estimado seria de 15.000€.

La Tabla 12 refleja el desglose de los costes en el area legal al igual que la totalidad

prevista.
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Tabla 12. Coste de las previsiones legales basicas

CONCEPTO IMPORTE (€)
Prevencién Riesgos Laborales (PRL) 500
Proteccion de datos (RGPD) 1.000
Software de gestion de néminas 600
Asesoria legal y laboral externa 1.200
TOTAL 3.300

Fuente: elaboracion propia

También se establece un presupuesto anual de 3.000€ para formacion profesional.

La Tabla 13 muestra el coste total laboral que se calcula aproximadamente para el primer
ano.

Tabla 13. Coste laboral estimado del primer afio

CONCEPTO IMPORTE (€)
Salario bruto 77.000
Seguridad Social a cargo de la empresa 15.000
Previsiones legales basicas 3.300
Formacion 3.000
Total 98.300

Fuente: elaboracion propia con ayuda de calculadora coste laboral (Santander, 2025)

En el momento que la empresa empiece a generar ingresos y tenga mas volumen de trabajo,
se contratara un responsable para el departamento de RRHH y otro para el de finanzas, con

contrato indefinido a media jornada, cuyo salario bruto anual sera de 12.000€.

La Tabla 14 muestra el coste total laboral que se calcula aproximadamente para los
siguientes anos.
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Tabla 14. Coste laboral anual estimado para afios proximos

CONCEPTO IMPORTE (€)
Salario bruto 101.000
Seguridad Social a cargo de la empresa 18.000
Previsiones legales basicas 3.300
Formacién 3.000
Total 125.300

Fuente: elaboracion propia con ayuda de calculadora coste laboral (Santander, 2025)

7. Plan Juridico

7.1. Eleccion de la modalidad juridica

Para la constitucion legal de la empresa, se ha optado por la modalidad de Sociedad de
Responsabilidad Limitada (S.L.), al ser la forma juridica mas adecuada para el modelo

de negocio planteado y el tipo de actividad que se va a desarrollar.

La S.L. es una estructura ampliamente utilizada en startups tecnoldgicas y empresas
innovadoras, ya que permite una gestion profesionalizada, la incorporacion de socios e
inversores de forma estructurada y una proteccién patrimonial frente a riesgos derivados
de la actividad empresarial. En este caso, resulta especialmente util al tratarse de un
proyecto que implicara una elevada inversion inicial en desarrollo tecnologico, propiedad

intelectual y contratacién de personal técnico especializado.

Entre las principales ventajas de la Sociedad de Responsabilidad Limitada se encuentra
la limitacion de la responsabilidad de los socios al capital aportado, lo que ofrece una
mayor seguridad juridica y patrimonial. Esta modalidad también proporciona una
estructura fiscal y contable flexible, lo que facilita el acceso a programas de financiacién
publica como ENISA o CDTI, especialmente dirigidos a empresas innovadoras. Ademas,
permite un reparto agil de participaciones entre los socios fundadores y potenciales
inversores, lo que resulta clave en fases iniciales de crecimiento. Por ultimo, favorece la
reinversion de beneficios en actividades de |+D+i, pudiendo acceder a deducciones

fiscales especificas contempladas para empresas tecnolégicas.
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El capital social minimo requerido es de 3.000 euros, que podra ser aportado por los
socios fundadores en el momento de la constitucion. La empresa se inscribira en el
Registro Mercantil, y adoptara una denominacion social propia, cumpliendo con todos

los requisitos legales establecidos en la Ley de Sociedades de Capital.

7.2. Requisitos legales para la importacién y uso de techologias extranjeras

La actividad desarrollada por la empresa esta sujeta a una serie de requisitos legales y
normativos que garantizan la seguridad juridica, la proteccion de los usuarios y el
cumplimiento de las obligaciones regulatorias vigentes en el ambito nacional e

internacional.

En primer lugar, y como empresa de base tecnolégica que ofrece servicios digitales a clubes
y entidades deportivas, se debera cumplir estrictamente con la Ley Organica 3/2018 de
Proteccion de Datos Personales y garantia de los derechos digitales (LOPDGDD) (Grupo
Atico34, 2025) y con el Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD) de la Unién
Europea. Esto implica la implementacion de politicas de privacidad, mecanismos de
consentimiento explicito, sistemas de anonimato y medidas de seguridad técnica para
el tratamiento de datos personales, especialmente cuando se recojan estadisticas de

jugadores o informacion de usuarios (Redaccién, 2024).

