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1. Resumen ejecutivo:

¢ En qué consiste el proyecto?

La idea de este proyecto nace de un reto personal como aficionado y
apasionado del fatbol que soy. Actualmente el deporte y en especial el fatbol ha
tomado nuevos horizontes; los aficionados ahora llamados usuarios o clientes han
perdido protagonismo, y el negocio y el dinero son ahora los encargados de hacer
rodar la pelota. El proyecto trata de retomar los inicios de este deporte, donde la
identidad cultural que sentian los aficionados con un club estaba por encima de todo.
Jugadores y clubes, pequefios y grandes, eran el principal foco de familias y barrios
enteros. El proyecto se llamara The Fan Revolution, nombre que representa a todo
ese colectivo con ganas de “revolucionarse” en el nuevo negocio del deporte.

El mensaje central del proyecto es la transformacién hacia un nuevo modelo
deportivo en el que aficionados y negocio convivan en consonancia mediante
estrategias empresariales basadas en el involucramiento del aficionado (fan-
engagement), la interaccion del aficionado (fan-interaction) y la centralizacién de los
clubes hacia el aficionado (fan-centered). Estas estrategias deben estimular y facilitar
a los aficionados a sentirse identificados y verse involucrados en algin punto con los
clubes. El reto empresarial aqui es comunicarle al aficionado que él se encuentra en el
centro del mensaje.

¢Como trataremos de aplicar estas estrategias?

Nuestra empresa quiere aportar conocimiento, innovar y trabajar en todas estas
estrategias mediante la creacion y gestion de aplicaciones moévil para clubes de fatbol
grandes y pequefios, pudiendo ser también aplicable a otros deportes en funcion del
éxito de la idea. Todas estas apps trataran destacar en un panorama donde la industria
del marketing deportivo sufre de una competitividad feroz. Las apps de The Fan
Revolution se van a sostener bajo 4 palabras clave en ideas y contenidos:

1. Accesibilidad
2. Interactividad
3. Responsabilidad
4. Sensibilidad

¢Por qué es una oportunidad de negocio?

Si analizamos las dos primeras divisiones del fatbol espafiol veremos que los
clubes que trabajan con apps no llegan al 35% del total de clubes. En la primera
division de nuestro fatbol la suma del total de presupuestos alcanzan los 2.900
millones de € y la segunda division hasta un total de 200. Estas cifras hacen pensar en
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cdmo un sector que maneja tanto dinero y mueve tantas personas no esta actualizado a
las nuevas tecnologias.

¢,Cuales son las fuentes de ingreso?

La vente de nuestros servicios a clubes que crean en aplicar nuestras ideas
cémo modelo de negocio en sus areas social, tecnolégica y econdmica. Nuestras apps
ofreceran innovacién, disefio, tecnologia y sostenibilidad, y estaran divididas en areas
cémo: Noticias y actualidad, redes sociales, area de tramitacion exclusiva para socios,
fan-zone multimedia, ticketing, tienda y merchandising, estadios inteligentes,
Sponsors, juegos...

¢ Cual es la inversion a realizar?

La empresa necesita de una inyeccion presupuestaria inicial de 20.000€ y no
necesitara una contratacion inicial de una oficina donde operar ya que el CEO
(director general) cuenta con un espacio familiar donde acomodarse en sus primeros
afios como PYME.

¢, Cual es el rendimiento econémico esperado?

- Gestionar entre 2 y 4 apps entre el ler y 3er afio con unos ingresos de 6.000€
netos mensuales.

- Gestionar entre 5 y 10 apps entre el 4° afio y el 10° afio: 25.000€ netos
mensuales.

- Gestionar un total aproximado de 15-20 apps de fatbol y distintos deportes en
el 10° afio y en adelante: 50.000€ netos mensuales.

¢ Quiénes son los emprendedores?

- CEO y fundador: Enric Bertran Garcia. Graduado en Ciencias de la actividad
fisica y el deporte, especializado en gestion deportiva.

- Responsable de tecnologia, disefio y desarrollo: Vacante. Requisito de ser
graduado en grados de ingenieria informatica y desarrollo de software.
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2. Introduccién:

Este trabajo final de grado nacié de mi interés personal por la evolucion del
deporte en la sociedad de hoy en dia, donde en las Gltimas décadas los avances
tecnoldgicos estan revolucionando sectores como el de la comunicacion o el de la
empresa.

En el afio escolar 2015-2016, aplacé durante 1 afio los estudios de Ciencias de la
Actividad Fisica y el Deporte en Barcelona para afrontar una experiencia en la ciudad
de Madrid donde a parte de trabajar en un club de fatbol, realicé un curso superior
universitario en gestién deportiva incluido en el programa FIFA y su centro
internacional de estudios del deporte. En este curso nos hicieron realizar un trabajo
final en grupo en el que yo y mis comparfieros escogimos la temética de Big Data y los
nuevos horizontes del deporte. Una vez finalizado este trabajo y mi afio fuera de casa,
tuve clara la idea de realizar un proyecto que relacionaba tecnologia y fatbol, pero
queria encontrar un factor pasional en el que juntar mis propdsitos y pensé en mi gran
interés por la gestion de masas sociales en el deporte y en especial el fatbol, y de ahi
nacié el proyecto The Fan Revolution , que pretende devolverle el futbol a sus duefios
de verdad, los aficionados.

El trabajo esta realizado mediante un plan de empresa dividido en dos partes
principales: 1. Definicion estratégica y 2. Definicion operativa. La primera parte
introduce al lector en la idea y trata de transmitirla de la mejor manera. La idea trata
sobre la creacion de apps para acercar al aficionado y socio con el club,
simultaneamente mejorando el rendimiento econémico y social mediante la
fidelizacion de aficionados y el control de sus preferencias. Si leemos el marco
conceptual podremos leer y conocer aspectos de relevancia en el trabajo vy
relacionados con big data, fan engagement y aplicaciones mdviles.

Una vez nos hemos introducido en la idea, podremos leer los distintos estudios de
mercado realizados, tanto el macro del entorno como el micro del sector. El estudio
macro he tratado focalizarlo en las nuevas tecnologias, los emprendeduria, las start-
ups y las PYMES, donde hemos podido entender la importancia del internet en la
sociedad de hoy. En el periodo econdémico actual, protagonizado por los
emprendedores, podemos observar la cantidad de oportunidades que existen en las
aplicaciones moviles, y todas estas impulsan la innovacion y la basqueda de nuevos
negocios. Estos temas también son tratados en el analisis macro.

