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Resumen

Este trabajo es una aplicacion especifica de la direccion de proyectos de los procesos
de inicio y planificacién para un proyecto de despliegue de una competicion de deportes
electronicos, para asi tener una vision global del esquema bésico de este tipo de
proyectos.

Se han desarrollado una serie de plantillas que ayudaran a un mejor planteamiento y a
una identificacion mas temprana de los factores criticos de estos proyectos.

La aplicacion de este desarrollo en un caso real ha identificado que: presupuestos
elevados, fallas en los servicios de seguridad, accidentes, fallos en el suministro
eléctrico y falta de permisos de las autoridades, son los factores mas criticos en la
organizacion de competiciones de deportes electronicos.

Palabras clave: Direccion de proyectos, deportes electrénicos, eventos, PMBoOK,
produccién audiovisual.

Abstract

This work is a project management specific application of the initiation and planning
processes for an e-sports competition deployment project, in order to have a global view
of the basic outline of this type of projects.

A series of templates have been developed that will contribute to have a better approach
and an earlier identification of the critical factors of these projects.

The application of this development in a real case has identified that: high budgets,
failures in security services, accidents, power supply failures and lack of permits from
the authorities, are the most critical factors in the organization of e-sports competitions.

Keywords: Project management, electronic sports, events, PMBoK, audiovisual
production.

Laburpena

Lan hau hasiera eta plangintza prozesuen proiektuen zuzendaritzaren aplikazio
espezifiko bat da, kirol elektronikoen lehiaketa bat hedatzeko proiektu baterako, era
horretako proiektuen oinarrizko eskemaren ikuspegi orokorra izateko.

Planteamendu hobea egiten eta proiektu horien faktore kritikoak goizago identifikatzen
lagunduko duten txantiloi batzuk garatu dira.

Kasu erreal batean garapen honen aplikazioak zera identifikatu du: aurrekontu handiak,
segurtasun-zerbitzuetako akatsak, istripuak, hornidura elektrikoko akatsak eta agintarien
baimenen gabezia kirol elektronikoen lehiaketak antolatzeko faktore kritikoenak dira.

Hitz gakoak: Proiektuen kudeaketa, kirol elektronikoak, ekitaldiak, PMBoK, ikus-
entzunezko ekoizpena
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Acrénimos

TFM: Trabajo de fin de master
WBS/EDT: Estructura de Desglose de Trabajo. En inglés Work Breakdown Structure

EUROMPM: Master europeo en direccion de proyectos. EUROpean Master in Project
Management

PMI: Project Management Institute

E-sport: Deporte electronico. Del inglés electronic sport

TIC: Tecnologias de la informacién y la comunicacion

COVID-19: enfermedad por coronavirus 2019. Del inglés COronaVlrus Disease 2019
LOL: League of legends (Videojuego)

PMBoK: Project Management Body of Knowledge

PM2: Open project management methodology

IP: Ingress Protection. Estandar de proteccién frente al ingreso de particulas externas
PM: Direccion de Proyecto. Del inglés Project Management

LED: Diodos emisores de luz. Del inglés light-emitting diode

PC: Ordenador personal. Del inglés personal computer

RRSS: Redes sociales

RRHH: Recursos humanos

RBS/EDR: Estructura de Desglose de Riesgos. Del inglés Risk Breakdown structure
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1 Introduccion

Este documento forma parte de un trabajo de fin de master del Méaster Europeo de
Direccion de Proyectos (EUROMPM). Dentro del programa EUROMPM, esta
catalogado como un trabajo de tipo aplicado por lo que se aplican las herramientas,
técnicas, aprendizajes y dinamicas revisadas a lo largo del Master a un proyecto real o
susceptible de ser llevado a la realidad.

El documento se organiza de la siguiente manera:

En primer lugar, se presenta el contexto en el cual se desarrolla el trabajo, haciendo
hincapié en las razones que justifican el trabajo en el mismo. Acto seguido se plantean
los objetivos del trabajo de fin de master diferenciando en objetivos principales y
secundarios.

Tras esto, se hace un exhaustivo repaso del estado del arte actual sobre la organizacion
de eventos digitales de videojuegos, las especificidades de los eventos competitivos y
la direccién de proyectos, y la naturaleza de este tipo de ocio.

Antes de llegar a tener los primeros resultados se desarrolla la metodologia, una clara
explicacion de las herramientas y técnicas seguidas para plantear cada uno de dichos
resultados y plantillas que componen el trabajo de fin de master en su totalidad. Vistas
las herramientas y métodos, se exponen y analizan detalladamente los resultados de
manera que permiten sacar informacién y deducciones Utiles para el proyecto.

Ya en la parte final del documento, se extraen conclusiones de todo lo revisado y se
repasan las fuentes bibliogréficas utilizadas. En ultimo término, un conjunto de anexos
da soporte para futuras aplicaciones en areas relacionadas a las desarrolladas a lo largo
de este trabajo.
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2 Contexto: Ladireccidén de proyectos y el mundo audiovisual

Se entiende el concepto de proyecto como un esfuerzo complejo y efimero dirigido a
conseguir un éxito singular en materia de costes, tiempo y calidad, entre otros criterios.
Como no podia ser de otra manera, para la correcta coordinacion de ese esfuerzo se
trabajara holisticamente incidiendo, si se sigue el cuerpo de conocimiento del Project
Management institute (PMI), en areas como integracion, alcance, cronograma, costes,
calidad, recursos, comunicaciones, riesgos, adquisiciones, y stakeholders. (Project
Management Institute, 2017)

Estas areas de conocimiento a su vez requieren trabajo y toman protagonismo de
diferente manera a lo largo de cinco grupos de procesos como son: inicio, planificacion,
ejecucion, monitoreo y control, y cierre. (Project Management Institute, 2017)
Gestionando adecuadamente el equipo gracias a diferentes habilidades interpersonales
y con la mencionada vision general del proyecto se maximizan las probabilidades de
éxito y se reducen las de sobrecostes, retrasos, e incumplimientos en la calidad.

Por otro lado, desde sus origenes y todavia mas en la actualidad, la industria audiovisual
esta en constante evolucién. Buscando adaptarse con la mayor rapidez a los cambiantes
habitos de los espectadores para proporcionar un contenido atractivo y de calidad que
los mantenga fieles a la pantalla.

Con la aparicion de las redes sociales, la viralidad y la democratizacion de la produccion
audiovisual (reduccion de costes, aumento de plataformas, y acceso a formacion), estos
ritmos de cambio son cada vez mas frenéticos. El formato que antafio podia mantenerse
en parrilla televisiva décadas hoy tiene que reformularse en menos de un lustro o
desaparecer.

Por su parte, una de las industrias que mas crecimiento ha experimentado en las Ultimas
décadas, la de los videojuegos, también juega un papel fundamental en los cambios de
consumo audiovisual dentro de los publicos mas jovenes. Unién de cultura, arte, técnica
y competicion, el videojuego como sector alna a un gran numero de profesionales
cualificados y aficionados que generan cada dia contenido de calidad para todo tipo de
plataformas y audiencias. (British Esports, 2016)

La ultima vertiente que ha surgido dentro de este ecosistema es el representado por las
competiciones, torneos y ligas que se celebran a lo largo de los cinco continentes. Los
llamados deportes electronicos o e-sports, enfrentan a jugadores, amateurs o
profesionales, entre si con el objetivo de obtener el reconocimiento del publico y, por
supuesto, generosas recompensas hormalmente econémicas.

En su afan por encontrar nuevos modelos de negocio y fuentes de contenidos de
calidad, el sector audiovisual no ha dejado de observar de cerca al ecosistema e-sports.
Empresas editoras, distribuidoras, productoras, agencias publicitarias y otras
organizaciones del sector hacen sus primeras apuestas a favor de las que podrian ser
las competiciones de masas de un futuro no muy lejano.
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Contando con experiencia labrada durante afios en publicidad, distribucién y
monetizacion de contenido, se trata para ellas de una apuesta que podria suponerles
un futuro escaparate publicitario de cara a cientos de miles, sino millones de futuros
clientes.

Uno de estos nuevos modelos de negocio, se basa en la organizacion y explotacion
comercial de competiciones de deportes electronicos. La organizacion de un evento
competitivo de deportes electronicos tiene de por si un gran namero de disciplinas
involucradas, desde el control de accesos, seguridad, las reglas del torneo, la confeccion
de los cruces, derechos de marca, de imagen, la publicidad del evento, etc. Si ademas
se afiade la vertiente de la produccién audiovisual del evento, la diversidad de tareas
involucradas se multiplica.

Un escenario asi de complejo, en el que entran en juego los tiempos, un presupuesto,
un gran namero de participantes e invitados, y diferentes conocimientos técnicos, entre
otros muchos, conviene abordarlo desde la concepcion de proyecto, y desde la direccion
del mismo. Esta disciplina puede aportar en este caso las herramientas y técnicas claves
gue permitan una correcta planificacion, ejecucion y control de un esfuerzo de semejante
envergadura.

Asi pues, fruto de la inquietud, la curiosidad y la necesidad de informacién por parte de
la direccion general y comercial de una empresa, siempre atenta a nuevas
oportunidades de negocio, se intenta hacer una primera prospeccion de mercado para
conocer como es el desarrollo y despliegue de un evento de estas caracteristicas.

Se convierte en una solicitud expresa a un director de proyecto dentro de la empresa,
con el mandato de desgranar y hallar informacion sobre plazos, costes, actividades
necesarias, recursos utilizados, stakeholders, gestién de la comunicacion, riesgos del
proyecto, etc. Con el objetivo empresarial de:

- Investigar y descubrir un nuevo mercado
- Hacer una prospeccion comercial en un nuevo publico, mucho mas joven

- Adquirir un conocimiento sobre este tipo de eventos y su organizacion
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Direccion
comercial

llustracion 1: Partes involucradas en la elaboracién del trabajo

La decision del director de proyecto es la de abordar esta orden desde la disciplina de
la direccion de proyectos. Este trabajo se centra en las etapas de Inicio y planificacién
de un proyecto de despliegue de una competicién de e-sports.

El esfuerzo se desarrolla dentro de la unidad de negocio del grupo empresarial dedicada
a la prestacion de servicios técnicos audiovisuales, por lo que el know-how en esa area
esta asegurado.

Esta unidad de negocio cuenta con experiencia en preproduccién, produccion y
postproduccion de contenido audiovisual, organizacion y ejecucién de proyectos
audiovisuales desde un punto de vista integral: desde los recursos humanos necesarios,
configuracién de operativos técnicos y equipamiento, y todas las labores administrativas
y de gestidn relacionada.

Un personal de plantilla completamente especializado y tecnificado aporta su
conocimiento en el dia a dia: operadores de camara, editores de video, coordinadores,
técnicos de sonido, ingenieros de telecomunicaciones, administrativos, informaticos,
etc.

La presencia de un abanico tan variado de profesionales y expertos permite abordar
cualquier proyecto dentro de la rama audiovisual desde un punto de vista holistico y
completo.
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3 Objetivos

Los objetivos de este trabajo de fin de master se dividen en dos categorias:
- Objetivo principal:

o Desarrollar las fases de inicio y planificacion de un proyecto de
despliegue de una competicion de deportes electrénicos

- Objetivos secundarios. Objetivos que no se extraen explicitamente de este
documento pero que deben ser tenidos en cuenta a la hora de desarrollarlo. Por
lo que la redaccion y el contenido del mismo tiene que, en una futura adaptacion:

o Servir de base de conocimiento para un futuro potencial documento que
sea comprensible para un gran namero de posibles financiadores del
citado proyecto. Este documento se nutriria en su inmensa mayoria de la
informacion redactada en este documento TFM.

o Servir como muestra a la direccién de la empresa en la que se desarrollan
los esfuerzos del enorme potencial de la disciplina de direccion de
proyectos, de sus herramientas, dinamicas, concepcion del trabajo y
valia.

Este dltimo objetivo podra ser util en un futuro para que dicho nivel
directivo evalle la conveniencia de la implantacion dentro de su
organizacion de la direccién de proyecto, actualmente no implantada.
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4 Analisis del estado del arte

De cara a definir los deportes electrénicos, se pueden describir breve pero concisamente
como una forma de deporte donde los aspectos fundamentales del deporte se llevan a
cabo gracias a sistemas electrénicos (Hamari & Sjoblom, 2017).

Este articulo también muestra dos verdades que van actualmente de la mano de los e-
sports: por un lado, se trata de una industria cuyos servicios relacionados tienen todavia
un gran potencial de desarrollo y avance. Por otro lado, un estancamiento en la escena
competitiva, interpretada como la dificultad de acceso a la competicién y/o la creacién y
mantenimiento de nuevos agentes competitivos, supone un claro lastre para este sector.

Actualmente, la industria de los eventos de e-sports supone un grado de involucramiento
muy alto por parte de un gran numero de stakeholders. En (Hyung-Min & Seongcheol,
2022) se encuentra al gobierno, la industria y los agentes educativos y académicos
como principales facilitadores del éxito del mencionado sector, mientras que en
(Yamanaka et al., 2021) se identifica ademas claros ejemplos de que esta industria se
sustenta también en otros pilares como son la iniciativa privada (Empresa), el mundo de
la media, y los clubs deportivos tradicionales.

En ambos casos se identifica por supuesto un stakeholder absolutamente fundamental
como es la audiencia. En especial el publico joven, atraido por la compleja combinacion
de métodos de entretenimiento que ofrecen los videojuegos competitivos. (Abbasi et al.,
2023)

Con todo esto, los e-sports son un fenébmeno global. Tanto a nivel cultural, social,
mediatico y, como no podia ser de otra manera, econémico (Yamanaka et al., 2021). En
el citado estudio, se puede encontrar también una muestra de que incluso a niveles
académicos se trata de un campo con una creciente relevancia, llegando a
contabilizarse entre 2006 y 2020 un total de 246 papers cientificos cuyo tema principal
es el e-sport.

Sus caracteristicas mas identificativas estan claras. Por una parte, en (Hamari &
Sjoblom, 2017) se observa que la adquisicion de conocimientos y la exhibicion de
actitudes agresivas en lo deportivo, nos muestran que la didactica del juego y la
competitividad son factores fundamentales de cara a aumentar la frecuencia de
visionado de la audiencia de deportes electronicos.

La mencionada presencia de la competitividad los e-sports los acerca a una polémica
ya presente en sus homélogos no digitales, las competiciones tradicionales, por el estrés
al que acaban sometidos los profesionales del sector (Poulus et al., 2022). Y por
supuesto a niveles fisioldgicos con afecciones en extremidades, articulaciones y troco
de los competidores (Loh et al., 2022)

10
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Por otra parte, en (Carrillo Vera, 2016) se puede ver como la organizacién formal de los
torneos, la reglamentacion y el espacio de juego, el capital inversor y su correspondiente
tratamiento mediético se destacan como factores imprescindibles a la hora de contribuir
al fomento y el éxito de este tipo de competiciones y espectaculos.

En este dltimo paper queda plasmado también que el objetivo fundamental de la
industria de los e-sports es el disfrute del espectador y necesariamente la consiguiente
rentabilidad econémica.

Como no podia ser de otra manera, esta industria no podria haberse desarrollado sin la
revolucion de las TIC, no solo por ser los pilares de las disciplinas de disefio y desarrollo
de los videojuegos, sino porque también ha facilitado sendas infraestructuras de
telecomunicaciones que permiten emitir este contenido mediante plataformas
distribuidas y globales como Youtube o Twitch, siendo este elemento, también
denominado streaming, el principal medio de consumo de e-sports (Hyung-Min &
Seongcheol, 2022)

Es de especial interés el papel que jugaron este tipo de eventos durante el periodo de
pandemia COVID-19 a escala planetaria. Mientras todos los eventos deportivos
tradicionales tuvieron que ser suspendidos en un primer momento indefinidamente
debido al riesgo que corria la audiencia debido a las aglomeraciones o los propios
deportistas debido al contacto cuerpo a cuerpo, las competiciones de deportes
electronicos podian seguir celebrandose, no sin adaptaciones, valiéndose de la
infraestructura de red actual. (Ludvigsen, 2022)

Es especialmente relevante este caso, ya que puede tener una evaluacién especial de
cara a la gestion de riesgos de todo proyecto que involucre deportes electrénicos y
eventos similares.

En términos econdmicos, se puede recurrir al Ultimo estudio de la consultora
especializada NEWZOO (Newzoo Inc., 2018) para tener en claro la magnitud de los
eventos a los que nos referimos. Se aprecia en este informe el dato de que en 2021 los
ingresos totales globales de la industria de los e-sports creci6 hasta los 1.084 millones
de dolares.

Se entienden estas cantidades si se presta atencion a las grandes cifras de algunos
eventos, como por ejemplo el campeonato mundial de League of Legends de 2020, con
una audiencia total agregada en las plataformas Twitch y Youtube de 91,9 millones de
horas de visionado.

Y se espera crecimiento en todas las cifras relacionadas, esperando que para el afio

2024 la audiencia total de los deportes electronicos sea ya de 920,3 millones de
espectadores unicos.

11



eman ta zabal zazu

BILBOKO
INGENIARITZA ESKOLA
TFM: INICIO Y PLANIFICACION EN UN PROYECTO

Universidad Euskal Herriko DE DESPLIEGUE DE UNA COMPETICION DE E-SPORTS CER( ESCUELA
del Pais Vasco Unibertsitatea DE INGENIERIA DE BILBAO

Asi pues, y a modo de resumen de las ideas expuestas anteriormente, se concluye que
los factores criticos de éxito de los eventos de deportes electrénicos son:

- Una potente estructura informética que permita tanto el desarrollo del juego
como su emision en directo.

- Apoyo por parte de instituciones gubernamentales, industria, sponsors, medios
y publico en general. (Gutiérrez et al., 2022)

- Facilidad para la adhesion a la competicién para todos los fans y jugadores.

- Clara orientacion a la competitividad y el aspecto didactico-técnico sobre la
disciplina del juego en cuestién.

- Correcta organizacion formal de los torneos (Dong et al., 2022), asi como la
reglamentacion y el espacio de juego, con fuerte apoyo del capital inversor.

- Tratamiento mediatico (Espectacularizacion) de la competicién y el evento.

- Foco en el espectador y su disfrute, sin olvidar el retorno econémico.

12
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5 Metodologia

En este apartado, se describen de una manera detallada y clara los pasos, herramientas
y deducciones que se han seguido para obtener cada uno de los resultados de los que
se compone el trabajo de fin de master.

En primer lugar, se explica la metodologia utilizada para plasmar el acta de constitucién
de proyecto y el registro de stakeholders, ambos procesos de la fase de inicio.

Posteriormente, se aplican técnicas del PMI para desarrollar la fase de planificacién en
lo que concierne a las areas de conocimiento de gestion de alcance, cronograma, costes
y recursos, comunicacion, y riesgos.

A modo de resumen, puede verse mediante el siguiente esquema:

Empresa
Retorno de informacion

Aplicacion de Completado
conocimientos _ ysinesiz

Solictud de
_ Infarmacian

[ Direccion de empresa

[ Director de proyectos

)

Plantillasy graficas

Fesultados ]

Incertidumbre:

Froyecto de despliegue de
una competician

de e-sports

Gestion de la integracian

Iricio

Gestion de stakeholders

Gestidn del alcance

Gestidn de cronograma

—_— | — =

Gestion de recursos

—

Gestidn de costes

Planificacidn

g

| Gestion de la cormunicacian

|' Gestidn de riesgos

[ Acta de constitucidn

[ Lista de stakeholders

| Alcance, Diagrama WEBS

|' Cronograma: Gantt

| Fresupuesto: Desglose de
costesy recursos

| Tahla de agertes de com.