Asimismo, al incorporar tecnologias de inteligencia artificial en procesos de analisis de
rendimiento o interaccion en tiempo real, se deberan respetar los principios éticos
promovidos por la Comisién Europea para el desarrollo de una IA confiable, como la
transparencia, trazabilidad de los algoritmos y supervisién humana, en prevision del futuro

marco legal comunitario en esta materia.

En cuanto a la realidad aumentada, aunque no existe una normativa especifica, su uso
en espacios publicos (estadios, eventos) obliga a garantizar la seguridad de los
dispositivos y evitar vulneraciones de derechos de imagen o propiedad intelectual. Para
ello, se prevé firmar acuerdos de uso de imagen con los clubes y contar con licencias de

contenido cuando sea necesario.

Por ultimo, en el caso de utilizar software o hardware adquirido a proveedores
internacionales (por ejemplo, gafas RA o motores de desarrollo como Unity o Unreal),
sera imprescindible formalizar contratos de uso y distribucién, asi como revisar las
condiciones de las licencias comerciales para su aplicacion en entornos deportivos
(Thales, 2025).
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8. Plan Econémico-Financiero y Viabilidad

8.1. Inversion inicial y fuentes de financiacion

La Tabla 15 describe la inversion inicial con su desglose y detalles respectivos.

Tabla 15. Inversioén inicial

Importe
Concepto (€) Detalle
Desarrollo tecnolégico (software y 40.000 € Desarrollo de plataformas, app
RA) ' movil, integracion de 1Ay RA.
Adquisicién de equipos y hardware Camaras 3600 gafas RA
25.000 € servidores, sensores, tablets.
Produccién de contenido Video conceptual 2030
audiovisual 8.000 € demostraciones, edicién profesional.
Marketing y comunicacion 40000 € | Publicidad digital, ferias, RRPP,
' redes sociales, material grafico.
Alquiler oficina y espacio trabajo 9.000 € Oficina flexible en Madrid con sala de
(6 meses) ' reuniones y zona técnica.
- . Gestoria, tramites de constitucion,
Servicios profesionales y legales asesoria iuridica v fiscal
consultoria, alta, proteccion de 5.000 € J y ’
(
datos, marca)
Formacion y capacitacién del Formacion técnica en nuevas
equipo 3.000 € :
herramientas RA/IA.
Licencias de software y 4000 € Licencias anuales de Unity,
herramientas técnicas ' Tableau, IA, CRM, etc.
Costes de personal inicial 45.000 € Equipo fundador + programadores
(3-4 meses) ' +responsable comercial.
Imprevistos y colchén operativo Fondo de seguridad para cubrir
6.000 € - .
desviaciones o urgencias.
TOTAL 185.000€

Fuente: elaboracion propia
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Para cubrir la inversion inicial, se prevé una combinacion de fuentes propias y financiacion

externa, estructurada de la siguiente manera:

Fondos propios (40 % — 74.000 €)

s Aportaciones personales del equipo fundador.

o Ahorros o fondos familiares.

Financiacion externa (60 % — 111.000 €)

¢ Subvenciones y ayudas publicas:

o ENISA Jévenes Emprendedores: préstamo participativo hasta 75.000 € sin

aval, para startups innovadoras (Enisa, 2025).

o Ayudas de la Comunidad de Madrid — Industria 4.0: subvenciones a fondo
perdido para digitalizacion y RA (Comunidad de Madrid, 2025).

¢ Préstamos bancarios o ICO

o Linea ICO Emprendedores: hasta 25.000-30.000 € a interés bonificado,

amortizacion a 5 afos (Instituto de Crédito oficial (ICO), 2025).
8.2. Proyeccion de ingresos y gastos del primer afio

A continuacién, se vera la proyeccion detallada de ingresos y gastos mensuales
correspondientes al primer ejercicio econdmico de la empresa. Esta estimacion permite
anticipar el comportamiento financiero del negocio durante su fase inicial de actividad y
evaluar la viabilidad econémica del proyecto a corto plazo. Para ello, se han considerado
los ingresos esperados derivados de la ejecucion de tres proyectos durante el afo, asi
como ingresos complementarios por servicios adicionales y patrocinios. En cuanto a los
gastos, se han desglosado todos los costes fijos y variables asociados a la operativa del
negocio, incluyendo sueldos, Seguridad Social, licencias, formacién técnica, marketing
y gastos legales, entre otros. Esta prevision permite analizar con claridad el resultado
mensual y anual esperado, sentando las bases para la posterior evaluaciéon del flujo de

caja, el calculo del VAN y otros indicadores financieros clave.