En el estudio micro podremos observar distintas técnicas de analisis como las 5
fuerzas de PORTER, en las que me he centrado principalmente en el FCBarcelona,
club en el que he sentido especial interés por su desarrollo en tecnologia e innovacién,
y por mi pertinencia al club como socio desde mi primer dia de vida.
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La segunda parte del trabajo es la que esta mas relacionada con los aspectos
empresariales de la empresa, donde encontramos la definicion operativa. En este
punto el lector se adentrara en la empresa en su totalidad conociendo los aspectos de
marketing, comercializacidn, produccion, organizacién, formacién juridica y los
aspectos econémico-financieros. Esta parte presentara la empresa como una PYME
con la mision de adentrarse en el sector tecnolégico mediante la innovacion en el
sector deportivo.

Para finalizar el trabajo, se recalcan las conclusiones que se han podido obtener al
realizar un plan de empresa en el marco de las ciencias del deporte, y posteriormente
unas pequefias reflexiones personales acerca de mi experiencia realizando este trabajo
final de grado.
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3. Definicidn estratégica

3.1. Descripcion de la idea y de la oportunidad de negocio

Mi idea de empresa gestora y creadora de aplicaciones moévil, nace a partir de
la necesidad de un club de fatbol por adaptar sus necesidades a la realidad y demanda
actual. Hoy en dia la sociedad ha recibido una informatizacion y modernizacion que
exige un nivel tecnoldgico avanzado y un desarrollo competitivo de todo lo
relacionado con la vida actual de las personas. Mi modelo app tratara de acercar mas
el club a sus aficionados, y ofrecer el servicio que realmente merecen. La idea
esencial es mejorar la atencién y el trato actual que reciben los aficionados por parte
de los clubes y sus grupos de interés.

Como se ha nombrado anteriormente en la introduccion, uno de los clubes en
los que centraré el trabajo va a ser el Futbol Club Barcelona, mostrando cémo se
puede utilizar esta novedad tecnoldgica para aumentar el servicio de atencion al socio
0 customer service en términos mas empresariales. Pero eso no implica que no pueda
ser aplicado a otros clubes de su mismo o distinto tamafio, siempre y teniendo en
cuenta los distintos inputs particulares y especificos de cada institucion.

Al crear una nueva app al servicio del socio y aficionado, tratamos de
aumentar la utilidad de las aplicaciones en los clubes de futbol. A partir del analisis de
las diversas aplicaciones del Futbol Club Barcelona, de muchas de las aplicaciones de
las principales ligas europeas y también de las aplicaciones de otros deportes, he
construido mi idea de la necesidad de tratar con aplicaciones movil en el sector
deportivo.

¢ Por qué es una oportunidad?

Segun estudios del CIS de Ferrando y Llopis (2010), actualmente en Espafia,
el futbol es el deporte preferido por todos los espafioles con un 48% del total, y es
practicado frecuentemente por el 24,6%. Un 67% de la poblacion es aficionada o
siente simpatia por algun club de fatbol, y de este 67%, el 74,9% observan los
partidos siempre que pueden y el 42,4% tienen alguna insignia, bandera o material de
algin equipo. En cuanto al método de observacién de partidos, se ha calculado que
entre los encuestados, el 75,9% alguna vez han comprado una entrada o han asistido a
un estadio de futbol y el 67,3% han visualizado fatbol por television en algin
momento de su vida.

En las encuestas de habitos deportivos de Ferrando y Llopis (2010), hay un
apartado que trata sobre el deporte como consumo y espectaculo de masas. El 49% de
la poblacién prefiere ver el deporte en directo en contra del 37% de la poblacion que
prefiere verlo en television. En la pregunta sobre poblacion que ha comprado al
menos una entrada en taquilla para asistir a una competicion deportiva, 1990 - 2010,
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resulta que en 2010, el 42% de las personas han comprado una entrada para asistir a
un partido de fatbol; cifra que ha disminuido respecto al 64% de 1990 pero aun asi
sigue siendo alta y alcanzando casi el 50% del consumo de espectaculos deportivos.
Las edades mayoritarias de consumo de este espectaculo son entre 18-24 afios con el
52% del total y la franja de edad de entre 25-34 afios con el 44% del total.

Otra variable que he utilizado para explicar la oportunidad de mi empresa es la
que esta mas relacionada a la asistencia a los estadios y a los presupuestos de los
clubes, por lo tanto utilizaremos dos variables internas de los clubes para explicar la
carencia tecnoldgica presente. Existe una pagina web llamada PALCO 23, que se
define como un diario econdémico del negocio del deporte. Mediante esta pagina web
hemos podido extraer los presupuestos totales y anuales de los clubes de la Liga
Santander y de la Liga 1/2/3.

Segun estudios de Palco 23 y Menchén (2017), actualmente la Liga Santander
maneja unos 2.900 millones de euros sumando el total de ingresos/presupuesto de los
20 equipos (2016-2017), siendo el FCBarcelona el que dispone del presupuesto mas
alto con 695 millones de euros anuales y el Leganés el mas bajo con 44,2. La media
presupuestaria entre todos los equipos es de 145 millones, siendo el afio en que la liga
presenta menos brecha entre los clubes grandes y pequefios. Del total de estos 2.900
millones, 1.816,3 estdn destinados a nominas o topes salariales. En la liga 1/2/3 (la
nueva segunda division) encontramos una suma total de presupuestos de 198,3
millones, con una media de 9 millones de presupuesto por equipo. De estos casi 200
millones, 128,2 estan destinados a las nominas de estos clubes.

La otra variable a tener en cuenta es la analizada por el diario Marca (2016) de
abonados (personas con carnet de asistencia al estadio) en los estadios de la Liga
Santander y la liga 1/2/3. La suma del total de abonados de La liga Santander es de
588.110 personas con un abonamiento en un club de primera division. El club con
més abonados es el Futbol Club Barcelona con 85.000 y el club que contiene menos
es el Eibar CF con 4.569; por tanto la media de abonados es de 29.405 por club en
esta division. En cuanto a la liga 1/2/3, encontramos un total de 223.600 acercandose
a la mitad que en la Liga Santander. El club con més abonados es el Real Zaragoza
con 21.200 abonados y el que menos es el Reus CF con 2.400; esto nos deja con una
media de 10.163 abonados por club.

