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Pliego de bases técnicas para apoyar la elaboración de UN ESTUDIO SOCIOLOGICO SOBRE EL juego Y sobre sus patologías y conductas adictivas.
1.- objeto:
 La Dirección de Juego y Espectáculos tiene competencia exclusiva en materia de juego. Plasmación de la misma es la Ley 4/1991, Reguladora del Juego.
Es una realidad que dicha Ley de juego, vigente desde 1991, se ha visto en alguna media superada por los nuevos retos del sector, los nuevos soportes de juego tecnológicos, en una realidad social cambiante con nuevas tendencias de ocio. Asimismo los hábitos sociales, el modo de entenderse el ocio ha variado sustancialmente en este largo periodo.
Uno de los criterios básicos de la planificación del juego y por ende de la normativa que en este campo se publique es, por mandato del art. 3.4 de dicha Ley “No fomentar su hábito, en particular con los menores de edad y, en general con aquellas personas que tengan reducidas sus capacidades volitivas, así como reducir sus efectos negativos”.

Para ello, la Dirección de Juego y Espectáculos debe mantener y actualizar, si es preciso, los preceptos reglamentarios para que se siga cumpliendo dicho criterio rector en la ordenación del juego. 
En consecuencia, es preciso contar con un estudio sociológico sobre el juego en Euskadi y sobre sus patologías y conductas adictivas, que nos ofrezca un diagnóstico de la tipología de los juegos, al objeto de evitar o reducir las consecuencias negativas en las personas que lo practican, para, de ese modo, determinar las medidas normativas que haya que establecer.
2.- CONTENIDO DEL TRABAJO

2.1.Objeto.
El objeto general del estudio sociológico sobre el juego es recoger datos que genere información que permita a la Dirección de Juego y Espectáculos del Gobierno Vasco desarrollar su labor reguladora atendiendo los legítimos intereses de todos los agentes involucrados, impulsando la utilización del juego responsable y reduciendo sus efectos negativos.

2.2. Objetivos específicos
Los objetivos concretos a realizar en este trabajo son los siguientes:
· Identificar las tipologías sociodemográficas de los usuarios de las diferentes modalidades de juego y ubicación del mismo (casinos, salas de bingo, salones de juego y recreativos, locales de apuestas, hostelería…) teniendo presentes las franjas horarias y los diferentes ámbitos espaciales; territorios, áreas metropolitanas, ciudades, poblaciones medias y pequeñas, rural y urbano etc.
· Analizar los factores y elementos que inciden sobre la demanda potencial y efectiva y provocan el impulso del juego de una manera patológica (precio apuesta, velocidad de juego, accesibilidad…)
· Determinar aspectos que, desde la regulación y sin afectar a los legítimos intereses de la oferta, inciden en una mayor protección de la población potencialmente jugadora.

· Estudiar las reacciones de las personas ante distintos tipos de juego, más específicamente los relacionados con las máquinas de juego con premio, los bingos y los juegos de casino.

· Contraponer las tipologías establecidas en el párrafo anterior con la nueva modalidad de las apuestas competencia del Gobierno Vasco, al tratarse este de un juego con resultado o premio mas diferido.

· Analizar los lugares o tipo de locales para la instalación de los elementos de juego, desde el punto de vista de su potencial adicción,  contraponiendo los establecimientos específicos de juego con los que no tiene ese carácter (establecimientos de hostelería).
· Analizar si  la socialización del juego (mas publicidad mas relevancia social…) pudiera suponer un uso mas racional por parte de las personas usuarias, reduciendo los riesgos de bunkerización y aislamiento.

· Análisis de las repercusiones del juego patológico de los juegos que se desarrollen a través de Internet.

· Identificación de posibles lagunas en la Ley de Juego y reglamentos de desarrollo, desde el punto de vista del presente estudio.

2.3. Productos
Como resultado del trabajo se deberá presentar un Estudio, en el que se integren las conclusiones en consideración a los ítems establecidos en el apartado anterior y específicamente:
- Documento de diagnóstico de la situación actual: 
Una descripción completa de las repercusiones desde el punto de vista del presente estudio de los juegos en la CAPV, que incluya un análisis de la tipología de las personas usuarias y un análisis sociológico de los hábitos sociales respecto al juego, y un análisis económico del sector. 
- Documento que incluya una exposición de medidas correctoras, en su caso, para paliar los efectos negativos del juego.
- Reflexión en torno a los retos y posibles líneas estratégicas a desarrollar en el futuro.
2.4. Metodología
La metodología para la gestión, organización y el control de calidad del proyecto deberá referirse a lo  siguiente: 
- Análisis de fuentes indirectas y documentación sobre el tema
- Observación directa en locales de juego y establecimientos de hostelería y entrevistas a responsables de los mismos para establecer la tipología de usuarios/perfiles, número de personas por tramos horarios, formas de jugar, ubicación de los elementos de juego, grado de utilización

- Análisis de las diferencias entre las 5 máquinas con mayor recaudación y una muestra de otras máquinas con menor capacidad recaudatoria.
- Especial incidencia a la comparación o contraste entre locales de juego, y, a su vez, y entre estos con locales que sin ser de juego existen máquinas recreativas
- Realizar entrevistas en profundidad y reuniones de grupo con ludópata, expertos en este tipo de adicción, con fabricantes y operadores de elementos de juego, responsables de la explotación de bares y establecimientos de juego, asociaciones de hosteleria y de consumidores…

El ámbito geográfico del estudio es la CAPV, y habrá de incidir el estudio equilibradamente entre los tres territorios históricos.