La Tabla 16 estima los ingresos y gastos que tendra la empresa durante su primer afo.
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Tabla 16. Proyeccion ingresos y gastos primer afo

mes 1 mes 2 mes 3 mes 4 mes 5 mes 6 mes 7 mes 8 mes 9 mes 10 mes 11 mes 12 TOTAL
INGRESOS
Proyecto 1 (Marzo) 45.500€ 45.500 €
Proyecto 2 (Julio) 45.500€ 45.500 €
Proyecto 3(Octubre) 45.500 € 45.500 €
Ingresos por servicios adicionales (RA, kits, etc.) 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 5.004€
Ingresos por patrocinios 250€ 250 € 250€ 250 € 250€ 250€ 250 € 250€ 250€ 250 € 250€ 250€ 3.000 €
INGRESOS TOTALES 667 € 667 € | 46.167€ 667 € 667 € 667€ | 46.167€ 667 € 667€ | 46.167€ 667 € 667 €
GASTOS
Sueldos 8.000 € 8.000 € 8.000 € 8.000€ 8.000 € 8.000 € 8.000€ 8.000 € 8.000 € 8.000 € 8.000 € 8.000 € 96.000 €
Seguridad Social 1.500€ 1.500 € 1.500€ 1.500€ 1.500€ 1.500€ 1.500€ 1.500 € 1.500€ 1.500€ 1.500€ 1.500€ 18.000 €
Alquiler 1.500€ 1.500 € 1.500€ 1.500€ 1.500€ 1.500€ 1.500€ 1.500 € 1.500€ 1.500€ 1.500€ 1.500€ 18.000 €
Licencias 334 € 334 € 334 € 334 € 334€ 334 € 334 € 334 € 334 € 334 € 334 € 334 € 4.008 €
Publicidad 1.000 € 1.000 € 1.000€ 1.000€ 1.000€ 1.000 € 1.000€ 1.000 € 1.000 € 1.000€ 1.000€ 1.000€ 12.000 €
Gastos legales 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 417 € 5.004 €
Formacion técnica 1.500 € 1.500 € 3.000 €
- £
- £
- £
GASTOS TOTALES 12.751€| 12.751€| 14.251€| 12.751€| 12.751€| 12.751€| 14.251€| 12.751€| 12.751€| 12.751€ 12.751€ 12.751 €i 156.“!2«6
EBITDA - 12.084€ |- 12.084€ | 31.916€ |- 12.084€ |- 12.084€ |- 12.084€ | 31.916€ |- 12.084€ |- 12.084€ | 33.416€ |- 12.084€ |- 12.084€ |- 11.508€
Amortizaciones 1.806 € 1.806 € 1.806 € 1.806 € 1.806 € 1.806 € 1.806 € 1.806 € 1.806 € 1.806 € 1.806 € 1.806 € 21.667 €
EBIT - 13.890€ |- 13.800€ | 30.110€ |- 13.890€ |- 13.890€ |- 13.890€ | 30.110€ |- 13.800€ |- 13.800€ | 31.610€ |- 13.800€ |- 13.800€ |- 33.175€

Fuente: elaboracién propia
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8.3. Analisis financiero a 5 anos

Una vez analizado el comportamiento financiero del primer afo, se presenta a
continuacion una proyeccion de crecimiento para los ejercicios 2, 3, 4 y 5. Esta
estimacion contempla una evolucién progresiva tanto de los ingresos como de los
gastos, en funcién del desarrollo del negocio, la captacion de nuevos clientes y el

fortalecimiento de la estructura operativa.

La Tabla 17 indica los porcentajes estimados para el crecimiento de ingresos y gastos

durante los primeros 5 anos.

Tabla 17. Proyeccion de crecimiento para 5 afios

CRECIMIENTO INGRESOS Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afo 5
Proyectos 20% 15% 10% 10%
Ingresos por servicios adicionales (RA, kits, etc.) 15% 10% 5% 5%
Ingresos por patrocinios 10% 10% 5% 5%
CRECIMIENTO GASTOS Ao 2 Afo 3 Aho 4 Afho 5
Sueldos 5% 5% 5% 5%
Seguridad Social 5% 5% 5% 5%
Alquiler 0% 0% 0% 0%
Licencias 2% 2% 2% 2%
Publicidad 5% 5% 5% 5%
Gastos legales 2% 2% 2% 2%
Formacion técnica 0% 0% 10% 5%

Fuente: elaboracién propia

A continuacién, se presenta un resumen financiero proyectado a cinco afios que permite
evaluar la evolucién econdmica del proyecto en el medio plazo. Esta tabla consolida las
principales magnitudes anuales (ingresos, gastos operativos, EBITDA, amortizaciones y

flujos de caja) obtenidas a partir de las proyecciones anteriores.