Tablade corm. citicas

| Analisis cualitativo de riesgos |

- Stakeholders criticos

- Presupuesto: Desglose y

distribucidan

- Cronograma: Duracidn de

proyecto

- Agentes principales de

cormunicacion

- Principales documentos de

la cormunicacidn

- Riesgos del proyecto

- Plan de respuesta a

riesgos

Ilustracion 2: Obtencion y destino de los resultados
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5.1 Procesos de Inicio

5.1.1 Acta de constitucion del proyecto

Para el desarrollo del acta de constitucion de proyecto, elemento que marca la
autorizacion y el comienzo del proyecto descrito en el Trabajo de fin de master se siguen
cuatro etapas principalmente:

Busqueda de una plantilla genérica de la metodologia PM2

Adaptacién y consenso de una plantilla adaptada especifica para el proyecto
Elaboracion del acta de constitucién del proyecto segun plantilla

Aprobacion y firma

PwbdpE

El director de proyecto se encarga de la busqueda, adaptacion y elaboracién de la
plantilla del documento que debe estar consensuado con la direccion general, quien
aprueba tanto la plantilla como la versibn completa final. Con la firma de este ente
directivo, se da comienzo al resto de trabajos del proyecto.

5.1.2 Stakeholders

Desde un primer momento, la gestion de todos los stakeholders es una tarea
fundamental para el éxito del proyecto. EI nUumero de profesionales, empresas y entes
involucrados es muy grande, y de su correcto desempefio depende el adecuado
desarrollo de las actividades.

Dicho lo cual, una vez aprobado el acta de constitucion de proyecto, la siguiente tarea
dentro del grupo de procesos de inicio es la identificacion de stakeholders. Para ello se
evaluan las siguientes fuentes de informacion:

- Direccién de proyecto

- Direccién comercial

- Direccién general

- Departamento de ingenieria

- Profesionales de confianza en los sectores audiovisual y produccién

- Informes del sector de los videojuegos (Goldman Sachs & Co. LLC, 2018)

El conocimiento y la experiencia de estas fuentes permiten elaborar un listado de todos
los tipos de stakeholders en nuestro proyecto y catalogarlo por grupo, rol que
desempefia, nombre y contacto, en una primera aproximacion.

Analizada la manera de proceder para el desarrollo de los dos procesos para el grupo
de inicio, se pasa a la planificacién. En la planificacion se encuentran los procesos
propios de alcance, cronograma, recursos y costes, comunicacion y riesgos.

En las siguientes lineas se explica como se ha desarrollado el trabajo para elaborar
estas actividades de manera que provean posteriormente de unos resultados validos y
atiles.
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5.2 Procesos de planificacion

5.2.1 Alcance

Siguiendo la guia del PMBoK, la gestion del alcance es un area de conocimiento
fundamental cuyos procesos permiten tener una definicion clara del proyecto, qué es,
gué no es, y como identificar si se estd en la senda correcta para responder
adecuadamente a estas incognitas o no.

En este caso especifico, la gestion del alcance del proyecto se desarrolla a lo largo de
las siguientes secciones:

Descripcion del alcance del proyecto

Criterios de aceptacion del proyecto
Exclusiones

Estructura de descomposicion de trabajo o EDT
Diccionario EDT

Enumeradas las secciones que se tratan en el alcance, se descubre cual ha sido la
metodologia para su elaboracion.

Como herramientas propias de la gestion del alcance segun la guia PMBoK (Project
Management Institute, 2017) se utilizan para todas las secciones mencionadas las
siguientes:

Juicio de expertos: valiéndonos del know-how técnico, la experiencia y las
lecciones aprendidas en las diferentes areas de la empresa en la que se
desarrolla el proyecto.

Analisis de datos: revision de documentacién presente en medios propios del
sector como revistas especializadas, medios online, informes institucionales y
otras fuentes escritas.

Reuniones: de proyecto, con el objetivo de exponer y expandir ideas al respecto.
Descomposicion: partiendo de una idea o una propuesta relevante, se
descomponen estas ideas en modulos y submédulos de cara a facilitar su
comprension y resumen.

Toma de decisiones: de manera argumentada y pragmatica. Se trata de una
tarea fundamental de todo profesional que facilita el avance y la concrecién en
los proyectos.

La meta en esta etapa es utilizar estas herramientas para responder a las siguientes
preguntas:

Descripcion del alcance del proyecto:
o ¢Cudl es el proyecto? ¢ Qué se tiene que conseguir con él?

Criterios de aceptacion del proyecto:

o ¢Qué variables, limites y mediciones se llevan a cabo en términos de tiempos,
coste y calidad para evaluar si el proyecto cumple con lo que se le supone o no?
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- Exclusiones:
o ¢Qué es todo aquello que, siendo susceptible de formar parte del proyecto por
su naturaleza, queda fuera del mismo y no debe ser tratado ni tenido en cuenta
a la hora de organizar el trabajo?

- Estructura de descomposicion de trabajo o EDT
o ¢Cuales son todas las actividades que se deben llevar a cabo para tener éxito
en el proyecto?
o En este caso, el nivel de granularidad y de detalle a la hora de desglosar el
trabajo tiene que permitirnos concebir actividades asignables a un profesional o

grupo

- Diccionario EDT
o ¢Cual es la descripcién detallada que tiene cada una de estas tareas?

5.2.2 Cronograma

Por su parte, una adecuada gestion del cronograma permite aportar luz a una de las
variables fundamentales del proyecto, su duracién total.

A su vez, habilita también para poder medir retrasos en la ejecucién, encontrar un
camino critico en la secuencia de actividades y medir el rendimiento del equipo de
proyecto en términos temporales.

La gestion del cronograma se emprende mediante los siguientes procesos:

- Definicion de actividades

- Secuencia de actividades

- Estimacion de la duracién

- Elaboracién de un cronograma (Diagrama de Gantt)

Definir actividades

Gracias a las herramientas de juicio de expertos, descomposicion y toma de decisiones,
en el proceso de elaboracion del EDT y su diccionario, se consigue una clara definicion
de las actividades que componen el proyecto.

Secuenciar las actividades

Con una descripcion detallada de cada una de las actividades se esta en disposicion de
elaborar una secuencia para las mismas, de manera que dicha secuencia conforme de
por si el proyecto.
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Para llevar a cabo este proceso se recurre a la Diagramacion por procedencia para
plasmar todas las relaciones que hay entre las tareas.

Una vez se tiene una secuencia fundamental y sencilla, se utiliza la técnica de
determinacion para revisar y adecuar los detalles especificos de la disciplina. En
concreto se presta una especial atencion a las dependencias discrecionales internas
(Project Management Institute, 2017) ya que seran las que tengan vigor a la hora de
programacion del proyecto. Todas las dependencias son fruto de la experiencia y el
saber en el sector. Habr4, por supuesto, capacidad de modificacion y control por parte
del equipo de proyecto.

Estimar la duracién

En este punto, las actividades estan definidas y secuenciadas. Es momento de definir
una duracién estimada para todas ellas. Con esto, se consigue la primera informacién
sobre la duracion total del proyecto.

Para esto, se hara uso de las siguientes herramientas:

- Juicio de expertos: el conocimiento de los diferentes sectores involucrados
adquirido durante afios en el medio aporta una garantia de acierto a la hora de
comprender la envergadura y el detalle de cada actividad

- Estimacion andaloga: Tareas similares desempefiadas en otros entornos y
producciones podran ser extrapoladas a las actividades de este proyecto con las
adaptaciones pertinentes.

- Anadlisis de datos: Analisis de reserva. De cara a evaluar la duracion de cada
actividad, es una buena idea afadir determinado tiempo de reserva de manera
que pequefios retrasos 0 contratiempos no tengan un gran impacto en el devenir
del cronograma y el proyecto.

- Toma de decisiones: una vez expuestas y puestas en practica todas las
actividades, sera momento de decidir la duracién adecuada para cada una.

- Reuniones: toda esta informacion debe ser puesta sobre la mesa, compartida,
discutida y consensuada.

Desarrollar el cronograma

Con la lista de dependencias clara, la duracion de las actividades también establecida,
se puede plasmar toda esta informacién en un cronograma.

Més concretamente, para conseguir una mejor comprension visual del mismo, se pone
en practica el diagrama de Gantt del proyecto. Mediante el recurso software Microsoft
Project se elabora un diagrama de Gantt en el que se explicita toda la informacion
crucial.
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Esto permite también destacar cudl es el camino critico del proyecto para tratarlo con
especial atencion. Y mas adelante en posteriores etapas se afiadira también sobre este
esquema infogréafico informacion sobre los recursos utilizados.

5.2.3 Costes y Recursos

Otra de las principales variables que componen el triAngulo de hierro de todo proyecto
es el coste, y para tener una clara descripcion de los costes del proyecto, es necesario
comprender qué recursos seran necesarios para el correcto devenir del mismo.

En un primer lugar, se desarrolla el proceso de estimacion de los recursos necesarios,
para lo cual se utilizara:

- Juicio de expertos: la pericia del personal conocedor de este sector y entorno
profesional prevalecera y sera la referencia a la hora de asignar recursos a las
actividades

- Estimacion analoga: también se hara uso de las lecciones aprendidas y
registros de producciones similares a la desarrollada en el proyecto.

El objetivo de la aplicacion de estas técnicas es un listado de recursos necesarios, con
una breve descripcion de los mismos.

Con los recursos aclarados y resumidos, se puede comenzar el analisis del area de
costes, fundamental en el proyecto. Para este nuevo analisis, se recorren los siguientes
procesos:

- Estimar los costes: se desarrolla una aproximacion del recurso econémico que
se necesita de manera desglosada y de manera global.

- Determinar el presupuesto: sera til para el equipo de proyecto y para un gran
namero de involucrados conocer cual es el importe total del proyecto y también
cual es la distribucion del presupuesto en el tiempo, lo que se denomina curva
S.

Asi pues, las herramientas de las que se hara uso para sacar adelante estos dos
procesos son:

- Parala estimacién de los costes:
o Juicio de expertos

El objetivo serd concebir un registro de recursos de manera detallada, haciendo
agrupaciones por categorias.

- Para la determinacion del presupuesto:
o Juicio de expertos
o Agregacion de costes: siguiendo lo desarrollado en el EDT, tras la
asignacion de cada recurso a cada paquete de trabajo, se es capaz de
conocer el detalle desglosado. Sumando todos estos costes se encuentra
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el coste de los niveles superiores del EDT y también del proyecto en su
conjunto.

Los resultados del proceso de determinacion del presupuesto se plasman por una parte
en un informe de los costes por categoria y por otra en un gréfico de la curva S.

5.2.4 Comunicacion

La comunicacion es uno de los ejes centrales de todo proyecto. Como suma de
esfuerzos entre diferentes profesionales y entes, una adecuada comunicaciéon serd el
vehiculo 6ptimo para la consecucion de los objetivos del proyecto. Se desarrolla la
gestion de la comunicacién mediante el proceso:

- Planificacion de la gestién de la comunicaciéon
Para ello, se utilizan las siguientes herramientas:

- Juicio de expertos
- Analisis de los requisitos de la comunicacién
o Clarificacion de objetivos: un andlisis claro y breve sobre cuales deben
ser los objetivos a la hora de planificar la comunicacion
o Asunciones sobre comunicacién: plasmar y consensuar qué
realidades hay que aceptar para la comunicacién del proyecto sobre los
stakeholders, la ubicacién geogréfica, la tecnologia, el idiomay la gestién
del conocimiento (Project Management Institute, 2017)
- Habilidades interpersonales y de equipo
- Representacion de datos: mediante la representacion inicial de los
stakeholders para indagar en las necesidades y requisitos de comunicacion.
Esto permitird a su vez dar con nuevas formas de representar y expresar las
pautas de comunicacion.
- Reuniones

Estas herramientas estan destinadas a producir:

- Una representacion de la estructura del equipo de trabajo (Organigrama basico)
- Un modelo de matriz de preferencias de comunicacion
- Una tabla de comunicacion de informacion critica

Objetivo de la planificacion de la comunicacion

Una correcta planificacion de la comunicacion permitir4 optimizar en tiempo y forma la
transferencia de informacion entre todos los involucrados, internos y externos, del
proyecto.
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En primer lugar, se debe analizar las caracteristicas del contexto en el que se
desenvolveran los stakeholders. Con estas caracteristicas claramente definidas e
identificadas se construye una estrategia de comunicacién que permita elaborar una
planificacion a seguir por todos los stakeholders.

Para que la comunicacién sea lo mas eficaz posible, se fijan como requisitos
fundamentales las 5 C’s que cita la guia PMBOK para la comunicacién (Project
Management Institute, 2017)

e Correcta
e Concisa
e Clara

e Coherente
e Controlada

5.2.5 Riesgos

Una buena gestion de riesgos puede marcar una clara linea entre el fracaso y el éxito
del proyecto. En este caso especifico, toma una especial relevancia debido
principalmente a tres factores:

- Complejidad elevada del proyecto: el nimero de actividades es alto y la indole
de estas tareas es heterogénea.

- Gran numero de stakeholders: hay muchos involucrados participando en el
proyecto, la coordinacion entre ellos es crucial y cualquier problema con ellos
puede provocar grandes perjuicios al devenir del proyecto.

- Proyecto pionero: para la empresa promotora, el proyecto supone una incursion
en un nuevo tipo de produccién.

Es por esto, que se desarrollan siguientes procesos para asegurar una correcta gestion
de riesgos:

- Identificacion de riesgos. Para lo cual se utilizan como herramientas:
o Juicio de expertos
o Recopilacion de datos: Tormenta de ideas
o Reuniones

El objetivo de este proceso sera conseguir un registro de riesgos
detallado

- Analisis cualitativo de riesgos. Que se elabora mediante:
o Juicio de expertos
o Analisis de datos: evaluacion de probabilidad e impacto
o Reuniones

Con esto se llega a la obtencion de una tabla jerarquica de probabilidades
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e impactos.

- Planificacién de la respuesta ante los riesgos. Desarrollada mediante las
herramientas de:
o Juicio de expertos: evaluando estrategias de respuesta a amenazas,
oportunidades, contingencias y riesgos generales
o Toma de decisiones
o Reuniones

Finalmente, este proceso dard como resultado el plan de respuesta a
riesgos.
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6 Resultados obtenidos

A continuacion, se exponen los resultados obtenidos. Resultados que formaran parte
del proyecto propiamente dicho y que son fruto de aplicar las procesos, pasos y
herramientas descritas en la metodologia.

En primer lugar, se ven los resultados de la fase de inicio:

- Gestién de laintegracion: Plantilla de acta de constitucion de proyecto
- Gestion de stakeholders: Plantilla de stakeholders

En segundo lugar, se revisan los resultados de la fase de planificacion:

- Gestion del alcance: Criterios de éxito, exclusiones, diagrama y diccionario
WBS/EDT

- Gestion de cronograma: secuenciacion, Gantt (Con camino critico)

- Gestidn de recursos y costes: Presupuesto, desglose en partidas y curva S

- Gestion de comunicacion: Lista de agentes de comunicacion y
comunicaciones criticas

- Gestion de riesgos: Andlisis cualitativo y respuesta a riesgos principales

6.1 Inicio

6.1.1 Acta de constitucion del proyecto
Como se acaba de resumir en la metodologia el acta de constitucion el proyecto es la
piedra angular y el pistoletazo de salida del proyecto.

Representa las lineas principales del proyecto, asi como el compromiso de la direccion
promotora con el mismo. La plantilla desarrollada y consensuada para proyectos de esta
indole es la siguiente:
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Acta de constitucidon de proyecto

Informacién del documento

Titulo del proyecto Despliegue de una competicién de e-sports
Autor del documento Mathias Giménez
Promotor del proyecto Director General
Director de proyecto Mathias Giménez
Version del documento | 1.0
Fecha 2/12/2022
Historial del documento
Versién |Fecha Creado por Revisado por
1.0 2/12/2022 |Mathias Giménez Director General
Alcance

Resumen del alcance:
Concepcidn, planificacion, organizacion y correcto despliegue de un evento que albergue un
torneo de deportes electrénicos de inscripcion libre, con produccién audiovisual y streaming.
Las categorias de competicion serén:

- League of legends (LOL)
- Clash Royale
- Mario Kart 8 Deluxe

Criterios de aceptacion:
El evento a desplegar debe contar con:

- Evaluacion del plan de evacuacién y emergencia
- Servicio de seguridad

- Servicio de control de accesos

- Carteleria publicitaria del evento

- Realizacion audiovisual

Se debera contar con el visto bueno explicito por escrito de las administraciones publicas
pertinentes.

También deben ser concebidos unos premios atractivos para el publico.

Exclusiones:
En ningln caso forman parte del alcance del proyecto otros espectaculos como conciertos,
charlas, monélogos, talleres, gastronomia, restaurantes, demostraciones, etc.

Transporte y manutencion de los participantes no tendra cabida ni estara recogido dentro del
presupuesto y la organizacién del evento.
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Riesqgos
ID Descripcion y detalle ° Duefio Primera medida contra el
) 5 | del riesgo
= 8 | riesgo
a E

-- | La direccion de la Baja | Alta | Director | Describir en el alcance una
organizacién no de competicion puntual y no una liga
autoriza el evento proyecto | regular.
finalmente porque
aumenta demasiado el
presupuesto

-- | No hay seguridad por Baja | Alta | Director | Repasar una semana antes lo
fallo del proveedor de acordado con el proveedor

proyecto

- Lesiones, dafios o Baja | Alta | Abogado | Contratar un seguro de
muerte debido a un responsabilidad civil
accidente

- Corte de iluminacién / Baja | Alta | Director | Verificar con los administradores
apagon por fallo en el de del recinto si hay una segunda
suministro eléctrico del torneo fuente independiente de
recinto electricidad

- Cancelacion del evento | Baja | Alta | Director | Con el proyecto redactado,
por prohibicién de las de presentarlo ante las autoridades y
autoridades proyecto | obtener su aprobacion

Duracién del proyecto

El proyecto tiene una duracion estimada de: 160 dias

Recursos

ID |Recurso Descripcién

Director de proyecto

Responsable de la totalidad del proyecto

Director de torneo

Responsable de la competicién deportiva desarrollada en el
evento

Responsable RRHH

Responsable de la contratacion e incorporacién de talento
necesario para el proyecto

Ingeniero jefe

Ingeniero

Ingeniero auxiliar

Ingeniero

Técnico de sonido

Técnico encargado del sonido para la retransmision del evento

Community manager

Experto en RRSS encargado de crear y atender los perfiles del
evento

Constructor Encargado de la construccion de decorados, piezas y demas
estructuras necesarias para la decoracion del escenario de juego
Atrecista Experto en atrezo, encargado de la decoracion y acabados del

recinto y del escenario de juego

Técnico informatico

Técnico informético responsable del hardware y software
necesarios para que las competiciones se desarrollen
adecuadamente
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ID |Recurso Descripcién

Locutor Comentarista y narrador de las competiciones y del evento para
la audiencia

Entrevistador Desarrolla entrevistas de los actores principales del evento

Regidor Encargado de manejar los tiempos, comienzos y finales de las
diferentes secciones del evento segun el plan de regiduria y la
escaleta

Realizador Maximo responsable de la retransmision audiovisual

Premios Recompensa econdmica entregada a los ganadores

Disefiador Grafico Encargado de la produccion de la linea grafica del evento en sus
diferentes formatos y plataformas (RRSS, Carteleria, logo,
colores, ...)

