Universidad deValladolid

Plan estratégico para pulsera de
medicion estadistica deportiva
aplicada al baloncesto.

Aaroéon Cerrejon Martin

MASTER EN DIRECCION DE PROYECTOS
Departamento De Organizacion De Empresas Y C.I.M.

Universidad De Valladolid D P
Espana

UVa

INSISOQC

SOCIAL SYSTE292
ENGINEERING CENTR







AGRADECIMIENTOS

Deseo expresar mi mas sincero agradecimiento a mi
tutor Jests David Poza por la comprension mostrada
con mi situacion personal y laboral y por los consejos
compartidos que han ayudado a la realizacion de este
trabajo.






Resumen

RESUMEN

La combinacién de un nicho de mercado sin explotar y el crecimiento exponencial de los dispositivos
electrénicos generaron una nueva idea de negocio aplicada a un deporte en auge como el baloncesto. La
posibilidad de disponer a un precio econdmico de mediciones estadisticas avanzadas aporta a todos los
aficionados y practicantes de un deporte como el baloncesto una nueva visién del juego.

Este trabajo desarrolla el plan estratégico para crear una pulsera de medicion sencilla e intuitiva que aporta
datos y parametriza estadisticas en cada uno de los partidos y entrenamientos de los jugadores haciendo que
estos mismos profesionalicen sus entrenamientos y mejoren de manera mas eficaz sus habilidades.

Palabras clave
Negocio, estadistica, proyecto, baloncesto, tecnologia.

ABSTRACT

The combination of an untapped market niche and the exponential growth of electronic devices generated a
new business idea applied to a booming sport like basketball. The possibility of having at an affordable price
advanced statistical measurements brings to all fans and practitioners of a sport like basketball a new vision
of the game.

This work develops the strategic plan to create a simple and intuitive measurement bracelet that provides data
and parameterized statistics in each of the games and training of the players making them professionalize
their training and improve their skills more effectively.

Keywords
Business, statistics, project, basketball, technology.
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Introduccién 1

INTRODUCCION

Introduccion

Muchas de las marcas de equipamiento deportivo se enfocan en la creacion de productos que
ayudan a los profesionales a mejorar sus habilidades y conocer mejor sus puntos de mejora, dejando
de lado a gran parte del mercado y aficionados al deporte como son los jugadores
semiprofesionales, aficionados y jugadores de desarrollo.

El presente Trabajo de Fin de Master tiene como objetivo desarrollar un nuevo producto
competitivo y al alcance de todos que permita a estos sectores olvidados del mercado
profesionalizar sus entrenamientos y seguir generando interés por un deporte como el baloncesto.

Justificacion del Proyecto

El presente Trabajo de Fin de Master busca introducir al mercado una nueva pulsera de medicién
estadistica deportiva que llamaremos COURTSTATS. COURTSTATS nace de la creciente
necesidad de informacion que cada vez reclamamos con mayor frecuencia. A su vez, la mayor
visibilidad y accesibilidad a los deportes con las plataformas via streaming u online, hace que los
usuarios en mayor medida “amateurs” de un deporte o jugadores de un deporte en fases de
formacion, deseen tener los mismos dispositivos y facilidades que los profesionales. A su vez, el
facil acceso a la informacion y la posibilidad de poder crear entrenamientos propios basados en
técnicas vistas en la web, hacen crecer la necesidad de conocer los resultados frente a los objetivos
propuestos.

COURSTATS busca crear un enlace entre el mundo amateur y las fases de formacion, ofreciendo
un dispositivo que permita obtener los beneficios de similares dispositivos profesionales, sin llevar
asociado a él, el elevado coste de estos.

A su vez busca, permitir a cualquier tipo de jugador conocer en profundidad sus habilidades y poder
trabajar en sus debilidades. Asi como, a los entrenadores de formacion poder trabajar con equipos
gue les muestren las fortalezas y debilidades de cada uno de sus jugadores y de su equipo en
conjunto pudiendo optimizar asi las rutinas de entrenamientos y las programaciones de la
temporada para poder llegar en un estado de forma completo al final de temporada.

Objetivos del Proyecto

El objetivo de este proyecto es analizar la viabilidad del desarrollo de un nuevo producto,
verificando que es competitivo y viable en el mercado.

Un analisis detallado del desarrollo del producto combinado con un andlisis del mercado,
competencia, desarrollo del proyecto, partes interesadas y analisis econémico que aporte una vision
general relacionada con la viabilidad del proyecto.

Verificar que el producto puede hacerse posible, mejorando asi las rutinas de muchos jugadores de
baloncesto y la posibilidad de conseguir un producto competitivo en un mercado enfocado a las
organizaciones profesionales y de alto nivel, quedando olvidado el mayor porcentaje de jugadores
y amantes de un deporte como el baloncesto como son los jugadores semiprofesionales, de
desarrollo, amateurs o simples aficionados.

Estructura del Documento

El trabajo se encuentra estructurado de la siguiente manera:

Master en Direccién de Proyectos. Universidad de Valladolid 2023-2024



2 Plan estratégico para pulsera de medicion estadistica deportiva aplicada al baloncesto.

Capitulo 1- Desarrollo de la Idea: explicacion del funcionamiento de la idea, funcionamiento
del dispositivo, desarrollo de la aplicacion, distintos modos de entrenamiento... Con el
objetivo de comprender de manera adecuada el dispositivo que se desea desarrollar.

Capitulo 2- Analisis del entorno: andlisis detallado del entorno y sector en el que se
desarrollara el dispositivo.

Capitulo 3- Andlisis Interno: andlisis detallado del producto a desarrollar incluyendo
herramientas muy utilizadas en la direccién de proyectos como por ejemplo el andlisis
DAFO. Identificando también el perfil estratégico a adoptar, asi como la estrategia y
distintas ventajas competitivas.

Capitulo 4- Implementacién: identificacién de las partes interesadas e impacto que tienen
sobre el proyecto, asi como, desarrollo detallado del cronograma del proyecto.

Capitulo 5-Analisis Econdémico: Breve analisis de la viabilidad econdmica asociada al
desarrollo del producto.

Cerrején Martin Aaron



Capitulo 1- Desarrollo de la Idea 3

Capitulo 1- Desarrollo de la Idea

1.1 Introduccion

Jugadores profesionales disponen cada vez mas de dispositivos electronicos que les ayudan a
parametrizar sus estadisticas, adaptar sus entrenamientos y mejorar sus habilidades en funcion de
los datos que recogian. EI deporte estd cada vez méas enfocado en las estadisticas, los porcentajes
de acierto, la reaccion en masa de los jugadores frente a diferentes situaciones, etc.

A su vez el numero de jugadores inscritos en ligas amateur y de desarrollo es cada vez mayor, pero,
los dispositivos que podrian ayudar a mejorar a estos jugadores estan solo al alcance de los
profesionales.

Asi nace CourtStats, una idea de negocio que busca aportar a todos los jugadores de desarrollo,
semiprofesionales o aficionados al baloncesto el acceso a tecnologias similares a las profesionales,
pero al alcance de todos.

CourtStats es una combinacion de tecnologias inalambricas y aplicacion movil que permite a
cualquier jugador de baloncesto recoger maltiples datos de sus entrenamientos y les ayuda a
mejorar sus habilidades y capacidades en funcion de los resultados.

Esta idea de negocio sera desarrollada a lo largo de este apartado.

1.1.1. Generacioén de ldea.

En la actualidad existen un gran nimero de dispositivos de alto rendimiento deportivo enfocados a
la medicion de rendimiento de los atletas en distintas modalidades. Estos dispositivos se basan en
su mayoria en las ubicaciones GPS y mediciones cardiacas de manera que se pueden sacar
estadisticas de cada uno de los jugadores a nivel de esfuerzos, cambios de ritmo, cambios de
direccion y explosividad. De esta manera, realizando un estudio de las tendencias de cada uno de
los jugadores es mucho mas sencillo realizar la programacion de los distintos tipos de
entrenamiento, y ubicar de manera mas eficiente en el tiempo los distintos procesos de cargas y
descargas haciendo que los deportistas puedan aumentar su rendimiento, prevenir lesiones, evitar
movimientos innecesarios, etc.

Estos dispositivos en su mayoria estan enfocados a ambitos de élite y mas profesionales. La
profesionalizacién de estos dispositivos y la aparicion de cada vez mas dispositivos inteligentes
con prestaciones mas limitadas y precios mas competitivos, hacen posible la aparicion de un
dispositivo capaz de profesionalizar el deporte desde niveles mas bajos, y poder acceder a
beneficios similares al mundo profesional desde un perfil méas bajo.

Con este dispositivo no solo se pretende incrementar la informacion y capacidades de los jugadores
amateur si no también, permitir a los cuerpos técnicos y entrenadores de niveles inferiores realizar
entrenamientos personalizados, plannings, implementar un plan anual de entrenamientos para los
jugadores.

1.1.2. Funcionamiento de la Idea.

Para el desarrollo de CourtStats nos apoyamos en una serie de necesidades que vamos desarrollando
e interaccionando entre si.
CourtStats se basa en la interaccién entre dos dispositivos existente s en el mercado, pulseras de
medicion y anillos NFC. De estas interacciones deseamos obtener los datos
necesarios para poder trazar una aplicacion de recogida de datos estadisticos y
funcionalidades que permitan a los jugadores y equipos realizar entrenamientos,
mejorar sus habilidades y desarrollar una gran variedad de funcionalidades. Para
poder entender como funcionara esta idea de negocio necesitamos entender de una
manera adecuada cada una de las partes que conforman la estructura de CourtStats
como muestra la llustracion 1. Nuestros equipos estaran basados en:
- Pulsera de Medicion
- Anillo NFC

Master en Direccién de Proyectos. Universidad de Valladolid 2023-2024
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- Aplicacion Movil
- Base de datos

Aplicacién Mévil

La aplicacion movil permite visualizar todos los
datos y seleccionar las funcionalidades y modos
de recogida en funcion de las necesidades.

o~ INTET £ TE
@L, AU }l,‘,\. f‘_.

Interacciones Base de datos

La base de datos
almacena todos los
datos y los cruza
dando los
resultados de cada
estadistica.

Pulsera y Anillo NFC
s& comunican con
interacciones
generando datos.

lustracion 1: Funcionamiento de CourtStats. Fuente: elaboracion propia.

1.2 Hardware

1.2.1. Pulsera de Medicion

Para el desarrollo de la idea generamos una nueva utilidad a algunas de las ya conocidas pulseras
de actividad desarrolladas por un gran namero de marcas tecnoldgicas. Estas pulseras se conocen
como wearable' y son cada vez mas comunes en el dia a dia de las personas.

Las utilidades principales de estas pulseras incluyen:
1. Monitorizacion de actividad: estas pulseras suelen estar preparadas para realizar el conteo

de pasos o distancias recorridas, de manera que, incluyendo una serie de pardmetros
ajustados al deporte realizado se podria cuantificar con mayor exactitud los tipos de
recorridos, y pautas de entrenamiento, desgaste, explosividad, recuperacion... Estas

L “Un wearable es un dispositivo electrdnico que se usa en el cuerpo humano y que interactia con otros
aparatos para transmitir o recoger algun tipo de datos. El ejemplo mas claro y mas conocido de wearable lo
constituyen los relojes inteligentes y las pulseras de actividad, pero hay muchos mas. Los mas conocidos
estan disefiados para ser utilizados con actividades de ocio y tiempo libre, aunque el uso de estos accesorios
es también muy valioso en el mundo de la moda, el deporte profesional, la medicina o la industria”
(Arimetrics, 2022) .

Cerrejon Martin Aarén



Capitulo 1- Desarrollo de la ldea 5

pulseras también estan preparadas para realizar una estimacion de las calorias gastadas en
el ejercicio realizado.

2. Monitorizacion de ritmo cardiaco: las pulseras incluyen una serie de sensores Opticos los
cuales pueden medir el ritmo cardiaco tanto puntualmente como de forma continuada. Esta
funcionalidad puede adaptarse de manera que los datos fisicos de cada deportista puedan
establecerse en unos rangos de estimacion de las capacidades del mismo. (recuperacion,
estimacion de medias, etc)

3. Monitorizacion del suefio: Las pulseras pueden medir los estados de suefio de los
deportistas de manera que pueden incluir rutinas en su dia a dia que les ayuden a descansar
de forma optima, mejorando asi su rendimiento. Sistema de recordatorios y alertas: este
sistema nos puede ayudar a la hora de activar las funciones correctas antes de cada
entrenamiento asegurando asi que la monitorizacion sea efectiva

4. Seguimiento de entrenamientos: algunas pulseras ya implementan seguimientos de
entrenamientos en distintas actividades deportivas como el running, yoga, natacién, todas
ellas actividades que no conllevan un seguimiento de estadisticas de acierto (indagar en
esto). en este apartado es en el cual, con ayuda de un nuevo sistema de recogida, medicién
y analisis de datos, y unas nuevas interacciones podremos desarrollar una nueva
funcionalidad para las pulseras.

1.2.2. Accesorios deportivos

Estas pulseras de medicion suelen llevarse en la mufieca a modo de reloj, gracias a las correas en
las que se alberga el dispositivo (llustracion 2).

lustracion 2: Xiaomi MiBand. Fuente: (Clear PNG, 2023)

Para una mayor comodidad durante los juegos nuestro objetivo es albergar el dispositivo wearable
que nos servird para recoger los datos en un arnés deportivo que los jugadores puedan llevar bajo
su vestimenta. Algo similar a lo que realiza en la actualidad la empresa WIMU para monitorizar
las cargas de trabajo y proporcionar datos a los preparadores fisicos (Ilustracion 3). En nuestro caso
se disefiard un arnés deportivo simple y comodo que pueda albergar el dispositivo en el centro del
pecho del jugador.

Master en Direccién de Proyectos. Universidad de Valladolid 2023-2024
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lHustracion 3: Arnés WIMU. Fuente: (Calderén, 2022)

1.2.3. Anillo NFC

En primer lugar, para entender lo que estos dispositivos son capaces de hacer es necesario que
entendamos lo que es la tecnologia NFC, en base a la cual queremos basar toda la implantacion de
nuestra aplicacion.

El término NFC significa Near Field Communication, lo que traducido seria comunicacion de
campo cercano. Se trata de una tecnologia inalambrica de alta frecuencia que funciona en la banda
de los 13.56 MHz, y que deriva de las etiquetas RFID presentes en abonos de transporte o sistemas
de seguridad de tiendas fisicas. Se trata de una plataforma abierta pensada desde el inicio para
dispositivos moviles, y que sirve para enviar datos de un dispositivo a otro. Y como su propio
nombre indica, su radio de accién es muy bajo, por lo que hay que acercarse a 10 o0 15 centimetros
del dispositivo con el que te quieres comunicar para poder utilizarla. (Fernandez, 2024).

En nuestro caso el objetivo es disponer de un anillo NFC que el jugador lleve en su dedo anular de
manera que a lo largo del juego y entrenamientos pueda acercar su mano al pecho (donde alberga
el dispositivo de medicion) y mediante una serie de toques (interacciones) vaya recogiendo la
informacién de cada accién durante el juego (llustracién 4).

Gracias a estas interacciones y permitiendo a los usuarios definir qué accion asociar a cada una de
las interacciones predefinidas por la plataforma, la aplicacion recogera los datos deseados.

Un punto importante a tener en cuenta es el material de los anillos NFC, los cuales pueden estar
compuestos por titanio, acero inoxidable, silicona o cerdmica. En nuestro caso implementaremos
un anillo NFC de silicona debido a que son ligeros, flexibles y proporcionan una mayor comodidad
a la hora de realizar distintas actividades deportivas. A todo esto, se le afiade un menor costo por lo
que es idéneo para la aplicacion que deseamos implementar.

Cerrejon Martin Aarén
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@ COURTSTATS

lHustracion 4: Anillo NFC con Pulsera de Medicion. Fuente: elaboracion propia.

1.3 Aplicacion Movil
Algunas de las funciones que incluira la aplicacion mévil la cual es la encargada de realizar toda la
recogida de datos que alimentaran la base de datos seran desarrolladas a lo largo de este apartado.

1.3.1. Interacciones

Las interacciones son aquellos pulsos, toques o comunicacion continuada que realizaran la pulsera
y el anillo NFC del jugador para determinar cada uno de los datos que se quieren registrar. La
aplicacion aportara una serie de interacciones disponibles a las que cada jugador pueda asociar cada
una de las opciones que desea.