Es importante sintetizar estos datos y explicar por que son tan importantes en
la creacién de una app. Cabe incidir en el interés y el seguimiento por un club de
fatbol en Espafia, que resulta ser de unas 30.820.000 personas que en algun
momento de su vida o en el presente sienten alguna curiosidad por este deporte
(Ferrando y Llopis, 2010). Esto no significa que todo este total consuman una app
como la que propondria mi empresa, pero es un dato de acercamiento a la misma.
Como se ha dicho anteriormente este modelo de app esta destinada a los socios y
aficionados mas “regulares” de un club, y por eso hemos también analizado la
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cantidad de abonados por club en nuestro pais. Entre la primera y la segunda division
espafiola encontramos un total de 811.710, y una media de 19.326 abonados por club.
Esta cantidad representa el 1,73% del total de la poblacion espafiola, cifra que nos
hace creer que habra una gran cantidad de usuarios que podrian sentir cierto interés
por una aplicacién de su club. Cabe destacar también que la edad en la que
encontramos mas espectadores en el fatbol es la que comprende entre los 18 y los 24
afios. Este ultimo dato tiene cierta importancia ya que este grupo de edad es el que
refleja a las nuevas generaciones de jovenes, que vienen marcadas por los avances
tecnoldgicos y el potente uso diario de smartphone o Tablet.

Actualmente las franjas de edad desde los 30-40 afios hacia delante no tienen
el mismo pasado ni historia tecnoldgica que la generacion joven actual, por lo tanto el
conocimiento de las nuevas generaciones en el mundo de la telefonia mévil y de las
aplicaciones es superior, por consiguiente sefialandonos que el uso de las apps crece
cada afio y seguira creciendo a medida que vaya surgiendo el relevo generacional.

En términos econdmicos, los presupuestos que manejan los clubes
profesionales de fatbol no dejan de ser una oportunidad para el desarrollo de una
aplicacion, anteriormente hemos tratado los presupuestos de las primeras dos
divisiones de Espafia, que suman un total de 3098,3 millones de euros. Desde mi
punto de vista, constantemente me pregunto como existen clubes con tanto dinero,
tantas competencias internas y grandes areas de desarrollo, y no encontremos una
aplicacion dedicada a atender todos los servicios y prestaciones de un socio o de un
aficionado, con tan solo un click o un toque de mano a través de nuestros teléfonos.

Asimismo, también es importante observar las aplicaciones de los clubes
anteriormente sefialados, no solo su estructura y desarrollo si no la cantidad de
aplicaciones que existen actualmente que tratan de atender al aficionado. En primera
divisién encontramos un total de 16 apps, de las cuales 7 son del FCBarcelonay 3 son
del Real Madrid; las deméas se reparten entre Sevilla FC, Atlético de Madrid,
Villarreal, Athletic de Bilbao, Union Deportiva Las Palmas y Valencia CF. Por lo
tanto si sumamos equipos veriamos que no llega a la mitad del total de la Primera
division.

En segunda divisién los datos también son alarmantes ya que solo existen 5
apps de un total de 22 equipos, y en estas 5 incluimos la desarrollada por el Sevilla
FC, que es la misma que para su filial, el Sevilla Atlético. Por lo tanto encontramos
que solo el 30% de los clubes de las dos principales divisiones en Espafia tienen
aplicaciones.

Después de sintetizar los datos de los diferentes estudios analizados, podemos
ver que de del total de 811.710 abonados, aproximadamente y haciendo una media
general encontramos un total de 251.243 abonados que tienen a su disposicién el uso
de una app de un club, y encontramos un vacio de 560.466 abonados que no estan
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recibiendo ningln tipo de servicio en clave de aplicaciones para smartphones o
tablets.

Es importante tratar de comenzar a desarrollar el mundo de las aplicaciones y
empezar a pensar que el futuro esta basado en la tecnologia, y por lo tanto un
fendmeno mundial tan importante como el futbol no se puede escapar de tal
modernizacién tecnoldgica.

3.1. Marco conceptual del proyecto

En la creacion de una app tratamos el concepto del big data, algo que hoy en
dia esta siendo desarrollado y tratado por los grandes negocios, y en el caso del
deporte se ha utilizado en la historia reciente para mejorar el rendimiento deportivo, y
POCO a poco esta apareciendo en un concepto que nos va a interesar mucho de cara al
desarrollo de la aplicacién, el fan engagement.

El termino Big Data se traduce en datos masivos o datos a gran escala, que
son producidos por los sistemas que manipulan grandes conjuntos de datos. El Big
Data aparece en el sector de las tecnologias de la informacion y la comunicacién en
los afios 90 y actualmente entendemos que para conocer a nuestros usuarios/clientes
que aportan constantemente datos masivos, es interesante gestionar estas grandes
cantidades de datos, de esta forma poder analizarlos, visualizarlos, compartirlos y
recolectarlos. Al manipular enormes cantidades de datos, intentamos crear informes
estadisticos y modelos predictivos que nos ayuden a resolver nuestras dudas sobre
como aplicar nuestros modelos de negocio. En la imagen ejemplo utilizada a
continuacion, observamos como mediante un software llamado Speech Analytics, se
analizan las llamadas telefonicas para conocer las opiniones de los usuarios y asi
mejorar el rendimiento econdémico.

VENTA CRUZADA - Por cada X llamadas entrantes mensuales
Situacion Palanca Impacto (mensual) Impacto (anual)
12000 llamadas/mes Aumento 50% 24.000 € 288.000 €

Detalle

1. Venta Cruzada
Aumento de ventas

Ne llamadas / dia
N llamadas / mes

% ventas en llamada entrante actual
Precio promedio venta llamada entrante
Ingresos actuales

Palanca de mejora

% ventas en llamada entrante después and
Ingresos después de analisis

Incremento mensual

Incremento anual

400 llamadas
12.000 llamadas

4%
100 € venta cruzada
48.000 €
25%
6,0%
72.000 €
24.000 € euros

euros

Tabla 1. Venta cruzada por cada X Ilamadas entrantes mensuales. (2016). Recuperado de una

consultoria que trabaja en Espafia y Perd que ha preferido mantener su nombre en el anonimato.

10



TRABAJO FINAL DE GRADO
4° curso - 2016-2017

Una buena implementacion de soluciones Big Data nos ayudara a obtener una
eficiencia en la interaccion entre una entidad deportiva y todo su entorno (los
terceros) ya sean socios del club, sponsors, o empresas que actlan dentro de un
estadio entre otras.

Seria bueno no obviar que al definirlas como soluciones orientadas a terceros
parece que delimitemos su impacto ante esos, y eso no es verdad ya que al finy al
cabo estas acaban influyendo en el rendimiento interno de la entidad en cuestion. En
el caso del marketing, nos podria ayudar a escoger nuestro target, a ejecutar una
segmentacion del mercado y a escoger nuestro propio segmento de actuacion de
nuestros servicios.

