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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion tuvo como objetivo el disefio de una aplicacion movil android
para la Sociedad Deportiva Star Club Riobamba, orientada al marketing deportivo. Esta
aplicacion servira como apoyo al marketing de dicha empresa deportiva, mediante la utilizacion
de informacion y elementos audiovisuales e interactivos. Se aplicé el método deductivo —
inductivo, para el andlisis de informacion y las necesidades de la institucion. Entre las técnicas de
investigacion empleadas se encuentran: encuestas al publico objetivo a fin de determinar sus
necesidades de informacién, entrevistas a sus principales directivos para conocer sus perspectivas
de utilizacién de la aplicacion, focus group para evaluar la aceptacion de la identidad gréafica
propuesta para el club y funcionalidad de la aplicacidn, y revision bibliogréafica que orienten al
desarrollo de la aplicacién. En el desarrollo de la aplicacion se emple6 la metodologia de Gasca,
Camargo y Medina, la cual consta de cinco fases: andlisis, disefio, desarrollo, pruebas de
funcionamiento y entrega. Dentro de las herramientas de programacion empleadas se encuentran:
Phonegap y Adobe Dreamweaver; la seleccion de Phonegap respondié a la realizacion de un
estudio comparativo entre 5 programas de desarrollo de aplicaciones para android. En cuanto a
los procesos de disefio grafico, se desarrollo la identidad grafica del Club, disefio iconografico de
la aplicacidon y disefio de la interfaz de usuario. Se concluye que la aplicacién mavil orientada al
marketing deportivo logré satisfacer necesidades de la institucion y la interaccion de la hinchada
con el Club. Se recomienda conocer los diferentes medios tecnoldgicos que ayuden a reforzar el

marketing de una institucion.

PALABRAS CLAVE: <TECNOLOGIA Y CIENCIAS DE LA INGENIERIA>, <DISENO
GRAFICO>, <ICONOGRAFIA>, <APLICACIONES MOVILES>, <MARKETING
DEPORTIVO>, <DISENO DE INTERFAZ>, <DESARROLLO DE APLICACIONES
MOVILES>, <ANDROID>,
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SUMMARY

The objective of the present project was to design an Android mobile application for the Star Club
Riobamba Sports Society, aimed at sports marketing. This application will serve as support to the
marketing of this sports company, through the use of information and audiovisual and interactive
elements. The deductive — inductive method was applied, for the analysis of information and the
needs of the institution. Among the research techniques used are: surveys to the target audience
in order to complete their information needs, interviews with their top managers to know their
prospects of using the application, focus group to evaluate the acceptance of the graphic identity
proposed for the club and functionality of the application, and bibliographic review that guide the
development of the application. In the development of the application the methodology of Gasca,
Camargo and Medina was used, which consists of five phases, analysis, design, development,
performance tests and delivery. Among the programming tools used are: Phonegap and adobe
Dreamweaver; The selection of Phonegap responded to the realization of a comparative study of
5 applications development programs for android. In terms of graphic design processes, the
Club’s graphic identity was developed, as well as the iconographic design of the application and
the design of the user interface. It is concluded that the mobile application aimed at sports
marketing managed to meet the needs of the institution and the interaction of the fans with the
Club. It is recommended to recognize the different technological means that help reinforce the

marketing of an institution.

KEYWORDS: <TECHNOLOGY AND ENGINEERING SCIENCE>, <GRAPHIC DESIGN>,
<ICONOGRAPHY>,  <MOBILE  APPLICATIONS>, <SPORTS MARKETING>,
<INTERFACE DESIGN>, <DEVELOPMENT OF MOBILE APPLICATIONS>,
<ANDROID>.
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INTRODUCCION

Los medios digitales estan evolucionando en torno a los procesos de marketing, transformandose
en espacios de promocion y difusion para empresas. Las redes sociales son un medio altamente
empleado para el marketing de productos y servicios, Por otra parte, las aplicaciones web y
maviles también han encontrado un importante espacio debido a la personalizacién de contenidos
y procesos interactivos con el cliente, pudiéndose implementar importantes canales de
comunicacion (llamada telefénica, mensajes de correo electronico, chat, entre otros) entre las

empresas y sus potenciales clientes.

El marketing deportivo puede ser definido como un conjunto de actividades orientadas a satisfacer
las necesidades de los consumidores del deporte, ademas de impulsar y mejorar el
posicionamiento de la imagen de un determinado equipo en su mercado objetivo (Revista Estadio,
2017)

En nuestro pais, el marketing deportivo ha encontrado importantes espacios en los medios
televisivos, con énfasis en la disciplina del futbol masculino; éste es el deporte de mayor impacto
en la poblacién, en sus diferentes estratos sociales. Sin embargo, las bondades de los medios
digitales alin no estan siendo explotadas en esta area, si se compara con otros paises de la regién,
como es el caso de Argentina, en los cuales el marketing deportivo ha traspasado la barrera de los

medios fisicos a los digitales, con un gran impacto (Revista Estadio, 2017)

La Sociedad Deportiva Star Club Riobamba es un equipo de futbol profesional fundado en el afio
de 1985. A la fecha de presentacion del presente proyecto, se encuentra en la segunda categoria
del fatbol nacional. Sus directivos desean mejorar la proyeccion de la imagen del equipo con la
finalidad de captar seguidores a nivel local y nacional. Al desconocer sus inicios, historia y
trayectoria los aficionados del futbol no pueden identificarse con el equipo; la difusién de estos
contenidos es una de las estrategias publicitarias previstas por sus directivos, para mejorar el

posicionamiento del equipo en el mercado local.

Con base en esta problematica se plantea la realizacion de una aplicacién movil orientada a la
publicacion de contenidos deportivos y la informacion relevante del club, la cual brinde al usuario
una experiencia digital e interactiva. Se espera que esta aplicacion contribuya a fortalecer las
estrategias de marketing aplicadas por la Sociedad Deportiva Star Club, como el posicionamiento

de la marca (branding), lograr una conexién con el publico objetivo (Engagement) y otra de las



estrategias que potencializan el marketing de la institucion son el manejo de los contenidos como

las diferentes redes sociales del club.

JUSTIFICACION

El presente proyecto se basara en un proceso metodologico general para la implementacién de
una aplicacion mavil, es decir, una serie de pasos o actividades que se cumpliran paulatinamente

para alcanzar los objetivos del proyecto.

Inicialmente, deberan analizarse los fundamentos de marketing deportivo, con la finalidad de

proveerle un enfoque especializado al disefio de su identidad grafica.

En el ambito local se han desarrollado varias propuestas sobre aplicaciones maéviles, mayormente
enfocadas al ambito turistico, sin embargo, no se han propuesto proyectos relacionados al ambito

del marketing deportivo.

La directiva de la Sociedad Deportiva Star Club Riobamba se encuentra interesada en el alcance
y resultados del proyecto propuesto, por lo cual facilitard la informacion requerida para su

desarrollo.

Considerando que la proyeccién de la aplicacién moévil es su utilizacion en medios digitales, se
analizaran conceptos de interactividad y navegabilidad, con la finalidad de proveer una transicién

adecuada de los contenidos lineales al ambito digital.

La aplicacidon brindara una mayor informacion textual, fotografica y audiovisual de la Sociedad
Deportiva Star Club Riobamba, promoviendo la imagen del equipo con la finalidad de captar

seguidores a nivel local y nacional.

El proponente debera aplicar los conocimientos adquiridos durante la carrera en relacion a los

temas de: disefio editorial, identidad corporativa, fotografia y edicion.



OBJETIVOS

Objetivo General

e Disefiar una aplicacion mdvil android para la Sociedad Deportiva Star Club
Riobamba, orientada al marketing deportivo.

Objetivos Especificos

e Disefiar la identidad grafica a ser implementada en la aplicacién movil.

e Aplicar una metodologia a seguir para el desarrollo de la aplicacién movil.

e Diagramar los contenidos de la aplicacion movil basados en conceptos de disefio

de interfaz.

e Seleccionar el framework idéneo para el desarrollo y publicacion de la

aplicacion.



CAPITULO I

1. MARCO TEORICO

1.1.  Informacion general de la Sociedad Deportiva Star Club Riobamba

La Sociedad Deportiva Star Club (Club Deportivo Santo Tomas Apo6stol Riobamba) es un equipo
de futbol profesional originario de la ciudad de Riobamba, se fundé el 18 de mayo de 1985.
Participa en el campeonato de segunda categoria del futbol ecuatoriano, de la cual es el equipo

con mas titulos obtenidos.
Se encuentra asociado a la Federacion Deportiva de Chimborazo y a la AFNACH (Asociacion de
Futbol no Aficionado de Chimborazo), la cual esta encargada de realizar cada afio el campeonato

provincial de segunda categoria de Chimborazo.

Su principal objetivo es fomentar el deporte de la ciudad y provincia.

Figura 1-1: Isologo Institucional
Fuente: (ECUAFUTBOL, 2018)

1.1.1. Clasicoy Estadio

Un clasico es un enfrentamiento entre los equipos denominados grandes de una cuidad, provincia
0 pais, también conocido por la rivalidad de su hinchada, dado que muchos de estos clasicos
jugados definen el campeonato.

Los cotejos entre el Star Club “equipo consentido” VS River Plate Riobamba “idolo

chimboracense”, es denominado como el Clasico de la Sultana.



El Estadio Salesiano Padre Pascual Bisson, es la casa de la Sociedad Deportivo Star Club
Riobamba, debido a que este escenario deportivo es utilizado en sus cotejos como local, el estadio
cuenta con una capacidad de 500 espectadores.

1.1.2. Campeonatos

El Deportivo Star Club Riobamba en el campeonato de segunda categoria del fitbol ecuatoriano

cuenta con mas titulos obtenidos, los cuales son:

Tabla 1-1: Titulos obtenidos por la Sociedad Deportiva Star Club Riobamba.
CAMPEONATO DE SEGUNDA CATEGORIA DEL FUTBOL
ECUATORIANO

Titulos Cantidad Afios de campeonatos
Campeones 10 1995, 1996, 1998, 2005, 2009, 2010, 2011, 2014, 2015, 2016
Vice campeones 2 2007, 2013

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: Sociedad Deportiva Star Club Riobamba,2018

1.1.3. Constitucion Legal

Tabla 2-1: Directiva de la Sociedad Deportiva Star Club Riobamba.

DIRECTIVA
Presidente: Sr. Fernando enrique Adriano Adriano.
Vicepresidente: Sr. Marcos Paul Leiva Salgado.
ler Vocal Principal: | Sr. John Fernando Adriano Condo.

2do Vocal Principal: | Lcdo. José Luis VVascones Vargas.

3er Vocal Principal: Lcdo. Victor Manuel Oguendo Ruiz.

ler Vocal Alterno: Ing. Julidn Alexis Guaman Pacheco.

2do Vocal Alterno: Sr. Héctor Oswaldo Miranda Rodriguez.
3er Vocal Alterno: Mec. Palmiro Antonio Collaguazo Tituafa.
Secretario: Sra. Maria Paulina Jarrin Granizo.
Tesorero: Sr. Marco Enrique Quizhpe Peralta

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: Sociedad Deportiva Star Club Riobamba,2018



1.2.  Identidad Corporativa

Toda organizacion necesita tener una personalidad propia, esto es, un conjunto de caracteristicas
que la distingan y que permitan reconocerla, diferenciandola de las demas. Estos atributos
especificos de cada institucion configuran su identidad, la cual se concreta en dos cualidades
definitorias. (Capriotti Peri, 2009, p. 12):

e Rasgos fisicos

Une cada componente iconico visual, estos componentes o elementos forman un signo de
identidad, la cual es importante para identificar a una empresa desde su entorno. La marca,
logotipo, son aspectos esenciales de la identidad fisica de una empresa o entidad, mediante una
forma simbdlica. (Capriotti Peri, 2009, p. 13)

e Rasgos culturales

Establecen rasgos propios de la organizacion a ser considerados en el disefio visual propuesto, al
ser rasgos propios pueden ser unicos y definitorios dentro del entorno en el que se desenvuelven
y aportaran un valor significativo para el desarrollo de la marca de la institucion. (Capriotti Peri,
2009, p. 13)

1.2.1. Definicion

La expresion “imagen corporativa” proviene del inglés “corporate image”. En el contexto
anglosajon “corporation” significa compafiia o empresa, pero en el contexto latino Se refiere a
formas organizativas mas complejas y no s6lo a una empresa. Segun Norberto Chaves en su libro:
“La imagen corporativa”, la nocién de imagen va intimamente relacionada con un esquema que
responde a cuatro elementos concretos que son analizables por separado: la realidad, la identidad,

la imagen y la comunicacién de una institucién y/o corporacion social (Caprioti, 2013, p. 27).

Podemos decir que el termino identidad se relaciona directamente con comunicar o posicionar
una marca o una idea en la mente del publico objetivo, dentro de las caracteristicas de la marca

debemos mencionar que se debe reflejar lo que es la institucion.



1.2.1.1. Comportamiento

Rasgo predominante por el cual se crea o disefia la identidad corporativa de una empresa, aunque
los encargados de calificar si una marca esta acorde o no son el target al cual va dirigido la marca
creada desde la creacion de la misma se debera dar un direccionamiento correcto a lo que se desea
vender o comunicar al pablico objetivo. (Gozales Solas, 2010, p. 23)

1.2.1.2. Comunicacion

Caracteristica mas compleja del disefio de una marca ya que mediante esta se enviara mensajes
verbales o visuales de la imagen creada, dependera de la correcta creacion de la misma para que

la comunicacidn entre marca y target sea establecida de manera correcta.

1.2.1.3. Simbolismo

Indicacion implicita de lo que representa una entidad.

1.2.1.4. Personalidad

Demuestra la auto presentacion de la institucion, lo que implica que debe conocerse bien a si
misma para poder presentarse claramente mediante su comportamiento, comunicacion,

simbolismo y la forma en que reacciona a los estimulos del entorno. (Gozales Solas, 2010, p. 23)

La combinacion de estos cuatro aspectos subyace en el desarrollo del concepto de identidad
corporativa y aparecen directa o indirectamente en la mayoria de definiciones que hacen
referencia a este término, lo cual concretamos en lo aportado por Cees Van Riel: “auto
presentacion de la empresa estratégicamente planificada y operativamente aplicada, basandose en

una imagen deseada”. (Gozales Solas, 2010, p. 23)

1.2.2. Importancia de la Identidad Corporativa

La identidad corporativa desde sus primeras manifestaciones hasta la actualidad, nos indica no
slo su relevancia dentro del mundo de las organizaciones, sino también su paulatino
reconocimiento como valor estratégico. La identidad supone una mejora de la imagen publica,
apoyando al prestigio de los productos y de las acciones de publicidad. (Gozales Solas, 2010, p.
35)



Asi pues, permite afirmar rotundamente que una empresa con una identidad corporativa fuerte y

convincente puede lograr mucho mas a diferentes niveles:

e Aumenta la motivacion entre los empleados, creando un sentimiento de identificacion y de
compromiso con la entidad. Influenciado en el comportamiento del personal una mejor

optimizacion de los recursos humanos.

e Inspira mayor confianza entre los publicos externos de la institucién, puesto que la identidad

corporativa positiva permite que desarrollen una imagen clara de ella.

e Desempefia un papel decisivo y vital ante sus clientes reales y los grupos financieros

relevantes, asegurando la permanencia de la organizacion en el mercado.

1.2.3. Formacién y niveles de desarrollo de la Imagen Corporativa

La Imagen Corporativa, como red de atributos significativos, puede tener diferentes niveles de
desarrollo (Van Riel, 1997). Donde los individuos pueden asociar una mayor 0 menor cantidad
de atributos a una organizacién. Es decir, depende de la implicacion que tengan los miembros de
un puablico con una organizacidén o con un sector de actividad en una situacion determinada.
(Costa, 2012, p. 63)

Asi pues, podemos establecer diferentes niveles de desarrollo de la Imagen Corporativa:

¢ Nivel de desarrollo alto: las personas estdn muy interesadas en el tema o en el sector,
por lo cual es probable que tengan una red de atributos amplia, o vinculada a rasgos
o0 atributos con un grado de abstraccion elevado. En estos casos, puede llegar a
establecerse una red de 10 a 12 atributos. (Costa, 2012, p. 65)

o Nivel de desarrollo medio: los individuos estan interesados en el tema o sector, pero
no en un grado importante. En este caso, se establecera una red de atributos bastante
amplia, pero no muy profunda. Se pueden llegar a reconocer entre 5 y 8 rasgos,

algunos de ellos abstractos. (Costa, 2012, p. 65)

¢ Nivel de desarrollo bajo: en este caso, las personas no estan muy interesadas en el
tema o sector, y tienen una red limitada y genérica de atributos (2 o 3), que identifican

con los rasgos mas concretos y visibles de la organizacion. (Costa, 2012, p. 65)



Tabla 3-1: Niveles de desarrollo de la imagen corporativa

Nivel Alto

Nivel Medio

Nivel Bajo

Precio

Precio

Precio

Caracteristicas Fisicas

Caracteristicas Fisicas

Caracteristicas Fisicas

Estilo Estilo

Calidad Calidad
Posicion Social Posicion Social
Autoestima

Felicidad

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Costa, 2012, p. 63)

1.2.4. Parametros para evaluar la imagen grafica

Si reconocemos la creciente importancia estratégica de la gestion de los activos intangibles en el
éxito de una organizacion, se hace necesario realizar una actuacion planificada y coordinada para
lograr que los publicos conozcan la Identidad Corporativa de la organizacién y tengan una Imagen
Corporativa que sea acorde a los intereses de la entidad, que facilite y posibilite el logro de sus
objetivos (Capriotti, 2013).