Video-Fotégrafo Operador encargado de la captura de imégenes y video para
alimentar los diferentes perfiles y plataformas en las que se
difunde el evento

Pabellon Recinto en el cual se celebra el evento

Mobiliario Sillas, mesas, soportes y deméas mobiliario necesario para
celebrar el evento

Control de accesos | Servicio de control de acceso para evitar aglomeraciones y
problemas con el aforo del evento

Seguridad Servicio de seguridad necesario para el correcto desarrollo del
evento

Carteleria Impresiones graficas colocadas en diferentes puntos del recinto y
sus inmediaciones con objetivos publicitarios y de branding

Pantallas Servicio de pantallas para que el publico que acude insitu al
evento pueda seguir la accién de las competiciones con un mayor
detalle

lluminacién Servicio de iluminacién para conseguir un mayor espectaculo en
el recinto

Abogado Abogado encargado de las tareas de concrecion, redaccién y
revision de contratos con los diferentes involucrados

Operativo Recursos técnicos y humanos dispuestos para la realizacion

audiovisual audiovisual

Costes
Partida de N Subtotal
ID Descripcion :
coste estimado
Produccion y Operativo de produccion y técnico encargado de la 20.000 €
realizacion preproduccion y la produccion audiovisual del evento.
audiovisual
Gastos de Gastos relacionados con el recinto en el cual se llevard a 20.000 €
) . cabo el evento. Revisiones, alquiler, documentacion,
instalaciones .
contratacion, etc.
Premios Concepcioén de premios para los concursantes ganadores | 15.000 €
Operativo de lluminacién técnica para el evento 10.000 €
iluminacién
Gestion de Creacion de un plan de social media y gestion de redes 10.000 €
Redes sociales | sociales para la cobertura en redes del evento
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Partida de L Subtotal
ID Descripcion X
coste estimado
Labores de cobertura legal para dar soporte a toda la 10.000 €
Cobertura legal > .
contratacion y acuerdos necesarios
Monitorado de | Operativo técnico de monitorado de video a instalar en el 10.000 €
video recinto para la visualizacién durante el evento
Concepcioén, disefio y produccion de una linea grafica 5.000 €
Linea grafica aplicable a todos los formatos en los que se divulgue el
evento
Preparacion de | Disefio, construccidn, montaje y desmontaje del escenario | 5.000 €
escenario en el que se produciran las competiciones
RRHH e Gastos relacionados con la gestién del personal 5.000 €
incorporaciones
Gestion de Gastos relacionados con la consecucion, negociacion, y 2.000 €
patrocinios firma de acuerdos con patrocinadores
Otros (Buffer) | Partida de margen para imprevistos en el proyecto 7.500 €
TOTAL ESTIMADO | 119.500 €

Gobierno y Stakeholders

Organigrama de proyecto:

[ : 1
Director de Responsable
1

[ T T T T T T
a a i
Econtil E2 Seguridad [l E2 Mobiliario il E2 Pantallas .E o Pabellon Cominliiy
accesos lluminacién manager
[ 1 1
Witz Atrecista Gl Realizador
Fotografo informatico
Editor I— Constructor Opgra.tlvo 5
Audiovisual
Director
Técnico

1
Director de
torneo
[l

Lucutores o

Disefiador
grafico

I_

Roles y responsabilidades:

ID

Rol

Responsabilidad

Nombre, Apellido

Director general

Gestion global de la empresa

Director de proyecto

Jefatura del proyecto

Responsable de
RRHH

Incorporaciones y tratamiento del personal

Abogado

Cobertura  legal ante negociaciones,
contratacion, documentacion, etc.




eman ta zabal zazu

5

Universidad
del Pais Vasco

Euskal Herriko
Unibertsitatea

TFM: INICIO Y PLANIFICACION EN UN PROYECTO
DE DESPLIEGUE DE UNA COMPETICION DE E-SPORTS

BILBOKO

INGENIARITZA ESKOLA

ESCUELA

DE INGENIERIA DE BILBAO

Rol

Responsabilidad

Nombre, Apellido

Definicion del plan social media y gestion de

Community Manager RRSS

Captura de media para RRSS y medios

Generaciéon de material audiovisual
RRSS y medios

Jefatura de la competicion
Disefio y decorado de escenario
Soporte técnico para el Atrecista

Disefio, instalacion y mantenimiento de
infraestructura informéatica necesaria

Definicién de linea audiovisual y realizacién
Control de tiempos y organizacioén en el evento
Definicion, creacion y distribucion de la linea
grafica

Locucién y comentarios

Video-fotografo

Editor para

Director de torneo
Atrecista
Constructor

Técnico informatico

Realizador
Regidor

Disefiador gréfico

Locutor

Otros stakeholders:

ID | Stakeholder Interno/Externo Responsabilidad Nombre, Apellido
EZc%es ggntrol de Externo S
E? de seguridad Externo -
E2 Mobiliario Externo -
E2 Pantallas Externo -
E?2 lluminacion Externo -
Imprenta Externo -
- Fin del acta de constitucion del proyecto -
Ideas clave

El acta debe ser consensuada previamente entre las partes involucradas: el director de
proyecto, que hace un primer disefio del proyecto, y la direccion general, que se
encargara de apoyarlo, promoverlo y financiarlo.

Se deben describir resumidamente todas las partes mas estructurales de las que se
desarrollara en el documento de proyecto: alcance, riesgos, duracion, recursos, costes,
gobierno del proyecto, y stakeholders.

El objetivo es dar una vision clara y resumida de lo que supone el proyecto para la
organizacion, su envergadura y duracion aproximada y los riesgos a los que debe hacer
frente. No debe tener un tamafio superior a 5-6 paginas.
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6.1.2 Plantilla de stakeholders
Los stakeholders fundamentales en el proyecto de despliegue de una competicion de

deportes electrénicos son:

INGENIARITZA ESKOLA

DE INGENIERIA DE BILBAO

Grupo

Rol

Nombre

Contacto

Empresa

Director de proyecto

Director del torneo

Director General

Editor de video

Ingeniero

Ingeniero Auxiliar

Constructor

Atrecista

Responsable de RRHH

Abogado

Realizador

Evento

Locutor/caster

Entrevistador

Técnico informatico

Técnico de sonido

Disefador gréfico

Community manager

Editor de video

Video-fotografo

Regidor

Ayuntamiento de Vitoria-
Gasteiz

Unidad de Juegos y
espectéculos (Policia)

Jugadores inscritos

Audiencia online

Espectadores in-situ

Ciudadania
Proveedores Suministrador de mobiliario ad-hoc
Empresa de iluminacion
Empresa de eventos (Pantallas)
Imprenta (Carteleria)
Empresa de control de accesos
Pabellon Director

Seguridad

Administrativo

Patrocinadores

Financiadores

Ideas clave

Tabla 1: Plantilla de stakeholders

Se aprecia que hay una gran cantidad de stakeholders, principalmente agrupados en:

- Equipo de Proyecto (Empresa)
- Equipo del evento (Empresa)
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- Proveedores

- Patrocinadores y financiadores
- Agentes y autoridades publicas
- Audiencia y ciudadania

Sera fundamental mantener como aliados del proyecto a aquellos que tengan una gran
relevancia en el desarrollo del proyecto, estos son: director general ya que de él
depende la financiacién del mismo, ayuntamiento y autoridades porque pueden tanto
permitir como prohibir el evento, direccidon del recinto en el que se desarrolla y
proveedores de servicios necesarios sin los cuales no podria llevarse a cabo.

Al tratarse de un proyecto piloto, otros financiadores o la audiencia online tendran un
papel secundario, a maximizar en futuras ediciones del evento.
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6.2 Planificacion

6.2.1 Alcance

Descripcidn del alcance del producto

El alcance se describe como la concepcion, planificacion, organizacion y correcto
despliegue de un evento que albergue un torneo de deportes electrénicos de inscripcion
libre, con espectadores tanto insitu, como una audiencia en linea, por lo que sera
necesario también contemplar el apartado audiovisual y streaming. Concretamente las
modalidades de competicion, o juegos, seran:

o League of legends (LOL)
e Clash Royale

e Mario Kart 8 Deluxe

Criterios de aceptacion

Los criterios de aceptacion nos permitiran evaluar si el entregable del proyecto se ajusta
a lo inicialmente planteado, asi pues, en este caso especifico los criterios de aceptacion
son:

e Se concibe y despliega un evento de competicién de deportes electrénicos de
inscripcion libre que cuente con:
o Evaluacion del plan de evacuacion y emergencia
Servicio de seguridad
Servicio de control de accesos
Carteleria publicitaria del evento
Realizacién audiovisual

O O O O

e Se debera contar con el visto bueno explicito de las administraciones publicas
pertinentes, como minimo del ayuntamiento. Por lo que serd necesario obtener
su aprobacion por escrito.

e Se deberan concebir unos premios atractivos para el publico amateur de manera
gue el espiritu deportivo y competitivos del evento se vea recompensado para
los jugadores inscritos.

Exclusiones del proyecto

Dentro de la definicién del alcance, es conveniente plasmar de manera explicita todos
aguellos elementos que no forman parte del alcance de este proyecto.
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De esta manera se minimizan las dudas que puedan tener los diferentes stakeholders
acerca de la definiciéon del proyecto. En este proyecto:

En primer lugar, teniendo en cuenta que se trata de un evento abierto al pablico en un
pabellon o recinto adecuado para ello es factible pensar en que la competicion sea
acompafada de otros espectaculos, como conciertos, charlas, demos, mondlogos,
talleres, etc...

También, podria tener una cabida adecuada la presencia de un servicio de alimentacién
o catering, para los espectadores y personas presentes durante el evento.

A pesar de tener estas ideas un comodo encaje dentro del evento, en ningln caso
forman parte del alcance del proyecto y siempre se valorarian de manera independiente.

En cuanto a los jugadores y equipos inscritos, el transporte y manutencién de estos no
tendré cabida ni estara recogido dentro del evento, siendo ellos mismos los encargados
de estos conceptos.

Diagrama WBS

En el siguiente esquema en forma de diagrama de &rbol, se puede ver el WBS, work
breakdown structure, o estructura de descomposicion del trabajo. En este esquema se
aprecia de una manera clara y ordenada los paguetes de trabajo, y las actividades que
las componen.

Se trata de un esquema Util para ver de una manera rapida las dependencias y
responsabilidades de las actividades del proyecto.

Para este proyecto en especifico se ordena el WBS en las siguientes ramas:

e Incorporaciones

e Patrocinios

e Espectaculo (Audiovisual)
e Torneo

e Linea grafica

¢ Redes sociales

e Pabellén

e Legal

e Gestion del proyecto

Asi pues, se concibe el siguiente WBS (Diagrama de arbol):
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11

Incorporaciones

11.11

Promocionar
Casting

1.1.1.2
Realizar casting

11.1.3
Seleccionar

11.1.4
Firma de contrato

1.12.1
Publicar vacante

iLal22

Entrevistar
candidatos

iLal2-3)

Seleccionar
candidato

1.1.2.4
Firmar contrato

1.2
Patrocinios

i

Buscar
Patrocinadores

122
Listar
patrocinadores

123

Preparar
negociacion

124

Firmar contrato

1.3

Espectaculo

1311

Definir esquema
Audiovisual

13.1.2

Definir requisitos
técnicos

13.1.3

Configurar
operativo

13.14

Hacer montaje
técnico

1.3.1.5

Realizar Pruebas

13.16

Ensayar

13.1.7

Realizar Evento

llustracion 3: WBS/EDT parte 1

1321

m Definir esquema de

iluminacion

1322

Recopilar Requisitos

1.3.2.3
Buscar proveedores

1.3.2.4
Firmar contrato

1325

Montar operativo

1326

Realizar pruebas

1327

Ensayar

1328

Realizacion

1331

Definir plan de
pantallas

1332

Recopilar Requisitos

1333

Buscar proveedores

1334

Firmar contrato

1335

Montar operativo

1336

Realizar pruebas

1337

Ensayar

1338

Disponer pantallas

BILBOKO
INGENIARITZA ESKOLA

ESCUELA
DE INGENIERIA DE BILBAO
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I
1.4

Torneo

|

1411

Definir condiciones

1.4.1.2

Promociénar
inscripcion

1.4.1.3

Seleccionar
competidores

1414

Organizar
emparejamientos

1421

Preparar escenario

1.4.2.2

Adquirir
equipamiento

14.2.3

Configurar equipos

1424

mm Montar estaciones
de juego

1431

Definir reglamento

1.4.3.2

Definir plan de
regiduria

1433
Regir torneo

1441

Concebir premios

1442

Preparar premios

1.4.43
Premiar ganadores

1.5

Linea grafica

1511

Concebir
artisticamente

1.5.1.2

Disefiar
graficamente

1.5.1.3

Distribuir media

llustracion 4: WBS/EDT parte 2

1521

Concebir
artisticamente

1.5.2.2
Disefiar
graficamente

1523

Incorporar
fotografia

1524
Distribuir media

1525

Realizar pruebas

1.6
Redes Sociales

1641 16.2.1

Definir perfiles Definir etapas y

estrategia

16.2.2

16.1.2

A A
Habilitar perfiles Rl 119 Seaftan

fotografica

16.1.3

Autenticar

16.2.3

Preparar contenido

1.6.1.4
Completar perfiles

1.6.2.4

Lanzar campafia

1625

1.6.1.5
Atender

mam Realizar 22 sesion
fotografica

33



eman ta zabal zazu

Universidad
del Pais Vasco

Euskal Herriko
Unibertsitatea

TFM: INICIO Y PLANIFICACION EN UN PROYECTO
DE DESPLIEGUE DE UNA COMPETICION DE E-SPORTS

|
1.7
Pabellén
[

1.7.11

Definir requisitos

1.7.1.2

Listar alternativas

1.7.1.3

Contactar con
responsables

1.71.4

Inspeccionar
pabellones

1715

Seleccionar
pabellén

1.7.1.6

Firmar contrato

17211

Definir disposicion

1.7.21.2

Buscar empresas

17213

Pedir presupuestos

17214

Contratar empresa

17215

Realizar montaje

1731

Definir plan de
accesos

17221

Imprimir carteleria

1.7.22.2

Disponer carteles

1.7.3.2

Listar empresas

1733

Pedir presupuestos

1734

Contratar empresa

1.7.35

Prestar serv. C.
Accesos

llustracion 5: WBS/EDT parte 3

1741

Definir plan de
seguridad

1.7.4.2

g Listar empresas de

seguridad

1.7.43

Pedir presupuestos

1.7.44

Contratar empresa

1.7.45

Prestar servicio
seguridad

m Elaborar contratos

1.8.2

Revisar contratos

1.8.3

Distribuir contratos

184

m Redactar bases de
torneo

1.9

1.9.1

g Definir necesidades
contractuales

19.2
Definir Casting

1.9.3

Definir Vacantes

1.9.4

Negociar patrocinio

1.9.5

Recibir plan de
Evac. y emer.

19.6

Defiir plan de
recogida

BILBOKO
INGENIARITZA ESKOLA

ESCUELA
DE INGENIERIA DE BILBAO
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Diccionario WBS

Una descripcidon mas detallada de las actividades del proyecto se encuentra en el siguiente

diccionario WBS:
Tiempo
Cédigo Actividad Descripcion estim.
(Dias)
11 Incorporaciones
1.1.1 Artistas
1111 Promocionar | Elaborar una descripcion basica y llamativa de las vacantes disefiadas.
Casting Difundir las vacantes tanto en redes sociales: Facebook, youtube, 5
twitter, tiktok... como en plataformas de contratacion: Infojobs, Linkedin
1112 Realizar Llevar a cabo las entrevistas a los perfiles mas interesantes del
Casting personal inscrito en el casting. 4
Recogida de informacion para su posterior evaluacion
1.1.13 Seleccionar | Seleccion de los candidatos méas adecuados para los roles de Locutor 5
y entrevistador.
11.14 Firma de Reunirse con los elegidos para firmar los contratos en los términos y 1
contrato condiciones mencionados y comunicarles los préximos pasos a segulir.
1.1.2 Técnicos
1121 Publicar Elaborar una descripcion basica y llamativa de las vacantes descritas.
vacante Difundir las vacantes tanto en redes sociales: Facebook, youtube, 5
twitter, tiktok... como en plataformas de contratacion: Infojobs, Linkedin
1.1.2.2 Entrevistar Llevar a cabo las entrevistas a las candidaturas mas interesantes. 5
candidatos Recogida de informacion para su posterior evaluacion
1.1.2.3 Seleccionar Evaluar y seleccionar a los candidatos mas adecuados para los roles
candidatos de:
Técnico informatico
Video-fotégrafo 2
Disefnador grafico
Community manager
Regidor
1124 Firmar Reunirse con los elegidos para firmar los contratos en los términos y 1
contrato condiciones mencionados y comunicarles los préximos pasos a segulir.
1.2 Patrocinios
121 Buscar Buscar patrocinadores interesados en aportar conocimiento,
Patrocinador | equipamiento o financiacion a cambio de publicidad para el proyecto.
es En concreto se realizara la bisqueda en los sectores de:
Deportes y marcas deportivas 2
Tecnologia y electrénica de consumo
Entretenimiento
Influencers y generadores de contenido
1.2.2 Listar Elaborar un listado pormenorizado con todos los patrocinadores
patrocinador | posibles con la siguiente informacién: Nombre, sector, tipo de interés 1
es en el evento, contacto comercial.
1.2.3 Preparar Elaborar una estrategia de negociacion con cada posible patrocinador. 5
negociacion Maximizar el aporte que puedan ofrecer los patrocinadores.
1.2.4 Firmar Una vez cerrados los tratos con los patrocinadores, firmar contratos
contratos favorables a la organizacion en las que se recojan los puntos
acordados entre ambas partes. 3
Incluir clausulas que limiten el impacto de una reaccién adversa o
negativa por parte de un patrocinador (P.ej. penalizaciones,
indemnizaciones, etc...)
1.3 Espectaculo
1.3.1 Realizacién audiovisual
1311 Definir Describir claramente:
esquema Escaleta
S . 3
audiovisual Plan de camaras
Plan de sonido

35




eman ta zabal zazu

b

Euskal Herriko

Universidad

TFM: INICIO Y PLANIFICACION EN UN PROYECTO
DE DESPLIEGUE DE UNA COMPETICION DE E-SPORTS

BILBOKO

INGENIARITZA ESKOLA

ESCUELA

DE INGENIERIA DE BILBAO

del Pais Vasco  Unibertsitatea
Guion de locutor y entrevistador

1.3.1.2 Definir Definir los requisitos en cuanto a equipamiento y configuracion de:
requisitos Camaras
técnicos Microfonia

Cableado 5
Monitorado de produccion

Comunicaciones

Red (Retransmision)

1.3.1.3 Configurar Configurar, probar, y validar el operativo previo paso a su montaje 12
operativo técnico en la localizacion final (Pabellon).

1314 Hacer Montar el operativo previamente configurado en el pabellon final
montaje acorde al esquema audiovisual. 2
técnico

1.3.15 Realizar Probar y validar el operativo técnico acorde a los requisitos. 1
pruebas

1.3.1.6 Ensayar Ejecutar el ensayo del evento.

Participaran todos los involucrados en la realizacién del evento, esto

es:

Equipo artistico, técnico y de gestion del evento

Representantes de los patrocinadores

Equipo audiovisual 1
lluminacién y monitorado

Accesos

Seguridad

Mobiliario

Responsable del pabellon

1.3.1.7 Realizar Realizacion del evento para su retransmisién. Siguiendo las lineas
evento definidas en la escaleta y el guion. Incluye desmontaje del operativo al 2

acabar el evento.