Estas interacciones se pueden ver modificadas también en funcion del modo de entrenamiento que
se haya seleccionado o que este definido previamente de cara a simplificar el uso de los dispositivos.
Se podran definir pues interacciones para el modo de juego como, por ejemplo:

- Un toque: un toque o acercamiento entre pulsera y anillo (llustracion 5).

lustracion 5: Icono 1 Toque. Fuente: elaboracion propia.

- Dos toques: dos toques consecutivos entre la pulsera y el anillo (llustracién 6).
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ﬁ

ﬁ

lustracion 6: Icono 2 Toques. fuente: elaboracion propia.

- Tres toques: tres toques consecutivos entre la Eulsera y el anillo (llustracién 7).

a

llustracion 7:1cono 3 Toques. Fuente: elaboracion propia.

- Toque-Vibracion- Confirmacién (Toque o Ausencia): En este modo el primer acercamiento
activa un modo del juego predefinido como por ejemplo un tiro de 2 realizado, la pulsera
emite una vibracion indicando que se ha entrado en el modo deseado y el jugador indicara
el tiro anotado o fallado mediante la confirmacion con un nuevo acercamiento o la ausencia
de confirmacién (a la cual se espera durante un lapsus de 5 segundos) (llustracion 8).

® g

E

lustracion 8:1cono Toque-Vibracion- Confirmacion (Toque Ausencia). Fuente: elaboracion propia.

- Dos Toques-Vibracién- Confirmacion (Toque o ausencia): En este modo el primer doble
acercamiento activa un modo del juego predefinido como por ejemplo un tiro de 3
realizado, la pulsera emite una vibracion indicando que se ha entrado en el modo deseado
y el jugador indicard el tiro anotado o fallado mediante la confirmacion con un nuevo
acercamiento o la ausencia de confirmacion (a la cual se espera durante un lapsus de 5

segundos) (llustracion 9).
| pr—

®((6

| N—

lustracion 9:1cono 2 Toques-Vibracion- Confirmacion (Toque Ausencia). Fuente: elaboracion propia.

- Comunicacion establecida durante 2 segundos: el anillo y la pulsera se encuentran a la
distancia de conexion durante dos segundos consecutivos (llustracién 10).
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lustracion 10:1cono Comunicacion establecida durante 2 segundos. Fuente: elaboracion propia.

En algunos modos los cuales desarrollaremos méas adelante en el apartado Opcionalidades estas
interacciones podran venir preestablecidas, es decir, en algunos ejercicios como pueden ser los
especificos de tiros en los que el jugador realizara una gran densidad de tiros en poco tiempo la
pulsera conocera los tiros que se van a realizar gracias al entrenamiento precargado en el sistema.
Por lo que Unicamente necesitara emitir vibraciones cada X tiempo establecido por el jugador o
entrenador para realizar el siguiente tiro y mediante el acercamiento o ausencia indicaré si el tiro
especificado previamente en la aplicacion que se realizaria ha sido anotado o fallado.

Se definiran una serie de interacciones posibles

1.3.2. Modo Equipo/Entrenador

Los jugadores podran unirse a practicas individuales o grupales, las practicas grupales se
corresponderan a grupos privados en los que mediante invitacion se podra acceder de manera que
los datos del todos los participantes del grupo (equipo) seran tratados tanto de forma individual
como de forma grupal.

Estos datos podran ser visualizados a través de la aplicacion por el entrenador donde podra ajustar
sus entrenamientos y planificaciones a las necesidades del equipo. De forma analoga podra afiadir
todas las estadisticas que considere oportunas de forma manual, ayudando esto también a la
optimizacion de los datos del equipo.

1.4 Elementos Necesarios.
Para el desarrollo de un proyecto de estas caracteristicas partimos de una serie de necesidades tanto
materiales como, por ejemplo, las pulseras, dispositivos NFC, dispositivos moviles, etc...Por otro
lado, también surgen necesidades de software como por ejemplo gestién de datos, andlisis de datos,
servicios en linea. ..
Software necesario:
Aplicacion Movil:

- Entorno de Desarrollo Integrado Entorno de desarrollo integrado (IDE):

AndroidStudio(Android) o Xcode (los), con el que disefiaremos la aplicacion movil.

- Lenguajes de programacion.

- Herramientas de disefio de la interfaz de usuario

- Desarrollo del firmware del dispositivo.

Bases de datos:
- Gestor de Bases de Datos
- Herramientas de administracién de las bases de datos
- Servicios en linea y API’s
- Andlisis de Datos y visualizacion
- Gestion de proyectos

Hardware necesario:
- Pulsera mi band
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Pulsera NFC
Un dispositivo compatible

1.5 Opcionalidades y Funciones

1.5.1. Opcionalidades

Algunas de las funciones que la pulsera proporcionara en conjunto con la aplicacion son las
siguientes:

Ejercicio de Tiro “SHOTING MODE”: en la opcién Ejercicio de Tiro indicaremos al
dispositivo que se esta realizando un entrenamiento de tiro extensivo, es decir, que se
realizaran una gran cantidad de intentos en un plazo de tiempo muy reducido. Durante este
modo el jugador indicara si el tiro es anotado o no con las interacciones predeterminadas
por el usuario, indicando previamente con pulsaciones si los tiros realizados son de 2 o de
3 puntos (llustracién 11).

SHOOTING MODE

lHustracion 11:1cono Ejercicio de Tiro. Fuente: elaboracion propia.

Modo Partido “GAME TIME”: el modo partido se basara en la trazabilidad de los tiros
realizados por el jugador a la vez que realizara un seguimiento exhaustivo de los esfuerzos
realizados por el jugador trazando las distancias recorridas y las pulsaciones del jugador
con una frecuencia mayor (llustracion 12).

'x »

J /4
\
GAME TIME

lHustracion 12: Icono Modo Partido. Fuente: elaboracion propia.

Entrenamiento Precargado “Training Mode™: el modo de entrenamiento permitira tanto a
jugador como a un entrenador cargar en la pulsera el orden de los ejercicios a realizar,
definicion, tiempo y capacidades a explotar. De esta manera se podra analizar tanto las
estadisticas de tiro de cada jugador como el esfuerzo, espacio recorrido y capacidad de
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recuperacién. Esto permitira visualizar al entrenador el crecimiento fisico y estadistico de
sus jugadores y la eficiencia de sus entrenamientos y planificaciones (llustracién 13).

@
o)

TRAINING MODE

lustracion 13: Icono Entrenamiento. Fuente: elaboracion propia.

Ejercicios Guiados “Guided Exercises”: la pulsera serd capaz de soportar la realizacion de
gjercicios guiados comunicando al jugador mediante vibraciones acciones a realizar. Algln
ejemplo practico puede basarse en ejercicios de reactividad en los que el jugador mientras
realiza un ejercicio de coordinacién y mejora de técnica individual tendrd que realizar
cambios de mano cada vez que la pulsera emita una vibracion generada aleatoriamente,
siguiendo mientras las indicaciones del entrenador. Otra aplicacion podria ser para la
frecuencia de tiro o mejora de técnica de tiro indicando con pequefas vibraciones la
velocidad a la que el jugador deberia realizar los movimientos de tiro (llustracion 14).

i

GUIDED EXERCISE

llustracion 14: Ejercicio Guiado. Fuente: elaboracion propia.

Desafios y competiciones “Challenge Mode™: los jugadores podran visualizar sus
estadisticas y competir con cualquier otro jugador a nivel mundial, a través de la aplicacion
lanzando desafios que ambos jugadores completarian. En esta funcion también se podria
lanzar un modo competitivo en el que jugadores tendrian que cumplir unos ejercicios
pautados por la aplicacion quedando registradas sus marcas y tiempos (llustracion 15).
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CHALI FNGE MODE

lustracién 15: Icono Desafios o Competiciones. Fuente: elaboracion propia.

1.5.2. Funciones

Algunas de las funciones mas especializadas en la aplicacion de visualizacién moévil que CourtStats
ofreceria serian:

Visualizacion de Datos: cada jugador contara con un histérico en el que podra ver todos y
cada uno de los datos recogidos por la pulsera. Estos datos podran ser filtrados por una
gran variedad de campos como tipo de ejercicio, tipo de entrenamiento, carga fisica,
recuperacion, distancias recorridas, pulsaciones medias, andlisis de tiros anotados/fallados,
tiempo, etc...

Comparativa con otros usuarios: los jugadores podran aceptar hacer publicos sus datos lo
cual permitira que otros jugadores vean sus estadisticas y compararse. Esto puede ser muy
significativo mediante la creacion de Equipos, Competiciones o Ligas, donde los jugadores
podran cruzar sus datos con miembros de su mismo equipo, contrincantes, etc... Los
entrenadores podran obtener informacién muy detallada del resto de equipos y del suyo
propio a través de esta funcionalidad de cara a preparar cualquier tipo de estrategia 0 modo
de juego.

Tips-Entrenamiento Personalizado: con la gran base de datos generada la aplicacion podra
comparar las mejoras de los usuarios en funcién de los tipos de entrenamientos usados y
asignar recomendaciones de ejercicios a cada uno de los usuarios de cara a mejorar aquellas
habilidades que el jugador decida o seleccione, asi como proporcionard una lista de
ejercicios recomendados en funcion del estudio realizado.

Ciclos de Trabajo: los entrenadores podran cargar los ciclos de trabajo que desean integrar
en el equipo con un estudio detallado del funcionamiento de los entrenamientos. Estos
ciclos permiten generar épocas de mucha carga fisica y muscular en los jugadores y épocas
de recuperacion, una buena planificacion permite a los equipos llegar en un estado perfecto
de forma al final de la temporada en las épocas en las que se disputan los partidos méas
importantes.

Entrenamientos y equipos: cada jugador podra acceder con su perfil al perfil de un equipo
al que pertenece de manera que los entrenadores podran comparar sus datos con el del resto
de los jugadores del equipo y cargar en sus pulseras los entrenamientos a realizar en cada
sesion de entrenamiento. Al finalizar los entrenamientos los jugadores contaran con la
opcion ENCUESTA en la que podrén valorar de manera subjetiva el nivel de desgaste que
consideran que han tenido en la sesion.

Cerrején Martin Aaron



Capitulo 1- Desarrollo de la Idea 13

1.6 Justificacion de la idea

Este proyectado estd enfocado por completo en la mejora de entrenamientos y rendimientos
deportivos de las escuelas, buscando la profesionalizacién y desarrollo de las categorias inferiores,
generando un mayor interés e involucracidon por el deporte. Por otro lado, busca ser una
herramienta de apoyo para los entrenadores de los equipos que podran tanto respaldar como
basar su toma de decisiones en datos estadisticos. También busca poder dotar a un publico mas
amplio de unos materiales de menor coste y con caracteristicas que intentan de asemejarse al
maximo a los productos lideres del sector.

- Mejora de los entrenamientos.

- Desarrollo de categorias inferiores y escuelas.

- Personalizacién y adaptacion.

- Toma de decisiones informada.

- Accesibilidad y asequibilidad.

- Profesionalizacion.

1.7 Mejoras en el Sector

El sector de estos dispositivos esta completamente profesionalizado, la inexistencia de un abanico
de mercado que contemple a los usuarios intermedios entre no deportistas y deportistas
profesionales, deja un amplio volumen de mercado objetivo para nuestro proyecto.

Este sector es olvidado por las grandes marcas que solo buscan implementar sus dispositivos en el
ambito profesional.

En Espafia el baloncesto es uno de los deportes mas populares siendo aproximadamente 1.5
millones de personas las que practican este deporte segun datos obtenidos de la Federacién
Espafiola de Baloncesto (Meta Ganadora, 2023).
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Capitulo 2 Analisis del Entorno

El anélisis del entorno ayuda a establecer la posibilidad real que tiene una empresa de crecer en
su sector, estudiando una serie de factores que influyen en ella. Ese estudio tanto del contexto
interno como del externo determinard también cuéles son sus debilidades, es decir, aquellos
aspectos negativos que pueden impedir la consecucion de los objetivos marcados (Unir Revista,
2023). El entorno engloba todo aquello externo a la empresa que influye directa o indirectamente
en la actividad de la misma, es decir, que no pueden ser controladas por la empresa.

2.1 Vision

La vision de la empresa es la percepcidn de como queremos que sea la empresa en el futuro. “El
camino al cual se dirige la empresa a largo plazo y sirve de rumbo y aliciente para orientar las
decisiones estratégicas de crecimiento junto a las de competitividad” (Fleitmann, 2000).

La vision que define a CourtStats es la siguiente:

Ser el lider en desarrollo de dispositivos de gama intermedia basados en la medicion de
estadisticas y monitoreo del rendimiento de jugadores de baloncesto, aportando nuevos
dispositivos y funcionalidades, con calidad garantizada, que promuevan el crecimiento y la
excelencia entre jugadores de todos los niveles desde amateur? hasta semiprofesionales.

2.2 Misién

La mision define la razén de ser de la empresa y de nuestro negocio, es decir qué somos y a qué
nos dedicamos. “La Mision manifiesta la finalidad y la funcion de conceptualizacion de la
organizacion. Es la forma de concretar la vision de lo que se quiere ser y hacer y en qué negocios
se esta 0 se quiere estar. Sirve de guia o referencia de valores, responsabilidades y actividades
reconocidas y compartidas por las personas que integran la organizacion.” (Bueno, 1996).

La mision de CourtStats es ofrecer tanto a jugadores, entrenadores como a las escuelas de
deportivas, unos dispositivos y plataformas intuitivos y asequibles que les permita conocer sus
estadisticas, crecimiento personal y fisico dentro de la cancha. Gracias a la innovacion e
interconexion de tecnologia, estadistica y big data, se busca mejorar entrenamientos, generar
planificaciones ajustadas a las necesidades de equipos y jugadores fomentando asi el desarrollo
deportivo de los jugadores desde las categorias inferiores.

2.3 Valores

Los valores recogen las creencias, principios, normas y compromisos que pretenden guiar la
actuacién de la organizacion en consecuencia de la visién y la mision (Pajares Gutierrez, 2023).
En el estudio llevado a cabo por (Cardona, 2005) se proponen la clasificacion de los mismos en
cuatro tipos de valores:
- Valores de Negocio: relacionados con la actividad de la empresa. Estos representan en
torno a un 30% del total de los valores.
- Valores Relacionales: tienen que ver con la calidad de las relaciones a todos niveles de la
organizacion. Representan un 26%.
- Valores de Desarrollo: orientados conseguir una diferenciacion y mejora continuada de
la empresa. Representan un 22% del total de los valores.
- Valores de contribucion: buscan las aportaciones dirigidas a las partes interesadas
dejando de lado las relaciones estrictas del negocio, acotan el ultimo 22% del total de los
valores.

Ajustandonos a estas definiciones los valores que representan a CourtStats son (llustracion 16):
- Excelencia (como Valor de Negocio).

2 adj. aficionado (I que practica sin ser profesional un arte, deporte, etc.). Actor, deportista amateur.
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- Pasion por el Baloncesto (como Valor Relacional).
- Accesibilidad (como Valor de Contribucion).

- Aprendizaje continuo (como Valor de Desarrollo).
- Innovacion (como Valor de Desarrollo).

(& CDURTSTATS

oy

lustracion 16: Valores CourtStats. Fuente: elaboracion propia.

2.4 Objetivos Estratégicos
Enumeraremos a continuacion los objetivos que espera cumplir el proyecto desde su inicio hasta
su salida al mercado y su impacto en el mismo. A la hora de establecer objetivos eficaces deberia
de pensarse en el acronimo SMART (Specific, Measurable, Assignable, Realistic, Temporal
Defined), es decir, que los objetivos sean especificos, cuantificables, asignables o alcanzables,
realistas y definidos temporalmente (Doran, 1981). Lo ideal seria que cada objetivo corporativo,
de departamento o de seccion fuera (llustracion 17):
- Especifico (Specific): centrarse en un area concreta de mejora.
- Cuantificable (Measurable): definiendo o sugiriendo al menos un indicador de progreso.
- Asignable (Assignable): especifique quién lo hara.
- Realista (Realistic): indique qué resultados pueden alcanzarse de forma realista, teniendo
en cuenta los recursos disponibles.
- Definido Temporalmente (Temporal Defined): especificar cuando pueden alcanzarse los
resultados.
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ESPECIFICO MEDIBLE ALCANZABLE  REALISTA TIEMPO

2.4.1.