Norberto Chaves y Raul Belluccia, en su publicacion dirigida a gestionar marcas de alto
rendimiento, sefialan que se puede disefiar un logotipo de éxito siguiendo una serie de 14 sencillos

tips que haran que una marca sea una marca bien constituida, los cuales se detalla a continuacion.

1. Calidad gréfica genérica

Forma parte importante de la cultura grafica contemporanea, y su calidad opera como
indicador de la calidad de la compafiia a quien representa. Elementos muy sutiles de la
grafica como ritmos, contrastes, tensiones o equilibrios, etc., despiertan ciertas analogias

positivas o negativas en la mente de los perceptores (Chaves & Belluccia, 2003).

2. Ajuste tipologico

Existen identificadores visuales de distintos tipos, siendo los mas habituales:
Isotipo, logotipo, imagotipo, isologo, monogramas, mascotas, colores, gréficas, y a su
vez variantes tipologicas. Definir qué tipo representa mejor a una determinada

organizacion y a sus objetivos. (Chaves & Belluccia, 2003).



Correccion estilistica

Para interpretar los signos, el perceptor ha de recurrir a una serie de categorias que se
guardan en lo profundo de su mente y que le ‘aportan’ un montén de informacion muy
significativa, de forma rapida y habitualmente poco consciente. Identificamos de que se
trata 0 que nos quiere decir un logo o un cartel, con tan solo mirarlo sabemos a qué se

refiere 0 que nos quiere decir tal o cual identificador visual (Chaves & Belluccia, 2003).

Compatibilidad semantica.

Son signos que se identifican y que no tiene relacion con una determinada marca o que
haga referencia a los que hace la empresa a la cual representa, asi tenemos por ejemplo
al logo de Apple (una manzana), que al parecer no tiene nada que ver con equipos
informaticos y de comunicacion, pero que su forma sencilla ha logrado estar presente en
la mente de los consumidores y lo que le ha transformado en una marca lider en el
mercado. (Chaves & Belluccia, 2003)

Suficiencia.

Los signos han de ser suficientes para cubrir las necesidades de identificacién, pero
teniendo en cuenta que nada debe estar demas, puesto que todo exceso pasa a producir
interferencias. La suficiencia indica, pues, que los signos deben ser los necesarios, y nada
mas que los necesarios, para satisfacer todos los usos identificatorios de la marca en

cuestion. (Chaves & Belluccia, 2003). Claros ejemplo son: Coca Cola, IBM.

Versatilidad.

Versatilidad se refiere a que la grafica de una marca debe poder adecuarse tanto a un
mensaje comercial como a uno corporativo, asimismo puede tener un mensaje festivo,
serio, distinguido, incluso frivolo. Son signos que a pesar de que pueden representar la
seriedad de una empresa, producto u organizacion tiene la capacidad de adaptarse a

nuevos entornos, nuevas aplicaciones y lineas de negocio (Chaves & Belluccia, 2003).

Vigencia.

Todo circulante simbolico dentro de la sociedad esta sometido a diversas condiciones

como reconocimiento, valoracion, legitimidad, ‘resemantizacion’ (ajustes o cambios de
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10.

11.

sentido), y entre esas condiciones se encuentra la vigencia. Una marca llega a ser vigente
en la forma en que ha logrado mantenerse en la mente del consumidor o la empresa a la
que representa genera articulos o servicios que trasciende con los afios. Existen ejemplos
de signos 0 marcas absolutamente actuales que fueron creados hace décadas, también
marcas disefiadas ayer mismo que hoy son obsoletos (Chaves & Belluccia, 2003) .

Reproductibilidad.

La reproductibilidad es la capacidad en que una marca puede ser reproducido en varios
soportes sin afectar su calidad y pueda ser identificado por el consumidor (en condiciones
Optimas de legibilidad), en soportes y situaciones de lo mas heterogéneos: en plano, en
relieve o bajorrelieve, en volumen, en rétulos, a tamafio pequefio, en una pantalla de TV,

ordenador o tablet, en blanco y negro, entre otros. (Chaves & Belluccia, 2003)

Legibilidad.

Este parametro tiene que ver con la ‘reproductibilidad’ pero se refiere mas bien a las
condiciones de percepcion por parte de los publicos. Una marca bien estructurada debe
tener la capacidad de poder ser legible bajo cualquier condicion, sea esta fisica o de
ubicacion, ya sea que el mismo se encuentre en movimiento y se lo visualice en cualquier

dispositivo deberia seguir siendo legible. (Chaves & Belluccia, 2003)

Inteligibilidad.

Hace referencia a la claridad y certidumbre con la que el publico ‘lee’ e interpreta los
signos cuando los observa. Es un parametro aplicable tanto a simbolos abstractos como
a figurativos. Los signos de BMW y Apple no generan ninguna duda de comprensién de
los articulos que venden a través de su marca. El primero forma parte claramente del
universo de los simbolos abstractos y el segundo es del todo figurativo. (Chaves &
Belluccia, 2003).

Pregnancia.
Este parametro tiene que ver con la capacidad que una forma tiene para ser asimilada y

recordada. La mayor o menor capacidad (y rapidez) que una marca tiene para quedarse

grabado en la memoria de los publicos es una cuestion de la mayor importancia, y tiene
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1.3.

12.

13.

14.

que ver con la simplicidad, la armonia y la coherencia de las formas, asi como con su

I6gica compositiva (Chaves & Belluccia, 2003).

Vocatividad.

Es la capacidad de los signos o marcas para atraer la mirada, para ‘llamar la atencion’.
No debe confundirse con la pregnancia, pues simbolos muy pregnantes pueden ser poco
o muy llamativos. El nivel de vocatividad adecuado para una entidad depende tanto de
cuestiones técnicas (legibilidad necesaria, contraste respecto al contexto) como de
identidad (perfil, personalidad) (Chaves & Belluccia, 2003).

Singularidad

Identificar, por tanto ‘distinguir de los demas’, es una de las funciones principales de la
especialidad que nos ocupa. Como todos, es un parametro regulable y exigible en mayor
o menor medida en funcion del sector y el contexto de competencia del caso (Chaves &
Belluccia, 2003).

Declinabilidad

Hablamos aqui de la capacidad de los signos para formar sistemas, (ir mas alla de si
mismos) para marcar elementos y productos de formas diversas. Por ejemplo, suele ser
recomendable que una de las familias tipograficas utilizadas en comunicacion o papeleria
administrativa concuerde con la marca, o que los colores del identificador visual puedan

marcar areas o franjas en lugares alejados de su ubicacion (Chaves & Belluccia, 2003).

Comunicacion visual

Es una de las categorias de disefio gréafico considerado como un sistema comunicacional donde

hace referencia a elementos gramaticales y sintacticos de cualquier imagen visual, es decir,

comprende comunicacion linglistica (tipografias, caligrafica), comunicacion iconica (ilustracion

y fotografias) para transmitir ideas e informacién. (Lupton & Cole, 2016, p. 172)

1.3.1. Componentes iconograficos

Sus origenes se remontan a los arquitectos y pintores antiguos, los griegos, egipcios y mayas se

basaban en la proporcién aurea o divina la cual utilizaban en sus construcciones y esculturas,
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dicha proporcion personalmente nace de una profunda observacion de ciertos elementos de la
naturaleza, como la concha de un caracol, el cuerpo humano, la forma de panales de abejas,
algunas flores y hojas todos cuentan con una armonia en sus formas y proporciones, obedeciendo

a una férmula matematica. (Lupton & Cole, 2016, p. 180)

El punto de partida basico para cualquier disefio es una reticula bien proyectada. Una reticula bien
utilizada confiere unidad y viabilidad a los disefios. Por tanto, la primera fase de cualquier proceso
de disefio sera la creacion de una reticula o pauta, que sirva de guia para la composicion y
distribucion de los elementos siendo, asi pues, el generador de la estructura compositiva del

trabajo que se realice. (Lupton & Cole, 2016, p. 187)

Para elaborar cualquier tipo de disefio sea este un logotipo, una revista y en la actualidad la
diagramacion de sitios web se debe partir del elemento basico del disefio que es la reticula, este
componente importante en desarrollo del disefio le brinda uniformidad y estabilidad grafica a la

pieza grafica que estemos elaborando de alli que parte su importancia y relevancia en el disefio.
Las reticulas son estructuras que se usan en el proceso de trabajo, pero invisibles en el resultado
final. En éstas se ajustan los elementos graficos. Las reticulas pueden estar basadas en la
repeticion de maddulos gréaficos o estar formadas por lineas que diagraman el espacio sin formar
elementos iguales. (Alberinch, Gomez, & Ferrer, 2013, p. 12)

1.3.2. Elementos Basicos de la comunicacion visual.

Es un proceso de seleccionar y organizar varios elementos para producir objetos visuales estos

elementos basicos del disefio son: el punto, la linea, el contorno, plano, textura y color.
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Tabla 4-1: Elementos Compositivos del Disefio

Elemento Descripcion Ejemplo

El punto Denominado a una dimensiéon pequefia, comunmente
circular, es la unidad mas pequefia.

Linea Es una secuencia de puntos, por lo tanto, las lineas
representan una conexion o relacion entre dos (0 mas) |
entidades.

El contorno | Cuando el trazo de la linea se une en el mismo punto, esto
es: el circulo, triangulo y cuadrado. oAm

Plano Permite fragmentar o dividir el espacio, donde se delimita
nuestra composicion. L

Textura Es la variacion o modificacion de una superficie ya sea de
una forma tactil o visual.

Color fisicamente depende de la fraccién de luz que refleje, los
atributos son: tono, brillo y saturacion.

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Wong, Fundamentos del disefio, 2014, p. 67)

1.3.3. Elementos Compositivos del disefio

La composicion se define como una distribucion o disposicion de todos los elementos que

incluiremos en un disefio 0 composicion, de una forma perfecta y equilibrada, de acuerdo con este

concepto podemos indicar los siguientes elementos compositivos: (Lopez, 2014)

Hablar de elementos compositivos del disefio es referirnos a elementos que haran que un disefio

sea este de cualquier tipo este bien organizado y proyectado, que cumpla con las exigencias de

un buen disefio.

Simetria: Correspondencia exacta en la disposicion regular de las partes o puntos de un

cuerpo o figura con relacién a un centro, un eje o un plano.

Asimetria: Desigualdad entre las partes de un todo. Una composicion asimétrica es
aquella en la que una parte pesa mas que las otras. La desigualdad se establece con
respecto a un eje perpendicular a las partes. Si la asimetria tiene un sélo eje, es

bidimensional, si tiene tres o0 mas es tridimensional, tetradimensional o multidimensional,

etc.
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Textura: La textura es la propiedad que tienen las superficies externas de los objetos, asi
como las sensaciones que causan que son captadas por el sentido del tacto.

Proporcion: Es la relacion que existe entre cada una de las partes que conforma una
forma o figura y entre estas partes y el todo. Es utilizar coherentemente una serie de

medidas dentro de una composicion.

Ritmo: EI ritmo consiste en mas de una repeticion presentada en forma sucesiva. Para
que exista un ritmo deberan existir por lo menos dos elementos distintos que interactien

formando una secuencia.

Armonia: Es la relacion de las partes de un todo que nos da la sensacion de orden y

equilibrio en la composicion tan a nivel cromatico, ubicacion y nimero de elementos.

Estructura: Figura construida a partir de formas semejantes o por lineas que se repiten

y que establecen un estrecho contacto entre si en un sistema cerrado.

Agrupamiento: Es la relacion que existe entre varios elementos y que la vista tiende a

hacerlos parte de un conjunto ya sea por su semejanza en forma, color o textura.

Contraste: Resalta una forma del fondo con su cualidad opuesta, crea un énfasis sobre

determinada forma o figura.

Direccion: Son vectores existentes en las imagenes que dirigen la vista hacia un punto

de atraccion.

Unidad: Una creacion tendra unidad si todas sus partes se presentan como un todo. En
algunas ramas artisticas se le compara con la armonia. La unidad se logra uniendo las

partes en un todo organizado.

Tamafio: Es siempre relativo a nuestra visién ya que tendemos a comparar las cosas con
las dimensiones de nosotros mismos, por lo que los objetos son mas grandes o pequefios

en relacion a nosotros mismos.
Orden: Significa relacionar los elementos unos con otros mediante principios
establecidos. Las reglas que fijen dicho orden pueden ser por figura, tamafio, color,

textura, etc.
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1.3.4. Tipografia.
1.3.4.1 Armonia de la letra.
La tipografia siempre ha sido una herramienta indispensable en el trabajo del disefiador gréfico.

Para un disefiador grafico elegir el tipo de letra adecuado, tiene la misma importancia que elegir
los colores o las iméagenes de un proyecto gréfico.

PARTES
OE LA

LETRA

Figura 2-1: Anatomia de la letra
Fuente: (Lopez, 2014, p. 123)

Con s6lo cambiar el tipo de letra se puede cambiar el significado y las sensaciones provocadas
con la misma pieza grafica. Ademas de su componente significativo, cada letra de una palabra es
por si misma un elemento grafico, que aporta riqueza y belleza visual a la composicion final.
(Lopez, 2014, p. 123)

1.3.4.2 Familia tipografica y fuente.

Se considera una familia tipografica a un grupo de signos que han sido obtenidos a partir del
mismo disefio basico y llevan el mismo nombre, puede variar sus caracteristicas en este sentido
podemos decir que son de tipo Serif y Sans serif, teniendo una personalidad propia, dada por su
disefiador / creador. En resumen, una familia tipografica es un conjunto de fuentes, aunque en la
actualidad muchos utilizan el término de familia tipografica y fuente como sin6nimos.
Originalmente, una fuente era un conjunto o surtido completo de glifos y signos tipogréaficos, en

un tamafio y estilo concretos. (Lopez, 2014, p. 124)
1.3.4.3 Criterios de clasificacion.
A lo largo de la historia han sido muchos los intentos por lograr agrupar las formas tipograficas

en conjuntos que rednan ciertas condiciones de igualdad. Tipdgrafos y estudiosos no acaban de

ponerse de acuerdo sobre como denominar los distintos estilos en tipografia. En algunos casos,
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las diferencias entre caracteres son obvias, pero en otras son mas sutiles. De cualquier manera, si

parece haber acuerdo entre los siguientes criterios de clasificacion: (Lopez, 2014, p. 124)

La presencia o ausencia de serif o remate.

La uniformidad o variabilidad del grosor del trazo.

La forma del serif. La relacion curva o recta entre astas y serif.

La direccion del eje de engrosamiento. Los factores histéricos.

1.3.4.4 Clasificacion ATypl (Asociacion de tipografias internacional).

Establecer una clasificacion mas general de las familias tipograficas, realiz6 una clasificacion

basada en la agrupacion de fuentes por caracteristicas comunes, normalizada con el nombre DIN
16518-ATypl. (Lopez, 2014, p. 125)

En esta clasificacion se distinguen cuatro familias tipograficas fundamentales, las cuales también

constan de subdividen en grupos fundamentales:

Decorativas: Fantasia y época.

Figura 3-1: Clasificacion ATYpl
Fuente: (Lopez, 2014, p. 125)
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Romanas: Antiguas, de transicion, modernas, mecanas € incisas.

Palo seco / san serif: lineales sin modulacion, grotescas.

Rotuladas: Caligraficas / Script, géticas, cursivas informales

CLASIFICACION DIN 18518-ATypl
ROMANAS | PALO SECO = Hotuladas DECORATIVES
Antiguas Lineales ('(;(lﬁ:”ll%{{cﬂé me
Transicion S SO ‘V&f"’l* Ipoca
Modernss Grotescas Boticas
Mecanas Carsivas
Incisas informates



1.4. Disefio Centrado en el Usuario (DCU)

1.4.1. Definicién de Disefio Centrado en el Usuario

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es el término general que se utiliza para describir el
disefio en el que el usuario influye en el resultado final. Es, al mismo tiempo, una filosofia y un
proceso, una orientacion estratégica, que sitla a la persona en el centro con la intencion de
desarrollar un producto adecuado a sus necesidades y requerimientos, y un proceso de disefio que
se centra en los factores cognitivos de las personas y como éstos intervienen en sus interacciones

con los productos. (Hassan Montero, 2015, p. 38)

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es un enfoque de disefio orientado o dirigido por
informacidn sobre las personas que haran uso de un determinado producto. Es asi que el enfoque
del DCU asegura la utilizacion de un producto, mediante la funcionalidad adecuada para sus
potenciales usuarios. Esta filosofia ofrece respuestas a una serie de preguntas: ¢quién lo usara?,

¢qué va a hacer con él? o ;qué informacion necesitara para alcanzar sus objetivos? (Writer, 2016)

El disefio centrado en el usuario busca obtener informacion sobre los usuarios, sus tareas y sus

objetivos, y utilizar la informacion obtenida para orientar el disefio y desarrollo de los productos.