132 lluminacion

1321 Definir Redactar un esquema descriptivo detallado de la iluminacidn en cuanto
esquemade | a:
iluminacién Posiciones y direccién 2

Colores e intensidad (Lux)
Juego de luces (segun escaleta)
1.3.2.2 Recopilar Listar un conjunto de requisitos técnicos para cubrir el esquema de
requisitos iluminacion. En lo que se refiere a:
Potencia eléctrica
Tension y corriente de entrada para cada médulo 7
Necesidades del montaje
Tecnologia de iluminacion (LED, halégeno, etc.)
Grado de proteccién (IP)

1.3.23 Buscar Pedir presupuestos entre los diferentes proveedores habituales de

proveedores | iluminacién en funcién de los requisitos redactados. 3
Seleccionar al mas adecuado.

1324 Firmar Firmar contrato de servicio con el proveedor de iluminacion elegido. >
contrato

1.3.25 Montar Realizar el montaje técnico de la iluminacion en el pabelldn acorde con 5
operativo el esquema definido previamente.

1.3.2.6 Realizar Llevar a cabo las pruebas técnicas para validar la configuracién e 1
pruebas instalacion del operativo.

1.3.2.7 Ensayar Realizar un ensayo previo con todas las partes implicadas en la 1

iluminacién. Simulando la escaleta.

1.3.2.8 Realizacién Realizar la iluminacién del evento siguiendo las pautas del esquema
(luminacion) | de iluminacion y la escaleta de la competicién. Incluye desmontaje al 2

acabar el evento.

1.3.3 Monitorado

1331 Definir plan Redactar un esquema descriptivo detallado de las pantallas para el
de pantallas | publico en cuanto a: 2

Posiciones y orientacion
Sefiales
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1.3.3.2 Recopilar Listar un conjunto de requisitos técnicos para cubrir el plan de
requisitos pantallas. En lo que se refiere a:

Potencia eléctrica >
Tension y corriente de entrada para cada monitor

Necesidades del montaje

Grado de proteccién (IP)

1.3.3.3 Buscar Pedir presupuestos entre los diferentes proveedores habituales de
proveedores | alquiler de pantallas en funcion de los requisitos redactados. 2

Seleccionar al mas adecuado.

1.3.34 Firmar Firmar contrato de servicio con el proveedor de pantallas elegido. 1
contrato

1.3.35 Montar Realizar el montaje técnico de las pantallas en el pabellén acorde con 1
operativo el plan definido previamente.

1.3.3.6 Realizar Llevar a cabo las pruebas técnicas para validar la configuraciéon e 1
pruebas instalacion del operativo.

1.3.3.7 Ensayar Realizar un ensayo previo con todas las partes implicadas en el evento 1

siguiendo la escaleta.

1.3.3.8 Disponer Dejar las pantallas preparadas para el evento y prestarles atencién
pantallas durante el mismo en caso de incidencia. Incluye desmontaje al acabar 2

el evento.

14 Torneo

14.1 Inscripcién

1411 Definir Redactar de manera clara todas las condiciones en las que se puede
condiciones inscribir un participante, ya sea individual o equipo en cada una de las >

categorias.
Revisar las condiciones de inscripcion con la parte legal.

1.4.1.2 Promocionar | Elaborar una descripcién basica y llamativa de las inscripciones para
inscripcion todas las categorias. 5

Difundir dichas condiciones en redes sociales: Facebook, youtube,
twitter, tiktok...

1.4.1.3 Seleccionar Realizar una evaluacion y seleccion de los competidores para todas
competidore | las categorias. 2
S Seleccion también de competidores de reserva en caso de fallo en la

primera ronda de cada competicion del torneo.

1414 Organizar Seleccionados los competidores, elaborar los cruces entre todos los
emparejamie | participantes. 1
ntos Fijar estos emparejamientos en el programay en la escaleta, de modo

gue juntos formen la informacion basica para la regiduria del torneo.

1.4.2 Zona de juego

1421 Preparar Disefiar y construir en el pabellén los elementos del escenario de juego 10
escenario buscando la espectacularidad.

1422 Adaquirir Adquirir el equipamiento necesario para que la competicion se
equipamient | desarrolle. Esto es:

o] PCs de sobremesa con sus periféricos (Teclado, Ratén, Micro-cascos,
Pantalla)
Mesas de juego 5
Consolas y mandos
Tablets
Adquirir también equipamiento de reserva para sustituir algin equipo
en caso de fallo o averia.

1.4.2.3 Configurar Realizar una configuracién previa de todos los equipos de modo que 4
equipos estén listos para los dias de competicion

1424 Montar Instalar todos los equipos en las zonas de juego del escenario.
estaciones Desmontar las estaciones y el escenario al acabar el evento. 2
de juego

1.4.3 Competicién

1431 Definir Para cada una de las categorias de la competicion, definir con claridad
reglamento las reglas que van a regir cada juego.

Estar reglas deben quedar recogidas en las bases del torneo y ser de 5
conocimiento publico de todos los participantes, teniendo que dar su
conformidad para participar.
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1.43.2 Definir plan Redactar un plan claro de regiduria tomando como referencia la
de regiduria | escaleta del torneo. Este plan seréa seguido por el regidor del torneo y 5
al fin y al cabo marcard los tiempos del resto de areas implicadas.
1433 Regir torneo | Regir el desarrollo del torneo de principio a fin siguiendo el plan 2
establecido.
1.4.4 Premios
1441 Concebir Elaborar una descripcion de todos los premios para los primeros, 5
premios segundos y terceros clasificados de todas las categorias
1442 Preparar Adquirir los items que formen parte de los premios en especie para su
premios almacenamiento y posterior entrega. 3
Preparar también los fondos en metalico para la entrega a los otros
premiados.
1.4.4.3 Premiar Hacer la entrega de las recompensas a todos los premiados. 1
ganadores
15 Linea gréfica
151 Disefio grafico
1511 Concebir Concebir artisticamente los principales items de la linea gréafica del
artisticament | evento: logotipo, tipografia, colores, carteleria, marca de agua, cartelas 2
e RRSS.
15.1.2 Disefar Disefiar mediante software los elementos de la linea gréafica y producir
graficamente | los correspondientes archivos para ser utilizados en todas las 4
plataformas y prensa.
1513 Distribuir Distribuir media entre todos los involucrados que la necesiten, esto es:
media Community manager 1
Editor de video
Nota de prensa
15.2 Grafismos
1521 Concebir Concebir artisticamente los principales items del grafismo del evento
artisticament | para la retransmision, esto es: planchas (nombres, rol, marcador, 4
e tiempo), animaciones, rafagas.
1522 Disefiar Diseflar mediante software los elementos del grafismo, producir los 4
graficamente | archivos correspondientes.
1523 Incorporar Incorporar al grafismo las fotografias de competidores, locutor, >
fotografia entrevistador, pabellon, etc...
1524 Distribuir Distribuir los archivos de grafismo a los involucrados:
media Editor de video 1
Community manager
Empresa de produccién audiovisual
1525 Realizar Realizar las pruebas con todos los archivos de grafismo en sus
pruebas soportes finales para comprobar y validar que su funcionamiento y 1
estado en pantalla es el correcto.
1.6 Redes sociales
1.6.1 Perfiles
16.1.1 Definir Definir los perfiles en las redes sociales del evento. En concreto: 1
perfiles Facebook, youtube, twitter, tiktok, twitch, Infojobs, Linkedin.
1.6.1.2 Habilitar Crear y habilitar estos perfiles en sus respectivas plataformas >
perfiles
1.6.1.3 Autenticar Ejecutar el proceso de autenticacion de los perfiles en todas las
plataformas para dotarlos de las insignias que los reconocen como 1
perfiles verificados.
1.6.14 Completar Llenar los perfiles con toda la informacion del evento. 5
perfiles
1.6.1.5 Atender Realizar un control diario de los perfiles en redes sociales. Responder
a los mensajes recibidos y proporcionar a la audiencia contenido de 27
calidad periédicamente.
1.6.2 Campafia
1.6.21 Definir Elaborar una descripcion detallada de las etapas de la campafia de
etapas y redes sociales (Precampafia, campafia y cierre/despedida) en
estrategia términos de: 4
Plazos y fechas de las actuaciones llevadas a cabo
Contenido necesario para cada una de las tres etapas
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Estrategia: campafias de publicidad, publico objetivo, comunidades
involucradas, canales de contacto con el cliente, monitorizacién del
impacto de la campafia...
1.6.2.2 Realizar 12 Realizar una primera sesion fotogréafica con el objetivo de cubrir las
sesion primeras necesidades de contenido tras definir la estrategia en RRSS. 1
fotogréafica
1.6.2.3 Preparar Adaptar el contenido y las fotografias a su versién final para ser 4
contenido distribuidas en todas las plataformas sociales.
1.6.24 Lanzar Comenzar, seguln las fechas planificadas, con las actividades y
campafia actuaciones en Redes sociales.
Mantener activa la campafia en las plataformas hasta el cierre de esta, 2
con una cobertura constante y prestando atencion a los canales de
comunicacion con los seguidores.
1.6.25 Realizar 22 Realizar una segunda sesion fotografica, esta vez que cubra el evento,
sesion con el objetivo de generar un mayor impacto durante los dias de torneo. 1
fotografica Generar también contenido pensando en el cierre de campafia.
1.7 Pabellon
1.7.1 Busqueda
1711 Definir Analizar los requisitos que debe cumplir el recinto en el que se realizara
requisitos el evento y resumir el analisis en una lista, evaluando al menos los
siguientes puntos:
Superficie
Aforo
P 2
Fuerza eléctrica
Espacio para escenario (presencia de escenario preinstalado)
Espacio de lluminacion
Espacio para pantallas
Rider técnico disponible
1.7.1.2 Listar Elaborar una lista con todos los posibles recintos que cumplan los 5
alternativas requisitos minimos exigidos.
1.7.1.3 Contactar Contactar con los responsables de programacién y responsables
con técnicos de los recintos para fijar una reunién en la que se discutan las
S S 1
responsable | posibilidades y viabilidad de desarrollar el evento.
S
1714 Inspeccionar | Visitar los recintos en cuestion recogiendo toda la informacion posible
pabellones para su posterior evaluacion y seleccion. Toma de fotografias. 2
Recogida de planos.
1.7.15 Seleccionar Evaluacion, ponderacion y seleccion del pabellén mas adecuado para 1
pabellén el desarrollo del evento.
1.7.1.6 Firmar Firma de un contrato en el que se ceda el uso del recinto para el
contratos desarrollo del evento en unas condiciones determinadas a cambio de 1
una contraprestacion pactada previamente. Hacer el pago pactado.
1.7.2 Adecuacion
1.7.2.1 Mobiliario
1.7.2.1.1 | Definir Analizar el plano del recinto y fijar una disposicion para los elementos
disposicion del mobiliario como son: Sillas, mesas, carteleria... >
Fijar también un ndmero de estos elementos de cara a su posterior
contratacion.
1.7.2.1.2 | Buscar Listar las empresas de alquiler de mobiliario para eventos cercanas
empresa anotando para cada caso:
Nombre 2
localizacién
Contacto comercial
1.7.2.1.3 | Pedir Elaborar una solicitud de presupuesto tipo y difundir entre las 3
presupuesto | empresas listadas
1.7.2.1.4 | Contratar Seleccionar la empresa que relna unas mejores caracteristicas del 1
empresa servicio y un presupuesto mas adecuado.
1.7.2.1.5 | Realizar Instalar el mobiliario en siguiendo la definicién de la disposicién en el 5
montaje recinto para el evento. Incluye desmontaje al finalizar la Gltima jornada.
1.7.2.2 Carteleria
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1.7.2.2.1 | Imprimir Impresion de la carteleria disefiada para el evento 5
carteleria
1.7.2.2.2 | Disponer Instalacion de la carteleria en el recinto. Incluye desmontaje al acabar >
carteleria el evento.
1.7.3 Acceso
1.7.31 Definir plan Analizar plano del recinto y definir un plan de accesos que priorice la
de accesos seguridad y la accesibilidad al recinto durante el evento. 5
Elaborar una lista con los requisitos necesarios para que una empresa
se responsabilice de la tarea de control de accesos.
1.7.3.2 Listar Listar las empresas cercanas que presten servicio de control de
empresas accesos:
Nombre de la empresa 1
Localizacion
Contacto comercial
1.7.3.3 Pedir Redactar una solicitud tipo de presupuesto de servicio de control de
presupuesto | acceso atendiendo a los requisitos fijados previamente. 3
S
1.7.34 Contratar Seleccionar la empresa que muestre mayores garantias y presente un 1
empresas presupuesto mas adecuado. Firma de contrato.
1.7.35 Prestar La empresa seleccionada y contratada presta el servicio de control de
servicio C. accesos durante la duracion del evento. 2
Accesos
1.74 Seguridad
1741 Definir plan Definir un plan de seguridad con toda la informacion necesaria para >
de seguridad | presentar a una empresa especializada en este tipo de servicios.
1.7.4.2 Listar Listar las empresas cercanas que presten servicio de seguridad:
empresas de | Nombre de la empresa 1
seguridad Localizacion
Contacto comercial
1.7.4.3 Pedir Redactar una solicitud tipo de presupuesto de servicio de control de
presupuesto | acceso atendiendo a los requisitos fijados previamente. 3
S
1.74.4 Contratar Seleccionar la empresa que muestre mayores garantias y presente un 1
empresas presupuesto més adecuado. Firma de contrato.
1.7.45 Prestar La empresa contratada presta el servicio de seguridad durante la
servicio celebracion del evento 2
Seguridad
1.8 Legal
181 Elaborar Redactar contratos tipo con las clausulas necesarias para el evento,
contratos para los ambitos de:
tipo Contratos con artistas
Contratos con técnicos y personal de gestién 10
Contratos con proveedores y alquileres
Cesibn de derechos de imagen
Contrato con recinto
Premios
1.8.2 Revisar Redactados los contratos tipo, revisarlos buscando cerciorarse de que
contratos no hay ninguna discrepancia a nivel organizativo ni fallo en la 2
redaccion.
1.8.3 Distribuir Enviar los contratos tipo a los responsables de las diferentes areas del
contratos evento de manera que puedan tener una referencia a la hora de las 1
negociaciones con otras partes.
184 Redactar Elaborar una detallada descripcion de las bases que rigen las normal
bases del del torneo y del evento. En cuanto a:
torneo Elegibilidad de los jugadores
Restricciones para jugadores y equipos
Reglas de juego 24
Contenido y derechos
Infracciones de las normas y reglas de conducta
Términos generales y condiciones
Premios
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1.9 PM
191 Definir Celebrar una reunion inicial. Definir conjuntamente con el equipo legal
necesidades | el esquema del evento y las necesidades desde el punto de vista legal >
contractuale | y contractual.
s
1.9.2 Definir Definir los requisitos de los roles de locutor y entrevistador en cuanto
casting a:
Estudios minimos, experiencia minima, idiomas, aptitudes necesarias,
tareas a realizar, retribucion y condiciones contractuales. 2
Definir fecha, hora, y programa para realizar el casting.
Definir criterios para la ponderacién de candidaturas.
1.9.3 Definir Definir los requisitos de los siguientes profesionales:
vacantes Técnico informéatico, Video-fotografo, Disefiador grafico, Community
manager, Regidor.
En términos de:
Estudios minimos, Experiencia minima, Idiomas, Aptitudes necesarias, 2
Tareas a realizar, Retribucion y condiciones contractuales
Definir fecha, hora, y programa para realizar las entrevistas, que seran
realizadas por videollamada. Definir criterios para la ponderacion de
candidaturas.
194 Negociar Comunicarse con los contactos comerciales de los patrocinadores para
patrocinio programar reuniones en las que explicarles el evento y negociar con 5
ellos su aportacion.
1.95 Recibir plan Pedir, recibir y comprobar el plan de evacuacion y emergencias que
de evac. Y debe suministrar el recinto elegido. 1
emer.
1.9.6 Definir plan Redactar un plan para la recogida del material, distribuir este plan entre
de recogida | todos los involucrados presentes en el cierre del evento de manera que 1
sepan como actuar al finalizar.

Tabla 2: Diccionario WBS

6.2.2 Cronograma

Definicién de actividades

Para la definicion de las actividades, se tiene en cuenta el diccionario WBS de la Tabla 2:
Diccionario WBS, de manera que no se complica el documento y se hacen valer las
definiciones que en ella aparecen.

Secuencia de actividades

Una vez se han definido todas las actividades, se procede a secuenciarlas de manera légica
reflejando todas las interrelaciones y dependencias que hay entre ellas. De una manera
pragmatica, el objetivo de esta fase de la planificacion es concebir una secuencia de tareas
gue permita asegurar el éxito en la consecucion del proyecto.

Para conseguir una adecuada secuenciacion de las actividades, se utiliza el software
Microsoft Project. De esta manera, posteriores actividades de la planificacion, como la
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determinacion de la duracién total del proyecto, camino critico, linea base de coste, y
obtencion de todo tipo de informes, se pueden hacer de una manera sencilla y rapida.

Duracion estimada de las actividades

Una vez mas, para llevar a cabo esta estimacion de la duracion de cada tarea, se recurre a la
Tabla 2: Diccionario WBS en la que se ha afiadido una columna final con la duracién estimada
de cada tarea en dias.

Cronograma: Gantt

El diagrama de Gantt permite tener una comprension visual rapida y clara del proyecto,
entendiendo cuales son las actividades venideras y pasadas, la duracién de cada una de ellas
y las dependencias, también marcadas graficamente.

Debido a la compleja dimensidn del proyecto, el diagrama de Gantt completo es de muy dificil
comprension y andlisis fuera de un software destinado a ello, como puede ser Microsoft
Project.

Es por esto, que se deja en el ANEXO 2.- Diagrama de Gantt completo el diagrama completo
mientras que, a continuacién, se presenta un diagrama de Gantt que representa las tareas del
camino critico, aquellas a las que hay que prestar una especial atencion ya que un retraso en
cualquiera de ellas traera consigo un retraso en todo el proyecto.
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Analizando el diagrama del camino critico, se aprecia que:

La duracion del proyecto, tras la secuenciacion, esta estimada en 191 dias.

Los ultimos 9 dias del proyecto son especialmente relevantes, ya que hay un
gran namero de tareas criticas especialmente relacionadas con los ensayos,
pruebas finales, y la celebracion del propio evento.

Los grupos de tareas de realizacion, iluminacion y monitorado tienen un gran
namero de actividades criticas, por lo que sera fundamental prestarles atencion
en los dltimos compases del proyecto.

En el diagrama de Gantt se muestran saltos temporales debido a las
restricciones en la configuracién de las tareas que se han fijado con el objetivo
de adaptarlo a un escenario real (empresa) y minimizar colisiones de agenda y
desdoblamiento de personal.

A excepcion de pocas actividades, el proyecto se compone de tareas que se
realizan en pocos dias, sera fundamental aclarar a cada responsable de la
ejecucion de las mismas los objetivos, tiempos y recursos que tiene para no
acumular retrasos.

6.2.3 Costes y recursos

Recursos estimados

A la hora de estimar los recursos de los que se valdra el proyecto se diferencian dos

tipos:

Los recursos de trabajo, normalmente horas de trabajos con un coste/hora
asociado. Este tipo de recurso representa a los profesionales y demas elementos
tarificados.

Recursos de costos: esta categoria hace referencia a aquellos recursos que
tendran un pago Unico asociado, o que bien estando prorrateado o distribuido en
el tiempo el pago, puede considerarse discrecionalmente un desembolso que se
hace una Unica vez para facilitar la comprensién de un futuro presupuesto global.