10.

lustracion 17:0bjetivos SMART. Fuente: Imagen extraida de (Pajares Gutierrez, 2023)

Enumeracion de Objetivos

Conseguir proporcionar un dispositivo asequible e intuitivo, que ayude a los jugadores de
baloncesto a medir sus estadisticas en los entrenamientos y su rendimiento y estado fisico
a lo largo de su actividad deportiva, lanzando un prototipo con un desarrollo del 100% en
18 meses.

Aplicacion que conecte de manera sencilla a los dispositivos y sintetice la informacion
recibida en gréficos intuitivos, disponiendo de una aplicacién con 0 errores presentes en
12 meses.

Permitir a jugadores y entrenadores perfeccionar sus técnicas de entrenamiento y adaptar
cargas Yy entrenamientos al estado de los jugadores, disponiendo en el primer prototipo de
al menos 4 graficas de analisis de datos distintas y 3 funcionalidades para la preparacion
de entrenamientos.

Permitir valorar tanto las estadisticas y estado fisico de jugadores de manera individual
como de manera global de manera que se pueda encauzar a los equipos en un mismo
rumbo, teniendo testado en al menos 300 jugadores de prueba el prototipo antes de ser
lanzado al mercado.

Proporcionar graficas de evolucion y la inclusion de objetivos fijando asi un plan de
entrenamiento con una finalidad especifica, incluyendo al menos 2 funcionalidades que
adapten objetivos personalizados de cada usuario en la primera maqueta de la aplicacion.
Permitir a entrenadores la toma de decisiones estratégicas en base a informacion
contrastada, proporcionando al menos 2 funcionalidades que resuman los resultados de
cada jugador y del equipo en conjunto.

Fomentar participacion de deportistas en su desarrollo deportivo desde fases mas
tempranas, mejorando asi su conocimiento y aptitudes relacionadas con los
entrenamientos, estadisticas y la justificacion de las decisiones.

Establecimiento de alianzas estratégicas con federaciones, clubes e instituciones
deportivos formativas que permitan dar a conocer el dispositivo y llevando a un amplio
publico, consiguiendo al menos 3 acuerdos que integren nuestro dispositivo en el primer
afio de lanzamiento.

Conseguir una buena red de seguridad y proteccion de datos que permitan a cada jugador
decidir qué informacion comparte con el resto de los jugadores, instituciones, equipos,
garantizando asi la privacidad y confidencialidad, consiguiendo un 0% de ataques durante
el primer afio de funcionamiento.

Ofrecer un soporte y servicio técnico adecuados, consiguiendo tener un servicio técnico
online 24 horas a lo largo del primer afio de funcionamiento.
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11. Evaluar el impacto del uso del dispositivo en los rendimientos y mejoras de los jugadores,
lanzando encuestas mensuales de la utilizacion de la aplicacion y mejorias logradas en el
primer afio de funcionamiento.

2.5 Analisis del Entorno General

2.5.1. Analisis Pestel

El analisis Pestel es una herramienta que analiza todas aquellas fuerzas o causas externas que
pueden influir en nuestra organizacion. El acronimo PESTEL proviene de los factores que pueden
influir en el futuro de la empresa y estos son Politicos, Econémicos, Sociales, Tecnologicos,
Ecoldgicos y Sociales (Fuente, 2022). En la llustracién 18 podemos observar un pequefio
resumen de los aspectos englobados por cada uno de estos factores.

Analisis PESTEL

D

Factores Factores

Factores
Ecolégicos

Factores
Sociales

Factores

Politicos Econdémicos Legales

» Legislaciony » Tendencias » Tendencias » Avances * Politicas = Proteccion de
regularizaciones Econdmicas (PIB, Deportivas Tecnolégicos. ambientales. Datos.
deportivas. Tasa de Empleo..) o

« Concienciadela * Innovacion. * Reciclaje « Derechosde

» Politicas » Inflacion Salud. Propiedad

gubernamentales » Tendencias = Tendencias de Intelectual.

+ Competenciay = Factor cultural tecnoldgicas. COoNsSUMo.
precio. .
« Sostenibilidad.

» Estilode vida

llustracion 18: Analisis PESTEL. Fuente: elaboracion propia.

2.5.1.1 Factores Politicos:

Los factores politicos permiten determinar y evaluar el impacto que el Gobierno puede tener sobre

el funcionamiento y desempefio de la empresa (Amador- Mercado, 2022). Los factores que

consideramos que pueden influir en mayor medida en el funcionamiento de nuestra empresa son

los siguientes:

- Legislacion y regulaciones deportivas: cumplimiento de normativas y reglamentos

deportivos s necesario para poder desarrollar el producto en torno a ellas y posteriormente
ser comercializado.

- Politicas gubernamentales a nivel nacional y regional podrian ayudar a impulsar nuestro
producto en el mercado.
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2.5.1.2 Factores Economicos:

Se toman en cuenta todas las variables macroecondmicas, a nivel tanto nacional como
internacional, debido a que pueden entorpecer o favorecer el funcionamiento de la organizacién
(Amador- Mercado, 2022). Los factores econdmicos mas influyentes en el desempefio de nuestra
empresa son los siguientes:

- Tendencias econdémicas de la sociedad, como la financiacién del producto por parte de
instituciones deportivas o la situacién econémica global del pais pueden inferir en la
posibilidad de adquirir un producto que no es basico en la realizacion del deporte, pero si
un complemento a tener en cuenta.

- Competenciay precio: analizar a la competencia tanto en caracteristicas aportadas en sus
dispositivos como en el precio que ponen a su producto puede ayudar a optar por la
estrategias y ventajas competitivas de la empresa, asi como la diferenciacion en la cual la
marca quiere ser pionera.

2.5.1.3 Factores Sociales:

Los factores sociales relacionan elementos como la religion, creencias, cultura de la region,
habitos, intereses y preferencias de las personas, en nuestro caso, de los potenciales consumidores.
Estos elementos que conforman el entorno pueden influir tanto positiva como negativamente en
los resultados de la organizacién (Amador- Mercado, 2022). Estos factores sociales pueden ser
aquellos con méas opcién de cambio a lo largo de la actividad de la empresa debido a las modas y
tendencia, en muchos casos globales, que afectan en gran medida a la rutina de las personas.
Consideramos que los aspectos sociales mas influyentes en nuestra actividad seran:

- Tendencias deportivas: las tendencias crecientes en el mundo del deporte de generar
seguimientos y métricas que permitan incrementar la evolucion de los usuarios influiran
en la aceptacion y demanda del producto. Por otro lado, la cercania a un ambito méas
profesionalizado que es deseado por muchos usuarios puede ayudar también en la
demanda del producto.

- Conciencia de la salud: el enfoque social generalizado en torno a la salud, bienestar fisico
e implicacion en el deporte pueden generar un mayor interés por cualquier tipo de
producto relacionado con la monitorizacion y rendimiento deportivo como es el
nuestro.

2.5.1.4 Factores Tecnologicos:
Estos factores como la innovacion y grandes cambios tecnoldgicos existentes en los mercados y
que cada vez se reflejan de manera mas exponencial en el dia a dia, pueden inducir grandes
beneficios en las empresas (Amador- Mercado, 2022). Los factores tecnolégicos que
consideramos més relevantes son:

- Avances Tecnologicos: la aparicion de nuevas tecnologias y modernizacion de las ya
existentes como el 10T, la inteligencia artificial y el andlisis de datos, puede aportar
grandes oportunidades a la hora de ampliar y mejorar la capacidad de andlisis de nuestro
producto.

- Innovacion en dispositivos portétiles o wearables: la poblacion cada vez estd mas
habituada al uso de estos dispositivos y eso hace que el mercado sea mas competitivo
creando dispositivos cada vez mas potentes que incluyen mejoras y nuevas
funcionalidades en hardware mucho mas compactos y econdmicos. Las capacidades y
tecnologias de medicion instaladas en estos dispositivos cada vez son méas precisos y
rapidos y permiten instalar nuevas funcionalidades.
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2.5.1.5 Factores Ecologicos 0 Ambientales:

El aumento de la conciencia ambiental y de la responsabilidad social corporativa hace que estos
factores sean cada vez més relevantes en la cultura organizacional de la empresa y que con ello
tengan un mayor potencial de impacto en los resultados de la misma. Estos factores recogen todos
los aspectos relacionados directa o indirectamente con el medioambiente (Amador- Mercado,
2022). Los factores Ecoldgicos que relacionamos con nuestra organizacion son:

- Sostenibilidad: deberiamos considerar el impacto que CourtStats puede tener a nivel
ambiental en forma de consumaos, reciclaje, materiales utilizados, residuos producidos,
ciclo de vida... todo esto englobado en unas politicas ambientales garantizaran las
practicas sostenibles del proyecto.

2.5.1.6 Factores Legales:

Los aspectos legales incluyen todas las leyes que la empresa estd obligada a cumplir. La normativa
puede beneficiar o perjudicar el desempefio de la empresa ya que estas leyes pueden afectar tanto
al proceso de produccion como al de comercializacion de cada uno de los productos (Amador-
Mercado, 2022). Algunos de los factores legales que relacionamos en mayor medida con nuestra
actividad son:

- Proteccion de Datos: se deberd de cumplir con las regulaciones especificadas sobre la
privacidad de los usuarios y la proteccion de datos de los mismos. Esto sera esencial a la
hora de proporcionar un servicio que garantice la seguridad de los usuarios que sea
confiable.

- Derechos de Propiedad Intelectual: proteger el desarrollo tecnolégico de la empresa y
evitar interferencias con los derechos de terceros es un aspecto a tener en cuenta para
evitar problemas a nivel legal.

2.5.2. Acciones Propuestas
Para garantizar la viabilidad de nuestro proyecto en un entorno caracterizado por estas

caracteristicas se podrian realizar una serie de indicadores de viabilidad o acciones basicas frente
a cada uno de los factores que pueden afectar al transcurso de la actividad de la empresa.

2.5.2.1 Acciones frente a Factores Politicos:
- Aprobacion y respaldo de entendidas deportivas tanto publicas como privadas, para el
uso e integracién en sus bases del dispositivo, promocionando asi el uso del mismo.
- ldentificacion de programas gubernamentales que promuevan el desarrollo tecnoldgico y
deportivo, utilizando los mismos como base de financiacion y apoyo.

2.5.2.2 Acciones frente a Factores Econdmicos:

- Realizacién de un estudio de mercado que estime la demanda que nuestro producto
recibiria y la disposicidn de los deportistas a invertir en un dispositivo como el nuestro.

- Analizar los precios de la competencia y las caracteristicas de sus dispositivos
determinando asi las diferencias y la competitividad que puede adquirir nuestro
producto en el mercado.

2.5.2.3 Acciones frente a Factores Sociales:

- Analizar las estadisticas de poblacién asociada al baloncesto, en relacién a la practica y
el consumo de contenidos relacionados con el mismo.

- Realizacién de encuestas y estudios de mercado que valoren la voluntad de jugadores y
entrenadores de introducir un producto de estas caracteristicas en sus rutinas.
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2.5.2.4 Acciones frente a Factores Tecnoldégicos:

- Evaluacién de la capacidad de los dispositivos existentes en el mercado de albergar unas
caracteristicas como las requeridas para nuestro proyecto.

- Asuvez, se debe estudiar la disposicion de las grandes marcas a realizar este producto
de manera conjunta.

2.5.2.5 Acciones frente a Factores Ecolégicos o Ambientales:

- Establecer politicas de sostenibilidad en las bases de la empresa, como plastico cero en
los envases, practicas de fabricacion y distribucién, consumo de materiales, todo ello de
cara a minimizar el impacto ambiental asociado al producto.

2.5.2.6 Acciones frente a Factores Legales:

- Implementar todas las medidas necesarias que garanticen la proteccién de los datos
recogidos de cada uno de los usuarios y la proteccién de datos y privacidad de los
mismos.

- Garantizar la viabilidad del proyecto blindando la propiedad intelectual del mismo
mediante patentes y registros de propiedad intelectual.

2.6 Analisis del Entorno Especifico

Para realizar un correcto andlisis del entorno especifico es necesario tener en cuenta el analisis de
Porter o las 5 fuerzas de Porter. Este modelo nos ayuda a analiza la rentabilidad de un determinado
sector con vistas a largo plazo de la entrada del producto analizado en el mismo (Holguin, 2012).

Adaptarse a un entorno empresarial tan competitivo como el actual, hace que una adaptacion sea
insuficiente llevando a las empresas y empresarios intervenir en el propio mercado y tratar de
modelarlo buscando adaptar sus productos en el mismo.
Existen 5 puntos o fuerzas clave que permiten trazar con mayor precision la posicion del producto
en el mercado y detectar o predecir el funcionamiento del mismo (Porter, Estrategia competitiva.
Técnicas para el andlisis de sectores industriales y de la competencia. , 2004). Gracias a estas
cinco fuerzas es posible analizar a la competencia y el mercado como muestra la llustracién 19:

- Poder del cliente

- Poder del proveedor

- Nuevos competidores

- Amenaza de productos sustitutivos

- Rivalidad y competencia
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LAS 5 FUERZAS DE PORTER

EL PODER DEL
CLIENTE

4 5 2

LAAMENAZA LA "Agé’l'_‘:"ez‘ EL PODER DEL

DE
SUSTITUTIVOS RIVALIDAD PROVEEDOR

3

LOS NUEVOS
COMPETIDORES
ENTRANTES

llustracion 19:Las Fuerzas de Porter. Fuente: Imagen extraida de (The Power MBA, 2024)

2.7 Analisis del Sector

A lo largo de este apartado mostraremos los principales competidores en el mercado que tendria
CourtStats. Una vez analizado cada uno de los competidores analizaremos los siguientes
apartados:

Rivalidad y Competencia

Amenaza de Nuevos Competidores

Amenaza de Productos Sustitutivos

Poder de Negociacion Cliente y Proveedor

2.7.1. Competidores

Hemos realizado un andlisis del sector teniendo en cuenta las principales caracteristicas de nuestro
producto y el nicho de mercado que hemos marcado como objetivo. Tras este analisis hemos
determinado que nuestros principales competidores son los siguientes (llustracién 20):

- Home Court

- Shot Tracker

- Fast Model Sports

- Hudl
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- Wilson X
- Catapult
- StatsVu
v 3
g FASTMODEL Y/
= v w 0
Tracker th.ldl

lustracion 20: Competidores de CourtStats. Fuente: elaboracion propia.

2.7.1.1 Home Court

Home Court es una aplicacion desarrollada por NEX Team Inc lanzada en 2018. Surgi6 con el
objetivo de mejorar las habilidades de jugadores de baloncesto de todos los niveles y se basa en
la integracion de la inteligencia artificial y el reconocimiento de imagen para dar una respuesta
en tiempo real sobre la técnica de tiro, la precision y otros ambitos del juego (Home Court, 2024).
En la llustracion 21 podemos observar una breve descripcién de la aplicacion de Home Court
junto a las similitudes y diferencias que tiene con nuestros productos.

z

Descripcion

O—‘ Aplicacion de entrenamiento basado en |z grabacion de video e integracion de inteligencia artificial y
reconocimiento de imagenes para la torma y andlisis de datos. Algunas de las funcionalidades que incluye se
basan en el seguimiento de tiros, analisis de técnica de los jugadoras y creacion de entrenamientos
personalizados.

Similitudes

Oz Buscar la mejora de los jugadores a nivel individual mediante el uso de tecnologia en auge.

Diferencias con nuestros productos

OB Nuestra propuesta se basa en la mejora a través de la recogida de datos a través de un material muy econamico
mientras que Home Court se enfoca en el entrenamiento y mejora de habilidades.

lHustracion 21: Home Court: Descripcion, Similitudes, Diferencias. Fuente: elaboracion propia.