Al referirnos de disefio centrado en el usuario tomaremos en cuenta conceptos de usabilidad y
accesibilidad todos estos orientados al mejor manejo dentro de una experiencia multimedia, el

uso de teléfonos maviles, tabletas e incluso monitores son un claro ejemplo de DCU.

1.4.2. Proceso de DCU

Es un proceso ciclico en el cual las decisiones del disefio son dirigidas por el usuario, asi como
las necesidades que el producto debe satisfacer. En ese proceso, la usabilidad del disefio es

evaluada y mejorada de manera iterativa e incremental. Se pueden definir, basicamente, 4 etapas:
(Writer, 2016)

e Especificar el contexto de uso: En esta etapa se identifican las personas a las cuales esta

dirigido el producto, para que lo usaran, y en qué condiciones

e Especificar requisitos: ldentificacion de los objetivos del usuario, ademés de aquellos

que el producto debera satisfacerse.
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e Producir soluciones de disefio: Etapas secuencias, mediante las cuales se van obteniendo
soluciones cada vez mas completas del producto final (iteraciones de producto).

e Evaluacion: En esta fase se validan las soluciones de disefio y se detectan problemas de
usabilidad, los cuales son rectificados.

Planificacion

Especificar
el contexto de uso
aluacidn El sistema satisface Especificar
Evaluacio los requisitos requisitos
_ Producir
soluciones de disefio

Figura 4-1: Proceso de Disefio Centrado en el Usuario

Fuente: (Writer, 2016)

En cada una de las etapas de trabajo que propone el disefio centrado en el usuario se puede hacer
uso de diferentes métodos y técnicas para conseguir los objetivos y generar los resultados
esperados. En la literatura relacionada con el disefio centrado en el usuario y la usabilidad se
pueden encontrar diferentes propuestas de ciclo o proceso y las recomendaciones para aplicarlo

segun cuales sean las especificidades de cada proyecto. (Writer, 2016)

1.5. Disefo de interfaz

La interfaz de usuario es un entorno que permite la interaccidn entre una persona y un ordenador.
Es asi que el disefio de la interfaz toma un papel preponderante en el desarrollo de una aplicacion,
considerando que su correcta definicién mejorara la experiencia de los usuarios. La interfaz de
usuario, entonces, permite que el usuario controle las acciones, y reciba respuestas, es decir,

facilita la interaccion persona-computadora (IDA, 2016).

El disefio de interfaces requiere del conocimiento de disciplinas muy variadas; este es el caso de

la psicologia o el disefio visual.

Un adecuado disefio de interfaces incluye elementos que guian al usuario a realizar de manera
efectiva las interacciones planteadas como objetivos del proyecto. El disefiador debe considerar
ademas la identidad visual del sitio, en conjunto a las normas gréficas, a fin de impulsar la

presencia e identidad de la empresa.

19



Las ocho reglas de oro para el disefio de interfaces, son las siguientes (Scneiderman & Plaisant,
2010):

1. Consistencia: Los menus, informacion, botones y comandos deben ser los mismos
(graficamente) en toda la aplicacion, es decir, se debe buscar consistencia en la

interaccion del usuario con el programa.

2. Usabilidad universal: El software debera ser adaptable al dispositivo, sistema
operativo, plataforma y/o usuario que lo maneje (lo use correctamente tanto un nifio

como un hombre de la tercera edad).

3. Retroalimentacion informativa: Al momento de ejecutarse una operacion, el sistema
debe proveer una retroinformacién al usuario para que comprenda el impacto que

tendra.

4. Acciones secuenciales: Los pasos deben realizarse de forma ordenada, secuencial, y
siempre de la misma manera. Debe ser posible retroceder o avanzar desde un
determinado punto, es decir que, el sistema no debe quedarse estancado en ningin

proceso.

5. Sencilla gestion de errores: Se debe evitar al maximo que el usuario cometa errores

graves, mediante el uso de didlogos de alerta 0 mecanismos de solucién de fallas.

6. FAcil reversion de acciones: Cualquier accion debe poder ser cancelada, pausada o

borrada.

7. Permite al usuario tomar el control de la aplicacién: El usuario debe tener control

total de las acciones del sistema y del manejo del mismo.

8. Reducir la carga de memoria a corto plazo: Se debe evitar sobrecargar de

informacion a las pantallas secuenciales; solo se debe mostrar lo necesario.

También se puede considerar parte de la interfaz de usuario a la documentacién (manuales, ayuda,
referencia, tutoriales) que acompafia al hardware y al software. Si la interfaz esta bien disefiada,
el usuario encontrard la respuesta que espera a su accion. Si no es asi puede ser frustrante su
operacion, ya que el usuario habitualmente tiende a culparse a si mismo por no saber usar el
objeto. (Hassan Montero, 2015, p. 86)
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Los programas son usados por usuarios con distintos niveles de conocimientos, desde
principiantes hasta expertos. Es por ello que no existe una interfaz valida para todos los usuarios
y todas las tareas. Debe permitirse libertad al usuario para que elija el modo de interaccion que
mas se adecle a sus objetivos en cada momento. La mayoria de los programas y sistemas

operativos ofrecen varias formas de interaccion al usuario. (Hassan Montero, 2015, p. 86)

Existen tres puntos de vista distintos en una interfaz de usuario: el del usuario, del programador
y del disefiador (analogia de la construccién de una casa). Cada uno tiene un modelo mental
propio de la interfaz, que contiene los conceptos y expectativas acerca de la misma, desarrollados
a través de su experiencia. EI modelo permite explicar o predecir comportamientos del sistema y

tomar las decisiones adecuadas para modificar el mismo.

1.5.1. Modelo del usuario

El usuario tiene su vision personal del sistema, y espera que éste se comporte de una cierta forma.
Se puede conocer el modelo del usuario estudiandolo, ya sea realizando pruebas de usabilidad,
entrevistas, 0 a través de una realimentacion. Una interfaz debe facilitar el proceso de crear un

modelo mental efectivo. (Hassan Montero, 2015, p. 87)

Para ello son de gran utilidad las metaforas, que asocian un dominio nuevo a uno ya conocido por
el usuario. Un ejemplo tipico es la metafora del escritorio, comdn a la mayoria de las interfaces

gréaficas actuales. (Hassan Montero, 2015, p. 87)

1.5.2. Modelo del disefiador

El disefiador mezcla las necesidades, ideas, deseos del usuario y los materiales de que dispone el

programador para disefiar un producto de software. Es un intermediario entre ambos.

El modelo del disefiador describe los objetos que utilizan el usuario, su presentacion al mismo y
las técnicas de interaccidn para su manipulacion. Consta de tres partes: presentacidn, interaccién

y relaciones entre los objetos.

La presentacion es lo que primero capta la atencion del usuario, la presentacién no es lo mas
relevante y un abuso en la misma (por ejemplo, en el color) puede ser contraproducente,
distrayendo al usuario. La segunda parte del modelo define las técnicas de interaccion del usuario,

a través de diversos dispositivos.
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La tercera es la mas importante, y es donde el disefiador determina la metafora adecuada que
encaja con el modelo mental del usuario. Una vez definida la metéfora y los objetos del interfaz,
los aspectos visuales saldran de una manera légica y facil. Estos modelos deben estar claros para
los participantes en el desarrollo de un producto, de forma que se consiga una interfaz atractiva y
a la vez efectiva para el trabajo con el programa. (Hassan Montero, 2015, p. 88)

Una interfaz no es simplemente una cara bonita; esto puede impresionar a primera vista, pero
decepcionar a la larga. Lo importante es que el programa se adapte bien al modelo del usuario,
cosa que se puede comprobar utilizando el programa mas alla de la primera impresion. (Hassan
Montero, 2015, p. 88)

Presentacion ___

Figura 5-1: Modelo del disefiador
Fuente: (Hassan Montero, 2015, p. 88)

1.5.3. Modelo del programador

Es el mas facil de visualizar, al poderse especificar formalmente. Esta constituido por los objetos
gue manipula el programador, distintos de los que trata el usuario (ejemplo: el programador llama
base de datos a lo que el usuario podria llamar agenda). Estos objetos deben esconderse del

usuario.

Los conocimientos del programador incluyen la plataforma de desarrollo, el sistema operativo,
las herramientas de desarrollo y especificaciones. Sin embargo, esto no significa necesariamente
que tenga la habilidad de proporcionar al usuario los modelos y metaforas mas adecuadas.
Muchos no consideran el modelo del usuario del programa, y si sus propias expectativas acerca

de como trabajar con la computadora.

22



1.5.4. Tipos de interfaces

Segun Herndndez (2016), las interfaces graficas son de los siguientes tipos:

Interfaz de linea de comando: Para su manejo, el usuario debe ingresar una instruccion en la
pantalla, mediante un teclado, usando la sintaxis y nomenclatura correctas; para la ejecucion de
la instruccion oprime “Enter” y obtendra el resultado en pantalla. Es mucho mas simple y rapida

que las interfaces gréficas.

Interfaz controlado por menus: A fin de que el usuario no memorice comandos, la interfaz

proporciona menus para que este seleccione entre varias opciones.

Interfaz grafica del usuario (GUI - Graphical User Interfaz): Este tipo de interfaz se maneja
mediante apuntadores (mouse), los cuales sirven para sefialar y hacer clic en iconos de pantalla
que ejecutan comandos internos. Se basan en el principio de que las personas reconocen los
graficos mas rapidamente que las palabras. Generalmente se muestran en pantalla: menus de
despliegue descendente, cajas de didlogo, cajas de verificacion, botones de radio y elementos

semejantes.

1.6.  Aplicaciones Moviles

El uso de la telefonia mévil en Latinoamérica ha tenido un gran crecimiento durante la Ultima
década, debido en gran parte a la disminucion de los costos de los equipos y su evolucion
tecnoldgica. Segun datos del UIT (2012), existieron 103 lineas telefonicas por cada 100 habitantes

en Latinoamérica en el afio 2011.

Actualmente, este fendmeno de mercado ha crecido exponencialmente a varias razones, a los
servicios alternos a los de voz que hoy en dia tienen la mayoria de dispositivos moéviles, la
variedad de formas y tamafios, la facilidad de uso y portabilidad, y de manera general, a la gran

necesidad que hoy en dia tiene el ser humano de comunicarse.
1.6.1. Definicién de aplicacion movil
Las aplicaciones mdviles, también denominadas apps, no son mas que software instalado en la

memoria interna de un dispositivo movil, el cual es compatible con las especificaciones de su

sistema operativo; estas aplicaciones proveen funcionalidades o servicios que puede depender o
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no del hardware del dispositivo. Podria decirse que las aplicaciones son para los mdviles, tanto
como los programas son para los ordenadores de escritorio (Alvarez, 2013).

Estos dispositivos tienen escaso poder computacional y bajos recursos de almacenamiento, si se
comparan con un computador de gama baja. Estos atributos condicionan la seleccién de
alternativas tecnoldgicas para el desarrollo de software (Carriles, 2008).

1.6.2. Android

Android puede definirse como un sistema operativo para entornos moviles, asi como lo son 10S,
Windows phone, Symbian y Blackberry OS, de modo similar a una PC que utiliza Linux, Mac
OS y Windows. Asi pues, el sistema android se diferencia de estos porque se basa en el kernel de
Linux, un sistema operativo libre, gratuito y multiplataforma, del cual ha heredado estas

caracteristicas. (Gonzalez, 2011)

En el desarrollo de aplicaciones para Android, debe emplearse el lenguaje de programacion Java.
Su uso, asi como las interfaces provistas por Android, permiten desarrollar aplicaciones que

accedan a las funcionalidades del teléfono, como son el GPS, audio, llamadas, entre otros.

Entre sus caracteristicas mas relevantes, se encuentran (Basterra, Bertea, Borello, Castillo, &
Venturi, 2017):

Sistema Operativo de codigo abierto, multitarea.

e Su nucleo esta basado en el Kernel de Linux.

e Puede adaptarse a muchas pantallas y resoluciones.

e Emplea SQL.ite para el almacenamiento de datos.

e Permite emplear diferentes formas de mensajeria.

e Su navegador web esta basado en WebKit.

e Tiene soporte de Java, varios formatos multimedia, HTML, HTML5, Adaobe Flash

Player, entre otros.
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e Incluye un emulador de dispositivos, herramientas para depuracion de memoria y

andlisis del rendimiento del software.

e Google play posee un catalogo de aplicaciones gratuitas o pagas que pueden ser
descargadas directamente desde el dispositivo.

e Soporte para la gestion de Wifi, Bluetooth, y GPS.

1.7. Framework

Un framework puede definirse como un marco de desarrollo que permite generar aplicaciones o
programas de una manera sencilla, ordenada y mantenible. Facilitan la creacion de aplicaciones,
debido a que incorporan funcionalidades ya desarrolladas y probadas, implementadas en un

determinado lenguaje de programacion (acensTechnologies, 2014, p. 3).

La utilizacion de un framework le permite al desarrollador concentrarse en la solucidon especifica
de problemas, y no en implementar funcionalidades que son de uso comun, tales como puede: el
registro de un usuario, establecer conexion con la base de datos, manejo de sesiones de usuario 0

el almacenamiento en base de datos de contenido cacheado (acensTechnologies, 2014, p. 3).

En cuanto al desarrollo de aplicaciones para dispositivos mdviles, existen frameworks basados en
HTML5 Y CSS3, los cuales pueden ser ejecutados desde cualquier sistema operativo movil (10S,
Android, Windows) y otros basados en lenguajes de programacion propios del sistema operativo:
JAVA (Android), Swift (I10S) o C# (Windows), cuya ejecucién depende de las caracteristicas

software del dispositivo.

Algunos frameworks para dispositivos moviles, se listan a continuacién:

1.7.1. PhoneGap

PhoneGap se desarrollé originalmente por la empresa Nitobi en 2011 y fue adquirido
posteriormente por Adobe, liberando el codigo bajo el proyecto Apache Cordova. Dicho de otra
manera, el producto que pertenece a Adobe se denomina actualmente PhoneGap y el proyecto de
cédigo abierto se denomina Cordova. Varios de los framework descritos en este documento
utilizan Cordova. El objetivo de este framework es permitir desarrollar aplicaciones moviles en
cadigo nativo utilizando exclusivamente codigo html5 y JavaScript. (Basterra, Bertea, Borello,
Castillo, & Venturi, 2017, pag. 72)
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Tabla 5-1: Foda del framework PhoneGap
FODA PHONEGAP

Fortalezas Utiliza la arquitectura Cordova, elemento en el que se basan otros frameworks,

lo que lo hace pionero en arquitectura.

Oportunidades Aprovecha de manera extensa los servicios y utilidades de los dispositivos

moéviles, asi como de las plataformas de desarrollo.

Debilidades El servicio de notificaciones esta limitado a Andriod y a i0S. No permite

desarrollo multiplataforma de aplicaciones nativas, solamente hibridas.

Amenazas Precio variable de acuerdo con el nimero de aplicaciones, evento que puede

disminuir el interés por el producto.

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Basterra, Bertea, Borello, Castillo, & Venturi, 2017, pag. 72)

1.7.2. Rhodes

Rhodes es un framework de codigo abierto desarrollado por Rhomobile en diciembre de 2008
(Allen, 2010) y adquirido por Motorola en julio de 2011. Su principal caracteristica es que se
desarrolla en Html5, JavaScript y Ruby siguiendo la filosofia de la arquitectura MVVC (Modelo-
Vista-Controlador) utilizada en Ruby on Rails. Las interfaces de la aplicacidn, se generan
utilizando html5, JavaScript y ERB (Embedded Ruby). Las solicitudes del cliente se procesan por
medio de controladores y el acceso a datos por medio de los modelos. (Basterra, Bertea, Borello,
Castillo, & Venturi, 2017, pag. 72)

Tabla 6-1: Foda del framework Rhodes
FODA RHODES

Fortalezas Maneja un tipo de arquitectura (Modelo Vista Controlador), que es la arquitectura

mas empleada en la actualidad para el desarrollo de aplicaciones web.

Oportunidades Generar las aplicaciones con un framework similar a Ruby on rails bajo MVC hace
que la tecnologia de las mismas sea igual a la empleada en cualquier aplicacion web

cliente-servidor bajo MVC.

Debilidades El desarrollador debe conocer el lenguaje Ruby y estar familiarizado con el patron
de desarrollo MVC y el framework Ruby on Rails. Las aplicaciones producidas son

hibridas y no nativas.

Amenazas Version empresarial con costo, lo cual puede minimizar la cantidad de usuarios que
se inclinen por el aprendizaje de este servicio.