Asi pues, se extrae la siguiente tabla a modo de resumen:

Recurso Descripcion

Director de proyecto |Responsable de la totalidad del proyecto

Director de torneo Responsable de la competicion deportiva desarrollada en el evento

Responsable RRHH [Responsable de la contratacion e incorporacion de talento necesario para el
proyecto

Ingeniero Ingeniero

Ingeniero auxiliar Ingeniero

Técnico

de sonido Técnico encargado del sonido para la retransmision del evento

Community manager |Experto en RRSS encargado de crear y atender los perfiles del evento
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Constructor Encargado de la construccion de decorados, piezas y demas estructuras necesarias
para la decoracion del escenario de juego
Atrecista Experto en atrezo, encargado de la decoracién y acabados del recinto y del

escenario de juego

Técnico informatico

Técnico informatico responsable del hardware y software necesarios para que las
competiciones se desarrollen adecuadamente

Locutor Comentarista y narrador de las competiciones y del evento para la audiencia

Entrevistador Desarrolla entrevistas de los actores principales del evento

Regidor Encargado de manejar los tiempos, comienzos y finales de las diferentes secciones
del evento segun el plan de regiduria y la escaleta

Realizador Méximo responsable de la retransmision audiovisual

Premios Recompensa econdmica entregada a los ganadores

Disefiador Gréfico

Encargado de la produccion de la linea gréfica del evento en sus diferentes
formatos y plataformas (RRSS, Carteleria, logo, colores, ...)

Video-Fotografo

Operador encargado de la captura de imagenes y video para alimentar los
diferentes perfiles y plataformas en las que se difunde el evento

Pabellon

Recinto en el cual se celebra el evento

Mobiliario

Sillas, mesas, soportes y demas mobiliario necesario para celebrar el evento

Control de accesos

Servicio de control de acceso para evitar aglomeraciones y problemas con el aforo
del evento

Seguridad Servicio de seguridad necesario para el correcto desarrollo del evento

Carteleria Impresiones graficas colocadas en diferentes puntos del recinto y sus
inmediaciones con objetivos publicitarios y de branding

Pantallas Servicio de pantallas para que el publico que acude insitu al evento pueda seguir la
accion de las competiciones con un mayor detalle

lluminacion Servicio de iluminacién para conseguir un mayor espectaculo en el recinto

Abogado Abogado encargado de las tareas de concrecion, redaccion y revision de contratos

con los diferentes involucrados

Operativo audiovisual

Recursos técnicos y humanos dispuestos para la realizacion audiovisual

Tabla 3: Listado descriptivo de recursos

Costes estimados

Una vez se han estimado y recogido todos los recursos de los que va a hacer uso el
proyecto a lo largo de su desarrollo se procede a asignar un coste econémico a estos
recursos, asi como a extraer los primeros datos y conclusiones sobre el presupuesto del
proyecto, su composicion global, su desglose segun diferentes categorias, y su
distribucion a lo largo del tiempo.

Asi, se resumen en la siguiente tabla que recoge los datos econémicos de cada recurso:

Recurso Cte E?/hora|Costo

Director de proyecto 36,25 €

Director de torneo 25 €
Responsable RRHH 18,75 €
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Ingenierol 20€

Ingeniero2 15,31 €

Técnico de sonido 22,28 €
Community manager | 24,75 €
Constructor 20 €

Atrecista 20 €

Técnico informatico 19,8 €

Locutor 40 €
Entrevistador 40 €

Regidor 25 €

Realizador 66 €

Premios 3000 €
Disefiador Grafico 24,75 €

Video Fotégrafo 24,75 €

Pabellon 3000 €
Mobiliario 3000 €
Control de accesos 3000 €
Seguridad 1500 €
Carteleria 1000 €
Pantallas 2000 €
lluminacion 4000 €
Abogado 20 €

Operativo audiovisual 10000 €

Tabla 4: Desglose de costes de los recursos

Presupuesto determinado

BILBOKO
INGENIARITZA ESKOLA

ESCUELA
DE INGENIERIA DE BILBAO

En este momento, se dispone por un lado de los recursos necesarios con los costes
totales o distribuidos de los mismos y por otro de la distribucion en el tiempo de cada

actividad del proyecto con una asignacién clara de qué recursos intervienen.

Llegado este punto se procede a determinar el presupuesto global del mismo. Se hara
a través de diferentes graficos y analisis que permitiran extraer diferentes conclusiones
de utilidad.
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En primer lugar, se agrupa el coste del proyecto segun las diferentes areas que lo
componen, visto de otra manera, por las partidas presupuestarias.

COSTE POR GRUPO DE TAREAS

30.000,00€
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25.000,00€
20.000,00€ 18.874,00€
o
2 15.000,00€
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Grupo de tareas
Grdfica 1: Coste por grupo de tareas

Se aprecia que la partida que mas presupuesto acarrea es la realizacion audiovisual
gue engloba toda la preproduccion y produccién audiovisual, con su técnica y personal
relacionado. Se trata de 28.163,32 €, lo que supone un 25,02 % del global
presupuestario.

Esta partida sera pues especialmente relevante y habré que prestarle especial atencion,
ya que no solo se trata del mayor coste por categoria, sino que también es el escaparate
al mundo del evento y la produccion del mayor nimero de contenidos del mismo.

Por otro lado, la segunda mayor partida se destina a gastos relacionados con el pabellén
del recito en el que se realizara, 18.874 €. Un 16,76 % del total. La tarifa del recinto, el
trabajo previo en el mismo antes del evento final, y los servicios con los que hay que
dotarlo componen este coste. Como no podia ser de otra manera, también se tiene que
vigilar de cerca esta partida y sus stakeholders relacionados ya que un desencuentro
con cualquiera de ellos supondria minimo retardos en la produccién, si no la cancelacién
en el peor de los casos.

En tercer lugar, un 8,93% del presupuesto va destinado a tareas del apartado legal, esto
es asi debido a que las disciplinas de competicion tienen un numero elevado de
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COSTO (€)

stakeholders, servicios, contratos y acuerdos, con lo que hace falta un trabajo importante
en la elaboracion y distribucién de escritos legales en diferentes areas. Se destina a esta
partida 10.060 €.

Como se puede ver en el grafico, el resto de los costes se destinan a técnicas de
iluminacién, gestion de redes sociales, monitorado de video, elaboracion de la linea
grafica, preparacion de la zona de juego, incorporaciones de personal, gastos
relacionados con patrocinios, e inscripcion.

El total del presupuesto asciende a 112.560,42 €.

Por otro lado, se puede observar la curva S correspondiente al proyecto:

COSTE ACUMULADO (CURVA S)
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60.000,00 €
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Costo acumulado

Grdfica 2: Coste acumulado (Curva S)

Principalmente se distinguen dos peculiaridades. En primer lugar, la primera parte de la
curva S tiene un crecimiento bastante lineal, esto es debido a que la gran parte del
trabajo previo al evento es puramente de preparacion. Con lo que los recursos
implicados son fundamentalmente trabajadores cuya retribucion se distribuye bien por
hora, por dia o por mes.

En segundo lugar y relacionado con lo anterior, el punto de inflexion de la curva se
produce muy tarde, en los Ultimos compases del proyecto. Esto es debido a la
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concepcion de este. Se quiere considerar que el punto final y cierre del proyecto se
produce en el momento en el que se produce formalmente la entrega de premios. Esta
actividad, junto con el desembolso en el pabellon para el evento y la realizacion
audiovisual del mismo, se concentran al final del proyecto.

Por ultimo, se puede analizar el coste que tiene cada uno de los recursos citados. A lo
largo del proyecto los recursos van acumulando horas de trabajo, obedeciendo a la
programacion del proyecto, las restricciones y la disponibilidad de otros recursos.
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Grdfica 3: Coste de cada recurso

Asi pues, se ve en primer lugar que los recursos que representan un mayor coste son
de caracter humano. Concretamente el recurso de mayor coste es el de Realizador
(19.338 €) seguido del director de torneo (12.500 €) y en un tercer lugar, el personal
audiovisual encargado de la produccion del evento (10.000 €) y el community manager
(9.677,25 €).

Aunque el personal del operativo audiovisual se trata de un grupo numeroso de
personas, tiene un coste similar al director de torneo o el community manager debido a
gue estos ultimos estan presentes durante todo el proyecto, mientras que el grupo de
profesionales de produccién solo toma presencia en el ensayo y el evento final.
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El presupuesto global estimado de 112.560,42 €, siendo las partidas més criticas:
realizacién audiovisual con 28.163,32 € (25,02%), Instalaciones y recinto con 18.874 €
(16,76%), y por ultimo la partida de legal para la elaboracion, revision y distribucion de
documentacion contractual con 10.060 € (8,93%).

Temporalmente, se halla que los costes se distribuyen de una manera constante en la
gran parte del proyecto (a excepcion de los ultimos 3 dias de proyecto).

Esto es debido a que durante toda la preparacion de este los gastos corresponden a los
pagos al personal, mientras que los costes de instalaciones, premios y operativo técnico
audiovisual se plantean como desembolso durante la ejecucion del evento en directo.
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6.2.4 Comunicacion

Asunciones parala comunicacién en el proyecto

Como primer paso para desglosar y analizar el contexto en el que se desarrolla el
proyecto, se revisan las asunciones desde las que partimos.

Las actividades planificadas para el desarrollo del proyecto tienen unos entregables en
forma de documentacion e informacion que se ir4 transmitiendo entre las diferentes
partes del proyecto a lo largo del tiempo. De esta manera se irdn habilitando diferentes
etapas y competencias partiendo de informacion extraida de una etapa anterior.

No obstante, cualquier retraso, cambio o revision en dichas actividades puede
desembocar obviamente en una modificacion de la documentacién y la comunicacion,
ya sea en tiempo, forma o ambos.

Dentro de este total de documentacion, determinados documentos seran en formato
plantilla (p. e€j.: contratos tipo). El equipo de proyecto intentara en todo momento
anteponer y priorizar el uso de estos documentos con los diferentes stakeholders.
Llegando a aceptar otras vias si ho queda mas opcién y siempre previa aprobacion de
la direccién de proyecto.

En cuanto a los stakeholders, todos se mueven en un contexto tecnoldgico similar,
con acceso a las mismas soluciones tecnoldgicas (teléfono, smartphone, correo
electrdnico, software corporativo de videoconferencia...)

El &mbito geografico de éstos es el mismo, quedando como diferencias culturales las
referentes Unicamente a la pertenencia a diferentes empresas (Politicas, normas, y
tradiciones corporativas, etc...). Para continuar con el estudio del contexto en el que se
desarrolla el proyecto se sientan unas bases para adaptar el proyecto a dicho contexto
(Project Management Institute, 2017)

Entre los stakeholders se pueden definir dos tipos:

e Internos: forman parte del equipo de proyecto, contratado por la organizacién
para llevar a cabo las actividades centrales del proyecto.

e Externos: proveedores cuyos servicios son contratados por la organizacion bajo
la supervision e interlocucién de la direccion del proyecto. Aportan actividades y
know-how que no podrian llevarse a cabo por parte de la organizacion.

Dentro de los stakeholders externos tienen potencialmente una presencia
destacada:

o Administraciones publicas: potencialmente pueden patrocinar el evento por
lo que la comunicacion con estas entidades y el respeto y especial
consideracion por sus necesidades es de gran relevancia.
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o Recinto: este stakeholders es de una importancia especialmente destacada
ya que marcara con su disponibilidad y localizacion la organizacién del
evento final.

Todos los stakeholders se ubican en la misma zona geografica, el Pais Vasco. El
equipo de proyecto se encuentra en la misma localizacion, las oficinas de la
organizacion. Los proveedores de servicios, se encuentra cada uno en su sede, dentro
del Pais Vasco. Por otro lado, todos se desenvolveran en el idioma castellano.

Tecnologia de las comunicaciones

Debido a la naturaleza del proyecto cuyo entregable final es un evento, compuesto de
muchas disciplinas y con muchos detalles técnicos y requisitos que cumplir, a la hora de
elegir las tecnologias mas adecuadas para la comunicacion primaran los conceptos de
trazabilidad, registro, y constancia de la informacion transmitida.

Es por esto por lo que se declaran como méas adecuadas para la comunicacién las
soluciones escritas y asincronas (principalmente el correo electrénico) para
cuando se transmitan documentos formales o se notifiquen avances o problemas en el
proyecto, ya sean entre involucrados internos, externos o entre ellos.

Por otro lado, comprendiendo que hay actividades que fundamentalmente se
desarrollan de una manera espontanea, natural y cercana como pueden ser reuniones,
negociaciones, o conversaciones informales se proponen las reuniones personales, las
reuniones virtuales (Videollamada, videoconferencia) o las Ilamadas teleféonicas como
alternativas validas.

Gestién del conocimiento

A la hora de almacenar, registrar y compartir la informacion, serd importante disponer
de un repositorio compartido entre todos los integrantes del equipo de proyecto,
por ejemplo, un directorio compartido. A nivel externo, la herramienta de correo
electronico sera utilizada para el registro y envio de documentacion e informacion,
proveyendo de una marca de tiempo a cada envio.

Planificacion de las comunicaciones

Una vez analizado el contexto del proyecto, se aplica toda esta informacion para
planificar las vias, métodos, formas y contenidos que se deberan respetar a la hora de
comunicarse en el proyecto.

Visualizando un organigrama, se comprenden mas facilmente las dependencias y
direcciones en las que se mueve la informacion, los reportes y, al fin y al cabo, la
jerarquia.
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Llegado el momento de inicio del proyecto, el equipo de proyecto pondra en comudn la
siguiente tabla, en la que se propone dejar constancia de las vias de comunicacion
preferidas por cada integrante principal. Haciendo la transferencia de documentacién
mas cdmoda y adaptada a la disponibilidad y método de cada profesional.

Método Com.

Método Com.

Nombre Funcion Telf. | e-mail
Preferente Secundario
- Director de proyecto Correo electronico Teléfono - -
- Director de torneo Correo electronico Teléfono - -
- Realizador Correo electrénico Teléfono - -
- Ingeniero jefe Correo electrénico Teléfono - -
- Community manager Correo electrénico Teléfono - -
- Director de recinto Correo electrénico Teléfono - -
- Abogado Correo electronico Teléfono - -
- Respggslf'ilgle de Correo electrénico Teléfono - -
- Técnico de sonido, Correo electrénico Teléfono - -
- Ingeniero Correo electronico Teléfono - -
- Regidor Correo electrénico Teléfono - -
- Disefador gréafico Correo electrénico Teléfono - -
- video-fotégrafo Correo electrénico Teléfono - -
- Atrecista Correo electronico Teléfono - -

Tabla 5: Listado de agentes de la comunicacion

Durante la ejecucion de las actividades del proyecto, se ira generando una gran cantidad
de informacion, mas concretamente de documentacion, que servira de vehiculo para
transmitir necesidades, compromisos y requisitos entre las diferentes partes implicadas.

Dicho esto, sera fundamental para el correcto traspaso de informacién dejar una clara
planificacion de las comunicaciones mas criticas, las que haran referencia a la
documentacion entre los stakeholders. Esta planificacion queda plasmada en la
siguiente tabla:
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Codigo Documento Responsa . Método
Tarea NS e Resultado ble RESHITY com.
Definir casting Deflqlglon de vacante y Director de | Responsable de | Correo
1.9.2 artistas condiciones de oferta royecto RRHH electrénico
de artistas [Informe] proy
Definir vacante de Def|n_|c_|on de vacante y Director de | Responsable de | Correo
1.9.3 - condiciones de oferta -
técnicos P proyecto RRHH electrénico
de técnicos [Informe]
122 Listar Lista de potenciales Director de Er'(r)i/(g;rode Correo
patrocinadores patrocinadores torneo abogado electrénico
1.3.11 Defl_nlr_esquema Esquema audiovisual Realizador | Ingeniero jefe Corre9 .
audiovisual electrénico
Ingeniero,
1312 Definir requisitos Requisitos técnicos Ingeniero Técnico de Correo
T técnicos audiovisuales jefe sonido, electrénico
Realizador
1313 Configurar Configuracion Ingeniero Jefe de proyecto, | Correo
T operativo audiovisual jefe jefe de torneo electronico
1321 Def_|n|r esquema _Esql_Jemfa, de Realizador | Ingeniero jefe Correg .
de iluminacion iluminacién electrénico
Recopilar .- L .
1.3.2.2 | requisitos de ::Ituergilﬁzg?ésntecnlcos de !gfg;eenlero Ingeniero glgzzrtergnico
iluminacién !
1331 Definir plan de Plan de pantallas Realizador | Ingeniero jefe Correg .
pantallas electronico
Recc_)p_llar Requisitos técnicos de | Ingeniero . Correo
1.3.3.2 | requisitos de antallas efe Ingeniero electrénico
pantallas P J
Definir condiciones | Condiciones de Director de community Correo
1411 . s . L manager, P
de inscripcion inscripcion torneo electrénico
abogado
Seleccionar Lista de competidores | Director de Director de Correo
1.4.1.3 . proyecto, -
competidores y reservas torneo electrénico
abogado
Director de
Organizar Agenda de Director de proyecto, Correo
1414 B . abogado, -
emparejamientos | emparejamientos torneo X electrénico
community
manager
.- . Director de Abogado_, Correo
1.4.3.1 | Definir reglamento | Reglamento de juego community .
torneo electrénico
manager
1.4.3.2 Def_lnlr plan de Plan de regiduria Realizador Regidor, director Correg .
regiduria de torneo electronico
. . . . Director de Aboqado.’ Correo
1.4.4.1 | Concebir premios | Lista de premios community P
torneo electrénico
manager
Concebir lineas de Drlg;eiggdor Correo
1.5.1.1 | estilo (Disefio Linea de estilo Realizador |9 - -
by community electrénico
grafico)
manager
Concebir Community
) ) . Correo
1.5.2.1 | grafismos Informe de grafismo Realizador | manager, P
P o . electronico
artisticamente disefador gréafico
Definir perfiles de | Informe de perfiles Community Director (_je Correo
1.6.1.1 torneo, director P
RRSS RRSS manager d electrénico
e proyecto
Definir etapas y . Director de
1.6.2.1 | estrategia de Plan de RRSS Community proyecto, video- Correg .
manager ; electrénico
RRSS fotoégrafo,
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director de
torneo
Definir requisitos Requisitos técnicos del | Director de Director de Correo
1711 . ; proyecto, -
del recinto recinto torneo . electrénico
realizador,
1712 Listar alternativas | Lista de potenciales Director de | Director de Correo
T de recintos recintos torneo proyecto electronico
1.7.2.1.2 Definir d'Sp(.).S'C.'on Plano de mobiliario Realizador | Atrecista Correg .
del del mobiliario electrénico
1731 Definir plan de Plan de accesos Director de | Director de Corre(,) _
accesos torneo proyecto electrénico
1732 Listar empresas de | Listado de empresas Director de | Director de Correo
T accesos de control de accesos | torneo proyecto electronico
195 eR\?:clzlgfil(?nn de Plan de evacuacion y Director de Dr'ge(g;;de Correo
e ny emergencia recinto proy ' electrénico
emergencia abogado
- . Director de
1.74.1 sD:ﬂlTrlirsz)aIgn de Plan de seguridad grrsggor de proyecto, glg::rter gnico
9 abogado
1742 Listar empresas de | Lista de empresas de Director de | Director de Correo
T seguridad seguridad torneo proyecto electronico
1.9.6 Def|n|_r plan de Plan de recogida Director de Proveedores Correg .
recogida proyecto electronico
Definir Informe de Director de Correo
1.9.1 necesidades necesidades rovecto Abogado electronico
contractuales contractuales proy
Elaborar contratos Director de Correo
181 tipo Contratos tipo Abogado proyecto, director electronico
de torneo
Director de
1.8.4 Redactar bases Bases del torneo Abogado proyecto, director Corr99 .
del torneo electronico
de torneo
Tabla 6: Comunicaciones criticas del proyecto
Ideas clave

De los agentes de comunicacion mencionados se distingue claramente que algunos de

ellos estdn mas presentes en la comunicacion critica del proyecto, esto son:

- Director de proyecto: definira a otros stakeholders las necesidades, estructura y

actividades necesarias para el desarrollo general del proyecto, no del evento en si.
Director del torneo: comunicara requisitos, cruces, agenda, y condiciones
relacionadas con el evento

Realizador: se encarga de definir el plan maestro dentro del apartado audiovisual a
todos los stakeholders

Ingeniero jefe: traducira las necesidades del realizador a un lenguaje técnico que
pueda implementarse con solvencia.