2.7.1.2 ShotTracker

ShotTracker fue fundada en 2013 por Davyeon Ross y Bruce lanni en Kansas City, Missouri,
Estados Unidos. La idea de ShotTracker surgié de la experiencia de Davyeon Ross como
entrenador de baloncesto y su deseo de encontrar formas innovadoras de mejorar el rendimiento
de los jugadores. “ShotTracker es un revolucionario sistema basado en sensores que proporciona
estadisticas y analisis a los equipos, los aficionados y las cadenas de television al instante,
mejorando la experiencia del juego, tanto dentro como fuera de la cancha” (Shot Tracker, 2024).
En la llustracion 22 podemos observar una breve descripcion de la aplicacion de ShotTracker
junto a las similitudes y diferencias que tiene con nuestros productos.
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Shot Tracker Tracker

Descripcion

OW Shot Tracker basa su seguimiento en sensores y tecnologia que posiciona a los jugadores en tiempo real
analizando asi los datos recogidos en partidos y entrenamientos.

Similitudes

02 Ambos productos se basan en |a recogida de datos que se analizaran para mejorar las habilidades de los
jugadores.

Diferencias con nuestros productos

OB Nuestro producto se basa en la recogida de datos a través de un wearable e interacciones NFC los cuales son
mas econamicos y [levan un soporte software y mantenimiento mucho menor que la tecnologia a través de
sensoresy posicicnamisnto.

lustracion 22: Shot Tracker: Descripcidn, Similitudes, Diferencias. Fuente: elaboracion propia.

2.7.1.3 Fast Model Sports

FastModelSports fue fundada en 2009 por Ross Comerford y Jason Larson en Chicago, Illinois,
Estados Unidos. La empresa se especializa en proporcionar herramientas de diagramacion y
disefio de jugadas para entrenadores y equipos deportivos. Fast Model Sports cuenta con potentes
softwares como FastScout, FastRecruit y FastDraw que les permite ser los lideres mundiales en
soluciones relacionadas con libros de jugadas. Sus soluciones permiten a los entrenadores una
mayor accesibilidad toda la informacion detallada que deseen de cada uno de los jugadores. (Fast
Model Sports, 2024).

En la llustracion 23 podemos observar una breve descripcién de la aplicacién de Fast Model
Sports junto a las similitudes y diferencias que tiene con nuestros productos.

Fast Model Sports N7 tAgToDEL

Descripcién

O'| Fast Model Sports es una plataforma basada en el disefio de jugadas y estrategias para jugadores y
entrenadores de baloncesto.

Similitudes

02 Armbas herramientas estan dedicadas al baloncesto v g la mejora de las habilidades y rendimiento de los
jugadores a través de un sistema de entrenamiento guiado.

Diferencias con nuestros productos

OB Nuestro producto se basa en la recogida de datos estadisticos a traves de los cuales se puede hacer un estudio
o entrenamiento personalizado de cada jugador, mientras gue Fast Model Sports se centra en el disefio de
estrategias y jugadas.

llustracion 23: Fast Model Sports: Descripcion, Similitudes, Diferencias. Fuente: elaboracion propia.

2.7.1.4 Hudl

Hudl fue fundada en 2006 por David Graff, John Wirtz, y Brian Kaiser en Lincoln, Nebraska,
Estados Unidos. Inicialmente, Hudl se centr6 en proporcionar soluciones de analisis de video para
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equipos deportivos de fatbol americano, pero rapidamente se expandié para ofrecer servicios a
equipos de varios deportes, incluyendo el baloncesto (Hudl, 2024).

En la llustracion 24 podemos observar una breve descripcion de la aplicacion de Hudl junto a las
similitudes y diferencias que tiene con nuestros productos.

Descripcién

O—| Hudl se basa en el analisis de videos deportivos, esta aplicacion llevada al ambito de jugadores y equipos permite
grabar, analizar y compartir tanto jugadas como partidos completos para adaptar las estrategias a las imagenes
recogidas.

Similitudes
02 Tanto Hudl come CourtStats buscamos la mejora del rendimiento deportivo de equipos y jugadores a traves de la

recogida y analisis de datos.

Diferencias con nuestros productos

OB CourtStats se basa en |a recogida de datos en tiempo real mientras que Hudl se basa en la recogida de
imagenes y posterior mejora a través de las grabaciones,

lustracion 24: Hudl: Descripcion, Similitudes, Diferencias. Fuente: elaboracién propia.

2.7.1.5 Wilson X

Wilson X es una linea de productos desarrollada por Wilson Sporting Goods, una empresa con
una rica historia en la fabricacién de articulos deportivos. Wilson Sporting Goods fue fundada en
1913 por Thomas E. Wilson en Chicago, Illinois, Estados Unidos. Wilson X se lanz6 como una
linea de balones de baloncesto inteligentes que incorporan sensores y tecnologia para rastrear
datos de rendimiento durante el juego (Wilson, 2024).

En la llustracion 25 podemos observar una breve descripcion de la aplicacién de Wilson X junto
a las similitudes y diferencias que tiene con nuestros productos.

Descripcion
Wilson X se basa en la recogida de datos a través de balones inteligentes, los cuales incorporan sensorizacion
O—‘ que traza los datos del juego.

w®

Similitudes

02 Tanto CourtStats como Wilson X recopilan datos de los encuentros para analizar el rendimiento durante un
partido.

Diferencias con nuestros productos

OB Nuestro proyecto se basa en la recogida de datos de los jugadores de manera individual pudiendo obtener los
datos de un encuentro o un partido uniendo todos los datos de cada jugador, mientras que Wilson X se enfoca
unicamente en balon inteligente que recopila datos del encuentro en especifico sin conocer las estadisticas
individuales de cada uno de los competidores.

lustracion 25: Wilson X: Descripcion, Similitudes, Diferencias. Fuente: elaboracion propia.
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2.7.1.6 Catapult

Catapult, fundada en 2006 por Shaun Holthouse en Melbourne, Australia. La empresa se
especializa en tecnologia de seguimiento deportivo que utiliza dispositivos portatiles y sensores
para recopilar datos biométricos y métricas de rendimiento durante la practica y los juegos
(Catapult, 2024). En la llustracién 25 podemos observar una breve descripcion de la aplicacion

de Catapult junto a las similitudes y diferencias que tiene con nuestros productos.

O]

02

03

Descripcion

Catapult basa su recogida de datos en la recogida de datos biométricos durante partidos v entrenamientos.

Similitudes

Ambas implementaciones estan basadas en la recogida de datos v en el anélisis posterior de cara a la mejora de
rendimiento deportive.

Diferencias con nuestros productos

Nuestra propuesta se centra en el baloncesto y combinacion de dispositivos para recopilar datos, mientras que,
Catapult estd dirigido a deportes variados utilizando una tecnologia diferente como es la recogida de datos
biometricos.

llustracién 26: Catapult: Descripcién, Similitudes, Diferencias. Fuente: elaboracion propia.

2.7.1.7 Stats Perform

Stats Perform es una empresa lider en andlisis deportivo y tecnologia de datos. Fue fundada en
2019 a raiz de la fusion de Stats LLC y Perform Group. Stats LLC fue fundada en 1981 en
Northbrook, Illinois, Estados Unidos, y se especializaba en recopilar, analizar y distribuir datos

deportivos (Stats Perform, 2024).

En la llustracion 27 podemos observar una breve descripcién de la aplicacion de Stats Perform

junto a las similitudes y diferencias que tiene con nuestros productos.

Stats Perform Iy

O]

02

03

Descripcion

StatsVu o StatsPerform es una plataforma basada en el analisis deportivo a través de la estadistca la cual ofrece
distintas soluciones tanto para jugadores individuales como para equipos de una gran variedad de deportes.

Similitudes

Nos enfacamos en el mismo publico objetivo come pueden ser tanto jugadores como equipos gue busguen
mejorar sus rendimientos deportivos.

Diferencias con nuestros productos

Ambos proyectos basan su idea de negocio en la recogida v explotacion de datos con el objetivo de mejorar el
rendimiento deportivo.

lustracion 27: Stats Perform: Descripcion, Similitudes, Diferencias. Fuente: elaboracion propia.

En la tabla 1 podemos observar un analisis detallado de cada uno de los competidores.
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Servicios

Similitudes

Diferencias

Competidor

HomeCourt

Logo

o

Producto

Aplicacién de entrenamiento de
baloncesto

Precio

Version Gratuita y
suscripciones desde 10$ a
15$/mes.

Publico objetivo

Jugadores de baloncesto de
todos los niveles

Seguimiento de tiros, analisis
de técnicas, entrenamientos
personalizados

Enfoque en analisis y mejora
de habilidades de baloncesto

Utiliza inteligencia artificial y
reconocimiento de imagen

ShotTracker

Tracker

Sistema de seguimiento de
baloncesto

Equipos y programas desde
2000S a 150008S. Para
Jugadores indivuales 150$ a
3008.

Equipos y jugadores
individuales

Registro y andlisis de datos
durante juegos y
entrenamientos

Recopilacién de datos en
tiempo real, andlisis detallado
de métricas

Utiliza sensores y una red de
posicionamiento en tiempo
real

FastModelSpo
rts

‘7' FASTMODEL
SPORTS

Plataforma de disefio de
jugadas de baloncesto

Dependiendo de
funcionalidades y accesos a la
plataforma 50$ a 150S a mes.

Entrenadores y equipos de
baloncesto

Herramientas de diagramacién
y disefio de jugadas, biblioteca
dejugadas

Enfoque en diagramaciény
disefio de jugadas

No se enfoca en la recopilacion
de datos de rendimiento

Hudl

2 hudl

Plataforma de andlisis de
video deportivo

Equipos y programas de 800$ a
5000S Jugadores Individuales
10S a 30$/mes.

Equipos y jugadores de varios
deportes

Grabacion, analisis y
comparticion de videos de
juegos y practicas

Analisis de video deportivo,
herramientas de etiquetado y
colaboracion

No se enfoca en la recopilacién
de datos de rendimiento

Wilson X

Balones de baloncesto
inteligentes

100$-200S por balén.

Jugadores de baloncesto

Rastreo de datos de
rendimiento en tiempo real
durante el juego

Recopilacién de datos de
rendimiento durante el juego

Utiliza sensores y tecnologia en
los balones

Catapult

Tecnologia de seguimiento
deportivo

Personalizado segun las
necesidades del cliente, no

accesibles sin consulta directa.

Equipos y atletas individuales
de varios deportes

Recopilacion de datos
biométricos y métricas de
rendimiento

Seguimiento de datos durante
la practica y los juegos

Enfoque en diversas
disciplinas deportivas, no solo
en baloncesto

StatsVu

1

Plataforma de analisis
estadistico deportivo

Precios variados dependiendo
dela suscripciony
Necesidades de 50S- 200S.

Equipos y atletas de varios
deportes

Analisis estadisticoy
rendimiento basado en datos

Andlisis de rendimiento
deportivo, métricas detalladas

Enfoque en diversas
disciplinas deportivas, no solo
en baloncesto

Tabla 1: Analisis de competidores. Fuente: elaboracion propia.
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Existe una gran competencia en el mercado con competidores que disponen de productos ya
establecidos en el mercado. Estos competidores podrian llegar suponer un riesgo a la hora de
reorientar sus productos con el objetivo de lanzar productos sustitutivos al nuestro en el mercado.

Por otro lado, no disponen del mismo enfoque ni buscan atraer al mismo sector de mercado que el
deseado por nosotros.

2.7.2. Rivalidad y Competencia

“A medida que la intensidad de la competencia en mayor, la posibilidad de la obtencion de rentas
es menor y el atractivo de la industria disminuye” (Pajares Gutierrez, 2023).
Dentro de la rivalidad y competencia existente en el mercado influiran una serie de factores
estructurales los cuales desarrollaremos:

- Numero de competidores y equilibrio entre ellos:

- Existen competidores en el mercado con productos similares luego el nivel de
competencia es alto, debemos tener en cuenta que nuestro publico objetivo no es
el mismo que los actuales consumidores de la competencia.

- El mercado se muestra equilibrado, es decir, cada uno de los competidores ocupa
un nicho de mercado especifico y compiten por cuota de mercado.

- Ritmo de crecimiento de la industria:

- La industria se encuentra en crecimiento debido al aumento exponencial de la
tecnologia y su consecuente demanda en el &mbito deportivo.

- El mercado se muestra en expansién con el aumento de empresas desarrollando
materiales relacionado con los llamados wearables basados en seguimientos
deportivos.

- Barreras de movilidad:

- En este mercado las barreras de movilidad se consideran moderadas debido a los

elevados costes de desarrollo que conllevan las tecnologias necesarias.
- Barreras de salida:

- Las barreras de salida se consideran moderadas debido a las grandes inversiones
que las empresas tienen que realizar y que generarian unos costos significativos.

- Lapérdida de cuota de mercado y la reputacion debido a la gran diversificacion de
productos que tienen las empresas ya establecidas pueden dificultar también la
salida de estas empresas el mercado.

- Estructura de costes:

- Las empresas del mercado se enfrentan a costes elevados de desarrollo,
mantenimiento, marketing, soporte al cliente.

- Los costes de desarrollo son muy elevados debido a la continua mejora e
innovacion de la tecnologia que los dispositivos usan.

- Diferenciacién de productos:

- La diferenciacion es relevante debida a la gran variedad de productos y a la
busqueda de caracteristicas especificas por los clientes.

- Se compite en términos de calidad de tecnologia, precision de los datos, facilidad
de uso, accesibilidad al producto...

- Costes de cambio:

- Los cotes de cambio pueden ser elevados debido a que la incompatibilidad entre
productos puede generar grandes pérdidas de informacion y reconfiguracion de
dispositivos.

- Capacidad productiva:

- Lacapacidad productiva instalada en la industria actualmente es alta, las empresas

realizan grandes inversiones en tecnologia e infraestructura.
- Diversidad de competidores:
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- Existe una gran diversidad entre los competidores existentes en el mercado. Desde
competidores con una larga trayectoria que han adaptado sus productos a este
mercado especifico como empresas emergentes que han visto un buen nicho de
mercado en el que instalarse.

- Intereses estratégicos:

- Los intereses de los competidores del mercado son muy variados, abarcan desde
expandir su cuota de mercado, abarcar nuevos mercados, maximizar sus
rentabilidades, innovacion tecnolégica o establecer nuevas alianzas estratégicas.

2.7.3. Amenazas de Nuevos Competidores
Dentro de la amenaza de nuevos competidores existen una serie de factores a analizar que nos
ayudaran a determinar los posibles desafios que puede haber en el mercado (thePower, 2019):

- Barreras de entrada: es importante analizar las barreras que pueden tener el resto
de los competidores para entrar en el mercado en el que desarrollamos nuestro
producto. Para analizar estas barreras podemos plantear algunas preguntas:

e (Esalto el coste de desarrollo asociado a la tecnologia?

o El coste de desarrollo no es elevado debido a que las tecnologias
Hardware y Software ya existen, simplemente intentamos
combinarlas de una manera innovadora gque aporta u nuevo valor.

e ;Serequieren acuerdos comerciales con los proveedores de las tecnologias
0 con las asociaciones deportivas?

e Si, requerimos de fuertes acuerdos comerciales que ayuden a
aumentar la demanda del producto.

- Diferenciacioén: analizar los aspectos que nuestro diferencian a nuestro proyecto
del resto similares que puedan complicar la entrada de nuevos competidores:

e (Tenemos caracteristicas Unicas que nos diferencien?

e Si, ofrecemos unas caracteristicas nuevas en el mercado que nos
diferencian del resto de los competidores.

e ;Tenemos una base de usuarios que elegirian nuestros productos frente a
otros similares?

e Si, el enfoque de mercado busca fidelizar un nicho de mercado no
explotado.

- Experiencia de usuario: la experiencia del usuario es un punto relevante a tener en
cuenta debido a que algunos usuarios pueden preferir usar softwares ya conocidos
y con una visualizacion ya estandarizada para ellos, lo cual les permite navegar
con mayor facilidad a través de las aplicaciones y funcionalidades de las apps. Un
gran ejemplo es la predisposicion de algunos usuarios a usar siempre 10S o
ANDROID en funcién de sus experiencias anteriores sin apenas tener en cuenta
las capacidades que mas se adaptan a ellos.

e ;Es intuitiva nuestra aplicacion?

e Una de las bases del desarrollo de la aplicacion es crear una
interfaz sencilla e intuitiva que facilite la experiencia de usuario.