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Basterra, Bertea, Borello, Castillo, & Venturi, 2017, pag. 72)
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1.7.3. Aplication Craft

Este framework utiliza el codigo de PhoneGap-Cordova. Este framework solo ofrece una version
para compilar en linea, la cual cuesta USD $14 por mes, y una version empresarial descargable.
Sin embargo, la version en linea ofrece un entorno grafico de desarrollo para Html5 y JavaScript,
no solo para el proceso de compilacién como es el caso de PhoneGap Build. (Basterra, Bertea,
Borello, Castillo, & Venturi, 2017, pag. 73)

Tabla 7-1: Foda del framework Aplication Craft
FODA APLICATION CRAFT

Fortalezas La version en linea ofrece un entorno grafico de desarrollo para HTML 5 y
JavaScript.

Oportunidades Usa la arquitectura Cordova, evento que le puede generar respaldo.

Debilidades La version descargable no tiene entorno grafico para el desarrollo con HTML 5 y

JavaScript. Solo se pueden desarrollar aplicaciones hibridas.

Amenazas Costo de compilacion mensual, lo cual reduce el numero de posibles interesados en

este framework.

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Basterra, Bertea, Borello, Castillo, & Venturi, 2017, pag. 72)

1.7.4. Worklight

Es un framework para el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles desarrollado por
IBM, el cual se compone de cuatro herramientas: IBM Worklight Studio la cual corresponde a un
entorno de desarrollo basado en Eclipse; IBM Worklight Device Runtime Components, que
permite tener facilidad en tiempo de ejecucion del aplicativo desarrollado con el componente de
Hardware (dispositivo mévil); IBM Worklight Server que corresponde al servidor utilizado por
el framework, y esta basado en Java; finalmente, IBM Worklight Console, herramienta de interfaz
de usuario gue permite controlar la totalidad de las aplicaciones moviles. (Basterra, Bertea,
Borello, Castillo, & Venturi, 2017, pag. 73)
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Tabla 8-1: Foda del framework Worklight
FODA WORKLIGHT

Fortalezas IBM ofrece un conjunto de herramientas no solo para el desarrollo de la aplicacion,

sino también para la integracion con otras plataformas y servicios de software.

Oportunidades Respaldo de una casa de tecnologia con mucha trayectoria (IBM), lo que genera

confianza al desarrollador y al usuario.

Debilidades La version libre del framework es una versién beta que esta en constante
retroalimentacion para mejorar las versiones pagas. Sélo permite el desarrollo de

aplicaciones nativas multiplataforma.

Amenazas Alto costo de adquisicion de las versiones mas sofisticadas, reduce la cantidad de

personas que utilizan el framework, por ende, la masificacion del mismo.

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Basterra, Bertea, Borello, Castillo, & Venturi, 2017, pag. 73)

1.7.5. CodeNameOne

CodenameOne es un framework perteneciente a la empresa que lleva el mismo nombre. Este
framework permite el desarrollo de aplicaciones multiplataforma y ofrece la posibilidad de crear
aplicaciones nativas, similar a Mosync, y a diferencia de otros frameworks explicados en este
documento, como Phonegap. Las aplicaciones son desarrolladas en lenguaje java utilizando un
plugin para los IDE netbeans o eclipse, y convertidas a cddigo para Dalvik en Android,
MIDP+JSR's en J2ME, RIM API en Blackberry, Objective C en iOS y C# en Windows Phone 7.
(Basterra, Bertea, Borello, Castillo, & Venturi, 2017, pag. 73)

Tabla 9-1: Foda del framework CodeNameOne
FODA CODENAMEONE

Fortalezas Estandarizacion del lenguaje java, que facilita la portabilidad de los aplicativos. Crea

aplicaciones nativas.

Oportunidades Compilacion bajo servidores de la nube, lo que hace mucho mas rapida la generacion

de ejecutables.

Debilidades No maneja el lenguaje HTML 5, lo que reduce el tipo de aplicaciones a desarrollarse.

Se desarrolla exclusivamente en JAVA.

Amenazas Costo para compilar aplicaciones, puede reducir el uso del framework.

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Basterra, Bertea, Borello, Castillo, & Venturi, 2017, pag. 73)
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1.8. Marketing

1.8.1. Definicion de marketing

El marketing puede ser definido como “la administracion redituable de las relaciones con el
cliente y a través de ella obtener valor para la empresa” (Flores, Salazar, & Velazquez, 2013,
p.17). El marketing no es realizar una venta; es satisfacer las necesidades del cliente (Kotler &
Armstrong, 2007). Es el proceso de planear y ejecutar la concepcién, el precio, la promocion y
distribucién de ideas, bienes y servicios con la finalidad de realizar un intercambio que satisfaga

los objetivos del cliente, asi como los de la organizacion (Kerin, Hartley, W., G., & Gail, 2005).

Finalmente, puede definirse al marketing como un proceso técnico-administrativo que se orienta
a satisfaces las necesidades de los clientes mediante la planificacion y ejecucién de procesos

relacionados a los ejes de: producto, precio, plaza y promocion.

1.8.2. Tipos de marketing

Existen una variedad de criterios para clasificar el marketing. Pérez (2004) presenta la siguiente

clasificacion:

Marketing comercial: Orientado a la necesidad del cliente. Dentro de la empresa, mejora las
ventas y la participacion dentro de su mercado objetivo. En esta clasificacion se encuentra el

marketing deportivo.

Marketing de causas (marketing social): Orientado a contribuir con la mejora de la sociedad, sin

dejar de lado el propésito de lucro de la empresa.

Marketing no lucrativo (marketing social): Orientado al beneficio de la sociedad (ONG’s y

gobierno), sin percibir regalias de por medio.

1.8.3. Marketing deportivo

1.8.3.1 Definicién

El deporte es una pasion mundial, porque expone valores universales que son admirados, por

ejemplo: destreza, fuerza fisica, pertinencia, superacion, constancia, trabajo en equipo, entre

otras, ademas de generar un sin nimero de emociones en quienes encuentran gusto en verlo. La
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capacidad que tiene el deporte de congregar a la gente ha despertado el interés de las empresas de
conectar a la actividad deportiva con las actividades comerciales, recibiendo un beneficio mutuo;

es lo que hoy se conoce como “patrocinio”.

Es asi que cualquier entidad deportiva puede ser tratada como una marca comercial o producto
que se ofrece al consumidor. Considerando este precedente, la mercadotécnica, como ciencia,
puede ser aplicada al deporte, viéndolo como un producto; transformando las caracteristicas
emocionales e intangibles del deporte en oportunidades de desarrollo deportivo, a fin de obtener

ganancias economicas (Flores, Salazar, & Velazquez, 2013).

El manejo de una marca en el deporte, asi como su concepcién no se enfoca Unicamente en su uso
en anuncios comerciales, o impresos, en la organizacion de eventos y promocion de ropa
deportiva. Lo anterior son actividades que pueden ayudar a dar fuerza o posicionar una marca,
pero no son el fin: una marca diferencia un producto, es un sello Gnico de su identidad: refleja de
manera Unica sus caracteristicas. Siendo su fin la diferenciacion con otros productos similares, se
espera que el aficionado se apropie de esta identidad, y genere un vinculo no solo comercial, sino

emocional (Flores, Salazar, & Veldzquez, 2013).

El marketing deportivo consiste en todas aquellas actividades disefiadas para hacer frente a las
necesidades y carencias de los consumidores deportivos participantes primarios, secundarios y
terciarios y de los consumidores deportivos espectadores primarios, secundarios y terciarios a

través de procesos de intercambio.

El marketing deportivo ha desarrollado dos importantes avances: el primero la comercializacion
de productos y servicios deportivos a los consumidores del deporte y la segunda la
comercializacién utilizando el deporte como un vehiculo promocional para los productos de

consumo, industriales y los servicios. (Gutierrez Montafia, 2008, p. 30)

1.8.3.2 Origenes del marketing deportivo

Se usa en la revista Advertising Age en 1978 revista destinada a profesionales de publicidad,
definido como el uso del deporte como vehiculo de promocién de productos, por parte de
empresas, para generar recordacion de marca.

A si mismo en la era moderna existen dos pioneros en este tema que son Hort Dassler cabeza de

la marca Adidas creo la ISL que comercializa los mundiales de futbol, atletismo, baloncesto y

30



ciclismo. También Marck Maccormack hoy comercializa eventos en USA y administra la imagen
de grandes estrellas del deporte. (Gutierrez Montaria, 2008, p. 32)

1.8.3.3 El marketing en el futbol

El marketing en el fatbol es un conjunto de actividades desplegadas por las organizaciones
futbolisticas para satisfacer las necesidades de los consumidores de este deporte y cumplir con
objetivos institucionales. EI marketing ayuda a que los clubes gestionen relaciones con todos sus
mercados de forma duradera para garantizar su continuidad asi viendo el fatbol no solo como un

deporte sino, como un espectaculo.

El marketing en el futbol se ha ido dando en los Gltimos afios ya que es el deporte mas popular en
el mundo es por esto que la vision de éxito en los clubes tiene dos objetivos: los logros obtenidos

y la rentabilidad comercial. (Gutierrez Montafia, 2008, p. 75)

1.8.3.4 ;Que persigue una accion de marketing deportivo?

Las estrategias del marketing deportivo serian inGtiles si no estan enfocadas en el consumidor de
productos deportivos, es decir enfocar los objetivos de la organizacion hacia la satisfaccion del
cliente entendiendo que el primer cliente es el cliente interno, su motivacién debe ser objetivos
no cuantificables antes que los que se pueden cuantificar, es decir el posicionamiento,
lanzamiento si es el caso lograr inducir a la prueba de un producto, o el afianzamiento de un
producto, entre otros son valores agregados que recomiendan la bisqueda de objetivos a largo

plazo y que incrementan su valor solamente en el largo plazo.

1.9.  Metodologia.

Podriamos definir a la metodologia de trabajo como una herramienta que nos permite determinar
normas y procedimientos de una empresa o trabajo, es decir permite disminuir costos, tiempo,
riesgos de proyectos y aumenta la calidad de trabajos estableciendo prioridades.

1.9.1. Metodologia de desarrollo de aplicaciones mdviles

La metodologia de desarrollo de un software para dispositivos méviles se enmarca en cinco fases

generales, tal como puede observarse en la en la figura 6.
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Tiempo de salida al mercado

Figura 6-1: Metodologia para el desarrollo de aplicaciones moviles
Fuente: (Gasca, Camargo, & Medina, 2014)

El analisis se refiere a la identificacion de las necesidades que va a satisfacer el software. Estas
pueden ser informativas, de comunicacion, o de proceso. En el disefio se generan bosquejos o
esquemas del funcionamiento del sistema, con la finalidad de describir (técnicamente) los
escenarios de ejecucion del mismo. En la fase de desarrollo se realiza la codificacion del sistema,

a fin de que responda al disefio elaborado (Gasca, Camargo, & Medina, 2014).

En la etapa de pruebas se valida el funcionamiento del programa, respecto a los requerimientos
establecidos inicialmente, a los disefios 0 esquemas planteados; en caso de no cumplir con dichas
especificaciones se retoman las fases de disefio y desarrollo. Finalmente, la fase de entrega se
limita a la generacion de documentacién de soporte al usuario y la publicacion de la aplicacién

para su masificacién (Gasca, Camargo, & Medina, 2014).

En el mundo del desarrollo de software existen muchos métodos de desarrollo, cada uno con sus
puntos fuertes y sus puntos débiles. En el caso del desarrollo de aplicaciones moviles sucede lo
mismo, de modo que al establecer que método se va usar deben escoger en funcion de vuestras

necesidades.
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CAPITULO 11

2. MARCO METODOLOGICO

2.1. MARCO METODOLOGICO DE LA INVESTIGACION

2.1.1. Tipo de investigacion

La parte investigativa consta de dos etapas esenciales donde se utiliza la investigacion
DESCRIPTIVAY LA APLICADA, CONSTRUCTIVA O UTILITARIA; En la primera etapa se
procede a recopilar informacion necesaria acerca del Club, a través de encuestas realizadas al
publico objetivo y entrevista a la directiva, con la finalidad de comprender caracteristicas,
atributos y necesidades del Club, a su relacién con la creacion de marca, contenidos de la

aplicacién movil y el disefio de la aplicacién movil android.

La segunda etapa consiste en el desarrollo de la aplicacion movil android, donde se lograra brindar
una mayor informacion textual, fotogréfica y audiovisual, siendo una aplicacion util y facil de
interaccién con el usuario y de esta manera dar a conocer el equipo de futbol (Star Club
Riobamba), de modo que la fidelizacidn, atraccion y captacion de seguidores aumente y asi

obtener beneficios mutuos.

2.1.2. Métodos

Método deductivo — inductivo

De un grupo general, quienes tengan y no tengan conocimiento de la Sociedad Deportiva Star
Club Riobamba a través de encuestas y entrevistas, se tomara uno por uno para conocer cuales
son las carencias de informacion y las necesidades del Club. Asi pues, plantear el disefio de la

aplicacion movil.

Con este método abarcaremos lo siguiente:

e Recoleccion y analisis de la informacion en cuanto al contenido de la aplicacion mavil.
e Disefo de la identidad gréfica para la aplicacion movil.

e Disefio y publicacion de la aplicacion mévil android para una posible solucion.
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2.1.3. Técnicas

Encuesta: En base a una muestra previamente cuantificada, se entregard un cuestionario con
preguntas con la finalidad de conocer opiniones del publico objetivo acerca del club, al cual va
dirigido el desarrollo de la aplicacion mdvil, pertenecientes al Cantén Riobamba,

Entrevista: En base a una muestra previamente cuantificada, se realizara una entrevista con los
directivos de la Sociedad Deportiva Star Club. Su finalidad sera definir las perspectivas que tienen

en torno al desarrollo de la aplicacién mavil.

Focus group: en base a un grupo de determinado de entre ocho a doce personas ya sea con la

hinchada y directiva del club, se evaluara la aceptacién de la identidad grafica del club.

Revision bibliogréafica: Se realizara revision de documentacion necesaria con el fin de establecer

las directrices que orienten el correcto disefio de desarrollo de la aplicacion movil.

2.1.4. Instrumentos

Planteamiento estructurado de encuesta: Se elaborara un cuestionario con preguntas cerradas,
mismo que serd entregado en hojas a los encuestados. Se determinara previamente la forma de
abordar al encuestado, a fin de darle a conocer los objetivos y la manera correcta en la que debe

responder la encuesta.
Planteamiento estructurado de entrevista: Se planteara previamente un conjunto de preguntas
a ser contestadas por los entrevistados. Se determinara previamente la forma de realizacién de la

entrevista, a fin de darle a conocer los objetivos de la misma.

Técnica de procesamiento de datos: los datos cuantitativos seran procesados en Microsoft Excel

para la generacion de gréaficos y tablas.

2.1.5. Poblacion

Habitantes del canton Riobamba, hombres y mujeres, de entre 15y 59 afios de edad. Y la

directiva de la Sociedad Deportiva Star Club Riobamba.
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Tabla 1-2: Poblacidn de investigacion

Segmentacion Hombres Mujeres Totales
Poblacién Canton Riobamba 74.634 82.089 156.723
Poblacién de 15-59 afios 45.751 48.761 94.512

(61,30%) (59,40%)

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Sistema Nacional de Informacién, 2015)

2.1.6. Muestra
e Muestra habitantes del cantén Riobamba

Para la determinacion de la muestra de la poblacién de Riobamba, se propone la aplicacion de la

féormula de Canavos para poblaciones finitas (Canavos, 1988):

e n=tamafo de la muestra.

e N= Tamafo de la poblacién.
e o = desviacidn estandar

e Z = Nivel de confianza.

e e =error muestral.

3 No?2Z72
~ (N—1)e? + 0222

n

Se aplicaron las siguientes consideraciones:

e Desviacion estandar: 0,5
¢ Nivel de confianza: 95% correspondiente a 1,96

e Error muestral: 5% equivalente a 0,05

_ 94512 * (0,5)2 * (1,96)2
"~ (94512 — 1) % (0,05)2 + (0,5)2 * (1,96)2

n

_90769,32

23723 = n=382,62 =383

La muestra de investigacién es de 383 habitantes del cantdon Riobamba. En la seleccion de los

elementos muestrales, se aplic un muestreo aleatorio simple.
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e Muestra directiva Star Club Riobamba

Para la determinacion de la muestra de los directivos de la Sociedad Deportiva Star Club
Riobamba, no se necesitd realizar ningin tipo de muestreo dado que la directiva consta de 10

personas.

2.2.  MARCO METODOLOGICO DE DISENO

En esta etapa se define la metodologia que se aplicara para el desarrollo de aplicaciones moviles,
la cual esta basada en Gasca, Camargo, & Medina, 2014, la cual consta de cinco fases: analisis,

disefio, desarrollo, pruebas de funcionamiento y entrega.

2.2.1. Analisis

En esta fase, se analiza toda la informacién recopilada acerca del Club para el disefio del contenido
de la aplicacion mavil y el disefio de la identidad grafica, ademas la informacion y seleccion del
framework adecuado para el desarrollo de la aplicacion mévil. Se analiza los métodos, técnicas e
instrumentos para la recoleccidn de datos y su respectiva tabulacién, de igual forma el pablico

objetivo (poblacion y muestra), la directiva del Club, con los se efectuara el proyecto.