Nike es una de los casos mas claros de como utilizar el Big Data aplicado al
mundo del deporte. Desde 2006 ha ido allanando el camino para integrar el Big Data
en sus estrategias de mercado, asi nacié la plataforma y aplicacién Nike+. De este
modo, Nike hizo de uno de los deportes mas “simples” en el mundo, como es el
“running”, en un deporte social basado en la informacidn, ofreciendo a sus usuarios el
acceso a cantidades enormes de datos de sus propios logros personales y la
posibilidad de comparar estos datos con los de otros usuarios de todo el mundo.
Segun el articulo Bernard (2016), hoy en dia, Nike+ tiene mas de 18 millones de
usuarios repartidos por el planeta demostrando que el gran éxito de Nike pasa por
acercar a un publico amateur, recursos que antes sélo estaban al alcance de los
profesionales, y de esta manera nutrirse de todos aquellos datos que han recopilado
para mejorar.

Figura 2. Running.es. (2013). Captura de pantalla de la app nike+.

De esta manera ambas partes ganan, por un lado los usuarios consiguen una
informacién mas profunda de sus carreras y su forma de correr, mientras que Nike
puede usar toda esta informacion para actuar en decisiones y estrategias empresariales
que le permitan aumentar los beneficios y seguir creciendo como empresa.

11
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Ademas de esto, Nike+ ha creado una legién de seguidores, una comunidad de
usuarios que se retan entre ellos gracias a la informacion que queda guardada en el
servidor. De esta manera se genera un engagement con la marca, que es la que se
encarga de aprovecharse de este sentimiento de pertenencia.

Por otro lado, Nike utiliza los datos que recoge de esta red de usuarios de una forma
mas analitica, estudiando el ciclo de vida 0til del material de sus zapatillas, por
ejemplo. De este modo las experiencias de los usuarios ayudan a que la marca sea
capaz de ayudar a sus disefiadores a ser mas eficientes con los costes de los
materiales, mejorar la calidad y sostenibilidad del producto.

Figura 3. Running.es. (2013). Captura de pantalla de la app nike+.

Como se ha dicho anteriormente, las compafiias tienen un gran interés en saber
utilizar esta cantidad ingente de datos para poder aprovecharlos y utilizarlos asi para
su beneficio. De hecho, aquellas empresas y compafiias que han conseguido un buen
uso de ellos han tenido grandes resultados, lo que inspira a otras a adentrarse en el
mundo del Big Data, introduciendo estas practicas en su medio de trabajo. En general,
las compafiias utilizan el Big Data con diferentes propositos. Uno de los mas
generalizados es conseguir y fidelizar clientes. Es una de las areas que mayor impacto
tiene en la comunidad empresarial hoy en dia, permite un conocimiento mucho mejor
del cliente y sus necesidades, comportamientos y preferencias.

Las compafiias la usan para expandir sus bases de datos, extrayendo estos
datos de las redes sociales, por ejemplo; con ello consiguen un mejor conocimiento
del comportamiento y preferencias de los clientes, pudiendo incluso a adelantarse a
dichos comportamientos y realizando tacticas de mercado dirigidas a sus clientes mas
fieles, generando mas impacto con menos informacion.

En el contexto de un club de fatbol y en particular el de nuestro modelo de
aplicacion, el uso de la misma funcionara internamente de manera inteligente para

12
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aportar datos sobre las preferencias de los usuarios que utilizan la app. La propia app
nos aportara un buen conocimiento del cliente, sus necesidades, comportamientos y
preferencias. Cuando relacionamos el término del Big Data con nuestra app, tratamos
de ejercer un control sobre los usuarios que nos facilitara el concepto nombrado
anteriormente del fan engagement.

Este ultimo término trata de explicar la importancia de los fans en todos estos
procesos de negocios, y para el &mbito del deporte en general y en nuestro caso el
fatbol, no podria funcionar sin esos aficionados que apoyan, animan y acompafian su
equipo. El concepto aparece por primera vez en el libro “The Elusive fan” (Rein,
Kloter y Shields, 2006) por primera vez, ya que no habia sido inventado o no habia
ido evolucionando a lo largo del tiempo.

Lo cierto, es que, hoy en dia, el término es usado en muchas disciplinas del
Marketing Deportivo. El fan engagement trata sobre el compromiso entre la marca y
los usuarios, trata sobre transformar el consumo en una accién de lealtad y
regularidad, de este modo lo explicamos como una manera de sentirse querido por
una marca, de notar un sentimiento de pertinencia que nos hace sentir especiales; y
con la gran ventaja de ofrecer un doble retorno, tanto para el usuario como para el
club en nuestro caso.

En la siguiente tabla se muestra el tipo de consumidores en un evento o marca
deportiva, utiliza la palabra “fan”, pero en realidad también podria ser cualquier
consumidor de una empresa.

Figura 4. Pack 12 conference.(2014) llustracion sobre que quieren los aficionados del contenido digital.
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Como se ve en la imagen, el engagement incluye todo tipo de temaética
relacionada con los usuarios y sus preferencias. Actualmente se utilizan mucho las
redes sociales para actuar en este ambito.

Las redes sociales han cambiado nuestras vidas y han puesto patas arriba todo
sistema de comunicacién previo. Las primeras plataformas fueron Myspace y
posteriormente Youtube, y hoy en dia contamos con una gran pluralidad de redes,
como las conocidas Facebook, Instagram o Twitter que estan entre las 10 aplicaciones
movil més utilizadas por la humanidad. Datos del articulo de Smith (2013) revelan
que el 90% de los consumidores accede a redes sociales desde un teléfono celular y 8
de cada 10 usuarios buscan productos o servicios en sus smartphones. Estas redes en
sus inicios, intentaban promocionar las redes de circulos de amigos en linea y hoy en
dia se sustentan con las llamadas “3 Cs” que las podemos aplicar a nuestro modelo de
app de la siguiente manera:

- Comunicacion: mayor acercamiento entre socios y aficionados. Y no solo
entre ellos si no también entre ellos y el club.

- Comunidad: Que los aficionados que utilicen la aplicacion tengan el
sentimiento de fidelidad y pertinencia a su equipo. Sentir que formas parte de
un grupo al que te sientes identificado

- Cooperacion: Este concepto seria mas operativo. El club puede cooperar con
sus aficionados con tal de facilitar el uso de sus servicios y ofrecer todo
aquello que deseen.
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3.3. Estudio de mercado

3.3.1. Metodologia

En la metodologia se ha realizado una encuesta mediante un formulario de
Google en la que un total de 30 aficionados, los cuales todos son socios de clubes, han
sido preguntados en una encuesta anonima cerrada sobre su opinién sobre la situacion
actual del socio en relacion con las apps de su club. Esta encuesta no tiene una gran
fiabilidad de resultados ya que la muestra es muy pequefia y poco variada, pero por
una cuestion de proteccion intelectual de la idea he preferido no ofrecer el proyecto a
personas desconocidas, y por lo tanto todas las personas encuestadas son amigos mios
de Madrid y Barcelona. Los resultados de la encuesta sirven para orientarme en el
proyecto. (Ver resultados y preguntas en el Anexo 1)

Se han encuestado a 30 personas:

- 14 del FCBarcelona

- 10 del RCDEspafiol

- 5del Real Madrid

- 1 del Gimnastic de Tarragona

Edades:

@ 0-17

® 1824

25-34

/ ® 34-44
e @ 4554
===l ® 5564

® 65+

- Consulta juridica a BC Assessors y a Enric Bertran Camparfia

- Reunién con una licenciada en ADE en ESADE para tratar cuestiones
derivadas del plan de marketing, el plan de produccion y el plan econémico-
financiero.