- Relaciones con el cliente: las relaciones ya establecidas con el cliente puedes
generar barreras de entrada a potenciales clientes debido a acuerdos contractuales
en vigor.

e ¢Nuestros clientes tienen acuerdos de larga duracion?

e Parte de la oferta cuenta con un programa de fidelizaciones que
premia la adquisicion del producto durante largos periodos de
tiempo con un descuento sobre el precio base.
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o Disponemos del adecuado servicio técnico y soporte en la aplicacion?
e Realizar una inversion en el servicio técnico y soporte de la
aplicacién nos ayudaré a establecer y fidelizar a nuestros clientes.
- Economias de escala: disponer de las economias de escala como una ventaja
competitiva frente a los nuevos competidores pueden suponer una barrera de
entrada para estos en el sector.
o ¢Nuestra infraestructura permite la reduccion de costes operativos?

e La estructura implica una fuerte inversién en el desarrollo del
producto, a lo largo de la vida del proyecto los costes van
disminuyendo guedando solo unos costes operativos base en el
mantenimiento y mejora continua de la aplicacion.

o ¢Nuestros acuerdos con proveedores nos aportan ventajas competitivas?

o El objetivo de llegar a acuerdos con proveedores de tecnologia y
clubes nos generan ventajas competitivas que nos permiten
disminuir el precio de los productos.

Puedan surgir nuevos competidores a partir de nuestra idea de negocio partiendo de una posicién
ventajosa en el mercado con productos similares capaces de desarrollar las mismas.

2.7.4. Amenaza de productos sustitutivos

Los bienes sustitutos o productos sustitutivos son aquellos productos que realizan las mismas
funciones que el producto en desarrollo o estudio. Son una amenaza para el sector si cubren las
mismas necesidades a precios menores o con especificaciones superiores. La presencia de
productos sustitutivos que puedan competir en precio puede hacer que haya clientes que cambien
de producto presentando asi una pérdida de cuota de mercado (Baena, 2003).
Los factores que debemos tener en cuenta a la hora de analizar la amenaza son:

- Disponibilidad de sustitutos: existencia de productos sustitutos y acceso a los mismos.
en nuestro caso estamos desarrollando un producto para un nicho de mercado olvidado y que no
esta siendo explotado como es el deporte amateur o semiprofesional. De manera que en el inicio
del proyecto el producto a desarrollar sera pionero en el mercado y el Unico en cubrir las
necesidades especificas de los clientes a captar.

- Preciorelativo entre el producto ofrecido y el sustituto: relacion entre el precio del producto
sustituto y el analizado.

El caso del precio es un &mbito para analizar, la idea de negocio se desarrolla en base a adquirir
unas alianzas estratégicas con arcas que desarrollen el hardware y software necesario para el
producto de manera que lo implementen en sus dispositivos. el objetivo es conseguir un producto
con un precio moderado y competitivo que lleve al producto a ser lider en costes, de manera que a
la hora de establecer el producto en el mercado y frente a la amenaza de que otras marcas y
compariia desarrollen un producto similar, el margen para competir en costes sea ajustado.

- Rendimiento y calidad comparada entre el producto ofrecido y el sustituto: los clientes se
inclinaran por el producto sustitutivo si la calidad y el rendimiento ofrecido or el mismo es
superior al usado.

Las alianzas competitivas ya nombradas en el apartado anterior nos permitiran ofrecer un producto
muy competitivo en cuanto a la calidad/precio y la vision de esta en mercado. Todo esto debido al
deseo de implementar la aplicacién con un hardware muy estable en el mercado y con una imagen
previa ya consolidada en el mercado en cuanto a términos de calidad.

- Costos de cambio para el cliente: si los costos son reducidos no existiran problemas en
utilizar el producto analizado frente al sustituto, en el caso de ser elevados es menor la
probabilidad de que esto ocurra.

En este caso el deseo es proporcionar un software cerrado y con unas bases de datos protegidas por
la compafiia de manera que en el caso de realizar un cambio de producto el cliente perdera todo el
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progreso realizado y todos los anlisis previos de manera que, de cara a adquirir un nuevo producto,
volver a disponer de unos datos con una fiabilidad elevada conllevara un gran coste en términos de

tiempo.

2.7.5. Poder de negociacion con los clientes y proveedores

A la hora de hablar del poder de negociacion con los clientes y proveedores, hablaremos de la
capacidad de imponer condiciones en las transacciones que se realizan con las empresas de la

industria (Pajares Gutierrez, 2023).

En lailustracion 28 mostramos cada uno de los factores para tener en cuenta en el analisis del poder

de negociacion con clientes y proveedores mostrando las fortalezas de cada uno de ellos.

PROVEEDORES CLIENTES

Proveedores Concentrados Clientes Concentrados

Compra de Pequefios Volumenes Compra de Grandes Volumenes

Productos Diferenciados Productos NO Diferenciados

Bajos Costes de Cambio

Altos Costes de Cambio

Amenaza de integracion adelante Amenaza de integracion atras

No existen productos sustitutivos Existen productos sustitutivos

Producto no almacenable Producto almacenable

Producto importante para el cliente Pto poco importante para el cliente

bt b8 (] 08 ) ] ) ) (]

)
)
)
()
)
)
)

Proveedor tiene informacién total Cliente tiene informacion total

lustracion 28:Poder de negociacion con clientes y proveedores. Fuente: elaboracion propia.

Vamos a analizar brevemente cada uno de los factores:

- En nuestro caso son los clientes los que estan concentrados debido a que el producto
desarrollado es un producto muy especifico que busca satisfacer una necesidad existente
en un grupo muy reducido. Los productos actuales en el mercado estan orientados hacia el
mundo profesional y son muy costosos por lo que la mayoria de la cuota de mercado que
deseamos abarcar con nuestro producto no cuenta ni siquiera con la necesidad que
deseamos satisfacer debido a que los productos mas similares tienen un dificil acceso. La

intencion es generar una necesidad a raiz de una facil accesibilidad a nuestro producto.

- Las compras iniciales de los productos serdn de volimenes reducidos por lo que los
proveedores dispondran de un gran poder de negociacion en cuanto a los costes y los plazos

asociados a los mismos.

- Debido a que el producto a desarrollar es algo completamente nuevo en el mercado y
cubriendo un bajo nicho de mercado los proveedores son los que dispondran de el

desarrollo del producto y de la diferenciacion de este.

- El proveedor contara con el poder de negociacion en cuanto a los costes de cambio, debido
a que toda la configuracion del producto y el desarrollo estaran albergado en la nube y en
las bases de datos de cada uno de los proveedores de informacion. Luego el coste de un

posible de cambio puede ser muy elevado.
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La amenaza de integracion adelante es un punto muy importante a tener en cuenta en este
proyecto ya que el proveedor estara sujeto a los contratos y atentes vigentes en el mercado,
pero una vez estas queden obsoletas la posibilidad de implementar una solucion similar
desarrollada de manera interna por los proveedores de hardware es una gran amenaza.

Los proveedores disponen del poder en cuanto a la existencia o no de productos sustitutivos
debido a que la integracidn de nuestro sistema esta basada en un software y hardware con
caracteristicas muy especificas.

Los clientes tendran el poder de negociacion en torno al almacén del producto debido a que
los kits que se venderan que incluyan todo lo necesario para hacer funcionar el sistema se
pueden almacenar de una manera comoda y sencilla.

El producto tiene el objetivo de satisfacer una necesidad del cliente e incrementarla con el
paso del tiempo en base a la necesidad constante de datos y de informacion esto hace que
nuestro producto sea importante para el cliente ya que el consumidor final deseard poder
disponer de su material de manera continuada.

El proveedor dispone del poder de negociacién en cuanto a la informacion ya que como
hemos comentado en alguno de los apartados anteriores todo el proyecto esta basado en el
analisis de datos e informaciones, el que contenga albergada toda esta informacion seré el
que tenga un mayor poder de negociacion, en nuestro caso el proveedor.
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Capitulo 3 Analisis Interno

3.1 DAFO

El andlisis DAFO es una herramienta utilizada para la evaluacién de la situacion de una empresa
en el entorno econdmico en funcion de sus debilidades, fortalezas, amenazas y oportunidades.

Es una metodologia que ayuda en el proceso de toma de decisiones. Cada una de las siglas de un
andlisis DAFO representa uno de los 4 atributos estudiados: D (debilidades) A (amenazas) F
(fortalezas) O (oportunidades) (Huerta, 2020). Este analisis es representado a través de una matriz
formada por 4 cuadrantes donde se muestran las principales caracteristicas de cada uno de los
atributos. Podemos observar en la ilustracién 29 un ejemplo de la matriz DAFO relacionado con
Courstats.

3.1.1. Fortalezas

Las fortalezas son agquellos aspectos que generan una ventaja competitiva. Algunas de las fortalezas
identificadas son:

- Tecnologia innovadora: dispositivos y aplicacidn Unicos en el mercado en la actualidad en
su rango de precio. Se crea una nueva forma de parametrizar datos que actualmente son
recogido de manera o bien mucho mas rudimentaria 0 con una tecnologia mucho mas
avanzada e inaccesible.

- Relaciones estratégicas: la base del proyecto es establecer relaciones y alianzas estratégicas
tanto con las marcas que proporcionan los dispositivos, como con las escuelas y clubs
deportivos.

3.1.2. Debilidades
Las debilidades son aquellos aspectos que pueden generar alguna desventaja competitiva. Algunas
de las debilidades detectadas son:

- Reconocimiento de Marca: al ser una empresa creada de cero para el proyecto la imagen
de marca establecida en el mercado es débil, serd necesario invertir en campafas de
marketing ofensivas que acerquen la marca a los focos y las tendencias.

- Recursos financieros limitados: al tratarse de una empresa que acaba de aparecer y la cual
basa todos sus ingresos en el éxito de este proyecto laos recursos financieros son limitados.
Estas limitaciones puedes perjudicar al capital que se pueda aportar a las distintas
necesidades de marketing, desarrollo, etc.

3.1.3. Oportunidades

Forman parte del analisis externo el cual analiza tanto el macroentorno como el microentorno. Son
aquellos aspectos que pueden llegar a generar una ventaja competitiva si son explotadas de la
manera adecuada. Algunas oportunidades detectadas son:

- Mercado en crecimiento: el mercado de wearables, dispositivos deportivos y aplicaciones
deportivas estd en auge, necesitamos diferenciar nuestro producto respecto a los actuales
en el mercado y ofrecer un producto que sea Unico en el mercado.

- Expansion internacional: las ayudas que podamos recibir a nivel regional y nacional pueden
ayudar a expandir el producto a nivel internacional y mundial una vez el dispositivo este
totalmente asentado e instaurado en el mercado espafiol.

3.1.4. Amenazas

Son aquellos aspectos que, de no ser afrontados de una manera adecuada, pueden convertirse en
desventajas competitivas, es decir, en debilidades. Algunas de las amenazas identificadas son:
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- Competencia: aparicion de nuevos competidores de grandes marcas deportivas ya
consolidadas que lancen al mercado productos de caracteristicas similares o incluso de
mayor potencia a un menor precio por su alto poder a la hora de abaratar los costes de
desarrollo.

- Avances tecnoldgicos: la tecnologia avanza de manera tan rapida que puede hacer que
nuestro sistema y dispositivo quede obsoleto frente a otros méas desarrollos con cierta
facilidad. Es importante ir actualizando el sistema y adaptarlo a los avances tecnoldgicos e
innovaciones emergentes.

ANALISIS DAFO

Debilidades Amenazas
Reconocimiento de Marca Competencia

Recursos Financieros Avances Tecnologicos
Limitados

Fortalezas Oportunidades
Tecnologia Innovadora Mercado en Crecimiento
Relaciones Estratégicas Expansion Internacional

lustracion 29: Analisis DAFO. Fuente: elaboracion propia.

3.2 Estrategias

En un andlisis DAFO es tan importante la correcta elaboracion del mismo como una buena
interpretacion de la informacion extraida del analisis. “No puede hablarse de un DAFO sin la
traslacion de sus conclusiones en medidas especificas” (Pérez, 2018). En este apartado
analizaremos el DAFO realizado proponiendo una serie de estrategias Ofensivas, Defensivas,
Adaptativas y de Supervivencia en funcion de las caracteristicas que deseamos mitigar o incentivar.

3.2.1. Estrategias Ofensivas:

Estrategias enfocadas en potenciar las fortalezas ya existentes aprovechando las oportunidades de
las que se dispone. Tratan de unir las fortalezas y las oportunidades. Es decir, relacionamos los
puntos fuertes tanto internos como externos, lo cual permite un crecimiento empresarial.

Se proponen las siguientes estrategias ofensivas:
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1. Diferenciacion del producto: Se busca el enfoque en aquellas caracteristicas Unicas de
nuestro producto lo cual puede aportar una diferenciacion en el mercado frente a la
competencia.

2. Campafas de marketing agresivas: Invertir en campafias publicitarias para aumentar el
reconocimiento de marca y llegar a un publico mas amplio.

3. Alianzas estratégicas: Fortalecer y ampliar nuestras relaciones estratégicas con marcas de
dispositivos deportivos y escuelas/clubes deportivos para aumentar la inclusién del
producto en el mercado.

3.2.2. Estrategias Defensivas:

Se busca contrarrestar las amenazas externas de la empresa con los recursos internos de la misma,
es decir contrarrestar amenaza con las fortalezas.
Se proponen las siguientes estrategias defensivas:
1. Proteccién de la propiedad intelectual: Obtener patentes y derechos de autor de nuestra idea
de negocio y tecnologia protegiéndola frente a posibles imitaciones y copias.
2. Fidelizacion de clientes: Implementar programas de fidelizacion y servicio al cliente
excepcional para retener a los clientes.
3. Mejora continua: Mantener un enfogque en la mejora continua de nuestro producto y
servicio para mantener una adecuada posicion en el mercado.

3.2.3. Estrategias Adaptativas:

Con estas estrategias se busca corregir alguna de las debilidades que presenta la organizacion
aprovechando las oportunidades identificadas. El objetivo de revertir aquellas debilidades
detectadas hasta que sean oportunidades.
Algunas de las estrategias adaptativas propuestas:
1. Desarrollo Flexible: Ser capaces de adaptar la tecnologia y productos desarrollados a las
necesidades y demandas del mercado, asi como, a los posibles avances tecnoldgicos.
2. Monitoreo de la competencia: Mantenernos informados sobre las acciones y movimientos
de la competencia para ajustar nuestras estrategias a ello.
3. Actualizacion constante: Estar atentos a las nuevas tendencias y avances tecnolégicos en
el mercado.

3.2.4. Estrategia de Supervivencia:

Relacionando debilidades y amenazas, es decir, puntos débiles tanto internos como externos. Se
buscan minimizar los dafios, no se trata de impulsar ni fortalecer ninguln aspecto, el objetivo es que
la situacién no empeore.
Las estrategias de supervivencias propuestas son:
1. Control de costos: Gestionar eficientemente los recursos financieros disponibles y buscar
formas de reducir los costos operativos.
2. Diversificacion de ingresos: Explorar oportunidades para diversificar nuestros ingresos
maés alla de este proyecto especifico para garantizar la estabilidad financiera a largo plazo.
3. Planificacién a largo plazo: Desarrollar un plan estratégico a largo plazo que tenga en
cuenta escenarios potenciales y nos permita adaptarnos a cambios inesperados en el
mercado.
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3.3 Perfil Estratégico

Para analizar el perfil estratégico realizaremos un analisis funcional frente a 3 de nuestros
competidores. En este analisis funcional generaremos una matriz en la que evaluemos distintas
funciones de la empresa frente a nuestros competidores. En este diagrama evaluamos cada area
funcional en una escala Débil, Medio, Bueno, Fuerte y Excelente.

Gracias a estos podemos analizar de manera visual nuestras fortalezas y amenazas frente a las de
nuestros competidores, de manera andloga podemos analizar en que funcionalidades de la empresa
debemos trabajar para mejorar y en que otras nos encontramos en una situacion favorable frente a
nuestros principales competidores.

En la ilustracion 30, mostraremos el andlisis realizado frente a las empresas competidoras ya
analizadas con anterioridad:

- Hudl
- ShotTracker
- HomeCourt
CourtStats Hudl ShotTracker HomeCourt
e P COURTSTATS r‘?hudl Tracker I—I
Analisis
i © @ @ ©
FunCIOnal — 0 @ @ E|l= 0 0o @ Bl= 0 o @ El= 0 o v E
o3Fg c £ aelog € £ aolaoag € £ aloag & £ oa
22529223829 eSLwRas 2o
Emu_;-g Zmu_;-g ZmLL;-g Emu_;-g
L L [WE] L
Produccidn
[+D+l
Marketing

Administracion
Recursos Humanos
Financiacion

lHustracion 30: Analisis Funcional. Fuente: elaboracion propia.