Community manager: elaborard el conjunto de perfiles para RRSS vy el plan de
gestién de las mismas.

Abogado: redactara y comunicara las bases del torneo y las caracteristicas de los
contratos que se estableceran entre los diferentes stakeholders.
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6.2.5 Riesgos

Contexto parala evaluacion de riesgos

De cara a desarrollar una gestiéon de los riesgos coherente y adaptada al entorno en el
que se lleva a cabo el proyecto, es conveniente analizar parametros como el tamafio
del proyecto, su complejidad, la importancia que tiene, y el tipo de enfoque que se
tiene en cuenta para su consecucion. Esto permitird saber qué tipo de gestion de riesgo
serd mas adecuado

Para analizar el primer parametro, el tamafio, en este caso especifico se observa en
primer lugar en el coste y tiempo estimados: entre 100.000€ y 200.000€ y de tres a seis
meses. En segundo lugar, se analiza la gestién de riesgos que acostumbra a llevar a
cabo la organizacion en la que se desarrollara, donde se deduce que es ninguna, ya
que no hay establecido un procedimiento rutinario de gestién de riesgos para los
proyectos.

Por estos dos factores, tamafio de proyecto pequefio-mediano, e inexistencia actual de
un procedimiento estandarizado, se concluye que una gestion de riesgos simplificada
es la mas adecuada para optimizar los esfuerzos, sintetizar el mayor ndmero de
informacion y no abrumar con un nimero excesivo de datos.

Por otro lado, en cuanto a la complejidad del proyecto, se encuentra un grado mayor en
los acuerdos comerciales y dependencia con agentes externos. La tecnologia, la
localizacién, los tiempos no representan puntos especialmente preocupantes. Dicho
esto, habra que prestar una especial atencibn a los acuerdos y dependencias
(Proveedores, patrocinadores y financiadores).

En cuanto a la importancia del proyecto, esta viene marcada principalmente por dos
ideas: primero, el éxito en la ejecucion del proyecto permitiria a la organizacion llegar a
un mercado de gran potencial, granjearse una buena imagen dentro del sector, y abrir
una nueva linea de negocio con él. Ademas, un éxito en este proyecto, que hace uso
por primera vez de una metodologia ordenada de enfoque de trabajo dentro de la
organizacion la acercaria a adoptar y adaptar esta metodologia para todos los futuros
nuevos proyectos. Esta segunda idea puede tener a largo plazo un retorno
especialmente positivo para toda la organizacion. Por esto, se intentara reducir los
riesgos que puedan ser negativos al maximo, buscando asegurar el éxito del proyecto y
maximizando los riesgos con impacto positivo.

Por ultimo, el enfoque seguido para el proyecto es de tipo cascada o waterfall. Esto es,
un escenario en el que el impacto de un riesgo puede acarrearse y lastrar una siguiente
actividad o etapa (Project Management Institute, 2017)
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Se identifican los riesgos como toda situacion o escenario que excede de cualquier

planificacion y que puede tener un impacto en cualquier @mbito del proyecto.

Se plasma esta identificacion en una estructura de desglose de riesgos (En inglés, Risk
Breakdown structure, con siglas RBS) donde queda recogido el tipo de riesgo, la causa
potencial que lo desencadena, el riesgo en si, y el duefio de este, es decir, aquella
posicion profesional encargada de proponer una alternativa o solucioén para que el riesgo
sea debidamente gestionado.

T_|po de Causa Riesgo D_ueno del
riesgo riesgo
Riesgo 1 No se consiguen suficientes No hay suficiente Director de
economico | ° patrocinadores privados financiacion proyecto
5 Un patrocinador se retira No hay suficiente Director de
1 ) financiacion proyecto
El presupuesto es demasiado alto La direccion de la Director de
3 organizacion no autoriza | proyecto
el evento finalmente
Riesgo de 1 La cantidad de trabajo ha sido mal Se acumulan retrasos en | Director de
gestion ) estimado las entregas proyecto
5 El presupuesto ha sido mal estimado | Sobrecoste Director de
) proyecto
3 No se ha comunicado debidamente Rechazo de algin Director de
) el proyecto colectivo torneo
4 Enfermedad Ausencia de un rol critico | Director de
) proyecto
5 Falta un inscrito Paro6n en la competicion Director de
> ) torneo
6 El proveedor de seguridad no cumple | No hay seguridad Director de
) lo acordado. torneo
7 El proveedor de control de accesos No hay control de Director de
) no cumple lo acordado. accesos torneo
8 El proveedor de mobiliario no cumple | No hay mobiliario Director de
) lo acordado. torneo
9 Un competidor reclama una accién Mala imagen o Director de
) reputacién torneo
10 Plan de regiduria mal dimensionado Acumulacioén de retrasos | Realizador
) durante el torneo
Riesgo Accidente durante el evento Lesiones, dafios o Abogado
3 | materialo | .1 muerte
personal
Riesgo 1 Poca repercusion en redes Bajo nimero de Community
comercial ) espectadores insitu manager
> Poca repercusion en redes Bajo numero de Community
) espectadores online manager
4 3 Poca repercusion en redes Bajo numero de inscritos | Community
manager
4 Un proveedor tiene una actitud Mala reputacion de la Director de
) polémica o controvertida marca del torneo proyecto
5 Un inscrito tiene una actitud polémica | Mala reputacion de la Director de
) 0 controvertida marca del torneo torneo
Riesgo 1 El proveedor de iluminacién no No hay iluminacion Director de
5 técnico ) cumple lo acordado. proyecto
5 El proveedor de pantallas no cumple | No hay pantallas Director de
) lo acordado. proyecto
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Fallo de equipamiento técnico Problema en la Ingeniero
(Hardware) realizacién jefe
Fallo en una estacién de competicién | Retrasos en la Director de
competicién torneo
Fallo en el suministro eléctrico del Corte de iluminacion / Director de
recinto apagoén torneo
Riesgo Climatologia extrema (Temporal, Aplazamiento del evento | Director de
externo ventiscas, tormentas...) proyecto
6 Autoridades no lo permiten Cancelacion del evento Director de
proyecto
Incumplimiento del contrato por parte | Cancelacion o Abogado
de un proveedor o competidor aplazamiento del torneo

Andlisis cualitativo de riesgos

Tabla 7: RBS. Estructura simplificada de desglose de riesgos

Una vez identificados los riesgos individuales por parte del equipo de proyecto, se esta
en disposicién de llevar a cabo un analisis cualitativo de los mismos mediante el cual se
asigna una probabilidad de ocurrencia a cada riesgo individual y una descripcion
subjetiva del impacto que la ocurrencia de ese riesgo pueda tener en el correcto
desarrollo del proyecto.

Este proceso contribuye a priorizar los riesgos mas graves para el proyecto, recibiendo
estos una atencion especial y tratamiento mas detallado y minucioso.

# |Causa Riesgo Prob. |Impacto
13 El presupuesto es demasiado alto La direccion de la organizacion no Baja
) autoriza el evento finalmente
El proveedor de seguridad no cumple | No hay seguridad Baja
2.6 | lo acordado.
El proveedor de control de accesos no | No hay control de accesos Baja
2.7 | cumple lo acordado.
3.1 | Accidente durante el evento Lesiones, dafios o muerte Baja
Fallo en el suministro eléctrico del Corte de iluminacion / apagon Baja
5.5 | recinto
6.2 | Autoridades no lo permiten Cancelacion del evento Baja
Incumplimiento del contrato por parte | Cancelacién o aplazamiento del torneo | Baja
6.3 | de un proveedor o competidor
No se consiguen suficientes No hay suficiente financiacion Media |Alto
1.1 | patrocinadores privados
1.2 | Un patrocinador se retira No hay suficiente financiacion Media | Alto
Fallo de equipamiento técnico Problema en la realizacion Media |Alto
5.3 | (Hardware)
El proveedor de mobiliario no cumple | No hay mobiliario Baja |Alto
2.8 | lo acordado.
4.3 | Poca repercusion en redes Bajo nimero de inscritos Baja | Alto
Un proveedor tiene una actitud Mala reputacion de la marca del Baja |Alto
4.4 | polémica o controvertida torneo
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Un inscrito tiene una actitud polémica | Mala reputacién de la marca del Baja Alto
4.5 | o controvertida torneo

El proveedor de iluminaciéon no cumple | No hay iluminacion Baja Alto
5.1 |lo acordado.

El proveedor de pantallas no cumple lo | No hay pantallas Baja Alto
5.2 | acordado.

Climatologia extrema (Temporal, Aplazamiento del evento Baja |Alto
6.1 | ventiscas, tormentas...)

La cantidad de trabajo ha sido mal Se acumulan retrasos en las entregas | Media | Medio
2.1 | estimado
2.2 | El presupuesto ha sido mal estimado | Sobrecoste Media | Medio
2.5 | Falta un inscrito Pardn en la competicion Media | Medio
2.1 | Plan de regiduria mal dimensionado Acumulacioén de retrasos durante el Media | Medio
0 torneo
4.1 | Poca repercusion en redes Bajo niUmero de espectadores insitu Media | Medio
5.4 | Fallo en una estacion de competicion | Retrasos en la competicion Media | Medio
2 4 | Enfermedad Ausencia de un rol critico Baja | Medio
2.9 | Un competidor reclama una accion Mala imagen o reputacion Baja | Medio
4.2 | Poca repercusion en redes Bajo numero de espectadores online Media |Bajo

No se ha comunicado debidamente el | Rechazo de algun colectivo Baja Bajo
2.3 | proyecto

Tabla 8: Analisis cualitativo de riesgos

Se prioriza, obviamente, en primer lugar, el impacto de los riesgos, y como segundo
factor la probabilidad de ocurrencia, siempre que no se detecten casos extremos 0
especiales a evaluar pormenorizadamente.

Vista la tabla, se desarrollan planes de respuesta a riesgos haciendo un especial
hincapié en aquellos que presentan un impacto Muy alto o alto, asi como probabilidades
altas o medias.

Plan de respuesta ariesgos

#

Causa

Riesgo

Prob.

1.3

El presupuesto es demasiado alto

La direccion de la organizacién no
autoriza el evento finalmente

Baja

direccién

- Describir en el alcance una competicion puntual y no una liga regular.
- Hacer un tanteo previo a patrocinadores e instituciones publicas antes de presentarlo a la

- Dejar constancia clara en el acta de constitucion del proyecto del presupuesto total estimado
para que lo comprenda y apoye la direccion.

2.6

El proveedor de seguridad no cumple lo
acordado.

No hay seguridad

- -

- Repasar una semana antes lo acordado con el proveedor
- Tener una lista de proveedores preautorizados y tanteados antes del evento
- Anadir cldusulas de penalizacién en el contrato a modo disuasorio

Impacto
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El proveedor de control de accesos no No hay control de accesos Baja

cumple lo acordado.

- Repasar una semana antes lo acordado con el proveedor
- Tener una lista de proveedores preautorizados y tanteados antes del evento
- Afadir clausulas de penalizaciéon en el contrato a modo disuasorio

3.1

Accidente durante el evento Lesiones, dafios o muerte Baja

- Contratar un seguro de responsabilidad civil

55

Fallo en el suministro eléctrico del recinto | Corte de iluminacién / apagén Baja

- Verificar con los administradores del recinto si hay una segunda fuente independiente de
electricidad

- De no haberla, contratar un grupo electrégeno para que alimente el evento durante el corte
(Sin paso por cero).

- Hacer un ensayo con toda la carga eléctrica conectada.

6.2

Autoridades no lo permiten Cancelacion del evento ‘ Baja -

- Con el proyecto redactado, presentarlo ante las autoridades (Ayuntamiento, consejeria, ...)
- Redactar una nota de prensa para autoridades.

6.3

Incumplimiento del contrato por parte de | Cancelacion o aplazamiento del Baja
un proveedor o competidor torneo

- Afadir cldusulas de penalizacion en el contrato a modo disuasorio

11

No se consiguen suficientes No hay suficiente financiacion Media |Alto
patrocinadores privados

- Aumentar la lista de patrocinadores potenciales preautorizados, para incluirlos en caso de falta
de uno titular.
- Priorizar la financiacion publica

1.2

Un patrocinador se retira No hay suficiente financiacion ‘ Media ‘ Alto

- Aumentar la lista de patrocinadores potenciales preautorizados, para incluirlos en caso de falta
de uno titular.
- Priorizar la financiacion publica

53

Fallo de equipamiento técnico (Hardware) | Problema en la realizacion Media |Alto

- Incluir un ensayo para la parte audiovisual
- Asegurar una redundancia en los elementos criticos para la realizacion (SAIl, matriz,
embebedores, etc...)

2.8

El proveedor de mobiliario no cumple lo No hay mobiliario Baja |Alto
acordado.

- Repasar una semana antes lo acordado con el proveedor
- Tener una lista de proveedores preautorizados y tanteados antes del evento
- Anfadir cldusulas de penalizacién en el contrato a modo disuasorio

4.3

Poca repercusion en redes Bajo nimero de inscritos ‘ Baja ‘ Alto

- Incidir en estrategias de viralidad en RRSS, convocar sorteos, encuestas...

4.4

Un proveedor tiene una actitud polémica o | Mala reputacion de la marca del Baja Alto
controvertida torneo

- Tener una lista de proveedores preautorizados y tanteados antes del evento
- Afadir clausulas discrecionales acordadas para la retirada por parte del equipo de proyecto
de un proveedor.

4.5

Un inscrito tiene una actitud polémica o Mala reputacion de la marca del Baja |Alto
controvertida torneo

- Afadir clausulas discrecionales acordadas para la retirada por parte del equipo de proyecto
de un inscrito.
- Tener una lista de inscritos de reserva.
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- Solicitar a los equipos que inscriban a un competidor suplente
El proveedor de iluminacién no cumple lo | No hay iluminacion Baja Alto
acordado.
5117 Repasar una semana antes lo acordado con el proveedor
- Tener una lista de proveedores preautorizados y tanteados antes del evento
- Afadir clausulas de penalizacion en el contrato a modo disuasorio
El proveedor de pantallas no cumple lo No hay pantallas Baja Alto
acordado.
5.2 Repasar una semana antes lo acordado con el proveedor
- Tener una lista de proveedores preautorizados y tanteados antes del evento
- Anadir cldusulas de penalizacion en el contrato a modo disuasorio
Climatologia extrema (Temporal, Aplazamiento del evento Baja |Alto
ventiscas, tormentas...)
6.1 - - - -
- Organizar el evento en una temporada de climatologia favorable (primavera, verano...)
La cantidad de trabajo ha sido mal Se acumulan retrasos en las Media | Medio
estimado entregas
2.1 — - — —
- Emplear técnicas de Buffering contratando un recurso mas (jefe de produccion).
El presupuesto ha sido mal estimado ‘ Sobrecoste ‘ Media ‘ Medio
2.2 - Emplear técnicas de Buffering solicitando financiacion por el 110% de la linea base de coste
del proyecto.
Falta un inscrito ‘ Parén en la competicién ‘ Media ‘ Medio
25| - Repasar con todos los inscritos 48 horas antes del evento el estado y la convocatoria.
- Tener una lista de inscritos de reserva.
- Solicitar a los equipos que inscriban a un competidor suplente
Plan de regiduria mal dimensionado Acumulacion de retrasos durante el | Media | Medio
2.1 torneo
0 - Programar un tiempo de margen entre diferentes competiciones y partidas, de modo que un
retraso pueda ser compensado, o0 aprovechados por la realizacién
Poca repercusién en redes Bajo numero de espectadores Media | Medio
insitu
a1l - Incidir en estrategias de viralidad en RRSS, convocar sorteos, encuestas...
' - Buscar locutor y entrevistador con un perfil llamativo, o con determinada influencia a escala
local
Fallo en una estacién de competicion ‘ Retrasos en la competicion ‘ Media ‘ Medio
S4 . Preparar, configurar y probar una estacioén de competicion redundante para cada una de las 3
disciplinas.
Enfermedad ‘Ausencia de un rol critico ‘ Baja ‘ Medio
241 Aprovechar el Buffering contratando un recurso mas (jefe de produccion) y descargar tareas
en este perfil.
Un competidor reclama una accién ‘ Mala imagen o reputacion ‘ Baja ‘ Medio
29| - Afadir clausulas discrecionales acordadas de modo que el criterio ultimo valido sea el de la
direccion del torneo.
Poca repercusion en redes Bajo numero de espectadores Media | Bajo
online
42| - Incidir en estrategias de viralidad en RRSS, convocar sorteos, encuestas...
' - Buscar locutor y entrevistador con un perfil llamativo, o con determinada influencia a escala
local
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No se ha comunicado debidamente el Rechazo de algun colectivo Baja Bajo
proyecto
2317 Lanzar una nota de prensa a todos los posibles colectivos involucrados, invitdndoles a
responder con dudas, inquietudes, y otros comentarios.
Tabla 9: Plan de respuesta a riesgos
Ideas clave

Asi pues, revisado el analisis de riesgos, se identifican los riesgos mas importantes a
los que puede hacer frente este tipo de proyectos:

En primer lugar, la direccién puede no aprobar o sentir dudas acerca del desarrollo si el
presupuesto es demasiado alto. Como es logico, se necesita un compromiso total e
inquebrantable de la direccién en todo momento.

Por otro lado, un fallo en los proveedores de seguridad o control de accesos puede
conllevar la cancelacién o aplazamiento del mismo, algo totalmente inasumible.

En un escenario completamente pesimista, se puede producir un accidente durante el
vento con la consecuencia de una lesion, un dafio personal o material. Ademas de todas
las medidas de seguridad imprescindibles, se debe contar con un seguro de
responsabilidad que haga frente a potenciales reclamaciones.

Al igual que se necesita un apoyo fundamental por parte de la direccién, también hay
que contar con el apoyo y permiso de las autoridades pertinentes, ya que su negativa
puede suponer una cancelacion inmediata de todo el evento.

Dentro del apartado técnico, el riesgo mas importante viene representado por un corte
de alimentacién eléctrica durante el evento, lo que tiraria por tierra toda la realizacién de
este.

Finalmente, ante la posibilidad de un incumplimiento de sus obligaciones por parte de
cualquier proveedor o proveedor, piezas fundamentales para la realizacién del evento,
se incluyen clausulas disuasorias indicando las penalizaciones a las que deberian hacer
frente en dicho caso.