2.2.2. Disefio

En esta fase, se realiza las propuestas de disefio de la identidad gréfica, disefio de la iconografia,
colores, tipografia para de los contenidos, los cuales seran visualizados en la aplicacion mavil
android. De igual manera se define los esquemas de funcionamiento del sistema, es decir el disefio

de interfaz mas apropiado para la utilizacién de nuestros usuarios (publico objetivo).

2.2.2.1 Disefio de identidad gréfica

En esta fase se disefia propuestas de identidad grafica, a fin de utilizarla como icono que
represente a la aplicacion movil, la cual serd visualizada en todos los dispositivos moviles,

asimismo la identidad gréafica sera usada como nueva marca del Club, ya que la marca actual no

cumple con los parametros adecuados de comprension, legibilidad, simplicidad y pregnancia.
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2.2.2.2 Disefio de contenidos, iconografia y tipografia

En esta fase se determina la informacion que se quiere mostrar en la aplicacién movil, y segun la
informacidn obtenida con el publico objetivo y la directiva del Club, se define el contenido de la
aplicacién mediante doce secciones (botones).

Dado que la aplicacion necesitara doce botones para su navegacion, fue necesario disefiar las
iconografias totalmente funcionales e identificativa de cada informacién, logrando asi

proporcionar una rapida e intuitiva representacion de cada accion (botones).

También se define el uso de la tipografia Montserrat, debido a que esta tipografia pertenece a la
familia tipografica palo seco (Sanserif), la cual hace que tenga una mayor legibilidad en las

pantallas de cualquier dispositivo movil, evitando cansar o sobrecargar la vista.

2.2.2.3 Disefo de interfaz

En esta fase se desarrollé el disefio de interfaz de usuario, la cual fue basado en las ocho reglas
de oro para el disefio de interfaces segin (Scneiderman & Plaisant, 2010), y se selecciond de
acuerdo a los diferentes tipos de disefio de interfaz, el controlado por menus segun (Hernandez,
2016).

la primera interfaz contiene: una imagen de fondo, la identidad gréafica del club y un botén para
ingresar al registro de usuario, en caso de ya estar registrado se ingresa con el correo y la clave
de usuario, caso contrario debera registrarse con datos basicos personales; la segunda interfaz es

la zona de men( de contenidos, que consta de lo siguiente:

1) Perfil: datos de usuario.

2) S.D. Star Club: informacion del Star Club Riobamba.
3) Noticias: noticias relevantes.

4) Plantilla: jugadores titulares y suplentes.

5) Calendario: fechas de partidos.

6) Estadistica: valoracién del Club

7) Como llegar: Google maps.

8) Fotografias y videos.

9) Descargas: wallpapers.

10) Ser socio: proceso para ser socio del Club.

11) Contactanos: envio de mensajes 0 cometarios
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Cada boton contiene su propia interfaz mas amplia y detallada donde se muestra fotografias

acordes al tema y respectivamente su informacion.

= C o

Figura 1-2: Disefio de interfaz registro

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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Figura 2-2: Disefio de interfaz de menu e informacion

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)

2.2.3. Desarrollo

En esta fase se define la identidad gréafica del Club y se especifica las herramientas utilizadas en
el desarrollo de la aplicacion movil android, las cuales son: seleccion del framework de desarrollo
de aplicaciones moviles, desarrollo de iconografia, material visual y audiovisual, y el desarrollo

de la aplicacién movil android.
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2.2.3.1 Seleccidn y aprobacién de identidad grafica

Para la seleccion y aprobacion de la marca se evalu6 en base a catorce pardmetros técnicos a fin
de establecer sus fortalezas y debilidades, asi también con referencia a los pardmetros se realiz6
un analisis pormenorizado de las marcas elegidas, con el fin de identificar si cumplen con los
parametros de calidad que exige una marca. De la misma manera se utilizo la técnica de focus

group con la finalidad de conocer la aceptacion y opiniones de la directiva e hinchada del club.

2.2.3.2 Analisis del framework de desarrollo de aplicaciones

Para la eleccion del framework de desarrollo de aplicaciones méviles android, se tomo en cuenta
un Foda realizado a los diferentes framework (capitulo 1), donde se muestran diferentes aspectos
comparativos. Basados en criterios de autores: Basterra, Bertea, Borello, Castillo, & Venturi
(2017). Donde se consideraron los siguientes frameworks: Phonegap, Rhodes, Aplication Cratft,
Worklight y CodeNameOne.

2.2.3.3 Seleccion del framework de desarrollo de aplicaciones

En base a la comparacion y evaluacién de los cinco frameworks de desarrollo de aplicaciones
moviles para sistema operativo android la cual esta detallada en el capitulo 3. Y mediante los
resultados obtenidos se utiliza para desarrollar la aplicacién movil el framework Adobe Phonegap

puesto que cumple con los parametros necesarios y cuanta con licencia gratuita.

2.2.3.4 Desarrollo iconografia, material visual y audiovisual

Para el disefio visual y audiovisual de la aplicacién mévil android se utilizé los siguientes software

de disefio:

Tabla 2-2: Software de disefio visual y audiovisual
SOFTWARE APLICACION

Adobe Illustrator CC Disefio de la identidad grafica de la aplicacion, disefio de

iconografia, disefio de interfaces, disefio de wallpapers.
Adobe Photoshop CC Edicion de fotografias
Adobe Premier CC Edicion de videos

Adobe After effects CC Efectos visuales (Videos)

Realizado por: Yauripoma, José (2018)
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e Produccion fotogréfica
La produccion fotografica se realizé a los jugadores, estadio, entrenamientos, entre otros.
Estas serviran para complementar la informacion del club en los diferentes contenidos de la

aplicacién movil, y de la misma manera para publicar en las diferentes redes sociales (fan

pages).

e Creacion de la iconografia

Una vez determinado el contenido y la informacion, se desarroll6 las iconografias para los
diferentes botones que contendra la aplicacion movil, quedando definido doce botones.
Donde se us6 para cada icono elementos representativos del club y comunicacién visual

universal, fueron exportadas en formado .png.

e Creacion de wallpapers y efectos visuales (videos)

Para el desarrollo de los wallpapers se utiliz6 los diferentes elementos compositivos de la
marca en fondos permitidos y variaciones de colores de la marca. También se utiliz fondos
con colores representativos del club y respectivamente la marca del Club, siendo exportados

en formato jpg.

El desarrollo de los efectos visuales (videos) se realizd a manera de un intro o secuencia de
apertura, utilizando efectos y principios de animacion en la marca y en los fondos aplicados,
Asi pues, el Club pueda utilizar estos videos en las diferentes promociones audiovisuales.

Fueron exportados en formato mp4.

e Edicion fotografica
Las fotografias son retocadas y editadas para obtener una mejor calidad y realismo, se utilizo
efectos basicos, y se cambid el tamafo de pixeles para ser exportados a la aplicacién movil.

y asi mismo publicarlas en las diferentes redes sociales. fueron exportados en formato jpg.

e Creacién de fan page (Redes sociales)

Se crearon diferentes redes sociales como: facebook, Instagram y Twitter, ya que son las mas
utilizadas a nivel mundial. Donde se publicé la informacién bésica del club, fotografias de
los diferentes encuentros y entrenamientos del equipo. Y asi a través de estas publicaciones

también poder captar seguidores.
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2.2.3.5 Desarrollo de la aplicacion movil android

La aplicacion mavil, programada para sistema operativo android, de la Sociedad Deportiva Star
Club es de tipo online, es decir que su ejecucion se basa en una conexion a internet, dado que

algunos contenidos de informacion necesitan ser visualizadas y subidas al instante.

Por ello se cred una conexion entre la aplicacion movil y el servidor de base de datos, la cual fue
desarrollada a través de web services (servicio web) programadas en lenguaje PHP. Estos web
services permiten la consulta de toda la informacion almacenada en la base de datos y su
visualizacion en el dispositivo mévil a través de internet. Para la captura y visualizacion de los

datos a través de los web services se empled Json y jquery.

Como Phonegap trabaja con HTML5, CSS, JavaScript, se utiliz6 el software Adobe
Dreamweaver como editor de codigos, creando en el HTML la estructura de contenidos, botones,

texto entre otros, a través de programacion en JavaScript.

El repositorio de base de datos junto con los servicios web fueron desplegados en un servidor en
la nube con el proveedor Aldea Formativa que ofrece un servicio gratuito para proyectos
educativos, en la cual se enmarca el presente trabajo, las especificaciones técnicas de la maquina

virtual utilizada se detallan en la tabla 3.2.

Por ultimo, el proyecto es exportado desde el compilador de Adobe Phonegap Build (internet), la
cual funciona con una cuenta de usuario de adobe, el formato exportado es .apk, archivo final que

sera instalado en los diferentes dispositivos méviles con sistema operativo android.

Para complementar el desarrollo de la aplicacion movil se utilizo el siguiente software y hardware:

Tabla 3-2: Software y hardware complementarios para el desarrollo de la aplicacién mévil
SOFTWARE Caracteristicas
Adobe Dreamweaver CS6 (IDE) | Editor de cddigo, Html5, Css, JavaScript

Librerias Adobe Phonegap
Base de datos MySQL Workbench
HARDWARE

Sistema operativo del servidor Linux Centos7
RAM 4GB

Disco duro 500GB

Realizado por: Yauripoma, José (2018)
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Tabla 4-2: Requerimientos de dispositivos moviles (smartphone)

HARDWARE ESPECIFICACIONES
Sistema operativo Android
Version de android 3.0.0 (minimo)
RAM 2.0 GB (minimo)
Memoria del teléfono 45 MB libre/s

Realizado por: Yauripoma, José (2018)

2.2.4. Pruebas de funcionamiento

En esta fase se comprueba la usabilidad y el funcionamiento de la aplicacion movil, Se procedid
a instalar en un dispositivo mavil android la cual sirvié para realizar las diferentes pruebas hasta
su perfecto funcionamiento, posteriormente una vez verificada su usabilidad y funcionamiento se
procedio a instalar en diferentes modelos y marcas de dispositivos moviles con sistema operativo
android de un grupo determinado de personas (focus group). Para proceder a su respectiva entrega

al Club y al publico objetivo.

2.2.4.1 Evaluacién de funcionamiento

e Evaluacion por encuesta
Se realiza una encuesta para medir la usabilidad y experiencia en la navegabilidad dentro de
la aplicacion movil android. Estas personas fueron elegidas al azar mediante la técnica de

focus group, quienes contaban con dispositivos mdviles de sistema operativo android.

2.2.5. Entrega

El instalador (.apk) o aplicacion mévil android de la Sociedad Deportiva Star Club Riobamba, se
encontrara disponible en dicha institucién, quienes proporcionaran el archivo y la informacién
para su instalacion. De igual manera para el publico objetivo se entregara un afiche publicitario
con un cddigo QR, la cual redireccionara a un link de descarga (google drive) donde encontraran
el instalador (.apk) y el manual de instalacion (.pdf). O su vez pueden descargarse los archivos

ingresando esta direccion URL:

https://drive.google.com/open?id=1s3SRfXrvIP8dPDUoGONiVWX-b55dnYKP
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CAPITULO 11

3. MARCO DE RESULTADOS

3.1.  Encuestay entrevista

3.1.1. Resultado y analisis encuesta poblacion del canton Riobamba

A fin de establecer un diagnostico situacional, y de conocer las preferencias u opiniones de los
potenciales usuarios sobre la aplicacion a desarrollar, se aplicaron encuestas de investigacion a la
muestra definida en el apartado 2.1.5. El cuestionario guia se encuentra en el anexo A del presente
documento. Los resultados obtenidos, se detallan a continuacion.

1.- Seleccione su género

Tabla 1-3: Seleccion de género

OPCIONES ‘ FRECUENCIA  PORCENTAIJE
MASCULINO 240 63%
FEMENINO 143 37%
TOTAL 383 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

GENERO

= MASCULINO
= FEMENINO

Gréfico 1-3: Seleccion de género
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
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Interpretacion: El 63% de los encuestados corresponden al género masculino quienes son mas
afines a este tipo de disciplina deportiva. En tanto que un 37% del total de los encuestados son de
género femenino que han mostrado interés en colaborar con el estudio que se lleva a efecto.

Analisis: Se aprecia que existe una marcada diferencia entre las personas que muestran un notorio
interés por colaborar con la informacion que se solicita en la encuesta es por ese motivo que la

mayor parte de encuestados son de género masculino.
2.- Seleccione el rango de edad al que pertenece

Tabla 2-3: Rango de edad

OPCIONES FRECUENCIA ‘ PORCENTAIJE

15 a 19 afios 43 11%
20 a 24 afios 98 26%
25 a 29 afios 169 44%
30 a 34 afios 30 8%
35 a 39 afios 19 5%
40 a 44 afios 11 3%
45 a 49 afios 7 2%
50 a 54 afios 4 1%
55 a 59 afios 2 0%
TOTAL 383 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

RANGO DE EDADES

m15a19 afios
120 a 24 afos.
=25 a 29 afos.

30 a 34 afios
m 35 a 39 afios
1 40 a 44 afios
m 45 a 49 afos
m 50 a 54 afios
m 55 a 59 afios

Gréfico 2-3: Rango de edades
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
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Interpretacion: El 44% de los encuestados corresponden a un rango de 25 a 29 afios edad, un
26% de entre 20 a 24 afios de edad, un 11% de entre 15 a 19 afios de edad, un 8% de entre 30 a
34 afios de edad, un 5% de entre 35 a 39 afios de edad, un 3% de entre 40 a 44 afios de edad, un
2% de entre 45 a 49 afios de edad, un 1% de entre 50 a 54 afios de edad, y un 0% de entre 55 a 59

afios de edad.

Andlisis: La mayoria de los encuestados se encuentran en un periodo de adolescencia y juventud,
por lo que la aplicacién movil puede ser consumido sin ninguna dificultad, ya que se encuentran
en un periodo de desarrollo social y tecnolégico.

3.- ¢ Conoce usted de la existencia del deportivo Star Club?

Tabla 3-3: Conoce la existencia del club

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAIJE
Sl 120 31%
NO 263 69%
TOTAL 383 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

EXISTENCIA DEL CLUB

= Sl
= NO

Grafico 3-3: Conoce la existencia del club
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: El 69% de los encuestados indican que desconocen la existencia del club
deportivo al cual hace referencia la encuesta de investigacion, el 31% indica conocer o haber

escuchado algo sobre el club.
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Andlisis: Se aprecia que el 69% de los encuestados, manifiestan que desconocen totalmente de la
existencia del club deportivo Star ya que este no pertenece a la primera categoria del futbol

ecuatoriano, ya que su ejercicio deportivo lo realiza en la segunda categoria.

4.- ¢ Posee un smartphone?

Tabla 4-3: Posee un smartphone

OPCIONES FRECUENCIA ‘ PORCENTAIJE ‘
Sl 339 89%
NO 44 11%
TOTAL 383 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

POSEE UN SMARTPHONE

=S| =NO

Grafico 4-3: Posee un smartphone
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacidn: EI 89% de los encuestados indican que cuentan con un celular inteligente o

smartphone mientras que el 11% no cuentan con un smartphone.

Analisis: La mayoria de los encuestados pueden ingresar a la aplicacion usando su celular

inteligente o smartphone.
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Si respondio6 si, ¢qué tipo de sistema operativo es?

Tabla 5-3: Tipo de sistema operativo

OPCIONES FRECUENCIA ‘ PORCENTAIJE

ANDROID 286 84%

10S 42 13%

WINDOWS PHONE 11 3%
TOTAL 339 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

TIPO DE SISTEMA OPERATIVO

= ANDROID =10S =WINDOWS PHONE

Gréfico 5-3: Tipo de sistema operativo
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: El 84% de los encuestados indican que usan el sistema operativo android, un

13% el sistema operativo iOS, y un 3% el sistema operativo de Windows phone.

Analisis: La mayoria de los encuestados usan un sistema operativo android lo que hace que

nuestra aplicacion maévil serd compatible con sus dispositivos moviles.
5.- ¢ Utilizaria usted una aplicacion movil para conocer novedades del Star Club Riobamba?

Tabla 6-3: Uso de aplicacién movil

OPCIONES FRECUENCIA ‘ PORCENTAJE

Sl 290 76%
NO 93 24%
TOTAL 383 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)
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UTILIZACION DE APLICACION
MOVIL

= Sl
= NO

Gréfico 6-3: Uso de aplicacién movil
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: El 76% de los encuestados consideran le gustaria contar con una aplicacion para
celular donde se le informe sobre novedades e informacion relevante de su equipo favorito, un
24% considera que es irrelevante 0 no es necesario contar con este tipo de aplicaciones para el

dispositivo movil.

Analisis: La gran mayoria de la poblacién esta dispuesta a utilizar la aplicacion movil e

interactuar con la misma, con la finalidad de conocer més acerca del Club.

6.- ¢Qué tipo de informacion deportiva considera usted deberia presentar la aplicacion?