- Reunidn con un trabajador en nomina de CornerJob y licenciado en ADE en
ESADE para tratar cuestiones tecnoldgicas.

- Realizacion del disefio del logo con programa Illustrator gracias a la
colaboracion de Carla Vives Mufioz, estudiante de disefio gréafico en Elisava.
(Ver en Anexo 2 los distintos disefios).
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3.3.2. Analisis del entorno (macro)

Para realizar un estudio macro del entorno hemos utilizado la herramienta
PESTEL, una manera de analizar el entorno que nos aporta una amplia riqueza de
informacion. El analisis PESTEL a veces nos desvia del punto inicial del tema del
trabajo y es por esto que no solo definiremos los factores PESTEL si no que también
lo focalizaremos a la creacion de apps y su desarrollo para aportarle valor al analisis.
Las siglas PESTEL van referidas a los factores politicos, econémicos, socioculturales,
tecnoldgicos, ecoldgicos y legales.

3.3.2.1 Factores politicos

Los factores politicos no son de gran relevancia en el desarrollo de nuestro
modelo de app. Sin importar la situacion politica actual las apps se han ido
desarrollando externamente sin depender de la fase politica del pais. En Espafa existe
una democracia desde los afios 70 y desde entonces el pais ha ido progresando y
abriendo sus puertas al mundo, donde actualmente vivimos en una sociedad
globalizada donde entran mercados como el de las apps.

Si que es verdad que cabe destacar que las inversiones gubernamentales en 1+D+1
(investigacion, desarrollo e innovacion) tienen importancia en este aspecto ya que el
desarrollo tecnol6gico es basico para hacer progresar el mundo de las aplicaciones.
Espafia es uno de los paises que tras la crisis economica, ha sufrido mucho en el
sector de I+D+l, la caida ha sido de 34,69% entre los afios 2009 y 2013, segun la
OCDE (Corral 2016). Lo que sitla a nuestro pais como el pais europeo que mas ha
recortado los presupuestos destinados a la investigacion cientifica por debajo de
Grecia, Portugal, Italia e Irlanda. También en cuanto a puntos porcentuales Espafia se
encuentra 33 puntos porcentuales por debajo de la media de la Unién Europea que ha
aumentado sus resultados de media un 0,16%, segln las estimaciones de la OCDE
(2016). Para contrarrestar estos resultados, otros paises como Alemania, ha
aumentado la inversion en 1+D+1 méas de un 18% y Reino Unido un 1,83% en el
mismo periodo (Corral 2016).

El sector de ciencia y tecnologia ha sufrido golpes muy duros en estos Gltimos
afios, el mas duro fue en 2012 con el descenso del 25%. Sin embargo, los
presupuestos de 2016 y 2017 han crecido un 0,36% respecto a 2015 y hasta un
11,21% si se tienen en cuenta la subvenciones que alimentan el sistema publico de
investigacion. Actualmente y hablando en términos monetarios, el presupuesto en este
sector es de 12.820 millones de € (Corral 2016).

El sector de las apps es un sector muy poco regulado por parte del gobierno, es
un sector muy moderno y novedoso por lo tanto encontramos muy pocas regulaciones
en cuanto a normativa y legislacion.
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3.3.2.2 Factores econdmicos:

Después de muchos afios y un periodo muy complejo en nuestra economia, parece
que actualmente estamos en transicion hacia un crecimiento econémico que parece
que poco a poco va dando sus frutos. La crisis econdmica mundial afecté a muchos
paises, y uno de los peores parados fue Espafia que entr6 en una etapa de recesion
muy larga de la que actualmente aun no hemos salido, a pesar de lo malos datos, se
espera un crecimiento sostenible de minimo 5-7 afios (Expansion 2016).

Espafa se encuentra al frente del crecimiento econémico mundial de los dltimos 3
afios y pese a que las previsiones de ahora hasta 2019 son de deceleracién, son datos
positivos respecto a los anteriores afios de crisis econémica (Amigot 2017). Desde
2013 hasta 2016 la economia ha crecido un 3,2%, uno de los datos mas altos de todas
las economias mundiales (Amigot 2017).

Figura 5. El Mundo.(2017).Tabla de incremento del PIB en % desde el afio 2015 al 2017

17



TRABAJO FINAL DE GRADO
4° curso - 2016-2017

I PREVISIONES DEL FMI PARA 2016 Y 2017
Bl Espana Bl ZonaEuro

PREVISIONES EN OCTUBRE PREVISIONES ENJULIO
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256
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Figura 6.Expansion(2016).Tabla de previsiones del PIB en octubre 2017 y junio 2017

En cuanto a factores econdmicos es importante hablar de la financiacion, ya
que el proyecto el cual estamos llevando a cabo podria estar dentro del grupo
denominado “‘start-ups”, que son todas aquellas pequefias empresas, ideas y
proyectos lideradas normalmente por jovenes y que suelen implicar el uso de apps.

Para comenzar actualmente existen muchas vias de financiacion para PYMEs
(pequefias y medianas empresas), y la més usada y comun consiste en pedir
prestamos. Las lineas de financiacion méas populares son las que incluyen a entidades
publicas como el 1ICO y el Banco Europeo de Inversiones (BEI), cuya concesion
también gestionan los bancos, pero actualmente las PYMEs recurren a los bancos para
pedir prestamos ya que la situacion bancaria actual ayuda a ello. La alta competencia
entre los bancos y las entidades financieras provocan que los prestamos de lo mismos
tengan tipos de interés bajo respecto a los afios anteriores, por lo tanto el precio del
crédito esta disminuyendo en Espafia en estos ultimos 6 afios y eso ayuda a las
pequefias empresas y proyectos a poder desarrollarse (Paramo 2017).

En Espafa se esta apoyando mucho a las pequefias y medianas empresas, que
ya representan el 45,4 % del tejido empresarial espafiol. Una de cada seis pymes
espafiolas podrian ampliar su plantilla en los proximos tres afios si obtiene crédito,
derivando a mejoras en cuestiones de empleo, donde podrian llegar a crear hasta
450.000 empleos nuevos hasta 2019, segin los datos del Il Informe sobre la
financiacion de la PYME en Espafia.