3.4 Cadena de Valor

Segun (Porter, 1986) en el analisis del coste estratégico de una empresa se deben comparar los
costes por unidad de una compafiia con los mismos de los competidores clave, actividad por
actividad, de esta manera se podra observar de manera clara cuales son aquellas actividades clave
gue pueden proporcionar una ventaja o desventaja competitiva a la empresa frente a la competencia.
Para ello podemos dividir las actividades de la empresa en varios tipos:
- Actividades de Valor agregado real (AVAR), son actividades que vistas por el cliente final
son las necesarias para generar el resultado que el cliente desea.
- VAE o actividades de valor agregado en la empresa, son aquellas actividades no relevantes
desde el punto de vista del cliente pero que la empresa requiere.
- Existen otra serie de actividades que son necesarias pero que no agregan valor alguno al
producto como el almacenamiento.
La cadena de valor aporta (Quintero, 2006):
- Un esquema coherente que permite diagnosticar la posicion de la empresa respecto a sus
competidores.
- Un procedimiento para la definicion de las acciones que pueden generar ventajas
competitivas.
Un ejemplo de la cadena de valor puede ser el mostrado en la ilustracion 31.
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lustracion 31: Ejemplo de Cadena de Valor. Fuente: (Porter, Ventaja Competitiva, 1986)

3.4.1. Actividades

En este apartado vamos a desarrollar algunas de las actividades de CourtStats en actividades
primarias y actividades de soporte:
- Actividades de Soporte
o Aprovisionamiento o Compras:
= Negociacién con los proveedores para obtener los mejores acuerdos
econdmicos
= Gestion de inventarios para disponer de los stocks justos para cubrir
nuestras necesidades.
o Desarrollo Tecnoldgico:
= Investigacién y desarrollo de nuevas tecnologias emergentes que permitan
introducir mejoras significativas en nuestro producto.
= Desarrollo de pruebas que permitan analizar la viabilidad técnica y
econdmica de cada una de las mejoras propuestas.
o Recursos Humanos:
= contratacion de personal cualificado y competente.
= Desarrollo de programas de formacion y desarrollo profesional que
permitan a los trabajadores incrementar sus conocimientos y aportar un
valor superior a la empresa.
o Infraestructura:
= Adquisicion de instalaciones y equipos necesarios para el desarrollo de la
actividad econémica.
= Mantenimiento y mejora continua de los equipos e instalaciones.
- Actividades primarias:
o Logistica Interna:
= Recepcion y almacenamiento de dispositivos.
=  Gestion del inventario y control exhaustivo de calidad.
o Operaciones:
= Generacion de los kits que conforman el producto a partir de los
dispositivos hardware individuales.
= Control de calidad en el proceso productivo.
o Logistica externa:
= Correcto empaquetado de los productos para su expedicion.
= Organizacion del transporte a empresas y a cliente final.
o Marketing y ventas:
= Desarrollo de fuertes estrategias de marketing que den visibilidad rapida
al producto.
= Identificacion de nichos de mercado.
o Servicio Post-venta:
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= Atencion al cliente y gestion de reclamaciones y productos defectuosos.

= Mantenimiento y reparacion de productos.

= Sistema independiente guiado para ayudar al funcionamiento del
dispositivo y a su correcta programacion.

3.4.1.1 Actividades Clave.

Dentro de estas actividades que hemos descrito anteriormente existen una serie de actividades que
se denominan clave debido a que pueden generar una ventaja competitiva. Entendemos por ventaja
competitiva a aquellas actividades, caracteristicas o recursos de un producto o servicio que pueden
proporcionar una superioridad inmediata frente a los competidores (Quintero, 2006).

A modo de resumen con la ayuda de la llustracién 32 podremos observar la cadena de valor de
Courtstats:
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llustracion 32: Cadena de Valor CourtStats. Fuente: elaboracion propia.
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3.5 Recursos

Los recursos son el conjunto de factores o activos de los que dispone y que controla una empresa
(dinero, fincas, patentes, marcas...) (Pajares Gutierrez, 2023).

Algunos de los recursos que hemos considerado necesarios para desarrollar el proyecto propuesto
seran los siguientes:

Recursos Humanos:

o Desarrolladores de software.

o Ingenieros de hardware.

o Equipo de Soporte Técnico.

o Program Manager.
Equipos y Tecnologia:

o Dispositivos Electronicos: ordenadores, moviles, etc...

o Herramientas de disefio y modelado.

o Kits de desarrollo de hardware y prototipados.

o Dispositivos de prueba y emuladores.
Infraestructura:

o Oficinas, laboratorios o areas de trabajo para el equipo de desarrollo.

o Conexidn a Internet.

o Servidores y sistemas de almacenamiento.
Financiacion:

o Fondos para investigacion y desarrollo.

o Presupuesto para equipos y herramientas.

o Recursos para marketing y lanzamiento.
Colaboradores Externos:

o Proveedores de componentes y materiales.

o Consultores y expertos.

3.6 Capacidades

Las capacidades son las habilidades de una empresa para llevar a cabo una actividad concreta
(Pajares Gutierrez, 2023). En cuanto a este proyecto nos referiremos a las habilidades y
conocimientos gque nos van a permitir llegar al objetivo deseado con éxito, es decir, conseguir
desarrollar y lanzar la idea de negocio. Algunas de las capacidades claves para llevar a cabo este
proyecto seran:

Desarrollo de Software: disefio, codificacion, pruebas y depuracion de aplicaciones
moviles.

Ingenieria de Hardware: disefiar y fabricar la pulsera NFC que formara parte de nuestra
solucion.

Disefio de Experiencia de Usuario: crear interfaces de usuario intuitivas y atractivas para
nuestra aplicacién movil.

Gestion de Proyectos: planificar, coordinar y controlar todas las actividades relacionadas
con el desarrollo y lanzamiento de la solucién.

Relaciones Estratégicas: establecer y gestionar relaciones estratégicas con marcas de
dispositivos deportivos, escuelas y clubes deportivos para colaboraciones y alianzas.
Marketing y Promocién: disefiar y ejecutar campafias publicitarias efectivas que aumenten
el conocimiento de nuestra marca y promocionen nuestra solucion.

Atencion al Cliente: proporcionar un servicio de atencion al cliente excepcional que
garantice la satisfaccion del cliente y fomente la fidelizacion.
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- Innovacion Tecnoldgica: estar al tanto de las Gltimas tendencias tecnoldgicas y adaptar
nuestras soluciones a los avances del mercado.

Las capacidades expuestas nos pueden dar una buena base para desarrollar de manera adecuada el
ciclo de vida del proyecto, proporcionando un correcto posicionamiento en el mercado de caraa la
consecucién de los objetivos.

3.7 Estrategia Competitiva

La estrategia competitiva define como queremos competir. Se estableceran las pautas a seguir para
competir de manera adecuada y conseguir maximizar las rentas superando las de los competidores.
Algunas de las estrategias competitivas identificadas que Courstats podria seguir son (Pérez, 2021):

1. Diferenciacion del Producto: creacion de productos o servicios Unicos de los que no
disponga la competencia.

2. Liderazgo en costes: ofertar productos mas econémicos que la competencia, se consigue a
través de la optimizacion de procesos y costes de fabricacion. Atrayendo asi a clientes mas
sensibles al precio del producto en el mercado.

3. Enfoque: se basa en la identificacion de un segmento de clientes especifico en el mercado
enfocando los servicios y productos a ellos.

4. Alianzas Estratégicas: establecer colaboraciones y alianzas estratégicas con otras
organizaciones y empresas que puedan aportar mayor valor a la organizacion.

Algunas de las estrategias competitivas que utilizaremos para optimizar la utilizacion de nuestras
oportunidades de cara a la mejora de posicionamiento en el mercado.
1. Diferenciacion del Producto:

e Integrar caracteristicas exclusivas o una combinacion de caracteristicas que solo
nosotros podamos proporcionar.

e Indicadores:

1. Numero de caracteristicas exclusivas.
2. Numero total de caracteristicas.
3. Nota de experiencia de usuario.
4. Aumento de la retencion de usuarios en nuestros servicios y la tasa de
conversion hacia los mismos.
2. Liderazgo en costes:

e Optimizacion de los procesos productivos y logisticos reduciendo al maximo los
costes operativos, disminuyendo con esto directamente el precio de venta del
producto.

e Indicadores:

1. Reduccidn de costes de fabricacion, distribucion y operativos.
2. Reduccion del precio de venta (la calidad del servicio no debe verse
afectada).
3. Cuota de mercado y rentabilidad de la organizacién.
3. Enfoque:

o Enfocar el objetivo de mercado en un segmento muy especifico haciéndonos
lideres en el mismo y dando a conocer la marca a raiz del mismo, por ejemplo,
escuelas deportivas, clubes de baloncesto amateur y federaciones deportivas.

e Indicadores:

1. Numero de clientes pertenecientes al segmento de mercado deseado.
2. Feedback positivo de los clientes del nicho de mercado deseado.
3. Aumento de los ingresos recibidos de los clientes deseados.

4. Alianzas Estratégicas:
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o Establecer colaboraciones con fabricantes de dispositivos y federaciones
nacionales y autondmicas obteniendo un producto mas econémico y con unas
ventas predefinidas en el mercado a través de cumplimiento de contratos.

e Indicadores:

1. Numero de alianzas estratégicas conseguidas.

2. Aumento de ventas debidas a acuerdos estratégicos.

3. Mejora de la imagen de marca, expansion y alcance de la misma debido a
las correctas alianzas estratégicas.

3.8 Ventajas Competitivas

Las ventajas competitivas son cualquier caracteristica que la organizacion disponga y que la
diferencia de otras posicionandola en una posicion relativa superior para competir en el mercado,
obteniendo un mayor rendimiento. Algunas de las ventajas competitivas identificadas son:

1. Tecnologia Innovadora: la solucién propuesta cuenta con tecnologia innovadora que
combina tecnologias existentes combinandolas de una manera innovadora. Combinando
las aplicaciones moviles con los dispositivos NFC se consigue realizar una recopilacion de
datos deportivos de manera mas exhaustiva.

2. Enfoque en mercado amateur: el enfoque destinado al mercado amateur como, por ejemplo,
escuelas deportivas y deportistas amateur, permite adaptar las soluciones a las necesidades
especificas del mercado seleccionado, generando una diferenciacion frente a competidores
enfocados a mercados mucho méas amplios.

3. Relaciones Estratégicas: la generacion de alianzas estratégicas fuertes aporta una ventaja
competitiva al acceso de los mercados deseados y aprovechar al maximo el conocimiento
de los socios.

4. Personalizacion y Adaptabilidad: las opcionalidades de personalizacion de la aplicacion
movil permiten satisfacer algunas de las necesidades mas especificas de los clientes,
creando una experiencia Unica en cada uno de los usuarios.

3.8.1. Modelo de Negocio

El modelo de negocio propuesto se basa en la recogida de datos estadisticos deportivos aplicados
al baloncesto a través de la combinacion de tecnologias NFC y una aplicacién movil, esta solucion
es innovadora a la vez que accesible para todo tipo de publicos que desee adquirir el producto,
desprofesionalizando asi el mercado.

A través de una propuesta de valor clara y una buena relacion con los clientes se busca establecer
la marca y conseguir una buena posicion competitiva en el mercado.

A continuacion, se detallan cada uno de los componentes clave del modelo de negocio como son la
propuesta de valor, los canales, la relacion con los clientes, las fuentes de ingreso, los socios clave
y la estructura de costes.

3.8.1.1 Propuesta de valor

Con las propuestas de valor se busca describir de manera sencilla'y clara que ofrece la organizacion
a los clientes, la propuesta de valor puede incluir los beneficios que la organizacion aporta a los
clientes frente a la competencia o como ayuda a resolver los problemas o necesidades de los
clientes.

e La propuesta de valor se basa en ofrecer una solucion innovadora en el seguimiento de
estadisticas deportivas integrando tecnologia NFC con una aplicacion movil,
proporcionando una solucién sencilla y precisa para recopilar y analizar los datos
estadisticos durante los partidos y entrenamientos.
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e Gracias a la solucion propuesta los usuarios podran realizar un seguimiento de los tiros
anotados, fallados, porcentajes de acierto, carga y descargas fisicas tomando decisiones
sobre los entrenamientos y planificaciones deportivas en funcién de los mismos.

e La solucion se enfoca en las escuelas deportivas y deportistas amateur buscando ofrecer
una solucion asequible y profesionalizando el deporte amateur.

3.8.1.2 Canales

Los canales de distribucion que utilizaremos para hacer llegar nuestra solucién a los usuarios finales
seran una combinacion de los medios fisicos con algunas tiendas fisicas minoritarias o colaborando
con grandes plataformas de venta como MediaMArkt, FNAC O Carrefour y a través de una
plataforma web propia y de la propia aplicacion. La forma de promocionar nuestros productos sera:
e Se utilizardn una combinacién de canales en linea y fuera de linea para llegar a nuestros
clientes potenciales.
e Los canales en linea se formaran por un sitio web, redes sociales, marketing por correo
electronico y publicidad en linea.
o Los canales fisicos incluiran la participacion en eventos deportivos locales, colaboraciones
con escuelas y clubes deportivos, y demostraciones en persona de nuestra solucion.

3.8.1.3 Relacion con los clientes

Describe la forma en la que se interactuara con los clientes a lo largo del proyecto. Estas relaciones
pueden englobar distintas estrategias para atraer a potenciales clientes, estrategias para retener a los
clientes ya existentes o el fomento de la lealtad al servicio proporcionado a través de un adecuado
servicio postventa, programas de fidelidad, etc.
Para ello:
- Relacion cercana a través de un servicio de atencion al cliente reactivo y resolutivo.
- Soporte Técnico y Asistente a la configuracion del dispositivo para maximizar el uso de
los dispositivos al maximo por el cliente.
- Lanzamiento de un programa de encuestas, preguntas y respuestas y sugerencias para
recopilar informacidn sobre la satisfaccién de nuestros clientes y mejorar la solucién.

3.8.1.4 Fuentes de Ingreso

Las principales fuentes de ingreso que generara este proyecto y que seran parte importante de la
financiacion del mismo son:

- Venta de los dispositivos

- Suscripciones a la aplicacion movil.
De cara a desarrollos futuros se podrian implementar funciones premium que se pagarian como una
extension de la suscripcion en las cuales se cuenten con reuniones, conferencias y webinar con
analistas que ensefien a realizar una mejor interpretacion de los datos, desarrollo de informes con
analisis previo, acceso a bases de macrodatos cruzados y estadistica avanzada.

3.8.1.5 Socios Clave

Los socios clave son aquellos que son fundamentales para el correcto funcionamiento de la
organizacion.
Puede incluir desde proveedores de materias primas, fabricantes, distribuidores, socios estratégicos,
aliados tecnoldgicos, etc.
Algunos de nuestros socios claves seran:

- Representantes de los equipos

- Representantes de la federacion
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Influencers que promuevan nuestros productos
Desarrolladores de Sotware

Proveedores de Hardware

Fabricantes de pulsera y anillos NFC

3.8.1.6 Estructura de Costes

La estructura de costes es aquella en la que se detallan todos los costes asociados a la actividad del
proyecto.

Por un lado, pueden influir los costes fijos como alquiler, salarios, servicios publicos, etc. Por otro
lado, se encuentran los costes variables como, por ejemplo, las materias primas, gastos en campafias
de marketing, etc.

Los costes principales de nuestro proyecto seran:

Desarrollo y mantenimiento de la aplicacion movil.
Produccion de la pulsera NFC.

Marketing y publicidad.

Costes operativos.

Atencion al cliente.

Desarrollo de nuevas caracteristicas y actualizaciones.
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Capitulo 4 Implementacién
4.1 Analisis de Stakeholders

4.1.1. Stakeholders

El termino stakeholder segin (Freeman, 1984) y llevado al dmbito de la ética empresarial y
responsabilidad social corporativa es “Cualquier grupo o individuo que puede afectar o ser afectado
por el logro de los propositos de una corporacién. Stakeholders incluye empleados, clientes,
proveedores, accionistas, bancos, ambientalistas, gobierno u otros grupos que pueden ayudar o
dafiar a la corporacion”.