El objetivo es ofrecer una visién global de la rentabilidad esperada, identificando tanto
los momentos clave de recuperacién de la inversion como la posible generacion de
beneficios sostenibles. Esta informacién resulta fundamental para el andlisis de
viabilidad del negocio, asi como para la estimacion de indicadores financieros como el
Valor Actual Neto (VAN), la Tasa Interna de Retorno (TIR) y el plazo estimado de

recuperacion de la inversion inicial.

La Tabla 18 ofrece la visualizacion de los aspectos financieros de forma resumida para

los primeros 5 afios.
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Tabla 18. Resumen financiero de los 5 primeros anos

Ao 0 Afo 1 Afo 2 Afio 3 Afio 4 Afo 5
INGRESOS
Proyectos 136.500 € 163.800€ | 184.275€ | 197925€ | 211575¢€
Ingresos por servicios adicionales (RA, kits, etc.) 5004 € 5755 € 6.255€ 6.505 € 6.755 €
Ingresos por patrocinios 3.000€ 3.300€ 3.600€ 3.750€ 3.900€
|INGRESOS TOTALES 144.504 € 172.855€ | 194.130€ | 208.180 € | 222.230 €
GASTOS
Sueldos 86.000 £ 100.800€ | 105.840€ | 111.132€ | 116689 €
Seguridad Social 18.000 € 18900 € 19845 € 20837 € 21879¢€
Alquiler 18.000 € 18.000 € 18.000 € 18.000 € 18.000 €
Licencias 4.008 € 4088€ 4170€ 4253 € 4338€
Publicidad 12.000 € 12600 € 13.230€ 13892 € 14586 €
Gastos legales 5.004 € 5104 € 5.206 € 5310€ 5416 €
Formacion técnica 3.000 € 3.000 € 3.000€ 3.300€ 3.465€
GASTOS TOTALES 156.012 € 162492 € | 169.291€ | 176.724 € | 184374 €
EBITDA - 11.508 € 10.362 € 24.839 € 31.456 € 37.857 €
Amortizacion 21667 € 21667 € 21667 € 21667 € 21667 €
EBIT (BAIl) = 33.175€ |- 11.304 € 3.172 € 9.789 € 16.190 €
Impuesto sobre Beneficio = 8294 € |- 2826 € 793 € 2447 € 4048 €
NOPLAT 5 24.881 € |- 8.478 € 2379 € 7.342 € 12.143 €
Amortizacion 21667 € 21667 € 21667 € 21667 € 21667 €
FC Operativo = 3.214 € 13.188 € 24046 € 29.009 € 33.809€
CAPEX - 65.000 €

Flujo de Caja = 65.000 € - 3.214 € 13.188€ 24.046€ 29.009€ 33.809€

Plazo de Recuperacién 4,29]afios Tasa Descuento 8,86%

VAN 4.580,51 €|cfectuable

TIR 10,81%|Efectuable

|Fc Acumulado |- 65.000€ |-  68.214€ |- 55.026€ |- 30.980€ |- 1.971€| 31.838€]

Fuente: elaboracion propia

9. Responsabilidad Social Corporativa (RSC)

La empresa estda comprometida con transformar el futbol mediante tecnologias
avanzadas como la inteligencia artificial, la realidad aumentada y el analisis de datos,
integrando la RSC en todas sus soluciones y operaciones. Esta se orienta en generar
un impacto positivo a nivel social, ambiental y tecnologico, en linea con sus valores

corporativos.
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9.1. Acciones de sostenibilidad en eventos deportivos

¢ Optimizacion a través de la tecnologia: con el uso de recursos tecnolégicos se

reducira el uso de papel, energia y materiales tangibles para gestiones de
eventos (entradas, calendarios, inscripciones, etc.).

» Huella ecoldgica reducida: se utilizara medio ecolégicos como el uso de LEDs,

paneles solares, y botellas reusables para eliminar el uso de plastico
innecesario y asi tener una huella ecolégica mucho mas reducida.

¢ Gestion de residuos vy reciclaje: con ayuda de patrocinadores y municipios, se

instalaran puntos de reciclaje en los eventos deportivos realizados y en oficinas
para incentivar a todos los involucrados a participar.

¢+ Medicion y compensacion de emisiones: durante un periodo de tiempo, se

calculara la huella de carbono generada para luego compensar a través de
proyectos de sostenibilidad ambiental (reforestacion, limpiezas de espacios

naturales, etc.).