Para financiar en concreto nuestra empresa que crea y gestiona apps, existen
diferentes formas de financiacion; pedir un préstamo (mencionado en el parrafo
anterior), conseguir un inversor privado o con suerte disponer de fondos propios,
normalmente, estas son las ideas que suelen valorarse, pero no son las Unicas.
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Es complicado encontrar inversores privados ya que la competencia en el
mundo de las apps es muy alta, solo el 1% de las apps sobreviven después de un afio
de su creacién (Emprendedores 2017). En nuestro proyecto partimos con la ventaja de
que una vez el proyecto tenga forma y hayamos podido conseguir una pequefia
financiacion para conseguir una plantilla de calidad, posteriormente si un club
contrata nuestros servicios, la app pasara a ser oficial en un club, ofreciendo los
servicios que ofrece el club de manera oficial, por lo tanto no podra existir una
competencia perfecta de la app una vez ya este en funcionamiento.

Estos inversores privados que actualmente se codean en el mercado de las
start-ups son los denominados Business angels, que son individuos prosperos que
proveen capital y normalmente piden una cantidad de accionariado a cambio del
ofrecimiento del mismo. Los Businees angels se organizan en redes, clubes o grupos
de angels, y asi comparten esfuerzos y unen sus capitales de inversién. Estos
inversores privados no solo aportan capital si no que también se denominan de esta
manera por que aportan sus conocimientos empresariales o profesionales para ayudar
y facilitar el desarrollo del proyecto o empresa en la que invierten.

Anteriormente hemos dicho que no son las Unicas vias de financiacion, ya que
la Union Europea apuesta por la investigacion y la innovacion; y para este desarrollo
tecnoldgico ha creado Horizonte 2020, un fondo con 80.000 millones de € para
ayudar a las empresas, investigadores, centros tecnoldgicos y al sector publico. En
Espafia existen puntos nacionales de contacto de Horizonte 2020, donde recibes
asesoramiento de todo tipo, desde presentar tu proyecto hasta temas legales.

También tenemos a nuestra disposicién el denominado “instrumento PYME”.
Este instrumento estd dirigido a dar apoyo a aquellas PYMEs, tradicionales o
innovadoras, que tenga la ambicion de crecer e internacionalizarse a través de un
proyecto de innovacion de dimensién europea, ya que la ayuda es comunitaria y no
solo nacional. El instrumento PYME puede evaluar la viabilidad de desarrollo, su
replicacion en el mercado y hasta puede facilitarnos la comercializacion para la
explotacion de una app. Hay sectores que van a beneficiarse mucho de estas ayudas y
un ejemplo de ello es el de eSalud (cuidado sanitario apoyado por la tecnologia), que
necesita de potentes ayudas para poder aprovechar las ventajas del big data.

Los fondos europeos no son la Unica via fiable de financiacion publica; la
Empresa Nacional de Innovacién (ENISA), dependiente del Ministerio de Industria,
cuenta con 113M€ para financiar proyectos a emprendedores con ideas innovadoras
de reciente creacion. Existen dos lineas de financiacion via ENISA: una de ellas
dirigida a los jovenes empresarios y otra a empresas con un fuerte componente
tecnoldgico e innovador. En territorio espafiol también podemos utilizar el Centro
para el Desarrollo Tecnoldgico Industrial (CDTI) que también ofrece diversas
maneras de financiacién, todas ellas enfocadas a las empresas de base tecnoldgica.

19



TRABAJO FINAL DE GRADO
4° curso - 2016-2017

3.3.2.3. Factores socio-culturales:

Estos factores son determinantes en el uso de la app, ya que en estos tratamos las
preferencias y las tendencias de la sociedad actual. Para comenzar hay que destacar
también que en Espafia el ingreso medio en cuanto a salarios esta en incremento en
estos Ultimos afios, y esto es importante tenerlo en cuenta a pesar de que la
penetracién de smartphones en la sociedad espafiola es elevado tanto en los sectores
mas ricos como en los mas humildes. Actualmente existen numerosas gamas de
smartphones y numerosos operadores de telefonia movil que nos pueden ayudar a
financiar cualquier tipo de teléfono .

El teléfono movil esta cambiando nuestra sociedad y sobre todo nuestra manera de
comunicarnos, los datos empiezan a suplantar a la voz y mediante el teléfono
podemos acceder a cualquier aspecto de nuestras vidas. El sector de los smartphones
es uno de los sectores que ha tenido un mayor impacto en la sociedad y que ha
experimentado una mayor evolucion. Han sido diversas areas las que se han visto
afectadas: la tecnologia, las empresas, la sociedad e incluso se han originado nuevas
oportunidades de negocios.

El cambio mas importante es que la sociedad ha adquirido la capacidad de
obtener informacion en cualquier momento y en cualquier lugar, haciéndonos la vida
mucho mas facil, mediante el uso de navegadores de Internet, mapas interactivos,
aplicaciones de bancos, etc. La tecnologia mdvil esta cambiando la manera en que
interactlia la sociedad. Hay mas de 1.73 billones de usuarios de mdviles en el mundo
y se prevé que en 2017 el 87% de los usuarios estén conectados mediante el teléfono
movil y el restante 13% por ordenadores (El Periodico 2017).

La tecnologia mévil también estd cambiando la manera y el entorno en el que
trabajamos. Las diferencias entre uso personal y uso profesional del teléfono estan
desapareciendo, las empresas estan incorporando aplicaciones moviles a sus negocios.
En 2012 ya habia en circulacion mas de 1.000 millones de smartphones, mas de 100
millones de tablets y mas de 1 millon de aplicaciones (El Periddico 2017).

Situacion del mercado de telefonia mévil en el mundo y en Espafia:

En 2013, la cifra de smartphones vendidos ese afio superaba los 1.000 millones y los
de Google (Google Play) super6 por primera vez a la de Apple (App Store) en
descargas a nivel mundial, y el tipo de aplicaciones que mas ingresos proporcionaban
eran los juegos (Méndez 2013).
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En 2014, la cifra de smartphones vendidos continud su crecimiento sostenido y se
consolidaron otros dispositivos méviles como los drones y los wearables (relojes,
pulseras, gafas, etc.).

Figura 7. Andlisis de la aplicacion de tecnologia mavil en las empresas.(2015.(2015).Tabla de ventas
mundiales de ordenadores ( de sobremesa y portdtiles), tablets y smarthpones, en millones de ddlares,
de 2009 a 2014).