-Análisis de medidas normativas a implementar  al objeto de cumplir con lo dispuesto en el artículo 4.3  de la Ley de Juego de 1991 (protección de personas con disminución de capacidades volitivas y reducción de efectos negativos).

- Análisis sociológico de los hábitos respecto al juego en la CAPV, a partir de los datos obtenidos de la encuesta a desarrollar, tal y como se explica en el apartado anterior.
- Análisis de las mejores prácticas del sector. Dicho análisis recogerá al menos: 
Elaboración de  las prácticas más tuitivas o protectoras, desde un punto de vista normativo, para con las personas usuarias.
Análisis de prácticas responsables que permitan plantear los aspectos positivos y uso en su justa medida.
3.- ORGANIZACIÓN DEL TRABAJO
Tiene una gran trascendencia para la Dirección de Juego y Espectáculos la calidad de los trabajos realizados. 
La organización y gestión del proyecto deben permitir realizar un seguimiento del grado de avance del mismo en todo momento. Se establecen las siguientes figuras como parte de la Dirección del Proyecto.
- Comité de Dirección: constituido por miembros de la Dirección de Juego y Espectáculos involucrados en el proyecto junto con los máximos responsables de la empresa adjudicataria. Su responsabilidad es hacer el seguimiento último del proyecto y la interacción con órganos superiores, así como la aprobación formal en cada etapa de los trabajos, a propuesta del Coordinador del Proyecto.
- Coordinador del proyecto: Esta persona será designada por la Dirección de Juego y Espectáculos. Dirigirá, supervisará y coordinará la realización y el desarrollo de los trabajos. Aprobará los resultados parciales y finales e informarse del progreso y estado de situación del proyecto mediante la relación directa con el consultor adjudicatario y de los informes periódicos elaborados por el consultor.
- Jefe del proyecto: Será la persona responsable del equipo de trabajo por parte de la empresa adjudicataria. Su responsabilidad es la dirección ejecutiva y efectiva del proyecto. Su dedicación debe ser permanente y debe actuar como principal interlocutor con el Coordinador del Proyecto.
Equipo de trabajo: constituido por las personas que ejecutan los trabajos, principalmente personal de la empresa colaboradora. 
La Dirección de juego y Espectáculos podrá solicitar en cualquier momento los documentos necesarios para comprobar cuantos datos sean ofrecidos por las empresas a concurso, tanto respecto a la propia empresa como al personal propuesto.
Por otro lado, en caso de estimarlo conveniente, la Dirección de Juego y Espectáculos se reserva el derecho de sustituir a cualquiera de las personas del equipo de trabajo por otra de circunstancias y nivel similar, sin incurrir en gasto adicional alguno.
4.- PLAZO DE EJECUCIÓN
El plazo de realización del presente Estudio será de un  máximo de doce semanas, desde su adjudicación.
La Dirección de Juego y Espectáculos facilitará al adjudicatario los contactos necesarios y las acreditaciones oportunas.
5.- CONTENIDO DE LA OFERTA POR PARTE DE LAS EMPRESAS A CONCURSO
Al margen del resto de documentación administrativa y acreditativa que sea necesaria, deberá presentarse Plan de Trabajo que contenga  los aspectos abajo relacionados en el presente pliego y los aspectos complementarios que considere el licitante, incluyendo al menos los siguientes apartados:
- Metodología general para el conjunto del proyecto.

- Planteamiento global de la propuesta.

- Diagrama temporal de las actividades (cronograma)., conforme al siguiente grupo de actividades:
· Diseño y planificación

· Documentación y trabajo de gabinete

· Trabajo de campo

· Grupo de discusión

· Entrevistas

· Análisis e informe

- Organigrama, dedicación y ubicación del equipo de trabajo.
- Relación de personas del equipo de trabajo propuesto que incluirá la dedicación prevista para cada una de las mismas.

6- FORMATO DE PRESENTACIÓN DEL TRABAJO
El informe, se realizará de acuerdo con la estructura y sistemática indicado en el presente pliego, se presentará en papel y en soporte informático, en soporte disquete o pen drive y soporte CD o DVD con tres copias de cada uno de ellos.
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