(seleccione al menos cuatro)

Tabla 7-3: Tipo de informacidn para la aplicacion

OPCIONES FRECUENCIA ‘ PORCENTAIJE

Plantilla 348 91%
Tabla de posiciones 291 76%
Tabla de goleadores 159 42%
Goleadores por equipo 137 36%
Calendario 278 73%
Contrataciones 280 73%
Jugadores Suspendidos 142 37%
Resultados de los partidos 203 53%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)
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TIPO DE INFORMACION

Resultado de los partidos IEEEEGEGEGGG_G_——
jugadores suspendidos
Contrataciones
Calendario

Goleadores por equipo
Tabla de goleadores
Tabla de posiciones

Plantilla

o

50 100 150 200 250 300 350 400
Gréfico 7-3: Tipo de informacion para la aplicacion

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: EI 91% de los encuestados consideran que la informacién a ser publicada deberia
informar sobre la plantilla del club, un 76% sobre la tabla de posiciones cuando se lleve a efecto
el campeonato, un 73% también indica que es importante conocer sobre el calendario de juegos

y las nuevas contrataciones o refuerzos que contrate el club.

Andlisis: Lo que indica que la mayoria esta dispuesta a conocer y saber mas del club deportivo

Star Riobamba.
7.- ¢ Desea que en la aplicacion se publique y comparta fotos con redes sociales?

Tabla 8-3: Compartir informacidn en redes sociales

OPCIONES FRECUENCIA ‘ PORCENTAIJE

Sl 361 94%
NO 22 6%
TOTAL 383 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)



COMPARTIR REDES SOCIALES
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Gréfico 8-3: Compartir informacién en redes sociales
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: El 94% de los encuestados indica que si seria necesario compartir en las redes
sociales, mientras que apenas un 6% del total de encuestados considera que es innecesario.

Analisis: Existe una gran mayoria de acuerdo que seria indispensable que la aplicacién permita
al usuario compartir informacion en redes sociales para mantener informados minutos a minuto

las incidencias del club y asi poder hacerse conocer.
Seleccione la red social de su preferencia

Tabla 9-3: Red social de su preferencia

OPCIONES ‘ FRECUENCIA ‘ PORCENTAIJE

FACEBOOK 357 93%

TWITER 0 0%

INSTAGRAM 26 7%
TOTAL 383 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)
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Gréfico 9-3: Red social de su preferencia
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: EI 93% de los encuestados indica que la red social de su preferencia es Facebook,

un 7 % tiene preferencia a Instagram, y un 0% nada de preferencia por Twitter.

Analisis: La gran mayoria compartiria nuestra informacion en la red social mas conocida a nivel
mundial lo que aumentaria el marketing deportivo de la Sociedad Deportiva Star Club Riobamba.

8.- ¢Desea que la aplicacion lo guie desde el punto donde se encuentre hasta el escenario

deportivo?

Tabla 10-3: Geolocalizacion del punto de encuentro

OPCIONES ‘ FRECUENCIA ‘ PORCENTAJE
SI 339 100%
NO 0 0%
TOTAL 339 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

GEOLOCALIZACION

=Sl =NO

Gréfico 10-3: Geolocalizacion del punto del encuentro
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
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Interpretacion: EI 100% de los encuestados desea que la aplicacion contenga un mapa que los

pueda guiar hasta el estadio del Club.

Andlisis: Todos indican que seria una funcién importante dentro de la aplicacién movil ya que le
permitira al hincha dirigirse al lugar del partido y asi interactuar con la aplicacion.

9.- ¢ Desea que por medio de la aplicacion se visualice / descargue informacion multimedia?

Tabla 11-3: Descarga de informacion multimedia

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAIJE
Sl 305 90%
NO 34 10%
TOTAL 339 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

DESCARGA MULTIMEDIA

=S| =NO

Grafico 11-3: Descarga de informacién multimedia
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: El 90% de los encuestados consideran la descarga de informacion multimedia,

mientras que el 10% no considera necesario.

Anélisis: La mayoria de los encuestados desea obtener informacion de tipo multimedia del club,
la misma que puede ser usada como fondo de pantalla o algun tipo video para el dispositivo movil

y asi poder interactuar con la aplicacion.
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Si respondi6 si, ¢qué tipo de informacién? (seleccione al menos dos)

Tabla 12-3: Tipo de descarga multimedia

OPCIONES FRECUENCIA ‘ PORCENTAIJE

AUDIO DE LAS

TRANSMISIONES 132 39%
AUDIO DEL HIMNO 140 41%
FONDOS DE PANTALLA 250 74%
VIDEOS DE LAS JUGADAS 85 25%
WALLPAPERS 318 94%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

TIPO DE DESCARGA

WALLPAPERS I
VIDEO DE JUGADAS
FONDO DE PANTALLA e
AUDIO HIMNO
AUDIO TRANSMISIONES [
0 50 100 150 200 250 300 350
Grafico 12-3: Tipo de descarga multimedia

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: El 94% de los encuestados indica que la informacion a descargar seria

wallpapers y el 74 % fondos de pantallas.
Analisis: La mayoria de encuestados ven relevante la descarga de wallpapers, y fondos de

pantalla, la cual permitira ganar hinchada, del mismo modo podran interactuar con la aplicacion

y asi generar marketing deportivo para el club.
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10.- ¢ Desea que la aplicacion le informe el proceso para convertirse en socio del club?

Tabla 13-3: Proceso de afiliacion al club

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAIJE
Sl 234 81%
NO 56 19%
TOTAL 290 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

AFILIACION SOCIOS

= Sl
= NO

Gréfico 13-3: Proceso de afiliacion al club
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: El 81% de los encuestados desean conocer el proceso de afiliacién al club,

mientras que el 19% considera que no seria factible realizar este proceso en una aplicacion mavil.

Analisis: Los usuarios de la aplicacion e hinchas del club podran informarse sobre el proceso de

afiliacion como socios al club deportivo y asi formar parte activa de la institucién.
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3.1.2. Resultado y analisis de entrevista a los directivos del Star Club Riobamba

Con la finalidad de entrevistar a los directivos del club deportivo se aplico el cuestionario de
entrevista del anexo B. Fue aplicada a un total de 10 directivos cuyas respuestas se resumen a

continuacion.

1.- ¢ Cuales considera usted son los principales objetivos del lanzamiento de la aplicacion en

relacion al marketing deportivo del equipo?

e Dar a conocer la historia y progreso del equipo a los hinchas

e Que los hinchas se identifiquen con el equipo en funcién a los colores a escudo
institucional

e Que los hinchas dejen sus inquietudes y recomendaciones al equipo en torno a su
rendimiento

e Promocionar nuevos talentos futbolisticos que estan en el equipo en base a las estadisticas
de rendimiento

e Promover la llegada de hinchas al estadio con publicaciones, promociones, entre otros

e Dar a conocer informacion relevante a la prensa deportiva del menaje institucional

e Dar a conocer, los principales sponsors del equipo para de esa manera atraer la inversion
de otras empresas

e Brindar a los hinchas elementos multimedia como fondos de pantalla, audios, tonos entre

otros.

2.- ¢Cual considera usted es el publico objetivo de esta aplicacion (respecto a género y

edades) para la determinacion de colores y contenidos?

e El contenido debe estar orienta al género masculino entre (10 y 50 afios)
e Género masculino y femenino de entre (15 y 40 afios)

e Género masculino de entre (18 y 60 afios)

3.- ¢Considera usted que la aplicacion cuente con una seccion para la venta de articulos

deportivos del club?

e No puesto que no contamos con linea deportiva para la venta
e Considero que no porque el medio de pago que se maneja en el comercio electronico en

la ciudad aun no es muy comdn
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e Considero que no porque el equipo aln esta en pasos iniciales para fortalecer su

institucionalidad deportiva

4.- ¢Considera usted que la aplicacién deberia tener una marca propia aparte del escudo

de la institucion?

e Siya que esta aplicacion deberia posicionarse en el medio

e Si porque el sello es muy formal y la aplicacién debe ser atractiva y sencilla para los
hinchas

e No porque el sello identifica al equipo

e Yo creo que deberia manejarse ambos, pero si es importante que la marca del equipo se
haga conocer.

e Si por que la marca del club necesita un redisefio

e i porque nuestra marca es muy mala.

5.- ¢Como considera usted que debe ser incluida la imagen de la mascota en la aplicacion?

e Al cargarse la aplicacion a manera de un intro
e Deberia existir una seccion dedicada a la mascota
e Deberia incluirse en la descarga de contenidos como fondo de pantalla.

e Enwallpapers o fotografias.

Anélisis: De los resultados expuestos en la entrevista aplicada, se hace evidente la necesidad de
la Sociedad Deportiva “Star Club” de contar con una marca adicional o propuesta de marca de la
misma, contar con herramientas multimedia que fortalezca las estrategias de Marketing de la
institucion, que permita también la incorporacién de nuevas tendencias en lo referente a
posicionamiento de marca y la captacion de nuevos hinchas que se conviertan en un futuro en
socios accionistas del club. Asi mismo existe una total predisposicion a usar la aplicacion con la

cual se pueda mantener informado al publico en general sobre el accionar del Club Deportivo.
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3.2.  Andlisis para la seleccion de framework de desarrollo de aplicaciones moviles
Para la comparacion entre los 5 framework de creacion de aplicaciones moviles se android se
utilizo la técnica de Likert, a fin de realizar un analisis mas completo por parametro y valoracion.

1 deficiente; 2 Regular; 3 Bueno; 4 Muy bueno; 5 Excelente.

Tabla 14-3: Analisis para seleccion de framework

FRAMEWORKS
Aplication
Parametros Phonegap Rhodes Craft Worklight | CodeNameOne
Interaccion 5 5 4 5 4
Funcionalidad 5 4 4 4 5
Plataformas 5 5 5 5 5
Herramientas 5 5 4 4 4
Licencia 3 1 2 1 2
TOTAL 23 20 19 19 20
PROMEDIO 4.6 4 3.8 3.8 4
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
FRAMEWORKS
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Gréfico 14-3: Andlisis para seleccion de framework
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
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Interpretacion y andlisis: De acuerdo con los resultados obtenidos, indican que el framework
adecuado para la realizacion de aplicaciones mdviles android es Adobe Phonegap puesto que

cumple con los pardmetros necesarios y cuanta con licencia gratuita.

3.3.  Disefio de la identidad gréafica del Club

Para la aplicacién movil se necesité el disefio de un icono, la cual se visualizaria y representaria
en los diferentes dispositivos mdviles, y en vista de que la marca actual del Club no contaba con

los parametros de calidad de una marca, se procedi6 a realizar el disefio de una nueva marca para

el Club, en otras palabras, el icono de la aplicacion sera usada como la nueva identidad del Club.

3.3.1. Evaluacién de parametros técnicos de la marca

Tabla 15-3: Pardmetros de evaluacion de marca

PARAMETROS
o3
Original Propuesta 1 Propuesta 2
Calidad gréficagenérica | @OOO0O [@OOO0O [@OOO0O0 |
Ajuste tipologico @0000 [@00000 [@0000 |

Correccion estilistica W WW
Compatibilidad semantica W _._._._O_O—_._._._O_O_

Suficiencia @0O0O00 00000 [00000 |
Versatilidad @O0O000 [@0000 [00000 |
Vigencia @O0000 00000 [@0000 |
Reproductibilidad @O0O000 @900 00000 |
Legibilidad @O0000 00000 [00000 |
Inteligibilidad 00000 [00000 [|00000 |
Pregnancia @O0000 00000 [@0000 |
Vocatividad @O0000 00000 [@0000 |
Singularidad @O0000 00000 [@0000 |
Declinabilidad @O0000 00000 [00000 |

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Considerando la escala grafica empleada en la tabla anterior, se ha desarrollado una escala

cuantitativa equivalente, a fin de realizar un analisis mas completo por marca y por parametro.
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1-2: Bajo, 3-4: Medio, 5: Alto

La valoracion cualitativa responde a las siguientes premisas:

Bajo: La marca analizada cumple el pardmetro en un nivel bajo.

Medio: La marca analizada cumple el parametro en un nivel medio.

Alto: La marca analizada cumple el parametro en un nivel alto.

La valoracion cualitativa y cuantitativa se resume en la siguiente tabla:

Tabla 16-3: Evaluacion cualitativa de la marca

CUAN. | CUAL. | CUAN. | CUAL. | CUAN. | CUAL.

MARCAS
A MARCA A MARCAB MARCAC
1. Calidad gréfica 1 Bajo 2 Bajo 2 Bajo
genérica
2. Ajuste tipoldgico 2 Bajo 3 Medio 3 Medio
3. Correccion estilistica 1 Bajo 1 Bajo 2 Bajo
4. Compatibilidad 1 Bajo 3 Medio 2 Bajo
semantica
5. Suficiencia 2 Bajo 3 Medio 3 Medio
6. Versatilidad 1 Bajo 2 Bajo 3 Medio
7. Vigencia 1 Bajo 2 Bajo 2 Bajo
8. Reproductibi-lidad 1 Bajo 2 Bajo 3 Medio
9. Legibilidad 1 Bajo 2 Bajo 3 Medio
10. Inteligibilidad 1 Bajo 2 Bajo 3 Medio
11. Pregnancia 1 Bajo 2 Bajo 2 Bajo
12. Vocatividad 1 Bajo 1 Bajo 2 Bajo
13. Singularidad 1 Bajo 2 Bajo 2 Bajo
14. Declinabilidad 1 Bajo 2 Bajo 3 Medio
TOTALES 16 29 35
PROMEDIO 1.14 BAJO 2.07 BAJO 2,5 BAJO

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
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3.3.2. Aprobacién de la identidad gréafica - Focus group

Con la finalidad de conocer la aceptacion y aprobacién de la nueva marca del Club, se aplicaron
encuetas a la directiva e hinchada de Club. El cuestionario guia se encuentra en el anexo C del
presente documento. Los resultados obtenidos, se detallan a continuacion.

FOCUS GROUP DIRECTIVA

Tabla 17-3: Propuestas de marca
PROPUESTAS STAR CLUB RIOBAMBA

Marca 1 Marca 2

N\
*%

sSTAR ClLug

Y
1
~@

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

1.- ¢ Cual marca es la que mas recuerda (pregnante)?

Tabla 18-3: Pregnancia de la marca - directiva

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
MARCA 1 3 38%
MARCA 2 5 62%

TOTAL 8 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

PREGNANTE

= MARCA1 = MARCA?2

Gréfico 15-3: Pregnancia de la marca - directiva
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
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Interpretacion: De acuerdo con la entrevista efectuada a los Directivos de la institucién un 62%

indica que la marca 2 es mas pregnante, mientras que el 38% no es muy pregnantes.

Andlisis: Lo cual hace que la marca 2 al observarla es rapido y facil de captarla, esto es por su

forma, color y elementos.

2.- ¢ Qué elementos recuerda de la marca?

Tabla 19-3: Elementos de la marca - directiva

OPCIONES ‘ FRECUENCIA ‘ PORCENTAJE
ESTRELLA 2 26%
LETRAS 4 50%
PELOTA 1 12%
COLOR 0 0%
NEVADO 1 12%
TOTAL 8 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

ELEMENTOS DE LA MARCA

= ESTRELLA = LETRAS = PELOTA NEVADO

Grafico 16-3: Elementos de la marca - directiva
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: Los elementos compositivos la marca 2 que los directivos recuerdan en mayor
cantidad es las letras con un 50% el segundo elemento més recordado es la estrella con un 26%,

mientras que la pelota y el nevado tienen un 12 %.

Anélisis: De este modo las letras (nombre del club) es el elemento més importante en la marca,
ya que representa directamente al Club y es facil de recordar.
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3.- ¢Qué sentimiento le provoca la marca?

Tabla 20-3: Sentimiento que provoca la marca - directiva

OPCIONES ‘ FRECUENCIA ‘ PORCENTAIJE ‘
EUFORIA 1 12%
ASOCIATIVIDAD CON EL

CcLuUB 5 63%
DESAGRADO 0%
EMPATIA 2 25%
TOTAL 8 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

SENTIMIENTO QUE PROVOCA

= EUFORIA = ASOCIATIVIDAD CON EL CLUB
= DESAGRADO EMPATIA

Grafico 17-3: Sentimiento que provoca la marca - directiva
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacidn: De acuerdo con los directivos encuestados indicaron en un 63% que la marca les
provoca una asociatividad con el club, en tanto un 25% indico empatia con la marca y un 12%

sintio euforia.

Analisis: Asi pues, la mayoria de la directiva del club tiene asociatividad con el club la marca 2,

lo cual hace aceptable y adecuada su utilizacion.

Conclusion
Con el analisis de los resultados obtenidos en la encuesta efectuada a los directivos mediante un
focus group se inclinaron por la opcidn 2 ya que contiene elementos compositivos representativos

al Club, siendo féciles de recordar y brindan un sentimiento de empatia con la institucion.

62



FOCUS GROUP HINCHAS DEL CLUB

Tabla 21-3: Propuestas de marca
PROPUESTAS STAR CLUB RIOBAMBA

Marca 1 Marca 2

N
&%

sSTAR ClLug

20"
4
~iy

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

1.- ¢Cual marca es la que mas recuerda (pregnante)?