9.2. Inclusion y accesibilidad en las innovaciones tecnolégicas

Guiados por los valores de inclusién y equidad, los productos y servicios de la empresa estan

pensados para ofrecer y garantizar el acceso a la tecnologia para todos.

o Disefios accesibles: las plataformas tecnolégicas desarrolladas tendran en

cuenta los estandares de accesibilidad para usuarios con diversas
discapacidades (visuales, auditivas, cognitivas, entre otras).

o Multi-linguistica: integracion de multiples idiomas, incluidas lenguas de

diversas regiones/comunidades de Espana, y su lectura sencilla para su mejor
comprension.

o Inclusiones de tecnologias adoptivas: la empresa utilizara herramientas como

sensores, camaras, y otras tecnologias inteligentes adaptandolas para

personas discapacitadas.

s Proyectos en comunidades: la empresa estara involucrada en proyectos en

escuelas, barrios, zonas menos favorables con la ayuda de fundaciones
deportivas y entidades locales para el disfrute del deporte y la disciplina que

involucra.
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9.3. Cronograma de desarrollo de la empresa

La Tabla 19 esquematiza las 5 fases en las que se prevé el desarrollo de la empresa, con

el periodo estimado que conllevara cada una y sus respectivos objetivos.

Tabla 19. Fases de desarrollo de la empresa

Fase Periodo Objetivos

Lanzamiento y prueba 0-6 meses Desarrollo de las
piloto tecnologias 'y pruebas

pilotos para rectificar su

correcta implementacion

Verificaciones y desarrollo 6-12 meses Implementacion  de las

alianzas mejoras de las tecnologias
y elaboracion de torneo
sostenible con alianzas
entre la empresa y
federaciones deportivas

Avance regional 2do afno Desarrollo de soluciones
inclusivas en ligas
autonoémicas de Espana y
desarrollo de proyectos en
comunidades
desfavorables

Refuerzo nacional 3er-4to afio Creacidn de alianzas con

federaciones/clubes
profesionales y obtencion
de certificados de
accesibilidad y

ambientales

Crecimiento internacional 5to-6to afo Utilizacion de las

tecnologias reforzadas en
Espafia en otras ligas
europeas Yy la elaboracién
de eventos ecolégicos
propios de la empresa

Fuente: elaboracion propia
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10. Conclusiones

Este plan de negocios para la empresa PlayVision360 demuestra que la misma, a pesar
de ser una empresa startup, posee una gran oportunidad real en el mercado para las
soluciones inmersivas que mejoran la experiencia de los aficionados, mejora gestiones
y decisiones realizadas por los clubes, y también para la mejora gestion de eventos.
Todo esto gracias a su propuesta de valor, el analisis de su entorno, y a la estructuracion

de un modelo estratégico y financiero viable.

Con la incorporacion de la realidad aumentada (RA), la indigencia artificial (IA), y Big
Data, se aprecia una ventaja no solo en dentro del mercado y sus competidores, pero
también una herramienta estratégica para atraer e incorporar a los clubes, federaciones,
entrenadores, y aficionados a una nueva y mejorada forma de entretenimiento mas

interactivo, eficiente y al mismo tiempo sostenible.

En conclusion, PlayVision360 es una empresa innovadora que tiene la capacidad de
generar valor en diversos sectores de la industria futbolistica y esta alineada con el
avance tecnoldgico global que le ofrece una expansién tanto nacional como internacional

en un futuro.
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*USO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Durante la elaboracion de este TFM se ha utilizado la herramienta ChatGPT (OpenAl)
como apoyo en el desarrollo de alguno de los apartados como el plan de recursos
humanos y plan econdmico-financiero, especialmente en la estructuraciéon de tablas,

proyecciones de ingresos y gastos, y estimaciones de VAN y TIR.

Su uso se ha limitado a tareas de asistencia técnica, manteniéndose el criterio académico y

la autoria personal del trabajo.

- ______________________|]
ESTHER COMPANY; DANIELA A. GONZALEZ, DAVID VILLANUEVA 63


http://www.impulsa-empresa.es/coste-trabajador-
http://www.secondspectrum.com/press/2021-05-06/
http://www.kingsresearch.com/es/sports-technology-market-490
http://www.salesforce.com/mx/blog/relacion-con-el-cliente/
http://www.statsperform.com/

Escuela Universitaria

Real Madrid

feamadrid  UNIVERSIDAD EUROPEA

12. ANEXOS
ANEXO 1. Perfil de los emprendedores: Esther
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ANEXO 2. Perfil de los emprendedores: Daniela
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PLAN DE NEGOCIOS: PLAYVISION 360

ANEXO 3. Perfil de los emprendedores: David
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