
 
 
 
 
 

 

Dirección de Proyectos de Esports 

Carga Horaria Total = 20 Hs. 
Hs. Teórico Semanales = 4 Hs. x 2 semanas 
Hs. Práctico Semanales = 3 Hs. x 2 semanas 
Hs. T-P Semanales = 3 Hs. x 2 semanas 

 
Objetivos 
Modelo y actividad de un proyecto de negocio. El caso de los proyectos de Esports. 
Analizar el plan de operaciones, en particular el Plan de Marketing. 
Discutir la conformación del equipo de recursos humanos y los criterios para su elección. 
Exponer los conceptos de Plan de Inversiones y el marco legal de un proyecto de Esports. 

 
 
Contenidos mínimos 
 Definición e identificación del proyecto de negocio. 
 Modelo y actividad del proyecto. 
 Plan de Marketing. Plan de operaciones. 
 El branding y la construcción de marca. Identidad visual. “Vender” el producto. 
 La estrategia de marketing. Objetivos y procesos de elaboración. Ejecución táctica de la 

estrategia. Campañas y patrocinios. 
 Plan de RRHH. Plan de inversiones y económico. 
 Estructura legal. Calendario y evaluación del proyecto. 
 Vinculación universitaria. 
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