Tabla 22-3: Pregnancia de marca - hinchas

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
MARCA 1 5 42%
MARCA 2 7 58%

TOTAL 12 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

PREGNANTE

= MARCA1l =MARCA2

Grafico 18-3: Pregnancia de la marca - hinchas
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: De acuerdo con entrevista efectuada a un grupo de hinchas del club un 58%

indica que la marca 2 pregnante y un 42% considera que la marca 2 es pregnante.

Andlisis: Lo cual hace que la marca 2 al observarla es rapido y facil de captarla esto es por su

forma, color y elementos.
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2.- ¢ Qué elementos recuerda de la marca?

Tabla 23-3: Elementos de la marca - hinchas

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAIJE
ESTRELLA 3 25%
LETRAS 3 25%
PELOTA 2 17%
COLOR 1 8%
NEVADO 3 25%
TOTAL 12 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

ELEMENTOS DE LA MARCA

al

= ESTRELLA = LETRAS =PELOTA = NEVADO = COLOR

Grafico 19-3: Elementos de la marca - hinchas
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacidn: Los elementos compositivos la marca 2 que los hinchas recordaron con facilidad
son la estrella, letras y el nevado con un 25% el segundo elemento mas recordado es la pelota,

mientras que el color un 8%.

Analisis: Mostrando que los elementos compositivos usados en la marca tienen relacion al club

e identifica de una buena manera.
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3.- ¢Qué sentimiento le provoca la marca?

Tabla 24-3: Sentimiento que provoca la marca - hinchas

OPCIONES FRECUENCIA ’ PORCENTAIJE ‘
EUFORIA 2 17%
ASOCIATIVIDAD CON EL

CcLuUB 6 50%
DESAGRADO 0%
EMPATIA 4 33%
TOTAL 12 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

SENTIMIENTO QUE PROVOCA

= EUFORIA = ASOCIATIVIDAD CON EL CLUB
= DESAGRADO EMPATIA

Graéfico 20-3: Sentimiento que provoca la marca - hinchas
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacidn: De acuerdo con los hinchas encuestados indicaron en un 50% que la marca les
da un sentimiento de asociatividad con el club, mientras que un 33% indico empatia con la marca

y un 17% sinti6 euforia.

Analisis: Asi pues, la mayoria de los hinchas del club tiene asociatividad con el club la marca 2,

sintiéndose identificados lo que permite a la marca ser aceptable y adecuada su utilizacion.

Conclusion
De acuerdo con los resultados obtenidos en las tres preguntas expuestas a los hinchas se concluye
que la marca que formara parte de la aplicacion es la marca 2 por conceptos de pregnancia,

recordatorio de elementos compositivos y sentimientos de empatia y a asociatividad con el club.
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3.3.3. Manual de identidad corporativa

LA
(o)

-

Figura 1-3: Marca Star Club

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)

La marca final, la cual fue aprobada por los directivos e hinchas del Club, cuenta con su manual
de identidad corporativa, con la finalidad de garantizar solidez y coherencia para los diferentes
usos de la misma, y asi dejar claro cuales son los elementos que componen este manual de
identidad corporativa, que son: la construccion, factor X, colores corporativos, tipografia

corporativa, fondos aplicables y no aplicables, papeleria y aplicaciones.

Por consiguiente, se adjunta dicho manual de identidad corporativa en el anexo E del presente

documento.
3.4.  Disefio de iconografia

Cada iconografia fue disefiada mediante una reticula, denominada angulo de 45 grados segun
Gonzales y Quindos (2014) basadas en lineas verticales (primaria), horizontales (secundaria) y
diagonales (terciario), se tomd en cuenta elementos representativos de la marca del Club y

comunicacion visual universal.

e Construccidn iconografica
x = Smm

AT RRERC

PR R PR EIR
SRS

tex

R Rl SR RS
R

Figura 2-3: Icono de menu de contenidos

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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16x

Figura 3-3: Icono de envi6 de comentario

[
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Figura 4-3: Icono de perfil de usuario

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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Figura 5-3: Icono de informacién del Club

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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Figura 6-3: Icono de noticias

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)

67



X

16% . ’ . S |

Figura 7-3: Icono plantilla del equipo

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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lex

Figura 8-3: Icono de calendario

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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16x
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Figura 9-3: Icono de estadisticas

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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16x

16x g |
Figura 10-3: Icono de como llegar/mapa

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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16x

Figura 11-3: Icono de fotografias y videos

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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Figura 12-3: Icono de descargas

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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16x

Figura 13-3: Icono de co6mo ser socio

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)

Disefo y desarrollo de la interfaz de usuario

Se desarrolla las interfaces de usuario de manera intuitiva y funcional, las cuales estan disefiadas
acorde a sus requerimientos para que su exploracién y redireccionamiento dentro de la misma sea

de manera sencilla, asi pues, evitamos que el usuario se confunda y pueda navegar en sus

diferentes secciones.

En la interfaz de descarga, los wallpapers se ha dejado en modo de visualizacion de imégenes,

debido a que su funcionalidad requiere subir un plugin y la carpeta browser, la cual excede el
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peso de las 50 mega bites permitidos en la version gratuita de la plataforma de Phonegap Build,
por tal motivo no se ha podido realizar esta accion (descargar) ya que la suscripcion de la version
pro no esta disponible para la region.

Figura 14-3: Interfaz de registro
Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)

HETORA

NENMNSEDSDE Y

2 DO o

Figura 15-3: Interfaz de mend de contenidos
Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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Figura 16-3: Interfaz de informacion
Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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FOTOGRAFIAS Y VIDEOS

Todos Historia Uniformes
Entrenamiento Jugadores

Figura 17-3: Interfaz de informacion
Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)

SER SOCIO COMENTARIOS

Los requisitns necesarios para ser socio del Star
club son os siguientes

1. Ser mayor de edad
2. Ser ecuatoriano y riobambefio de nazimiento,

3. Copia de cedula y votacién

o camet

5. Declaracién juramentaca de no pertenecer a atra
<lub deportiv

. Adquisicion de la camiseta del club, para socios.

MOTA: en caso de habsr sida sstudiante da la

unidad Educativa San Apdstol de Rickamba, s
antregarh un kit de hincha totalmente gratuito.

CARNET DE SOCIO STAR
poe i rome RS iy

Figura 18-3: Interfaz de informacion
Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)

3.6.  Disefio y desarrollo de material visual y audiovisual

Para el desarrollo del material visual y audiovisual (fotografias, wallpapers, efectos visuales y fan
page), se usO diferentes técnicas y reglas basicas. En el caso de las fotografias, diferentes
encuadres y composiciones. En los wallpapers fondos con colores corporativos y la marca en
diferentes usos cromaticos. En los efectos visuales, se utilizd principios de la animacién como:
entradas y salidas lentas, puesta en escena, ritmo, personalidad o apariencia. Y en las diferentes

fans pages se publico fotografias de entrenamientos y encuentros realizados.
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Figura 19-3: Produccidn fotogréafica de entrenamientos

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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COMO LLEGAR ‘OTD(»NFIAS DESCARGAS SER SOCO

Figura 20-3: Disefio y desarrollo de iconografias

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)

Figura 21-3: Disefio y desarrollo de wallpapers

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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Figura 22-3: Creacion de efectos visuales

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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Star club
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# Crawt pubicacion (D0 En tir " @ Oterta Invitar 8 amigos & indicar que hes Gusta by péging

Inicio

Figura 23-3: Creacion de fan page facebook

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)

@ micia ) Notificaciones  [) Mensajes " J Buncar uis Toionr a

Tweets Siguiendo Seguidores Lestas Momentos - -
10 5 8 o o Editar perfil

Tweets  Tweets y respuestas  Multimedia

5.D Star Club Riobamba
@ED_SarChit: 5.0 Star Club Riobamba @50 StarChib - 11 aga.
@ Star Cluly Riobamba - Entrenamlenta #Riobarnba *Ecuador #itbal @S0 StarCk

@ Ricbamba, Foiadar

B3 Se uni en willo de M8

Figura 24-3: Creacion de fan page Twitter

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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@ | Instagram

editar perfil )

s.d.starclub
@ 22 publicaciones 36 seguidores 193 seguidos
S.D.STAR CLUB RIOBAMBA

Bl PUBLICACIONES

Figura 25-3: Creacion de fan page Instagram

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)

3.7.  Disefio y desarrollo de la aplicacién mévil android

== PhoneGap - X
PhoneGap File Edt Help

STAR CLUB =

v1.00 2/

Server is running on http://192.168.1.21:3000

Figura 26-3: Nuevo proyecto en Phonegap

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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Figura 27-3: index del proyecto

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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Figura 28-3: Configuracion en Adobe Dreamweaver

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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Figura 29-3: Desarrollo de menu y contenidos

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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Figura 30-3: Autentificacion de cuenta de adobe Phonegap Build

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)

Read our September update

Star Club App

Figura 31-3: Rebuild all, reconstruccion de la aplicacion

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)

Figura 32-3: Descarga de la aplicacion (.apk)

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)



3.8.  Entregay utilizacion de la aplicacion movil android con el publico objetivo

Para la utilizacion de la aplicacion se eligié un focus group de doce personas de la cuidad de
Riobamba, quienes instalaron la aplicacion en sus dispositivos moviles, en este proceso hubo

diferentes marcas de dispositivos méviles con sistema operativo android.

En el proceso, se necesitd que los dispositivos moviles contaran con un lector de codigo QR, ya
que se les entregd un afiche publicitario con dicho c6digo, la cual les redireccionaria a la pagina
de descarga de la aplicacién movil y del manual de instalacion. También se procedi6 a compartir
datos mdviles (internet) a todos los dispositivos, para que pudieran descargar la aplicacion y

puedan navegar dentro de la misma.

En la descarga de la aplicacion no hubo ningun tipo de dificultad, tampoco al momento de instalar,
puesto que la aplicacion cuenta con su manual de instalacion, de la misma manera no existio

ningln tipo de dificultad al momento de su navegabilidad.

Por lo cual, se adjunta el afiche en el anexo F, y en manual de instalacién en el anexo G, del

presente documento.

.

¥

!

2

:
i
H
39528

»

APP MOVIL

STAR CLUB RIOBAMBA

Figura 33-3: Escaneo de codigo QR para descarga de la aplicacion

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)
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Figura 34-3: Aplicacion movil instalada en dispositivos android.

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)

Figura 35-3: Persona utilizando la aplicacion

Fuente: (Yauripoma, Jose Luis. 2018)

Después de la utilizacion de la aplicacion movil por los diferentes usuarios, se procedio a realizar
una encuesta para establecer el nivel de satisfaccion de la aplicacion desarrollada, e identificar el
interés por la Sociedad deportiva Star Club Riobamba. El cuestionario guia se encuentra en el

anexo D del presente documento.
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3.9.  Resultados y analisis de encuesta de usabilidad de la aplicacion mévil android

A fin de establecer la funcionalidad de la aplicacién movil android, se aplicaron encuestas de
evaluacion a un focus group. El cuestionario guia se encuentra en el anexo D del presente

documento.
1.- Seleccione el rango de edad al que pertenece

Tabla 25-3: Rango de edad

OPCIONES FRECUENCIA ‘ PORCENTAIJE

15 a 19 afios 1 8%
20 a 24 afios 6 50%
25 a 29 afios 4 34%
30 a 34 afios 1 8%
35 a 39 afios 0 0%
40 a 44 afios 0 0%
45 a 49 afios 0 0%
50 a 54 afios 0 0%
55 a 59 afios 0 0%
TOTAL 12 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

RANGO DE EDADES

8%

m 15 a19 afios
20 a 24 afios.
m 25 a 29 afios.

30 a 34 afios
m 35 a 39 afios
40 a 44 afios
m 45 a 49 afos
m 50 a 54 afios
m 55 a 59 afios

Gréfico 21-3: Rango de edades

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: El 8% de las personas encuestadas corresponden a un rango de 15 a 19 afios
edad, un 50% de entre 20 a 24 afios de edad, un 34% de entre 25 a 29 afios de edad, un 8% de
entre 30 a 34 afios de edad
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Anélisis: La mayoria de los encuestados se encuentran en un periodo de adolescencia y juventud,
por lo que la aplicacion movil puede ser utilizada sin ninguna dificultad, ya que se encuentran en
un periodo de desarrollo social y tecnoldgico.

2.- ¢ Tuvo alguna dificultad al descargar e instalar la aplicacién?

Tabla 26-3: Dificultad al descargar e instalar la aplicacion

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 0 0%
NO 12 100%
TOTAL 12 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

DIFICULTAD AL DESCARGAR E
INSTALAR

=NO

Graéfico 22-3: Dificultad al descargar e instalar la aplicacion
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacién: El 100% de los encuestados indican que no tuvieron ninguna clase de dificultad

al descargar e instalar.
Analisis: Se aprecia que el 100% de los usuarios no tuvo ninguna dificultad al descargar e instalar

la aplicacion en sus dispositivos moviles, ya que existe un manual de instalacion y sus dispositivos

cuentan con el sistema operativo android.
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3.- ¢ Tuvo alguna dificultad al realizar las acciones de los botones o redireccionarse dentro

de la aplicacion?

Tabla 27-3: Dificultad para opciones de botones

OPCIONES FRECUENCIA ‘ PORCENTAIJE ‘
Sl 0 0%
NO 12 100%
TOTAL 12 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

DIFICULTAD DE USO

=S| =NO

Gréfico 23-3: Dificultad para opciones de botones
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: EI 100% de los encuestados indican que no tuvieron ninguna dificultad al

realizar las opciones de los botones o redireccionarse dentro de la aplicacion.

Analisis: Los usuarios indican que no tienen ninguna dificultad al usar la aplicacion movil, ya

sea al presionar los botones y redireccionarse dentro de la aplicacion para visualizar cada opcion.

El usuario puede navegar dentro de la aplicacién de una manera facil y sencilla.

4.- ¢ Considera que la aplicacién mdvil le ayuda a conocer mas del “Star Club Riobamba”?

Tabla 28-3: Le ayuda a conocer mas del Star Club

OPCIONES FRECUENCIA ‘ PORCENTAJE

Sl 12 100%
NO 0 0%
TOTAL 12 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)
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CONOCER MAS DEL STAR CLUB

=Sl

= NO

Gréfico 24-3: Le ayuda a conocer mas del Star Club
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: EI 100% de los encuestados consideran que la aplicacion si les permite conocer

mas del Star Club Riobamba.

Analisis: Los usuarios consideran que la aplicacion les ayuda a conocer al Star Club Riobamba,
ya que la mayoria solo habian escuchado el nombre del Club, pero con la aplicacién pueden
informarse de cada acontecimiento, conocer la historia, los jugadores, la directiva e incluso como

ser socios de este Club.

5.- ¢Considera adecuado el disefio de la pantalla de la aplicacion movil?

Tabla 29-3: Disefio de pantalla de la aplicacion

OPCIONES FRECUENCIA ‘ PORCENTAJE
Sl 12 100%
NO 0 0%
TOTAL 12 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

DISENO DE PANTALLADE LA
APLICACION

=Sl

=NO

Grafico 25-3: Disefio de la pantalla de la aplicacion
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
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Interpretacion: EI 100% de los encuestados consideran que el disefio de la pantalla de la

aplicacion movil es adecuado.

Andlisis: Los usuarios al observar el disefio de la aplicacién movil, consideran que es adecuado
y apropiado, confirmando que la aplicacion mavil tiene un buen disefio de interfaz, lo cual hace
que tenga una buena apariencia visualmente, sea entendible y adecuado para la interaccion entre

el usuario y la aplicacion.
6.- ¢ Considera adecuada la informacion que se muestra en la aplicacion?

Tabla 30-3: Informacién adecuada

OPCIONES ‘ FRECUENCIA ‘ PORCENTAIJE
Sl 11 92%
NO 1 8%
TOTAL 12 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

INFORMACION ADECUADA
8%

92%

=Si = No

Grafico 26-3: Informacioén adecuada
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacién: EI 92% de los encuestados indica que la informacion es adecuada y un 8% indica

que no es adecuado.

Andlisis: La gran mayoria estd de acuerdo que la informacion que se muestra dentro de la
aplicacion movil es adecuada, correcta y completa. Ya que mantiene una estructura ordenada
entre texto e imagenes haciendo que se muestre lo necesario e indispensable acerca del Club.

Mientras que la otra parte considera crear un avatar o foto de perfil como falta de informacion.
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7.- ¢ Los iconos representan a la informacion que contienen?

Tabla 31-3: Iconos representan la informacion

OPCIONES ‘ FRECUENCIA ‘ PORCENTAIJE
Sl 12 100%
NO 0 0%
TOTAL 12 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018
Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

ICONOS REPRESENTAN LA
INFORMACION

0%

u Sj

= No

100%

Graéfico 27-3: Iconos representan la informacion
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: ElI 100% de los encuestados indica que cada icono cuenta con un disefio que
permite identificar a cada contenido, haciendo que los iconos representen a la informacién que

contiene.

