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Proyectos de Esports

Carga Horaria Total = 18 Hs.

Hs. Teodrico Semanales = 4 Hs. x 2 semanas

Hs. Practico Semanales = 2 Hs. x 2 semanas

Hs. T-P Semanales = 3 Hs. X 2 semanas

Objetivos

Plantear los conceptos basicos de un proyecto que se enfoca en un producto, tal como pueden
ser los torneos de Esports, poniendo énfasis en la planificacién de los mismos.

Exponer las nociones de costos/presupuestos/analisis financiero y valorizacién de los
proyectos y productos.

Relacionar los Esports con la gestion emprendedora y analizar los riesgos y beneficios
potenciales del negocio.

Contenidos minimos

Disefio de productos y gestion de proyectos.

Diferencia entre producto y proyecto.

Definicidon/especificacién de un proyecto. Definicién de producto. Organizando el proyecto.
Costos y presupuesto. Contenidos e innovacion.

Importancia del B2B en esports. Tipos de acciones B2B que se realizan en esports: eventos,
competiciones, marca blanca. Agentes del sector importantes.

Contabilidad y analisis financiero. Modelizacién financiera y valorizacion.

Capital riesgo y gestion emprendedora.
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