63



eman ta zabal zazu

BILBOKO
INGENIARITZA ESKOLA
TFM: INICIO Y PLANIFICACION EN UN PROYECTO

Oniverddad  Eusicl Henliko DE DESPLIEGUE DE UNA COMPETICION DE E-SPORTS O INGENIER(A DEEsBcltJBE:A
del Pais Vasco Unibertsitatea ¢ 0

7 Conclusiones

En este trabajo, se han aplicado las &reas de conocimiento de la direccion de proyectos
gestion de la integracién, alcance, cronograma, stakeholders, recursos, costes,
comunicacion y riesgos correspondientes a los grupos de proceso de inicio y
planificacion en el proyecto de despliegue de un evento de competicion de e-sports. Se
han desarrollado las siguientes aplicaciones:

Una plantilla de acta de constitucién de proyecto

Una plantilla de stakeholders

Una definicién de alcance con diagrama y diccionario WBS

Un cronograma con una secuenciacion de actividades en un diagrama de Gantt
Un desglose de costes y recursos que conforman el presupuesto

Un listado de agentes de comunicacion

Un listado de comunicaciones criticas

Un andlisis cualitativo de riesgos con medidas de respuesta.

En la utilizacién de estas plantillas en el proyecto de despliegue de una competicién de
e-sports se han obtenidos las siguientes conclusiones:

Respecto a los stakeholders a tener en cuenta, son los siguientes:

La direccién general de la empresa promotora del evento

Las autoridades que deberan dar su visto bueno y permitir el proyecto
Los proveedores de servicios (Empresas)

La direccién del pabellon en el que se desarrollara todo el evento

El presupuesto global se estima en 112.560,42 €, siendo las partidas mas criticas: la
realizacion audiovisual (25,02%), Instalaciones y recinto (16,76%), y la partida de legal
para la elaboracién, revision y distribuciéon de documentacion contractual (8,93%).

En lo que respecta a la duracién del proyecto, con la correcta secuenciacion de las
tareas definidas en el alcance se obtiene una duracion de 191 dias (6 meses y 7 dias).
Sera especialmente importante el desarrollo de los dltimos 9 dias de proyecto ya que
las actividades de realizacién, monitorado, e iluminacion tienes varias tareas criticas que
pueden producir retrasos en el proyecto.

La naturaleza general de la mayoria de actividades es de unos pocos dias (1-3 dias) por
lo que serd fundamental informar y coordinar correctamente a todos los recursos
personales para que no acumulen retrasos en las tareas de las que son responsables.

Respecto a la comunicacién, los agentes de mas importantes son los siguientes:

e Director de proyecto: para el desarrollo general del proyecto.
e Director del torneo: para los requisitos de la competicion.
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e Realizador: para el apartado audiovisual.

e Ingeniero jefe: para traducir las necesidades del realizador a un lenguaje técnico
¢ Community manager para la gestion de RRSS

e Abogado: para las bases del torneo y gestion de los contratos.

Respecto a los riesgos, los mas criticos y que pueden llevar a suspension del evento
son los siguientes:

Presupuesto demasiado alto.

Fallo en la provision de servicios de seguridad o accesos

Accidentes que puede provocar dafios materiales, personales, lesiones, o
incluso la muerte.

Falta de permiso de las autoridades.

Corte en la alimentacion eléctrica de las instalaciones durante la celebracién del
evento.

El incumplimiento de proveedores o competidores inscritos.

A lo largo del desarrollo de este trabajo, se ha identificado que la direccién de proyectos
se presenta como una disciplina Gtil y adecuada con la cual abordar de una manera
global y transversal la ejecucion de este tipo de proyectos.

Como futuro trabajo a desarrollar, una potencial fase de ejecucion deberia basarse en
la informacién obtenida en este desarrollo de los procesos de inicio y planificacion y
continuar utilizando las recomendaciones de la disciplina de direccién de proyectos.
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ANEXO 1.- Plantilla de acta de constitucion de proyecto

Informacién del documento

Titulo del proyecto
Autor del documento
Promotor del proyecto
Director de proyecto
Version del documento
Fecha

Historial del documento
Version |Fecha Creado por Revisado por

Alcance

Resumen del alcance:

Criterios de aceptacion:

Exclusiones:
Riesqgos
ID Descripcion ° Duefio Primera medida contra el riesgo
y detalle . 5 | del
2 | § |riesgo
xa | E

Duracién del proyecto
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ID |Recurso

Descripcién

Costes

Partida de

ID
coste

Descripcion

Subtotal estimado

TOTAL ESTIMADO

Gobierno y Stakeholders

Organigrama de proyecto:

Roles y responsabilidades

ID | Rol Responsabilidad Nombre, Apellido
Otros stakeholders

ID | Stakeholder Interno/Externo Organizacion Nombre, Apellido

69



eman ta zabal zazu

Universidad
del Pais Vasco

Euskal Herriko
Unibertsitatea

TFM: INICIO Y PLANIFICACION

EN UN PROYECTO

DE DESPLIEGUE DE UNA COMPETICION DE E-SPORTS

ANEXO 2.- Diagrama de Gantt completo

BILBOKO
INGENIARITZA ESKOLA

ESCUELA
DE INGENIERIA DE BILBAO

E Modo  Mombre de tarea Duracian
b de u'ur |mann 2022 abnl 2022 |mapu rairsd punip 2022 Julg Eviﬂi agosto 2022 |se|1l|eml:|re 022 ! actubre 20
26 |03 loal13]ia]z3lasloe (o7 lv2l17 (22 |2v (0o (o7 (12 )97 ]22 |27 [ov foe (11 (16021 a5 [os v lrela1los (31 [os 1o (1520125 |30 (oa o9 14 19429 |os(0m
1 m,  Inicio proyecto 0dias 17 14403 1
2 w,  Incorporaciones 43,33 dias Incerp ; 43,33 dias
? - Artistas 41,33 dias Arfistas 41,33 dias
4 - Promocienar Casting Selias 1g3/03 5 15 dias
5 - Realizar Casting adias 1 o104 <l dias
& - seleccionar 2 dias 5 08/04 [ 2 dins -
T - Firma de contrato 1dia 26/05 ".. 1 dia
8 - Técnicos 43,22 dias Técnicos 43,22 dias
9 - Publicar vacante 5 dias E /03 + 5 dias
|10 | - Entrevistar candidatos 2 dias : 29/03 T2 dias
KN - Seleccionar candidatos 2 dias ELTES 2 dias 1
12| " Firmar contrato 1dia 26/05 'h" dia
E w,  Patrocinios 22 dias Patrecinios — 23 dias
H - Buscar Patrocinadores 2 dias 25/04 | -2dias
13 - Listar patrocinadares 1dia 06/05 T 1 dia
16 - Freparar negociacion 2 dias 09/05 T2 dias
17 - Firmar contratos adias 20/05 | 173 dies
18 - Realizaciin audiovisual 121,56 dias pdi I 21,56 dias
1% - Definir esquema audiovisual Sdias 14/03 ﬁ’ ias
0 - Definir requisitos técnicos 5 dias 1783 5 dias
IER - Configurar operativo 12 dias 2 [ 12 dias
2z | - Hacer montaje técnico 2dias :
ER -y Realizar pruebas 1dia
N -y Ensayar 1dia
ER - Realizar evento 2 dias dias
6 w,  lluminacion 113,56 dias Tumiriael 13,56 dias
27 -, Definir esquema de iluminacién 2 dias | 28003 T2 dins
28 - Recopilar requisitos 7 dias H o038 T o T dins
29 - Buscar provesdores 3 dias 13704 T 1! dias
30 - Firmar contrato 2 dias 18/04 | 52 dias
5 = - Montar operativo 2 dias
k) - Realizar pruebas 1dia
EE - Ensayar 1dia
EN - Realizacion (lluminacion) 2 dias dias
(3| wmy Monitorado 95,44 dias Menitorad 95,44 dias
| 3% | - Definir plan de pantalllas 2 dias 22/04 T f dias
T - Recopilar requisitos 2 dias 26/04 12 dias
£ - Buscar proveedores 2 dias 28/04 72 dins
9 - FIrmar contrato 1dia 03/05 | 1 dia
Al - Montar operativo 1dia
|| - Realizar pruebas 1dia
42 - Ensayar 1dia
3 - Disponer pantallas 2dias T2 dias
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Inscripcion
Definir condiciones
Pramaocidnar inscripcion
Seleccionar competidores
QOrganizar emparejamientos
Zona de juego
Preparar escenario
Adguirir equipamisnto
Configurar equipos
Montar estaciones de jusgo
Competicion
Definir reglamenta
Definir plan de regiduria
Regir torneg
Pramios
Concebir premios
Preparar premios
Fremiar ganadaras
Linea grafica
Diseno grafico
Concebir artisticamente
Disefiar graficamente
Distribiur media
Grafismos
Cancebir artisticamente
Disefar graficamente
Incarparar fotografia
Distribiur media
Realizar prusbas
Redes sociales
Parfiles
Definir perfilas
Habilitar perfiles
Autenticar
Completar perfiles
Atender
Campaila
Definir etapas y estrategia
Realizar 12 sesidn fotografica
Preparar contenido
Lanzar campafia
Realizar 2% sesion fotografica
Pabellén
Bisqueda
Definir requisitos
Listar alternativas

74,560 dias
2 dias

5 dias
2dias
1dia
67,56 dias
10 dias

5 dias

4 dias
2dias
121,56 dias
Sdias
Sdias
2dias
72,56 dias
2 dias
3lias

1 dia

19 dias

7 dias

2 dias

A dias
ldia

12 dias

4 dias
Adias

2 dias
1dia

1dia
74,33 dias
70,33 dias
ldia

2 clias
1lia

2 dias

27 dias
72,33 dlas
Adias
1dia
Adias
2dias
ldia
112,56 dias
9 dias

2 dias

2 clias
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nscripeién 74.56/dias] |
09/05 TR 2 dists :
4 ey .5 dias |
+ 2 dias :
anjes Tidin ||
Zona de juege 7.6 dias
25/08 g 0 djas |
31785 5 dias 5
af/oe = 4 dias '
12/09 Tis-2 digis
- | 121,56 dias
1403 Ty |1, dins :
| 25/03 dias |
{2 dias
Premios 72,56 dias
3T ,12 dias
14/06 Ty 3 dias. 1 JE
20,08 71 dia
Linea grafics 19 dias hi
Diseiio graficg T dias
31795 7 2 dids
- 414 dias
09/06 .1 dia
i 12 dias
10006 T 4 dins
16/06 ¥ 4 dias
23/06 T2 dias
27/06 71 dia
28/06 [ 1dia
Rodus pocial 74,33 dias
Parfilks 70,33 dias
02/06 p1.di 1
r 22007 J’-zala.s
27407 T dia
23/07 2 dias
o1/08 .. — (|} 27 dins
) — 72,33 dias
27/05 4 didy
HE,..I dia
T4 dias
10/06 [Tos-2 dias
; 16/09 7 |l dia
Pabellén 118,56 dias
queda dias
17/63 T2 dias
1/03 dias
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Contactar con responsables
Inspeccionar pabellones
seleccionar pabelldn
Firmar contratos
Mohbiliaric
Definir disposicion
Buscar empresa
Padir prasupuasto
Contratar empresa
Realizar mentaje
Arceso
Definir plan de accesos
Listar empresas
Pedir presupuastos
Contratar emprasas
Prestar servicio C. accesos
Seguridad
Definir plan de seguridad
Listar empresas de seguridad
Pedir presupuestos
Contratar empresas
Prestar Servicic Seguridad
carteleria
Imprimir cartelena
Disponer carteleria
Legal
Elaborar contratos tipo
Revisar contratos
Distribuir contratos
Redactar bases del torneo
P,

1dia

2 dias
1dia
1dia
105,56 dias
2 dias
2dias
3 dias
1dia

2 dias
86,78 dias
2 dias
1dia

3 dias
1dia

2 dias
78 dias
2 dias
1dia

3 dias
1 dia
2dias
60,56 dizs
2 dias
2dias
48 dias
10 dias
2 dias
1dia
24 dias
55 dias

Definir necesidades contractuale 2 dias

Definir casting
Definir vacantes
Megociar patrocinios
Recibir plan de evac. ¥ emer.
Definir plan de recogida
Fim Proyecto

2dias
2 dias
5 dias
1dia
1dia
O dias
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Etlﬂ! 1 ala
| 25/03 [T 2 dias
! .'11 dia
D3 ..I‘ldia
Mobiliario i 108,56 dias
3103 T2 dias
04/04| .2 dias
o7/04 _usa;_#
04,/05 .1 dia
lz.meJ'F_?_m(l
Recrso 86,75 dias
05/05 7 2 dias
11705 7.1 dia
12/05 - 3 dis
17005 L1 dia
1608 Toml!2 dias
Seguridad {| 78 dias
20/05 - + 2 diag '
t od/06 1.1 i .
03/06 T3 dins '
03/06 |1.din |
16/ :
Carteleria ;
10/06 Ty 2 dias H
12/09 Ty 2 dfas
Legal 48 dias ;
29/03 - e 10 digs
18/05 | 52 dias
25/05 '#1d5a
H 04,04 7 SO O | SO T 24 dias
PM. 55 dias
L2 T2 dias
21/03 ;|2 dias
17/63 7 l2 dias
1105 5 dias
; 18/05 11 dia
10006 T 1.dia
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ANEXO 3.- Articulo paper

Inicio y planificacion en un proyecto de despliegue de una

competicion de e-sports

Mathias Giménez Arabi

Escuela de Ingenieria de Bilbao, Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Univertsitatea, Ingeniero Torres
Quevedo Plaza, 1, 48013 Bilbao, Bizkaia, Pais Vasco.

Palabras clave

Abstract

Direccion de proyectos,
deportes electrénicos,
eventos, PMBoK,
produccién audiovisual.

Este trabajo es una aplicacién especifica de la direccién de proyectos de
los procesos de inicio y planificacion para un proyecto de despliegue de
una competicion de deportes electrénicos, para asi tener una vision
global del esquema basico de este tipo de proyectos.

Se han desarrollado una serie de plantillas que ayudaran a un mejor
planteamiento y a una identificacion mas temprana de los factores
criticos de estos proyectos.

La aplicacion de este desarrollo en un caso real ha identificado que:
presupuestos elevados, fallas en los servicios de seguridad, accidentes,
fallos en el suministro eléctrico y falta de permisos de las autoridades,
son los factores mas criticos en la organizacion de competiciones de
deportes electronicos.
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1. Introduccién

El documento presente es un trabajo de fin de
master (TFM) dentro del master de direccion de
proyectos EUROMPM de la universidad del
pais vasco. Se trata de un TFM de tipo aplicado
en el gue se emplea la formacién recibida a lo
largo de los diferentes modulos para desarrollar
un proyecto potencialmente real.

En esta introduccién se repasa el contexto en
el que se ha realizado el trabajo. Con el
contexto explicado, se extrae cuéles son las
ideas a partir de las cuales se justifica el trabajo.
También se revisan los objetivos que tiene que
buscar en todo momento el documento, y se los
clasifica en objetivos principales y secundarios.

Acto seguido, ya en el segundo apartado del
documento se hace una revision del estado del
arte en cuanto a los temas de los que trata el
TFM, para saber qué se ha trabajado hasta
ahora en estos campos, y qué informacién pude
ser (til a la hora de plantear el trabajo.

En tercer lugar, se hace una descripcién de la
metodologia para entender qué herramientas,
dindmicas y procedimientos se han utilizado
para el desarrollo.

A continuacién, con todo los anterior explicado
y claro, se exponen detalladamente los
resultados, una vez aplicadas las herramientas.
Estor resultados seran Utiles a la hora de sacar
conclusiones para plantear el proyecto de una
forma u otra.

Tras esto, se ordenan y desglosan las citadas
conclusiones, que seran utiles en un futuro
cuando se quiera llevar un proyecto de esta
indole a la realidad.

Finalizando el documento quedan pendientes
una breve explicaciéon de la financiacion del
proyecto, una declaracién de los posibles
conflictos de intereses que haya podido haber
durante la redaccion del mismo, asi como una
enumeracion de los recursos bibliograficos
utilizados.

1.1.Contexto: Audiovisual y la direccion
de proyectos

La industria audiovisual supone un enorme
mercado global con una gran economia,
enorme variedad de recursos técnicos y
humanos. Se trata de una industria en la que
los cambios van de la mano de la tecnologia por
lo que son cada vez mas rapidos y su audiencia
es cada vez mas exigente.

Una prueba de estos cambios es el enorme
auge que ha vivido en los ultimos afios el sector
de los deportes electrénicos o e-sports. Siendo
la union de la técnica y el arte a la hora de su
desarrollo y desplegandose en forma de
competicion en este caso, alunan a muy
diferentes tipos de actores y profesionales en
dicho sector.

Como no podia ser de otra manera, este auge
en el sector de los deportes electrénicos llama
la atencidén de las empresas audiovisuales, que
se esfuerzan por:

- Investigar y descubrir un nuevo mercado

- Hacer una prospeccién comercial en un
nuevo publico, mucho mas joven

- Adquirir un conocimiento sobre este tipo
de eventos y su organizacion

Para, al fin y al cabo, conseguir un retorno
econdmico interesante en cualquiera que sea el
producto o servicio que presten.

Es de esta manera que llega a manos de un
director de proyectos la solicitud por parte de
las direcciones general y comercial de la
empresa audiovisual en la que se encuentra
trabajando. Esta solicitud busca averiguar,
mediante la elaboracion de un proyecto, lo
méximo posible sobre la organizacion de un
evento de deportes electrénicos.

Como no podia ser de otra manera, el director
de proyectos aborda en encargo desde el punto
de vista holistico que le da la visién por
proyectos del trabajo, definiendo proyecto
como un esfuerzo complejo y efimero dirigido a
conseguir un éxito singular en materia de
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costes, tiempo y calidad, entre otros criterios.
(Project Management Institute, 2017)

1.2.Objetivos

Se dividen los objetivos de este trabajo en dos
tipos:

- Objetivo principal:
= Desarrollar las fases de inicio y
planificacion de un proyecto de
despliegue de una competicion de
deportes electrénicos

- Objetivos secundarios. No se extraen
explicitamente de este documento pero
que deben ser tenidos en cuenta a la hora
de desarrollarlo y redactarlo.

= Servir de base de conocimiento para un
futuro potencial documento que sea
comprensible para un gran numero de
posibles financiadores del citado
proyecto.

=  Servir como muestra a la direccién de
la empresa del enorme potencial de la
disciplina de direccion de proyectos,
actualmente no implantada.

2. Revisiéon de estado del arte

Se definen los deportes electrénicos como una
forma de deporte donde los aspectos
fundamentales del deporte se llevan a cabo
gracias a sistemas electrénicos (Hamari &
Sjoblom, 2017).

Este articulo también muestra dos verdades
que van actualmente de la mano de los e-
sports: por un lado, se trata de una industria
cuyos servicios relacionados tienen todavia un
gran potencial de desarrollo y avance. Por otro
lado, un estancamiento en la escena
competitiva, interpretada como la dificultad de
acceso a la competicion y/o la creacion y
mantenimiento de nuevos agentes
competitivos, supone un claro lastre para este
sector.

Actualmente, la industria de los eventos de e-

sports supone un grado de involucramiento
muy alto por parte de un gran numero de
stakeholders. En (Hyung-Min & Seongcheol,
2022) se distingue al gobierno, la industria y los
agentes educativos y académicos como
principales facilitadores del éxito del
mencionado sector, mientras que en
(Yamanaka et al., 2021) se ven ademas claros
ejemplos de que esta industria se sustenta
también en otros pilares como son la iniciativa
privada (Empresa), el mundo de la media, y los
clubs deportivos tradicionales.

En ambos casos se identifica por supuesto un
stakeholder absolutamente fundamental como
es la audiencia. En especial el publico joven,
atraido por la compleja combinacién de
métodos de entretenimiento que ofrecen los
videojuegos competitivos. (Abbasi et al., 2023)

Con todo esto, los e-sports son un fendbmeno
global. Tanto a nivel cultural, social, mediatico
y, como no podia ser de otra manera,
econémico (Yamanaka et al., 2021). En el
citado estudio, se encuentra también una
muestra de que incluso a niveles académicos
se trata de un campo con una creciente
relevancia, llegando a contabilizarse entre 2006
y 2020 un total de 246 papers cientificos cuyo
tema principal es el e-sport.