La teoria de los stakeholders especifica y refleja las personar o grupos hacia los cuales se orientara
la RSC3, de esta manera se nombran a cada uno de los miembros de los grupos de interés, hacia los
cuales las organizaciones deben responder. Esta teoria es basicamente una forma de enfoque de la
estrategia organizacional ética de las empresas (Acufa, 2012).

4.1.2. Identificacion de los stakeholders

Para realizar un correcto analisis de stakeholders debemos de ser capaces de identificar quienes son
los stakeholders que intervienen en el proyecto, asi como determinar quién es el representante de
cada uno de ellos en el caso de organizaciones o partes interesadas que engloban a grupos
constituidos por mas de una persona. En la tabla 2 mostraremos a algunos de los identificados junto
con una breve descripcion.

3 RSC: La Responsabilidad Social Corporativa en el ambito de las Administraciones Publicas se entiende
como un instrumento de innovacion que supone la asuncion de un conjunto de compromisos de caracter
voluntario para gestionar el impacto de su actividad en los &mbitos laboral, social, ambiental y econémico.
(Diputacion de Badajoz, s.f.)
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ID Stakeholder Descripcion Representante
1 Usuarios finales Entrenadores, jugadores, equipos deportivos Presidente de la organizacion de
jugadores.
2 Fabricantes de dispositivos Empresas que fabrican dispositivos y sensores Directores comerciales de las
organizaciones.
3 Proveedores de tecnologia Empresas que proporcionan tecnologia y software Directores IT de las organizaciones.
4 | Patrocinadores y financiadores Empresas u organizaciones que proporcionan Directores comerciales de
financiamiento o patrocinio organizaciones de marketing
5 Organizaciones deportivas Organizaciones y federaciones deportivas Presidente de la federacion
6 Investigadores y académicos Investigadores y académicos en el campo del Rector de la universidad
deporte y la tecnologia
7 Medios de comunicacion Medios de comunicacion y prensa especializada Jefe Prensa Deportiva
Reguladores y organismos Reguladores y organismos gubernamentales Funcionario Gubernamental
gubernamentales
9 Comunidad local Comunidad local donde se desarrolla el proyecto Alcalde
10 Competidores y otras Empresas competidoras y otras del sector Directores ejecutivos de la
empresas del sector competencia

Tabla 2: Analisis de Stakeholders. Fuente: elaboracion propia.
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4.1.3. Modelo de Gardner

En el modelo de (Gardner, 1989), se clasifican las partes interesadas en funcion de dos variables,
el poder de cada una de ellas y el grado de interés que muestran en las estrategias tomadas por la
empresa. Estas dos variables son enfrentadas en una matriz cartesiana simple en la cual se
clasificaran en funcién del tipo de relacion que la empresa debe realizar con cada una de las partes
interesadas Ilustracion 33.

Alto

Mantener Satisfecho Gestionar Atentamente

Poder
(Nivel de autoridad)

Mantener Informado

Bejp T T—
Interés o
(Preocupacion o conveniencia)

lustracion 33: Matriz de Gardner. Fuente: (Fierro, 2021)

Para establecer estas relaciones en nuestro caso debemos asignar un poder e interés a cada uno de
los stakeholders que hemos identificado (Tabla 3).

ID Stakeholder Poder (1-10) Interés (1-10)
1 Usuarios finales 7 9
2 Fabricantes de dispositivos 8 7
3 Proveedores de tecnologia 5 7
4 Patrocinadores y financiadores 9 6
5 Organizaciones deportivas 7 8
6 Investigadoresy académicos 5 5
7 Medios de comunicacion 6 5
Reguladores y organismos
8 gubernamentales 8 5
9 Comunidad local 5 5
10 Competidoresy otras empresas del sector 7 6

Tabla 3:Poder- Interés de Stakeholders. Fuente: elaboracion propia.

De esta manera la matriz poder-interés para los Stakeholders relacionados con CourtStats seria la
mostrada en la llustracion 34:
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Matriz Poder- Interés
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llustracion 34: Matriz Poder Interés. Fuente: elaboracién propia.

Basandonos en el Modelo de Gardner y en los datos de Poder- Interés que hemos estipulado a cada
uno de los Stakeholders:

Mantener Satisfecho: esta estrategia esta dedicada a Stakeholders con un alto poder y bajo
interés es importante mantenerlos satisfechos para evitar que el bajo interés que muestras
pueda convertirse en algo negativo para el proyecto.

3- Proveedores de tecnologia

7- Medios de comunicacion

8- Reguladores y organismos gubernamentales

Gestionar Atentamente: los Stakeholders dentro de esta estrategia de gestion cuenta con un
alto poder y un alto interés, son criticos para el desarrollo del proyecto y por lo que
requieren una atencion continua y cercana que ayudara a desarrollar con éxito el proyecto.
1- Usuarios finales

2- Fabricantes de dispositivos

4- Patrocinadores y financiadores

6- Investigadores y académicos

10- Competidores y otras empresas del sector

Monitorizar: stakeholders con poco interés y un bajo poder, no requieren de excesiva
atencion, pero es importante mantenerlos monitorizados para asegurar que su posicién no
cambie a lo largo del proyecto.

6- Investigadores Académicos

Mantener Informado: Stakeholders con un alto interés, pero con poco poder, su alto interés
hace necesario mantenerlos informados creando asi un sentimiento de pertenencia al
proyecto.

9-Comunidad Local

4.1.4. Modelo de Mitchell, Agle y Wood

Dentro del modelo de Mitchell, Agle y Wood se analizan los Stakeholder en funcion de 3 atributos:
poder, legitimidad y urgencia (Fierro, 2021).

Poder: se entiende como poder a la capacidad del stakeholder para influir en las estrategias
de la organizacion
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- Legitimidad: se entiende como la conveniencia de cada stakeholder para participar en el

proyecto.

- Urgencia: con la urgencia se tienen en cuenta la influencia temporal que muestra cada uno

de los stakeholders en términos de necesidades, requisitos o expectativas del proyecto.
La combinacidn de estos 3 atributos proporciona una clasificacion de los stakeholders en 7 grupos
de interés diferenciados que proporcionaran a la direccion de la empresa una primera propuesta
sobre la relevancia de cada una de las partes interesadas. Podemos ver cada uno de los grupos de

interés en la llustracion 35.

\ Interesadas
| Peligosas

/
R / Interesadas
N

Partes \
NO Interesadas

Partes

Partes

Definitivas

Partes

Interesadas | Interesadas | Interesadas
\ Demandantes ' Dependientes Discrecionales
\ I
\ URGENCIA LEGITIMIDAD /
b
N == ——— //

lustracién 35:Modelo de Mitchell, Agle y Wood. Fuente: (Fierro, 2021)

Para determinar dentro de que grupo de interés se encuentran nuestras partes interesadas, es
necesario determinar que atributos tienen cada uno de los stakeholders que hemos identificado. En
la Tabla 4 podemos ver esta asignacion.

ID Stakeholder

1 Usuarios finales

Fabricantes de
dispositivos

Proveedores de
tecnologia

Atributos Resultado

Poder Urgencia Legitimidad Partes Interesadas Definitivas

Poder Urgencia Partes Interesadas Peligrosas

Partes Interesadas

Urgencia Legitimidad Bependicnies
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Patrocinadores N Partes Interesadas
4 . . y Legitimidad Poder .
financiadores Dominantes
Organizaciones ,
5 g . Poder Partes Interesadas Inactivas
deportivas
Investigadores ) .
6 g . y Urgencia Poder Partes Interesadas Peligrosas
académicos
Medios de . .
7 L Urgencia Poder Partes Interesadas Peligrosas
comunicacion
Reguladoresy
8 organismos Poder Partes Interesadas Inactivas
gubernamentales
9 Comunidad local Poder Partes Interesadas Inactivas
Competidores y otras . .
10 P y Urgencia Poder Partes Interesadas Peligrosas
empresas del sector

Tabla 4: Atributos de los Stakeholders. Fuente: elaboracién propia.

A partir de la Tabla 4 determinamos a que grupo de interés pertenece cada Stakeholder e incluimos
la informacion en el modelo de Mitchell en la llustracion 36.
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( Partes Partes ‘l Partes ,l

\ Interesadas | Interesadas | Interesadas /
Demandantes | Dependientes /’ Discrecionales /

\® / /

URGENCIA // LEGITIMIDAD / /
3 y

llustracion 36:Modelo de Mitchell, Agle y Wood aplicado a CourtStats. Fuente: elaboracion propia a partir de la

figura original (Fierro, 2021).

En base a la clasificacién realizada en funcion a poder, legitimidad y urgencia podemos observar
que todos los Stakeholders identificados se encuentran dentro de la siguiente clasificacion
(Mitchell, 1997):

Partes Interesadas Inactivas: tienen el poder para poder influir en el proyecto, pero carecen
de legitimidad o urgencia para hacerlo. Estos Stakeholders deben ser monitoreados ya que
pueden convertirse en interesados mucho mas activos en caso de adquirir mas legitimidad
0 urgencia.

o 5- Organizaciones deportivas

o 8- Reguladores y organismos gubernamentales

o 9- Comunidad local
Partes Interesadas Peligrosas: Stakeholders que disponen de poder y urgencia. Es
importante prevenir cualquier tipo de conflicto con este tipo de Stakeholder y mitigar sus
necesidades urgentes ya que pueden convertirse en una amenaza para el proyecto.

o 2- Fabricantes de dispositivos

o 6- Investigadores y académicos

o 7- Medios de comunicacion

o 10- Competidores y otras empresas del sector
Partes Interesadas Dominantes: disponen de poder y legitimidad, esto les da una posicion
fuerte ante la organizacion. La gestion de estas partes interesades debe ser activa en busca
de su satisfaccion ya que tienen el poder y la capacidad de influir en el proyecto.

o 4- Patrocinadores y financiadores
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- Partes Interesadas Dependientes: partes interesadas con demandas urgentes a la vez que
legitimas, pero sin el poder suficiente para llevarlas a cabo, dependen de oras partes
interesadas con poder suficiente como para satisfacer sus necesidades. Se debe satisfacer
sus demandas, en especial si son capaces de adquirir alianzas con Stakeholders con poder
que les ayuden a conseguir sus demandas.

o 3- Proveedores de tecnologia

- Partes interesadas Definitivas: disponen de poder, legitimidad y urgencia, lo que hace que
sean los Satekeholders mas importantes. Son la prioridad y es importante cumplir sus
demandas ya que pueden influir en el proyecto de manera significativa.

o 1- Usuarios finales

4.2 Gestion del Cronograma del Proyecto

La gestion del cronograma de un proyecto es aquello que incluye todos los procesos necesarios
para conseguir que el mismo pueda finalizar a tiempo. Los procesos que se encargan de la gestién
del cronograma segun (Project Management Institute , 2017) son los siguientes:

- Planificar la gestion del cronograma

- Definir las actividades

- Secuenciar las actividades

- Estimar la duracion de las actividades

- Desarrollar el cronograma

- Controlar el cronograma.

4.2.1. Definicion de las actividades

Para definir las actividades relacionadas con nuestro proyecto debemos identificar las acciones
especificas a realizar para llevar a cabo con éxito los entregables del proyecto.
Para ello vamos a definir cada uno de los paquetes de trabajo del proyecto y posteriormente
descomponerlos en las actividades que conformaran cada uno de ellos.
La EDT es una representacion grafica del proyecto que describe y organiza las actividades del
proyecto de una forma que nos permite planear y controlar el proyecto. La EDT o estructura de
desglose de trabajo define los paquetes de trabajo que componen el proyecto para la planificacion
y desarrollo del mismo (Riveros, 2020), descompone el proyecto en tareas mas sencillas y faciles
de manejar para facilitar la planificacion y asignacién de los recursos del proyecto.
Vamos a definir la EDT de nuestro proyecto con los siguientes paquetes de trabajo mostrados en la
llustracion 37:
1. Inicio del Proyecto
1.1 Definicién de requisitos
1.2 Investigacién y seleccién de tecnologia
2. Desarrollo de Software
2.1 Disefio de la aplicacion movil
2.2 Codificacion de la aplicacion movil
2.3 Pruebas en la aplicacion movil
2.4 Depuracion de Errores
3. Desarrollo de Hardware
3.1 Seleccidn de la pulsera y anillo NFC
3.2 Fabricacion de prototipos
3.3 Pruebas de compatibilidad
3.4 Ajustes y mejoras
4. Integracion
4.1 Integracion del hardware con la aplicacion movil
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4.2 Pruebas de integracion

4.3 Ajustes y mejoras

Pruebas y Calidad

1.1 Pruebas de Funcionalidad

1.2 Pruebas de Uso

1.3 Pruebas de Rendimiento

1.4 Correccion de Errores
Lanzamiento y Despliegue

6.1 Preparacion para el lanzamiento
6.2 Despliegue del proyecto

6.3 Formacion del personal

Soporte Postventa

7.1 Atencion al cliente

7.2 Actualizacion del Software

7.3 Mantenimiento del Hardware
Evaluacion y Revision

8.1 Evaluacion del proyecto

8.2 Identificacion de lecciones aprendidas
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llustracion 37: EDT Courtstats. Fuente: elaboracion propia.
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4.2.2. Secuenciacion y estimacion de la duracion de las actividades

En la llustracion 38 asignaremos a cada una de las actividades un identificador y las precedencias

gue indican la secuencia en la gue cada una de las actividades debe completarse.
Actividad ﬂ Precedencias- Duracién (Semanas)ﬂRecursos

1.1 Definicion de requisitos - Equipo de proyecto

1.2 Investigacion y seleccion de tecnolo . Equipo de proyecto

2.1 Disefo de la aplicacién movil 1.2 4 Desarrolladores de software
2.2 Codificacién de la aplicacion mévil 2.1 6 Desarrolladores de software
2.3 Pruebas en la aplicacion mévil 2.2 4 Desarrolladores de software
2.4 Depuracién de errores 2.3 2 Desarrolladores de software

3.1Seleccion de la pulsera y anillo NFC 4 Ingenieros de hardware
3.2 Fabricacidn de prototipos 3.1 4 Ingenieros de hardware
3.3 Pruebas de la pulsera NFC 3.2 2 Ingenieros de hardware
3.4 Ajustes y mejoras 3.3 2 Ingenieros de hardware

4.1Integracion de la pulsera NFC con la aplicacion movil 2.4/3.3/3.4 4 Desarrolladores de software/ Ingenieros de hardware
4.2 Pruebas de integracion 4.1 2 Desarrolladores de software/ Ingenieros de hardware
4.3 Ajustes y mejoras 4.2 2 Desarrolladores de software/ Ingenieros de hardware

5.1 Pruebas de funcionalidad 4.3 3 Desarrolladores de software/ Ingenieros de hardware
5.2 Pruebas de uso 5.1 2 Desarrolladores de software/ Ingenieros de hardware
5.3 Pruebas de rendimiento 52 2 Desarrolladores de software/ Ingenieros de hardware
5.4 Correccion de errores 5.3 1 Desarrolladores de software/ Ingenieros de hardware
6.1 Preparacion para el lanzamiento 5.4/1.1 2 Equipo de proyecto

6.2 Despliegue del proyecto 6.1 1 Equipo de proyecto/ Equipo de Soporte Técnico

6.3 Formacion del personal 6.2 1 Equipo de proyecto/ Equipo de Soporte Técnico

7.1 Atencion al cliente 6.3 4 Equipo de Soporte Técnico

7.2 Actualizacidn del software 7.1 2 Desarrolladores de software/ Equipo de Soporte Técnico
7.3 Mantenimiento del hardware 7.2 2 Ingenieros de hardware/ Equipo de Soporte Técnico
8.1 Evaluacién del proyecto 7.3 1 Equipo de proyecto/ Interesados clave

8.2 Identificacion de lecciones aprendid 8.1 1 Equipo de proyecto/ Interesados clave

lustracion 38:Tabla de actividades del proyecto. Fuente: elaboracion propia.