Como se observa en el grafico anterior, en apenas 5 afios los smartphones ya
lideran en mas del 60% la venta de ordenadores, smartphones y tablets.

Android es el sistema operativo que lidera el Mercado con aproximadamente
un 80% de ventas sobre el total, seguido de iOS con casi el 15% y posteriormente con
windows phone con el 3%. En resumen los lideres mundiales son los teléfonos que
contienen i0S de Apple y los que contienen Android de Google.

Figura 8. Andlisis de la aplicacion de tecnologia mévil en las empresas.(2015.(2015).Cuota de mercado
a nivel mundial de las ventas de smartphones por sistema operativo, de 2010 a 2014.
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Estos datos son interesantes y hay que tenerlos como referencia ya que
dependiendo del mercado y el uso de sistemas operativos en nuestro pais, nos
interesara adaptar nuestra app de una manera o de otra.

En Espania el uso de los smartphones es muy elevado, y cabe destacar que es el
es el pais lider en Europa en penetracion de moviles inteligentes. Los smartphones
ocupan el 38% del mercado de mdviles, con 13,15 millones de suscriptores de
teléfonos con conexion a banda ancha y aplicaciones, segin datos de comScore
presentados en el Mobile World Congress de Barcelona (ReasonWhy 2015).

.
| 53% | 57% de

media
EU5

Figura 9. Andlisis de la aplicacion de tecnologia movil en las empresas.(2015).Mapa de penetracion en
% de smartphones en Europa.

Espafia se ha convertido en el pais con mas smartphones por habitante del
mundo junto a Singapur: el 92% de los espafioles dispone de al menos uno de este
tipo de dispositivos. EI numero de espafioles que cuentan con un movil inteligente se
ha duplicado en los ultimos cinco afios. A pesar de este dato, el consumo de teléfonos
nuevos en Espafia ha tocado techo, y eso es debido a que es un mercado que ha estado
en auge en los anteriores 5 afos pero que esta condenado a un tope que limita nuestro
crecimiento pero que a la misma vez le produce estabilidad a este mercado. Hay que
tener en cuenta que los smartphones son productos que duran muchos afios y con el
aumento de su calidad y tecnologia, cada vez més.
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Figura 10.Kantar Worldpannel.(2016).Tabla que muestra la cuota de mercado de Android, iOS 'y
Windows en Espaiia.

En el territorio espafiol, Android es el sistema operativo mas utilizado con una
cuota de mercado de mas del 80%, seguido de iOS con aproximadamente el 15% vy
luego Windows con un 3,5% aproximadamente de ocupacion de mercado. Espafia es
el pais con mas penetracion Android de Europa, seguido por Alemania, siendo los
paises que estan por encima de la media europea de 67,6% de cuota de mercado de
Android en toda la comunidad europea (Kantar Worldpannel 2016).

En cuanto a datos mundiales, Japon es el Unico territorio en el mundo donde
i10S supera a Android, y Australia parece acercarse pero el gigante de Google sigue
imponiéndose a la manzana.

Figura 11. Kantar Worldpannel.(2016).Tabla que muestra la cuota de mercadp de Android, iOS y
Windows en los principales mercados mundiales.
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Tendencias y perfiles de usuario del ciudadano espariol:

En Espafia encontramos una plataforma llamada The App Date, que durante el afio
ofrecen diferentes eventos sobre aplicaciones de cualquier ambito. Estos eventos se
realizan en Madrid en el Espacio Fundacion Telefénica y este es el evento de
referencia sobre apps y realidad virtual en territorio espafiol. The App Date es
relativamente joven ya que se empezé a desarrollar aproximadamente en 2010. Esta
plataforma ofrece un estudio de habitos de consumo de apps y smartphones en Espafia
mediante imagenes y datos de referencia. Este informe nos lo ofrece The App Date y
esta creado por la prestigiosa agencia de consultoria y comunicacion visual Neo
Labels. Informe original en los anexos. (Ver Anexo 3)

En el estudio aparecen distintos datos de relevancia a considerar cuando tratamos una
app vy su desarrollo (The AppDate, 2015):

e Compramos 3 veces mas desde apps, que desde navegadores.

e 5% es el puesto mundial en mobile commerce que ocupa Espafia (compra
mediante movil).

* 34%: es el porcentaje de mcommerce de todo el electronic commerce
(comercio electronico).

o 25-35 afos: es la edad de los mcommercers mayoritarios ocupando el 43,3%
del mercado.

* 30% Yy el 40%: es el porcentaje de ecommerce que ocupan viajes, ocio, moda y
electronica. El sector donde menos se compra es el de seguros. Deportes se
sitla en un porcentaje bajo de 9%.

e 27,7 millones: son los usuarios activos de apps.

* 3,8 millones: numero de descargas diarias de apps.

* 89%: porcentaje del tiempo de uso de apps al usar el mavil.

» En deportes se empieza a utilizar cada ves mas la realidad virtual. Apps como:
piloto 360, Virtual Reality Soccer Header, Galeria de tiro VR.

* 51% hombres y 49% mujeres son los usuarios de las apps.

o 25-34 afos: es la franja de edad donde hay mas usuarios.

e 55+ es la franja de edad donde hay menos usuarios.

e 1 de cada 2 usuarios con Smartphone mira el mdvil a los 5 minutos de
levantarse.

» Domingo: es el dia en el que se descargan mas apps.

e Comunicacion, correo, redes sociales y localizacion son las principales
actividades de los usuarios de smartphone. Ocio/tiempo libre y otros (por
ejemplo deportes) ocupan los Gltimos puestos de uso.

* Redes sociales, entretenimiento y correo son las principales actividades de los
usuarios de tablets. Ocio/tiempo libre y otros (por ejemplo deportes) son las
menos utilizadas.
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* 84%: es el porcentaje de Android en el mercado.

* 12%: es el porcentaje de i0S en el mercado.

* 3%: es el porcentaje de Windows en el mercado.

e Logosquiz: es la app espafiola con mas descargas en el sistema operativo i0S.

» 3:es el numero de apps espariolas del sector del deporte, en el top10 de apps
espafiolas mas descargadas en el sistema operativo iOS.

e Smileys para chat: es la app espafiola con mas descargas en el sistema
operativo Android

o 2:es el nimero de apps espafolas del sector del deporte, en el top10 de apps
espafiolas mas descargadas en el sistema operativo Android.

» 3: es el numero de apps espafiolas del sector del futbol en el topl0 de apps
espariolas mas descargadas en los sistemas operativos iOS y Android.

» Head soccer — la liga: es una app relacionada directamente con el futbol
espafiol y ocupa el top2 de apps espafiolas con mas descargas en el sistema
operativo android.