Sus caracteristicas mas identificativas estan
claras. Por una parte, en (Hamari & Sjoblom,
2017) se extrae que la adquisicion de
conocimientos y la exhibiciébn de actitudes
agresivas en lo deportivo da informacién de que
la didactica del juego y la competitividad son
factores fundamentales de cara a aumentar la
frecuencia de visionado de la audiencia de
deportes electrénicos.

La mencionada presencia de la competitividad
los e-sports los acerca a una polémica ya
presente en sus homélogos no digitales, las
competiciones tradicionales, por el estrés al
gue acaban sometidos los profesionales del
sector (Poulus et al., 2022). Y por supuesto a
niveles fisiolégicos con afecciones en
extremidades, articulaciones y troco de los
competidores (Loh et al., 2022)

Por otra parte, en (Carrillo Vera, 2016) se
observa como la organizacion formal de los
torneos, la reglamentacion y el espacio de
juego, el capital inversor y su correspondiente
tratamiento mediatico se destacan como
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factores imprescindibles a la hora de contribuir
al fomento y el éxito de este tipo de
competiciones y espectaculos.

En este Ultimo paper queda plasmado también
que el objetivo fundamental de la industria de
los e-sports es el disfrute del espectador y
necesariamente la consiguiente rentabilidad
econdmica.

Como no podia ser de otra manera, esta
industria no podria haberse desarrollado sin la
revolucién de las TIC, no solo por ser los pilares
de las disciplinas de disefio y desarrollo de los
videojuegos, sino porque también han facilitado
sendas infraestructuras de telecomunicaciones
que permiten emitir este contenido mediante
plataformas distribuidas y globales como
Youtube o Twitch, siendo este elemento,
también denominado streaming, el principal
medio de consumo de e-sports (Hyung-Min &
Seongcheol, 2022)

Es de especial interés el papel que jugaron este
tipo de eventos durante el periodo de pandemia
COVID-19 a escala planetaria. Mientras todos
los eventos deportivos tradicionales tuvieron
que ser suspendidos en un primer momento
indefinidamente debido al riesgo que corria la
audiencia debido a las aglomeraciones o los
propios deportistas debido al contacto cuerpo a
cuerpo, las competiciones de deportes
electrénicos podian seguir celebrandose, no sin
adaptaciones, valiéndose de la infraestructura
de red actual. (Ludvigsen, 2022)

Es especialmente relevante este caso, ya que
puede tener una evaluacion especial de cara a
la gestibn de riesgos de todo proyecto que
involucre deportes electrénicos y eventos
similares.

En términos econdmicos, se puede recurrir al
Ultimo estudio de la consultora especializada
NEWZOO (Newzoo Inc., 2018) para tener en
claro la magnitud de los eventos a los que nos
referimos. Se extrae en este informe el dato de
que en 2021 los ingresos totales globales de la
industria de los e-sports crecio hasta los 1.084
millones de ddlares.

Se puede entender estas cantidades si se
piensa en las grandes cifras de algunos
eventos, como por ejemplo el campeonato
mundial de League of Legends de 2020, con
una audiencia total agregada en las

plataformas Twitch y Youtube de 91,9 millones
de horas de visionado.

Y se espera crecimiento en todas las cifras
relacionadas, esperando que para el afio 2024
la audiencia total de los deportes electrénicos
sea ya de 920,3 millones de espectadores
Unicos.

Asi pues, y a modo de resumen de las ideas
expuestas anteriormente, se concluye que los
factores criticos de éxito de los eventos de
deportes electrénicos son:

- Una potente estructura informatica que
permita tanto el desarrollo del juego
como su emisién en directo.

- Apoyo por parte de instituciones
gubernamentales, industria, sponsors,
medios y publico en general. (Gutiérrez
etal., 2022)

- Facilidad para la adhesién a la
competicion para todos los fans y
jugadores stakeholders.

- Clara orientacion a la competitividad y
el aspecto didactico-técnico sobre la
disciplina del juego en cuestion.

- Correcta organizacion formal de los
torneos (Dong et al., 2022), asi como la
reglamentacion y el espacio de juego,
fuerte apoyo del capital inversor.

- Tratamiento mediatico
(Espectacularizacion) de la
competicion y el evento.

- Foco en el espectador y su disfrute, sin
olvidar el retorno econémico.

3. Metodologia

El trabajo se desarrolla dentro de un ambiente
corporativo, esto es, resume el trabajo de un
director de proyectos dentro de una empresa
audiovisual con una inquietud.

En primer lugar, la direccién de la empresa
realiza la consulta al director de proyectos. Este
ultimo aplica algunos los conceptos dentro de
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un marco del PMI (Project management
Institute), estos son:

- Gestion de la integracion

- Gestion de stakeholders

- Gestion de alcance

- Gestion de cronograma

- Gestion de recursos

- Gestion de costes

- Gestion de la comunicacion
- Gestion de riesgos

Estas areas de conocimiento van alineadas con
una serie de herramientas y técnicas, descritas
en el PMBoK, que aplicadas darén lugar a una
serie de outputs, como son:

- Acta de constitucién de proyectos

- Lista de stakeholders

- Definicién de alcance y diagrama WBS

- Cronograma y diagrama de Gantt

- Presupuesto: Desglose de costes y
recursos

- Tabla de agentes de la comunicacién

- Tabla de comunicaciones criticas

- Analisis cualitativo de riesgos y plan de
respuesta

Y a partir de estos documentos se extraera una
informacion muy valiosa que es la que genera
el principal interés a la empresa. Informacién
que le permitird tomar decisiones de una
manera mas meditada, y con mayores
probabilidades de tener éxito en futuros
proyectos como son:

- Stakeholders criticos

- Presupuesto: desglose y distribucién

- Cronograma: Duracion del proyecto

- Agentes de la comunicacién

- Principales documentos de la
comunicacion

- Riesgos del proyecto

- Plan de respuesta a riesgos

4. Resultados y analisis

4.1 Integracion

En el &rea de conocimiento de la integracién del
proyecto, el primero y uno de los mas
importantes procesos es el desarrollo del acta
de constitucién de proyecto. Se desarrolla una
plantilla, consensuada entre el director de
proyecto y la direccion de la empresa, que
plasme las lineas generales del proyecto, asi
como el compromiso de la direcciobn para
apoyar y promocionar dicho proyecto.

4.2 Stakeholders

Ya en el campo de los stakeholders, se hace
una primera exploracion de diferentes fuentes
para encontrar a los stakeholders principales
del proyecto. Esta plantilla principalmente
resume a los siguientes:

Stakeholders

Empresa
Director de proyecto
Director del torneo
Director General
Editor de video
Ingeniero
Ingeniero Auxiliar
Constructor
Atrecista
Responsable de RRHH
Abogado
Realizador

Evento
Locutor/caster
Entrevistador
Técnico informatico
Técnico de sonido
Disefiador grafico
Community manager
Editor de video
Video-fotégrafo
Regidor

Proveedores
Suministrador de mobiliario ad-hoc
Empresa de iluminacion
Empresa de eventos (Pantallas)
Imprenta (Carteleria)
Empresa de Control de accesos

Pabellon
Director
Seguridad
Administrativo

Otros
Patrocinadores
Financiadores
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Ayuntamiento de Vitoria-Gasteiz momento de secuenciar las actividades,

Unidad de Juegos y espectaculos (Policia)
Jugadores inscritos

Audiencia online

Espectadores in-situ

Ciudadania

4.3 Alcance

También se redacta una definicion del alcance
del proyecto sobre las siguientes ideas:

- Descripcién del alcance del producto
- Criterios de aceptacion del proyecto
- Exclusiones del proyecto

- Diagrama WBS

- Diccionario WBS

A modo de resumen se define el alcance del
producto como:

Concepcion, planificaciéon, organizaciéon y correcto
despliegue de un evento que albergue un torneo de
deportes electronicos de inscripcion libre, con
espectadores tanto insitu, como una audiencia en
linea, por lo que sera necesario también contemplar
el apartado audiovisual y streaming. Concretamente
las modalidades de competicion, o juegos, seran:

e League of legends (LOL)
e Clash Royale
e  Mario Kart 8 Deluxe

Para lo cual, el proyecto gira en torno a los
siguientes pilares recogidos en el diagrama
WBS:

Espectaculo
(Audiovisual)

Incorporaciones Patrocinios

Torneo Redes sociales

Linea gréfica

Direccién de

Recinto proyecto

4.4 Cronograma

Una vez desglosadas las areas que cubrira el
proyecto en diferentes actividades llega el

estimar su duracion y producir un diagrama de
Gantt.

Asi pues. Esta serie de tareas nos permitira:

- Determinar el camino critico del
proyecto

- Visualizacién  del cronograma
mediante el diagrama de Gantt.

- Conocer la duracion del proyecto:
191 dias

4.5 Costes y recursos

En este momento en el que se conoce el total
de actividades necesarias para conseguir el
éxito del proyecto se procede a asignarles a
estas actividades los recursos necesarios, y a
su vez, asignarles a dichos recursos los costes
pertinentes.

La tabla a continuacion resume esta
informacion:

Recurso Cte E2
Director de proyecto |36,25 €/hora
Director de torneo 25 €/hora
Responsable RRHH |18,75 €/hora
Ingenierol 20 €/hora
Ingeniero2 15,31 €/hora
Técnico de sonido 22,28 €/hora
Community manager |24,75 €/hora

Constructor 20 €/hora
Atrecista 20 €/hora
Técnico informatico [19,8 €/hora
Locutor 40 €/hora
Entrevistador 40 €/hora
Regidor 25 €/hora
Realizador 66 €/hora
Premios 3000 €
Disefiador Grafico 24,75 €/hora
Video Fotografo 24,75 €/hora
Pabellon 3000 €
Mobiliario 3000 €
Control de accesos [3000 €
Seguridad 1500 €
Carteleria 1000 €
Pantallas 2000 €
lluminacién 4000 €
Abogado 20 €/hora

Operativo audiovisual| 10000 €
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Hasta este punto del trabajo ya se tiene un
listado claro y ordenado de las actividades del
proyecto y del coste que tiene asociado cada
uno segun su duracion y recursos asignados.
Por eso, se pueden relacionar ambas
informaciones para componer el presupuesto
del proyecto, asi como la distribucion en el
tiempo del mismo (Curva S) acorde al diagrama
de Gantt.

El presupuesto asciende a 112.560,42 € y
desglosado segun el grupo de tareas se tiene
la siguiente distribucion:

Coste por grupo de tareas (€)

Realizacion audiovisual NN TN VA
Pabellon NN 18.874,00 €
Legal NN 10.060,00 €
lluminacion I 9.607,75 €
Redes sociales [N 8.835,75 €
Linea grafica M 6.318,00 €
Monitorado [l 5.857,65 €
Zona de juego M 5.110,20 €
Incorporaciones M 4.417,50 €
P.M. HE 4.241,25€
Premios [l 4.100,00 €
Competicion Wl 2.550,00 €
Patrocinios [l 2.460,00 €

Inscripcion Il 1.965,00 €

m Coste (€)

4.6 Comunicacién

A la hora de encarar un proyecto de gran
tamafio en el que hay implicadas un gran
numero de entes y profesionales implicados, es
fundamental una correcta gestion de la
comunicacion.

Asi pues, partiendo de unas asunciones
bésicas sobre las comunicaciones y el contexto
del citado proyecto y con el organigrama béasico
del proyecto en mente se desarrolla:

DE INGENIERIA DE BILBAO

- Un listado de agentes principales que
participan en la comunicacion del
proyecto, donde se recojan los medios de
comunicacion y sus preferencias.

- Una lista con los documentos criticos que
intervienen en la  comunicacién,
fundamentales para la ejecucion del
proyecto.

4.7 Riesgos

El correcto andlisis del tamafio del proyecto, su
complejidad, importancia y desarrollo dentro de
la  organizacion  permitird hacer una
identificaciébn de los riesgos que pueden
perjudicar al proyecto.

A su vez, esta correcta identificacion de los
mismos vendra acompafiada de un analisis
cualitativo que hard posible conocer
cualitativamente la probabilidad de ocurrencia,
asi como el impacto para el proyecto.

Una vez recogidos, analizados y priorizados los
riesgos se pasa a desarrollar un plan de
respuesta a estos, con el objetivo de minimizar
su probabilidad, mitigar su impacto o ambos.

Mediante un correcto analisis de riesgos se
consigue reducir en gran medida los factores
que pueden hacer fracasar el proyecto, con lo
que la relevancia de este trabajo para el mismo
y para la organizacién son fundamentales.

Asi pues, se recogen los riesgos principales
(Impacto alto o muy alto) y su plan de respuesta
en la siguiente tabla:

# |Causa Riesgo B
El presupuesto es La direccion de |Baja
demasiado alto la organizacién
no autoriza el
evento
finalmente
13 Describir en el alcance una competicion puntual y no una
’ liga regular.
- Hacer un tanteo previo a patrocinadores e instituciones
publicas antes de presentarlo a la direccion
- Dejar constancia clara en el acta de constitucion del
proyecto del presupuesto total estimado para que lo
comprenda y apoye la direccién.
El proveedor de No hay Baja
2.6 |seguridad no cumple lo [seguridad
acordado.
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- Repasar una semana antes lo acordado con el proveedor

- Tener una lista de proveedores preautorizados y
tanteados antes del evento

- Afadir clausulas de penalizacion en el contrato a modo
disuasorio

El proveedor de control [No hay control Baja

de accesos no cumple |de accesos

lo acordado.

2.7 |- Repasar una semana antes lo acordado con el proveedor

- Tener una lista de proveedores preautorizados y
tanteados antes del evento

- Afadir clausulas de penalizacion en el contrato a modo
disuasorio

Accidente durante el Lesiones, dafios [Baja

evento 0 muerte

3.1 — —

- Contratar un seguro de responsabilidad civil

Fallo en el suministro  |Corte de Baja

eléctrico del recinto iluminacion /

apagoén
5.5 |- Verificar con los administradores del recinto si hay una
segunda fuente independiente de electricidad

- De no haberla, contratar un grupo electrégeno para que
alimente el evento durante el corte (Sin paso por cero).

- Hacer un ensayo con toda la carga eléctrica conectada.

Autoridades no lo Cancelacién del ‘Baja

permiten evento

6.2 |- Con el proyecto redactado, presentarlo ante las
autoridades (Ayuntamiento, consejeria, ...)

- Redactar una nota de prensa para autoridades.

Incumplimiento del Cancelacién o Baja

contrato por parte de |aplazamiento del

6.3 |un proveedor o torneo
> |competidor

- Afadir clausulas de penalizacién en el contrato a modo
disuasorio

No se consiguen No hay suficiente [Media |Alto

suficientes financiacién

patrocinadores

privados

1.1 - - -

- Aumentar la lista de patrocinadores potenciales
preautorizados, para incluirlos en caso de falta de uno
titular.

- Priorizar la financiacién publica

Un patrocinador se No hay suficiente‘Media ‘Alto

retira financiacién

12 Aumentar la lista de patrocinadores potenciales
’ preautorizados, para incluirlos en caso de falta de uno
titular.

- Priorizar la financiacion publica

Fallo de equipamiento |Problemaenla |Media |Alto

técnico (Hardware) realizacién

53 - —

- Incluir un ensayo para la parte audiovisual

- Asegurar una redundancia en los elementos criticos para
la realizacién (SAIl, matriz, embebedores, etc...)

El proveedor de No hay Baja Alto

mobiliario no cumple lo [mobiliario

acordado.

2.8|- Repasar una semana antes lo acordado con el proveedor

- Tener una lista de proveedores preautorizados y
tanteados antes del evento

- Afadir clausulas de penalizacion en el contrato a modo
disuasorio

Poca repercusién en  |Bajo nimero de |Baja ‘Alto

43 redes inscritos
|- Incidir en estrategias de viralidad en RRSS, convocar
sorteos, encuestas...

Un proveedor tiene una|Mala reputaciéon |Baja Alto

actitud polémica o de la marca del

controvertida torneo

4.4|- Tener una lista de proveedores preautorizados y
tanteados antes del evento

- Afadir clausulas discrecionales acordadas para la
retirada por parte del equipo de proyecto de un
proveedor.

5. Conclusiones

En este trabajo, se han aplicado las areas de
conocimiento de la direccion de proyectos
gestion de la integracion, alcance, cronograma,
stakeholders, recursos, costes, comunicacion y
riesgos correspondientes a los grupos de
proceso de inicio y planificacion en el proyecto
de despliegue de un evento de competicion de
e-sports. Se han desarrollado las siguientes
aplicaciones:

¢ Una plantilla de acta de constitucion de
proyecto

e Una plantilla de stakeholders

e Una definicibn de alcance
diagrama y diccionario WBS

e Un cronograma con una secuenciacion
de actividades en un diagrama de
Gantt

e Un desglose de costes y recursos que

conforman el presupuesto

Un listado de agentes de comunicacion

e Un listado de comunicaciones criticas

e Un andlisis cualitativo de riesgos con
medidas de respuesta.

con

En la utilizacibn de estas plantilas en el
proyecto de despliegue de una competiciéon de
e-sports se han obtenidos las siguientes
conclusiones:

Respecto a los stakeholders principales a
tener en cuenta, son los siguientes:

e La direccion general de la empresa
promotora del evento,

e Las autoridades que deberan dar su
visto bueno y permitir el proyecto

e Los proveedores de servicios
(Empresas)

e Ladireccion del pabellén en el que se
desarrollara todo el evento

El presupuesto global se estima en
112.560,42 €, siendo las partidas mas criticas:
la realizacion audiovisual (25,02%),
Instalaciones y recinto (16,76%), y la partida de
legal para la elaboracion, revision y distribucion
de documentacién contractual (8,93%).
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En lo que respecta a la duracién del proyecto,
con la correcta secuenciacion de las tareas
definidas en el alcance se obtiene una duracion
de 6 meses y 7 dias, una duracién total de 191
dias.

Respecto a la comunicacion, los agentes mas
importantes son los siguientes:

e Director de proyecto: para el
desarrollo general del proyecto.

e Director del torneo: para los requisitos
de la competicion.

e Realizador: para el
audiovisual.

e Ingeniero jefe: para traducir las
necesidades del realizador a un
lenguaje técnico

e Community manager para la gestion
de RRSS

e Abogado: para la redaccién de las
bases del torneo y gestién de los
contratos.

apartado

Respecto a los riesgos, los mas criticos y que
pueden llevar a suspension del evento son los
siguientes:

e Presupuesto demasiado alto.

e Fallo en la provisién de servicios de
seguridad o accesos

e Accidentes que puede provocar dafios
materiales, personales, lesiones, o
incluso la muerte.

e Falta de permiso de las autoridades.

e Corte en la alimentacion eléctrica de
las instalaciones durante la celebracion
del evento.

e El incumplimiento de proveedores o
competidores inscritos.

A lo largo del desarrollo de este trabajo, se ha
identificado que la direccidon de proyectos se
presenta como una disciplina Gtil y adecuada
con la cual abordar de una manera global y
transversal la ejecucion de este tipo de
proyectos.

Como futuro trabajo a desarrollar, una potencial
fase de ejecucion deberia basarse en la
informacion obtenida en este desarrollo de los

procesos de inicio y planificacion y continuar
utilizando las recomendaciones de la disciplina
de direccién de proyectos.
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