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DESCRIPCION
Desde cualquier tipo de calzado deportivo, pasando por los trajes de bafio mas ligeros, o la
construccion de los estadios mas conectados para interactuar directamente con el espectador, en
los ultimos afios se han dedicado muchos esfuerzos, ingenio, creatividad y conocimientos técnicos
y especificos para poder llegar a la excelencia deportiva y a una mas eficiente generacion de
negocio en la industria del deporte. La aparicion de la tecnologia se ha traducido en la mejora de
los resultados, del rendimiento, la seguridad, y ha contribuido a la mejora del espectaculo. En este
madulo veremos cual ha sido su aplicacién, el contexto y modelo de las empresas mas disruptivas
del mundo y entenderemos de su importancia en la actualidad.
e Entender el valor de la tecnologia para el progreso de nuestras tareas en el ambito
del deporte, sin olvidar el factor humano como eje fundamental de cada decision.
e Comprender la revolucidn interdisciplinar que sucede en torno al Big Data, los
nuevos dispositivos y servicios relacionados.
e Entender el impacto que estos cambios suponen para los deportistas y la forma en
gue analizamos su rendimiento.

Pensadores como el cataldn Eduard Aibar Puentes sostienen que los estudios de Ciencia,
Tecnologia y Sociedad (CTS) constituyen una de las areas mas florecientes en el panorama
internacional de investigacidn. Una de las realidades de este fenédmeno es su interdisciplinariedad,
por lo que cualquier capa social queda presa de la misma. El deporte es una de ellas y no esta ajeno
a la tendencia general. En particular por las atractivas oportunidades de negocio que se presentan
para los inversores, ya que el deporte es un elemento de atencion diaria para millones de personas
en todo el mundo. Y ello, genera negocio: “Desde el calzado deportivo al traje de bafio, pasando
por la raqueta de tenis y la pelota de futbol, los tecnélogos del deporte han dedicado ingenio,
creatividad y conocimientos técnicos para concebir material mejor y mas seguro en aras de la
excelencia deportiva. Eso se ha traducido en un mejor rendimiento; un equipo mejor, mas seguro
y eficaz para la practica del deporte; una medicidn precisa del rendimiento y una multiplicidad de
formas para vivir los eventos deportivos desde todos los lugares y en todo momento” (El deporte
y la tecnologia: https://www.wipo.int/ip-sport/es/technology.html, 2016.)

* La informacion recogida en este documento es a titulo informativo y puede sufrir modificaciones en las adaptaciones de cada curso
académico. La Guia definitiva estara a disposicion de los estudiantes matriculados en el entorno virtual antes del inicio de cada
asignatura.
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OBIJETIVOS
Al finalizar esta asignatura los participantes seran capaces de responder, con argumentos
fundamentados, a cuestiones como las siguientes:
e (Qué importancia tiene la tecnologia en el deporte?
e (iComo influye la tecnologia en la generacion de ingresos?
e ¢Qué engloba la contratacién de servicios tecnoldgicos?
e (Cuales son las nuevas tendencias de la tecnologia en el mundo del deporte?
e (iComo se ha transformado nuestra sociedad en la era digital?
e (Qué son los KPIs?
e (Qué entendemos por Big Data?
e (:Como se ha reinventado el deporte en los ultimos afios?

CONTENIDOS
e lasreglas del mundo digital.
e Elsportstech como subsector del deporte.
e Las tecnologias base que estan cambiando al mundo.
¢ Modelos de adopcidon de nuevas tecnologias. La curva S.
e Adaptarse y reaprender como las claves para subsistir
¢ Nuevos retos planteados por la velocidad del cambio tecnoldgico actual
e El profesional digital y procesos de busqueda de empleo
e (Casos practicos

e El negocio digital en el deporte.
¢ Las tecnologias que estan cambiando el mundo del deporte
e 5G
¢ Inteligencia Artificial aplicada
¢ Realidad Virtual y Realidad Aumentada
¢ Blockchain : criptomonedas, NFTs y Fan Tokens
¢ Las nuevas fuentes de negocio digital
e (Casos practicos

e latransformacion digital de las entidades deportivas
e Elreto de la monetizacion de los fans en los negocios digitales
e Herramientas de venta: plataformas de ecommercey ticketing, y sus modelos de negocio
e fan Relationship Management
e La nueva experiencia en los recintos deportivos
e laeradelos contenidos
e Rendimiento deportivo
e (Casos practicos

* La informacion recogida en este documento es a titulo informativo y puede sufrir modificaciones en las adaptaciones de cada curso
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METODOLOGIA DOCENTE
La metodologia docente es una combinacién de los siguientes recursos pedagoégicos

e C(Clases magistrales que consisten en la exposicién de un tema por parte del profesor
acerca de los conceptos clave de la tematica abordada.

e Aprendizaje dirigido a partir de la exposicidn de situaciones y casos reales para su analisis
y debate.

e Aprendizaje autonomo a partir de la lectura previa a la sesion de clase de material
seleccionado (flipped learning) para su posterior utilizacién en debate y discusién o, bien,
mediante la lectura y estudio de material complementario posteriormente a la sesion de
clase.

e Tutorias con el profesor, sea en modo presencial o virtual mediante el correo electrénico
y/o el foro de consultas. (descripcion de los objetivos de la asignatura: clases magistrales,
sesiones mixtas, visitas a empresas, etc...)

EVALUACION
La evaluacién se entiende como un aspecto mas en la adquisicién de conocimientos. En esta
asignatura se evaluara a partir de los siguientes métodos y criterios.

e Examen tipo test a realizar en el aula (100%).
El nivel de participacion en clase serd un corrector positivo o negativo de la nota final

La nota final se expresa en una escala de 0 a 10 puntos, con un maximo de una cifra decimal, siendo
5 la nota minima exigida para considerar aprobada la asignatura.

PROFESORADO

Xavier Boixeda (xboixeda@gmail.com)

CEO de Globick y fundador de Start-IT Studio. Ingeniero de Telecomunicaciones por la Universitat
Ramon Llull y PDD por el IESE. Durante 4 afios fue el responsable de los proyectos de desarrollo de
las instalaciones del FC Barcelona, y con anterioridad, responsable del proyecto CRM y de atencién
al cliente en la misma institucioén. En el periodo entre 2012 y 2016 fue Director General en Onebox
Ticket Management.

BIBLIOGRAFIA
e Hill, W. Betting shops 50 years of progress.
http://files.williamhillplc.com/media/1422/fifty-yrs-of-betting.pdf. Lectura obligatoria.
e Ries, E. (2011). The Lean Startup. El método Learn Startup: Como crear empresas de éxito
utilizando la innovacion continua. Currency, New York.
e Thiel, P. (2014). Zero to One. De cero a uno. Como inventar el futuro. Ed. Crown Business.
e https://www.amazon.co.uk/Football-Manager-Stole-Life-Beautiful/dp/0956497179

Paginas web de consulta recomendada

e www.2playbook.com
e Sportechie.com
e Sportico.com
e Theticketingbusiness.com
o www.sportstechx.com
e www.finalscore.es
* La informacion recogida en este documento es a titulo informativo y puede sufrir modificaciones en las adaptaciones de cada curso
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e www.palco23.com

e www.techcrunch.com

e www.crunchbase.com

e www.leanstack.com

e http://www.forbes.com/sites/steveolenski/2016/06/07/drafting-the-perfect-
partnership-when-sports-and-brands-join-the-same-team/
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