Analisis: Los usuarios al observar los iconos consideran que cada uno representa a cada
informacion o contenido, ya que no resulta confuso y se puede relacionar a los iconos con lo que

se quiere mostrar. Haciendo que el usuario puede navegar sin ninguna dificultad.

8.- ¢ Considera adecuado el material visual y audiovisual (fotografias, wallpapers y videos)

utilizados en la aplicacion?

Tabla 32-3: Material visual y audiovisual

OPCIONES ‘ FRECUENCIA ‘ PORCENTAIJE

Sl 11 92%
NO 1 8%
TOTAL 12 100%

Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Fuente: (Encuesta de investigacion,2018)

84



MATERIAL VISUAL Y AUDIOVISUAL
8%

\

92%

= Si = No

Grafico 28-3: Material visual y audiovisual
Realizado por: YAURIPOMA, José. 2018

Interpretacion: El 92% de los encuestados indica que el material visual y audiovisual es

adecuada y un 8% indica que no es adecuado.

Analisis: La gran mayoria considera que las fotografias complementan la informacion, los
wallpapers ayudan a gue los hinchas puedan usarlas en sus dispositivos y se sientan identificados,
los videos o efectos visuales permiten a la marca se promocione sola. Mientras que la otra parte

indica que necesita transmitir en vivo.
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CONCLUSIONES

e Sedisefia propuestas de identidad gréafica que representen a la aplicacion movil, dado que
el Club no contaba con una marca que cumpliera con los requerimientos de calidad, se
procedio a realizar una nueva marca para el Club con el fin de refrescar la identidad, pero
principalmente dar a conocer, se consiguié que los hinchas y la directiva se sientan

identificados con la misma a través de valores representativos de marca.

e Para el desarrollo de aplicaciones mdviles es importante comprender que es necesario el
uso de una metodologia que ayude a su desarrollo, puesto que este conocimiento es
fundamental para iniciar la creacion de una aplicacion movil, ademas permite organizar

de forma secuencial y aumenta la calidad, disminuyendo tiempo.

e Un buen disefio de una aplicaciéon movil, no solo se basa en la utilizacion de colores,
tipografia, iconografia, disefio visual, sino también en la interaccion entre el usuario y el
dispositivo mavil, pues mejora la experiencia de los usuarios permitiéndolos controlar las
acciones y funciones sin ningun problema, por tal motivo es indispensable el disefio de

una interfaz.

e Para el desarrollo de la aplicacion mavil android, se utiliza el framework Phonegap y
como editor de cddigo Adobe Dreamweaver, herramientas no comerciales, de manera
qgue los requerimientos y caracteristicas se pudieron cristalizar en la aplicacion,

confirmando los resultados esperados.

e Una vez terminado el disefio y desarrollo de la aplicacion mévil, se procedié a realizar la
validacion de usabilidad y navegabilidad de la misma. Dando como resultado en el
analisis cuantitativo una aplicacion mdévil con un disefio interfaz apropiado,
determinandose que el 100% de los usuarios encuestados no tuvo ninguna dificultad al
descargar e instalar la aplicacion, igualmente al momento de navegar en cada interfaz y
redireccionarse dentro de la aplicacion para visualizar cada opcién. Asimismo,
consideran que la informacion, imagenes, iconos y wallpapers son adecuados,

permitiendo conocer mas acerca del Club.

e Através de esta validacion se confirma que mediante el desarrollo de la aplicacién movil
se consigui6 satisfacer necesidades de la directiva del Club, como del pablico objetivo.
Ayudando a fortalecer las estrategias de marketing de dicha institucion, logrando una

conexion entre el pablico objetivo y el Club.
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RECOMENDACIONES

e Serecomienda utilizar el framework Adobe Phonegap para el desarrollo de aplicaciones
moviles, dado que permite obtener aplicaciones hibridas que se puedan ejecutar en
distintos sistemas operativos como Android, 10S, Windows.

e Usar adobe Dreamweaver como IDE (Entorno de desarrollo integrado) ya que permite
editar cédigos fuente, y funciona como una herramienta de construccion automatica y

depurador, facilitando al programador el desarrollo de software.

e Crear aplicaciones moviles de tipo online, que cuenten con una base de datos en la nube,
puesto que facilita la actualizacion de informacién sin necesidad de tener que volver a

instalar la aplicacion.

e Utilizar tipografias de palo seco para el disefio de aplicaciones moviles ya que es muy

legible en pantallas de dispositivos mdviles y no cansa a la vista del usuario.

e Cuidar el disefio de interfaz y navegabilidad facil en el desarrollo de aplicaciones méviles
para captar el interés y gusto de las personas, visto que los mismos buscan descargarse

aplicaciones, que ayuden a “resolver” los diferentes problemas de su vida cotidiana.

e Adquirir conocimientos béasicos en programacion para iniciar con el desarrollo de

aplicaciones moviles.
e Serecomienda investigar nuevos framework de desarrollo de aplicaciones moviles como

Worklight, que permitan el desarrollar no solo aplicaciones hibridas sino también

aplicaciones nativas.
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ANEXOS

Anexo A: Cuestionario encuesta a la poblacion del canton Riobamba

1.- Seleccione su género

[l Masculino

[1  Femenino

2.- Selecciones el rango de edad al que pertenece.

{1 15a19 afios
71 20 a 24 afios
11 25a29 afios
71 30 a 34 afios
71 35a39afios
40 a 44 afios
45 a 49 afios
50 a 54 afios
55 a 59 afios

O o o o

3.- ¢Conoce usted de la existencia del Deportivo Star Club?

(] Si
[l No

4.- ;Posee un smartphone?

[ Si
[1 No

Si respondié si, ¢qué tipo de sistema operativo es?

[J Android

0 i0S
[J  Windows phone



5.- ¢Utilizaria usted una aplicacion movil para conocer novedades del Star Club Riobamba?

ooSi
1 No

6.- ¢ Qué tipo de informacidn deportiva considera usted deberia presentar la aplicacion?

(seleccione al menos cuatro)

plantilla
Tabla de posiciones

Tabla de goleadores

I R A

Goleadores por equipo
1 Calendario

71 Contrataciones

1 Jugadores Suspendidos

[J Resultado de los partidos

7.- ¢Desea que en la aplicacion se publique y comparta fotos con redes sociales?

[0 Si
[l No

Si respondié si, seleccione la red social de su preferencia

[J Facebook
[ Twitter
[J Instagram

8.- ¢Desea que la aplicacion lo guie desde el punto donde se encuentre hasta el escenario

deportivo?

[ Si
[1 No



9.- ; Desea que por medio de la aplicacion se visualice/descargue informacién multimedia?

ooSi
' No

Si respondié si, ¢qué tipo de informacion? (seleccione al menos dos)

Audio de las transmisiones
Audio del himno

Fondos de pantalla

I R A

Videos de las jugadas

71 Wallpapers

10.- ¢ Desea que la aplicacion le informe el proceso para convertirse en socio del club?

(1 Si
[l No



Anexo B: Cuestionario entrevista a los directivos del Star Club Riobamba

1.- ¢Cuéles considera usted son los principales objetivos del lanzamiento de la aplicacion en
relacion al marketing deportivo del equipo?

2.- ¢Cual considera usted es el publico objetivo de esta aplicacion (respecto a género y edades)

para la determinacion de colores y contenidos?

3.- ¢(Considera usted que la aplicacion cuente con una seccion para la venta de articulos?

4.- ;Considera usted que la aplicacion deberia tener una marca propia aparte del escudo de la
institucion?

5.- ¢Como considera usted que debe ser incluida la imagen de la mascota en la aplicacion?



Anexo C: Cuestionario encuesta aprobacion de la marca

1.- ¢(Cudl marca es la que mas recuerda (pregnante)?

[l Marcal
[l Marca?2

2.- ¢Que elemento recuera de la marca?

[] Estrella
[ Letras
[] Pelota
[J Color

[1  Nevado

3.- Que sentimiento le provoca la marca.

Euforia
Asociacion con el club

Desagrado

O o o o

Empatia



Anexo D: Cuestionario encuesta de evaluacion de usabilidad

1.- Selecciones el rango de edad al que pertenece.

15 a 19 afios
20 a 24 afios
25 a 29 afios
30 a 34 afios
35 a 39 afios
40 a 44 afios
45 a 49 afios
71 50 a 54 afios
71 55ab59 afios

e e A e A

2.- ¢ Tuvo alguna dificultad al descargar e instalar la aplicacion?

[0 Si
[l No

3.- ¢ Tuvo alguna dificultad al realizar las acciones de los botones o redireccionarse dentro de la

aplicacion?

(] Si
[l No

4.- ;Considera que la aplicacion mévil le ayuda a conocer mas del “Star Club Riobamba?

[ Si
[l No

5.- ¢Considera adecuado el disefio de la pantalla de la aplicacion movil?

[ Si
[1 No

6.- ¢ Considera adecuada la informacion que se muestra en la aplicacion?



ooSi
' No

7.- ¢Los iconos representan a la informacidn que contienen?

ooSi
1 No

8.- ¢(Considera adecuado el material visual y audiovisual (fotografias, wallpapers y videos)

utilizados en la aplicacion?

O Si
(1 No



Anexo E: Manual de identidad corporativa de la Sociedad Deportiva Star Club Riobamba

MANUAL e

IDENTIDAD CORPORATIVA

Sociedad Deportiva
Star Club Riobamba



El presente Manual de identidad corporativa tiene como fin servir de
referencia y guia de normas basicas, para la utilizacion de los elementos
graficos que componen la Imagen Corporativa de la Sociedad Deporti-
wva Star Club Riobamba de forma correcta y estandarizada.

Reldne las herramientas basicas para el uso correcto v aplicaciones gra-
ficas de la marca, establece el patrdn de elementos, construccion, el uso

de la tipografia v las aplicaciones cromaticas de la marca.

El perrmanente v uso correcto de la rmarca, contribuira alcanzar objeti-
vos de identificacidon por ende el refuerzo de la misma.



M

o o~ W

LA MARCA

CONSTRUCCION, FACTOR X

COLORES CORPORATIVOS

TIPOGRAFIA CORPORATIVA

FONDOS APLICABLES Y NO APLICABLES

PAPELERIA Y APLICACIONES



La Sociedad Deportiva Star Club es un equipo de futbol profesional de
la ciudad de Riobamba, participa en el campeonato de segunda cate-
gorfa del fdtbol ecuatoriano, se fundd el 18 de mayo de 1985.

Y objetivo es fomentar el deporte de la ciudad v provincia.

Por eso, a través de la marca se expresa los siguientes valores;
Liderazgo: forjar un liderazgo entre los diferentes clubes, jugadores e
hinchas.

Pasion: comprometidos con el corazon vy la razon.

Identidad: sentirse identificados con los colores, el Club v la provincia.
Modernidad. Mostrando una imagen fresca, limpia y actual.



La Marca, estd constituida por el nombre de la institucidon "sTAR CLUB”
[Santo Tormas Apdstol Riobamba) al mismo tiempo se tomd en cuenta
varios simbolos, elementos que representen a la institucicn, provincia,
asimismo se usd los colores corporativos de la institucién para no
perder la identidad.

siMBOLO

SIGNIFICADO

*

.

ESTRELLA: proviene del significado “Star” (inglés)

CHIMBORAZC: representativo de la provincia

STAR MAMIMG: nombre de la institucicn
cLus
@ ESCUDC: unidn, fuerza, lealtad v victoria
b [ =1=1=1 ARO: fecha de fundacion del Club
@ BALON: representativo del futbol ecuatoriano
ISOTIPO LOGOTIPO ISOLOGO

STAR

CcLUB







SEPARACION Y TAMANO MINIMO

X =4mm

TAMARNO MINIMO

2cm




5. COLORES CORPORATIVOS

PANTONE CaBTF oc7D FFFFFF BFO310

R 201 o 255 191
G 183 28 225 3
B 3 125 225 1e
C 23% 100% 0% 0%
M 245 100% O% 100%
A 99% 0% 0% 100%
K 0% 0% 0% 0%



4. TIPOGRAFIA CORPORATIVOS

RechargeRg-Bold

Es una familia de fuentes amplia, se usd esta tipografia va gue es ade-
cuada para deportes, ¥ transmiten juventud, dinamismo, modernidad.

abcdefghijklm
nopqrstuvwxyz

ﬁEEDEF‘EHIJKLM
OPQRSTUVWXYZ

1234567890



5. FONDOS APLICABLES

POSITIVO / NEGATIVO

FONDOS PERMITIDOS




5. FONDOS NO APLICABLES

FONDOS NO PERMITIDOS




Oficlo




Tarjeta de presentacidn

FERNANDO ADRIANO
Pragizienos 38 Club

(D) wwmnestarclubriobambaczm,

) searclubricbamkaghatmailzam
(D) # Conzils Davalzaniny Hogale FICRA MO - ECUA DOR

Sefalética

SR. FERNANDO ADRIANO

Presidente del cluk

SOCEDAD DEPORTIVA STAR CLLB

SR. FERNANDO ADRIANO

Presidente dal cluk

SOCIEDAD DEPORTTWA STAR CLUS






Anexo F: Afiche publicitario de la aplicacion movil Star Club

=STAR

cLuB

APP MOVIL \v'7

STAR CLUB RIOBAMEBA

DESCARGARTE AHORA NUESTRA
NUEVA APP Y CONCCE TODAS LAS
NOVEDADES E INFORMACION DE
TU "EQUIPO CONSENTIDO" DE RIO-
BAMEA.

DESCARGATELA

iES GRATUITO!

INCLUYE: [} La apLicACION MOVIL (APK) 70 soL0 PARA DISPOSITIVOS CON
. SISTEMA OPERATIVO ANDROID.

E MANUAL DE INSTALACION



Anexo G: Manual de instalacion de la aplicacion mévil Star Club

.y ARPMOVIL

STAR CLUB RIOBAMBA

MANUAL DE

INSTALACION
AR
I'l




REQUERIMIENTOS

La aplicacion mdvil, puede instalarse y ejecutarse solo en dispositivos
moviles con sistema operativo android, con versiones de android mini-
mas de 3.0.0 para evitar problemas con su funcionamiento.

La aplicacion mdvil es de tipo on line, por lo gque es necesario gue el
dispositive mdvil tenga acceso a internet, ya sea gque esté conectado a
una red wifi o mantenga activado los datos mdwviles.

PRERREQUISITOS

Deberas verificar si tu dispositivo tiene permisc para instalar aplicacio-
nes de “Fuentes desconocidas”. Para acceder a esta opcidn vy activarlo,
debes hacerlo desde el mend principal con la siguiente ruta: Configura-
cion / Ajustes > Seguridad’» Fuentes Desconocidas.

Maovigiar J [ED13:30 Movistar o EEN 130
Ajustes € Ajustes sdicionales

EI Fantalla LS

m Sonida Mostrar lns conirasanas.

ADHAIKISTRACION DL DISPUESITTVG

Administradoms

Var o Snomciwnr ion mdreiniziadans da deposdeoe

) Tocias de navegaciin ( ~

0 Barra da estado y noticaciones

Aglicacioras de origan desconocida

Purmids instsiscin de spicecones no oficsles A

[ 1D de huslia digital [ ———

Permitr o HiSuiln wtizar HOB
Bloques de pantalia y claves L3S parite cosect

win utlieer ol mods &

Saguridad y privacidad ]

Merdsdi o [N 13D
Asiztancia inteliganta

6 O0|B

Mo molestar

Maslrar s coririalis
Al REETRACION DEL DIBPOE T

Administradores do diposilivas

Aglicaciorne de origen desconocido -} R

Penmir iratalscin de splloacionss ra ofcislss J

PO SLITE (MISUITE)

Parmeiir 8 HiSuila wtizar
WD perrits ok
N Ut e o meels e o




DESCARGA

Para realizar la descarga necesitas tener un lector de codigos QR en tu
dispositivo, la cual te enviara al link de descarga (Google drive) o su vez
puedes ingresar a este link:

https://drive google.com/drive/u/1/folders/15X3G1r30dctUBSr-
AURAWWTOOLtHRY I _N

Dentro de la pagina presiona el botdn de descarga para dar inicio.

PO~ = APPSTARCL. O IE

un
= E2 jun 20AA. 1:dGgm

hitp v googhy comidrive

Hun Aoldarsi 5351 rldo
IWRSmURMTOCHRYE_N
AP ST LB - Soags Drbvn

m <

LIEre

E

Agregara M unidsz

INSTALACION

Al terminar la descarga, debes redireccionarte dentro del dispositivo a la
carpeta de "descargas”, buscar el archivo StarClubApp.apk, seleccionar y
presionar el botén “instalar”. Una vez finalizada la instalacién, presicnar

“Abrir", se ejecutara la aplicacion.
e

= Descargas Q B8

StarClubApp apk
44,54 MB 17:30 Gaogle Drive

FINALIZADD ABRIR



DISFRUTA

Al ingresar por primera vez a la aplicaciéon, necesitarads registrarte en la
pantalla principal de usuario. después ya podras ingresar con tu correo y
clave de usuario.

Cada vez que quieras ingresar a la aplicacion movil, deberas buscar el
icono del Star Club en el menu de aplicaciones de tu dispositivo movil.