4.2.3. Hitos del programa

Los hitos del cronograma son aquellas actividades clave que representan las distintas etapas del que
el proyecto debe ir superando.
- Investigacion y Andlisis de Mercado: 2 meses
o Realizar analisis de mercado y estudios de competencia.
o ldentificar oportunidades y necesidades del mercado.
o Definir el pablico objetivo y segmentos de mercado.
- Desarrollo de Prototipo de la Pulsera NFC: 3 meses
o Disefar el prototipo de la pulsera NFC.
o Desarrollar el software necesario para la comunicacion con la pulsera.
o Realizar pruebas de funcionamiento y calidad del prototipo.
- Desarrollo de la Aplicacion Movil: 4 meses
o Disefiar la interfaz de usuario de la aplicacion movil.
o Desarrollar el codigo de la aplicacién para dispositivos iOS y Android.
o Integrar la funcionalidad de seguimiento deportivo con la pulsera NFC.
o Realizar pruebas de usabilidad y rendimiento de la aplicacion.
- Pruebas Piloto: 1 mes
o Realizar pruebas piloto con usuarios reales para evaluar la funcionalidad y la
experiencia de usuario.
o Recopilar retroalimentacion y realizar ajustes necesarios en la solucion.
- Lanzamiento Oficial: 1 mes
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o Preparar la estrategia de lanzamiento y marketing.
o Desarrollar materiales promocionales y de marketing.

o Lanzar oficialmente la solucion al mercado y comenzar las actividades de
comercializacion.

- Monitoreo y Evaluacion:
o Monitorear el rendimiento y la aceptacién de la solucion en el mercado.
o Recopilar comentarios de los usuarios y realizar ajustes segun sea necesario.

o Evaluar regularmente el progreso hacia los objetivos comerciales y ajustar la
estrategia segun sea necesario.

4.2.4. Desarrollo del cronograma
En la ilustracion 39 mostraremos el diagrama de Gantt que hemos creado.
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__ |Duracion Fecha de
Nombre de la tarea Precedencias Fechade |, . olr|(n|m|et|nfo|/Nofofo|r|n|(m|t|nlo[Nolofo|d|n|m[t|nlo[najlalofd|a|mn|[¢(vjo/nfojlalofln|ln
(Sem) |~ | finalizacion N0 o m ||| NN NN NN NN NN Ao ofnnnnnlnn T v Y Y YT YT T 000
inicio winlololololalalalolaoonolnlololalalalalolaoonnlololololalaalalaoloannlololnla
1. Tnicio del Proyecto
1.1 Definicidn de requisttos 2 2 S S
1.2 Investigacion y seleccion de tecnolo 11 4 33 %
Desarrolio ae S0
2.1 Disefio de la aplicacion movi 12 4 S 510
2.2 Codificacion de la aplicacion movil 21 3 sit 516
2.3 Pruehas en la aplcacion movi 22 4 Y i)
2.4 Depuracion de ermores 23 2 i s
Desarrolio ae Harawa
3.1 Seleccion de la pulsera y anilo NFC - 4 St S4
3.2 Fabricacion de prototipos 31 4 S5 S8
3.3 Pruebas de la pulsera NFC 32 2 59 S10
3.4 Ajustes y mejoras 33 Y Sit 512
q eqracio
4.1 Integracion de la pulsera NFC con la aplicacion movil | 24/3.3/34 | 4 3 52
4.1 Pruehas de integracion 41 2 s S8
4.3 Ajustes y mejoras 42 2 509 30
Pruepa alidad
5.1 Pruebas de funcionalidad 43 3 St 53
5.2 Pruebas de uso 5.1 2 S 535
5.3 Pruebas de rendimiento 5.2 2 53 37
5.4 Correccign de errores 53 1 538 538
0. Lanzazamiento y Desplieque
6.1 Preparacion para el lanzamiento 54/1.1 2 5% S40
6.2 Despliegue del proyecto 6.1 1 S41 541
6.3 Formacidn del personal 6.2 1 ) )
oporte Po
7.1 Atencion al cliente 6.3 4 543 546
7.2 Actualizacion del software 71 547 548
7.3 Manteniiento del hardware 1.2 2 549 S50
8. Evaluacion y Revisio
8.1 Evaluacion del proyecto 73 1 551 51
8.2 Identificacion de lecciones aprendid 8.1 1 552 552

llustracion 39: Diagrama de Gantt CourtStats. Fuente: elaboracion propia.
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4.2.5. Riesgos del cronograma

Identificar y estipular como actuar antes los posibles riesgos que pueda presentar el cronograma es
algo fundamental para poder completar el proyecto de la manera adecuada. El objetivo de la gestion
de estos riesgos es aumentar la probabilidad e impacto de los riesgos positivos y disminuir la
probabilidad e impacto de los riesgos negativos, aumentando asi las probabilidades de finalizar el
proyecto con éxito (Project Management Institute , 2017).

Identificar algunos de los riesgos que pueden afectar al cronograma es uno de los primeros pasos:

Retrasos en las tomas de decisiones: tomar las decisiones en el tiempo estipulado es algo
muy relevante a la hora de cumplir con el cronograma estipulado. El retraso en la toma de
una decision puede llevar al proyecto a puntos de no avance en los cuales hasta que la
decision esté tomada ninguna parte del proyecto seguira adelante, viéndose afectadas todas
las actividades del mismo.

o Parareducir y mitigar este riesgo se establecera un estandar claro relacionado con
la toma de decisiones. Un proceso y un organigrama bien estructurado que en caso
de duda ante alguna de las decisiones a tomar esta pueda ir escalando de manera
gradual hasta que un responsable con la autoridad suficiente tome la decision de
manera clara y rapida.

Falta de Recursos: no disponer del suficiente material o personal a la hora de la realizacion
de las actividades puede causar retrasos en el proyecto.

o Unaplanificacion detallada al inicio del proyecto mitigara este riesgo y una reserva
de recursos o plan alternativo preparado para actuar en caso de ser necesario como
empresas auxiliares o subcontrataciones puede ayudar a reducir el impacto de este
riesgo.

Dependencia entre actividades: retrasos previos en tareas que pertenecen al camino critico
del proyecto pueden generar retrasos en el plazo total del mismo.

o Una correcta identificacion de las actividades, tabla de precedencias y camino
critico como el expuesto en el apartado 4.2.5 ayuda a disminuir el impacto y
preparar un plan alternativo o reorganizacion de actividades en caso de ser
necesario.
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Capitulo 5 Analisis Econémico

5.1 Distribucion y tareas

Dividiremos los gastos que podremos tener en las siguientes actividades, asignando a cada una de
ellas tanto un valor porcentual como un abanico que pueda abarcar los costes asociados a cada una
de ellas:
1. Desarrollo de la Aplicacion Mavil:
e 21% [20.000€-50.000€]: Costes de desarrollo de software, incluyendo salarios
del equipo de desarrollo, herramientas de desarrollo y licencias de software.
e 6% [5.000€-15.000€]: Costes de disefio de la interfaz de usuario y experiencia de
usuario.
e 3% [2.000€-7.000€]: Costes de pruebas y depuracion de la aplicacion.
o Total: 30% [27.000€-72.000€]
2. Produccion de la Pulsera NFC:
e 17% [15.000€-40.000€]: Costes de fabricacion de hardware, incluyendo
materiales, componentes y mano de obra.
o 4% [3.000€-10.000€]: Costes de investigacion y desarrollo para prototipos y
pruebas de concepto.
e Total: 21% [18.000€-50.000€]
3. Marketing y Publicidad:
e 13% [10.000€-30.000€]: Costes de publicidad en linea, incluyendo campafias de
publicidad en redes sociales y marketing por correo electronico.
e 8% [5.000€-20.000€]: Costes de publicidad fuera de linea, incluyendo eventos
deportivos locales, ferias y demostraciones en persona.
e Total: 21% [15.000€-50.000€]
4. Costes Operativos:
e 6% [5.000€-15.000€]: Costes de alquiler de oficinas y espacio de trabajo.
o 3% [2.000€-7.000€]: Costes de servicios publicos y mantenimiento de
instalaciones.
e 4% [3.000€-10.000€]: Costes de ndmina y recursos humanos para personal
administrativo y de soporte.
e Total: 14% [10.000€-32.000€]
5. Servicio de Atencion al Cliente:
e 4% [3.000€-10.000€]: Costes de personal de atencion al cliente y soporte técnico.
e 2% [2.000€-5.000€]: Costes de herramientas y software de atencion al cliente,
como sistemas de tickets de soporte y software de gestion de relaciones con el
cliente.
e Total: 6% [5.000€-15.000€]
6. Otros Gastos:
o 3% [2.000€-8.000€]: Costes de consultoria y asesoramiento externo.
o 5% [3.000€-10.000€]: Reserva para gastos imprevistos y contingencias.
e Total: 8% [5.000€-18.000€]
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5.1.1. Prevision de demanda

No podemos conocer la demanda que nuestro producto tendra en el mercado con exactitud ya que
dependera de una serie de factores como el tamafio del mercado, la competencia, las campafias de
marketing, la aceptacion de los consumidores al producto, etc.
Por lo que vamos a partir de una hipétesis inicial moderada que tenga como base un crecimiento
lineal con el paso de los afios en funcion de la aceptacion del producto, incremento de la popularidad
y el reconcomiendo en el mercado.
Basandonos en el mercado actual podemos estimar una demanda al inicio del proyecto de 500 a
1000 dispositivos en los primeros 6 meses de lanzamiento.
En cuanto al modelo de suscripciones a la aplicacion maévil, dependera en gran medida del uso que
se le dé a cada uno de los dispositivos. Basandonos en el tamafio del mercado objetivo y la
predisposicion de los usuarios a realizar el pago por servicios de seguimiento deportivo, podemos
estimar una tasa de entre el 5% y el 10% de suscripcion de los usuarios que compran el dispositivo.
Por lo que segun estos datos la prevision de demanda estimada para los 5 primeros afios de vida de
nuestro proyecto sera:

- Afio 1: 500 unidades

- Afio 2: 750 unidades

- Afio 3: 1000 unidades

- Afio 4: 1500 unidades

- Afio 5: 2000 unidades

5.1.2. Financiacion

Para la financiacion del proyecto podremos disponer de distintas fuentes de financiacion que nos
proporcionen los ingresos suficientes para poder afrontar los gastos iniciales que generara el
proyecto:

1. Financiacién Propia: Fondos personales, ahorros o activos personales para financiar el
proyecto. Utilizar una financiacién propia completa elimina la necesidad de agentes
externos, pero implica un gran riesgo a nivel personal y puede limitar el alcance del
proyecto.

2. Financiacién de Capital de Riesgo: Buscar inversores de capital de riesgo que estén
dispuestos a proporcionar fondos a cambio de participacion en la empresa. Esto puede ser
una opcidén adecuada si necesitamos una cantidad significativa de capital inicial y estamos
dispuestos a ceder parte del control de la empresa a cambio de financiacion. Los inversores
de capital de riesgo también pueden proporcionar orientacion y asesoramiento estratégico.

3. Préstamos Bancarios: Obtener préstamos bancarios de bancos u otras instituciones
financieras para financiar el proyecto. Los préstamos pueden ser garantizados por activos
comerciales o garantias personales y generalmente requieren el pago de intereses.

4. Financiacion Crowdfunding: Utilizar plataformas de crowdfunding para recaudar fondos
de una amplia base de inversores individuales. Esta opcion puede ser Gtil para financiar
proyectos que tienen un fuerte atractivo para el pablico en general y pueden generar interés
y apoyo de la comunidad.

5. Subvenciones y Ayudas: Buscar subvenciones y ayudas gubernamentales, asi como
programas de financiacion especificos para proyectos innovadores en el &mbito tecnoldgico
y deportivo. Estos fondos pueden estar disponibles a nivel local, regional o nacional y
pueden proporcionar una fuente adicional de financiacion sin diluir la propiedad de la
empresa.
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En nuestro caso partiremos de la siguiente hipotesis de financiacion:
- Préstamo Bancario:
o Solicitaremos un préstamo bancario para cubrir parte de los costes iniciales.
o Supondremos que podemos obtener un préstamo de 150.000€ a una tasa de interés
anual del 8% con un periodo de amortizacion de 5 afios.
- Ayudas y Subvenciones:
o Oportunidades de subvenciones y ayudas gubernamentales para proyectos
innovadores en tecnologia y deportes.
o Supondremos que podemos obtener una subvencién de 50.000€ para el proyecto.
- Financiacion Propia:
o Se financiaré el resto del capital inicial con la financiacion propia necesaria.

5.1.3. Precios de Venta

Mostraremos en este apartado un abanico con la hip6tesis de los precios de venta que tendra cada
uno de los dispositivos y suscripciones asociadas al proyecto y seran los siguientes:
- Dispositivos:
o Dispositivo individual: 50€ - 100€.
o Paquete de varios dispositivos: 100€ - 200€.
o Descuentos por volumen o promociones especiales (paquetes especiales para la
compra densificada de dispositivos por parte de los equipos y clubes): hasta un
20% de descuento sobre el precio individual.
- Suscripcién a la Aplicacién:
o Suscripcion mensual: 5€ - 15€ mensuales.
o Suscripcion anual: 50€ — 120€ anuales.
o Suscripcién vitalicia: 150€ - 300€ pago Unico.
o Opciones de pago por uso: 0.5€ — 1€ por sesién de entrenamiento.

5.1.4. Balance de Pérdidas y Ganancias

Para realizar el balance de pérdidas y ganancias vamos a desglosar las estimaciones proporcionadas
para los ingresos y los gastos.
Ingresos
- Baséndonos en la prevision de demanda estimada de dispositivos y suscripciones.
- Supondremos un precio de venta promedio de dispositivos de 75€ por unidad y una
suscripcién anual promedio de 100€.
Gastos:
- Incluyen los costes iniciales y los costes operativos (desarrollo de la aplicacién, produccién
de dispositivos, marketing...) de los primeros 5 afios.
- Supondremos que los costes iniciales son de 100.000€.
Financiacion:
- Préstamo Bancario: 150.000€.
- Ayudas y Subvenciones: 50.000€
- Financiacion propia: no definida.
Balance Simplificado:
Una muestra del balance simplificado del proyecto a lo largo de los 5 primeros afios quedaria de
reflejada como podemos observar en la tabla 5:
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Afio Ingresos (Dispositivos Gastos Resultado

+ Suscripciones)

Primer Afio 75,000€ (50.000€ de 100.000€ (costes  -25.000€
dispositivos + 25.000€ iniciales)
de suscripciones)

Segundo Afio 112.500€ (75.000€ de @ 40.000€ (costes | 72.500€
dispositivos + 37.500€ | operativos)
de suscripciones)

Tercer Afio 150.000€ (100.000€ de 45.000€ (costes | 105.000€
dispositivos + 50.000€ @ operativos)
de suscripciones)

Cuarto Afio 225.000€ (150.000€ de | 50.000€ (costes | 175.000€
dispositivos + 75.000€ | operativos)
de suscripciones)

Quinto Afio 300.000€ (200.000€ de 55.000€ (costes  245.000€
dispositivos + 100.000€ = operativos)

de suscripciones)
Tabla 5: Tabla Resumen Balance Simplificado. Fuente: elaboracion propia.
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CONCLUSIONES

Tras desarrollar la idea de producto y analizar en entorno, mercado y competidores. CourtStats es
un producto viable tanto técnica como econdmicamente en el mercado de dispositivos de medicion
deportiva.

El nicho de mercado que desea explotar no cuenta con productos similares técnica ni
econdmicamente en la actualidad por lo que la necesidad que se desea cubrir quizas no existe debido
a la falta de expectativas. Proporcionar un producto con estas capacidades y a un precio competitivo
puede acercar a cualquier jugador o entrenador de baloncesto al mundo profesional, generando asi
una nueva necesidad que nuestro producto cubre de manera excepcional.

Un nicho de mercado aun por explotar y un producto especifico para el mismo proporcionan un
resultado positivo tras el analisis realizado.

El creciente uso de la tecnologia en todos los &mbitos habituales del dia a dia y el aumento de la
necesidad de informacion constante, todo ello combinado con un aumento de la parametrizacion de
datos y estadisticas deportivas y la cultura de la estadistica, entrenamiento y esfuerzo por encima
del talento hace que este proyecto pueda ser considerado viable.

Personalmente, como jugador de baloncesto amateur contar con un dispositivo de esas
caracteristicas me permitiria mejorar y optimizar mis entrenamientos enfocandolos en aquellos
puntos gque considero mis debilidades, ya que, al no ser profesional como tantos otros jugadores, el
tiempo que le dedico al deporte es reducido al ser compaginado con trabajo, estudios y ocio, y
poder optimizar este tiempo en entrenamientos que aporten un mayor valor afiadido a mi
rendimiento en la pista, seria algo muy beneficioso.
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