* Whatsapp: es la app internacional mas descargada en Espafia para todos los
sistemas operativos.

e 7: son las apps de redes sociales que estdn dentro del top 10 de apps
internacionales mas descargadas en Espafia.

3.3.2.4. Factores tecnologicos:

El mercado y el mundo de la tecnologia es uno de los sectores que mas sufre
de cambios constantes, y no hablamos de cambios anuales si no que practicamente
cada mes del afio encontramos nuevas actualizaciones de todo tipo. En el caso de las
apps constantemente las personas con teléfonos inteligentes recibimos notificaciones
en las que nos comunican que hay nuevas actualizaciones en nuestras apps y en
nuestro sistema operativo.

Cuando tratamos los factores tecnoldgicos en la telefonia moévil hablamos de
cambio e innovacién constante, de un afio para otro estos varian y encontramos este
sector dentro de los 3 sectores con mas crecimiento y los méas interesantes para
invertir dinero por detras de la industria metaltrgica y la industria minera (Gonzalez
2017).

Las empresas de este sector estan obligadas a reinventarse constantemente y
cabe destacar que en el sector de las apps la competencia es total y perfecta, y el claro
ejemplo de esto son las redes sociales cuya estabilidad esta en un hilo en cada
trimestre que pasa, un error y puedes perderlo todo.

A continuacion se van a detallar las tendencias que presenta el 2017 y a las que hay
que estar alerta los proximos meses segin David (2017) y su articulo en el Search
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Data center sobre tendencias de la tecnologia y la tecnologia movil sobre las que estar
alerta en 2017:

1. El comercio social como nueva plataforma primaria:

Término pronunciado por primera vez en 2005 por Yahoo y que describe un tipo
de comercio colaborativo basado en el compartir opiniones y utilizar las valoraciones
de otros usuarios para guiar nuestra compra en cualquier producto promocionado en
las redes sociales.

Anteriormente tratabamos la importancia de las redes sociales hoy en dia, y es
que estas redes actualmente estan sirviendo de plataformas de compra para una gran
cantidad de usuarios.

En el caso del deporte las redes sociales actualmente son basicas para
estrechar vinculos entre equipos y seguidores y también para otros aspectos mas
comerciales como incrementar el valor de marca. Muchos deportistas, clubes y
empresas se han dado cuenta que si tienen una buena presencia en la red, su valor de
marca se ve incrementado potencialmente y es muy importante, para ellos y para la
dinamizacién y presentacion de sus patrocinadores de cara al usuario de las redes
sociales.

En China existen plataformas como WeChat, que se utilizan en el instante de
compra, y sirven de plataforma para enviarse mensajes de texto y conseguir ese
intercambio social que nos aconseja del producto y su evolucion.

La tendencia tecnoldgica del comercio social esta cada vez mas penetrada en
las empresas de comercio. Los medios sociales son perfectos para dar visibilidad a la
marca y determinar su progreso en cuestiones como ofertas o promociones. Las
marcas no solo deben dar visibilidad si no que también tienen que generar contenidos.
Una marca puede tener mucha visibilidad social pero luego no ser consumida, por lo
tanto no hay que caer en la trampa ya que al fin y al cabo lo que mas nos interesa es
generar algun tipo de contenido para el provecho empresarial.

El aspecto de la reputacion también es de gran relevancia, hay que saber
manejar correctamente nuestros datos en las redes sociales. Aqui es muy importante
saber que en las apps también necesitamos expertos en sociologia y psicologia que
tengan experiencia en los habitos de la sociedad, o también personas conocedoras de
la sociedad y con experiencia en el trato con la gente y su servicio, el saber
comunicarse de manera correcta con el cliente.

Los medios sociales nos ayudan a acercarnos a nuestros consumidores, por lo
tanto la proximidad es muy importante para generar datos, ya sean positivos 0
negativos. La cercania hara la diferencia entre que un comentario negativo derive en
una tempestad o por el contrario tener la capacidad de detenerla. El contacto y
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proximidad nos ayudan a conocer nuestro contexto y el campo en el que nos
movemos, consecuentemente ayudandonos a aprovechar los momentos y lugares
idéneos.

La fidelizacion de clientes mediante medios sociales también es una arma de
las empresas, anteriormente en el marco conceptual se ha tratado la cuestion del fan
engagement; y es que el comercio social esta relacionado con el fan engagement y la
produccién de contenido para ayudar al cliente y a la empresa (el doble beneficio). En
el mundo mas empresarial se habla sobre el saber cuidar al cliente, cualquier contacto
con el cliente o usuario influye en nuestra empresa.

Existe un informe de Buddy media spinack, una empresa de salesforce, (2011)
que nos deja una serie de datos interesantes y observamos que Facebook es lider
mundial en comercio social. (Ver informe en Anexo 4):

* 90%: de todas las compras estan sujetas a influencia social.

» 150 millones: personas comprometidas con Facebook o otras webs cada mes.

» 90%: porcentaje de personas en el mundo que se fian de las recomendaciones
de los medios sociales.

e 67%: porcentaje de personas que gastan mas online después de las
recomendaciones.

» 30 billones: dolares en ingresos gracias al comercio social en 2015.

Proceso de compra en el comercio social:

1. Ventay compra de producto online.

Compartir el producto o la compra.

3. Mis amigos ven la recomendacion y acceden directamente a la marca
mediante un click.

4. Incremento de ventas, trafico y conversaciones en la pagina web del producto
adquirido anteriormente.

no

2. El verdadero despegue de 10T en el 2017:

La abreviatura 10T hace referencia a: The internet of things, en castellano se
traduce a el internet de las cosas. El concepto de internet de las cosas lo propuso
Kevin Ashton en el Auto-1D Center del MIT, Masachussets institute of technology,en
1999, donde se realizaban investigaciones en el campo de la identificacion por
radiofrecuencia en red y se empezaron a desarrollar tecnologias de sensores.

lot es un concepto que trata de relacionar objetos y acciones cuotidianas con el
internet. El termino realmente es la aplicacion de internet en las cosas, como si los
aspectos de la vida cuotidiana tuvieran sensores y etiquetas para poder ser
identificados. 10T produce una cantidad de datos o data de millones y millones bytes
de informacion al dia y esta previsto que vaya en aumento segun la tecnologia vaya
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avanzando. El 10T esta conectado a nosotros de muchisimas maneras, desde nuestras
compras hasta la accién cuotidiana de conducir el coche, u otro ejemplo seria el gasto
energético de nuestras casas. El principal objetico del 10T es crear data con valor para
aplicar en nuestras estrategias empresariales. El 10T retne todos estos datos masivos,
los almacena y hace funcionar mejor a las empresas.

Un ejemplo para explicar esto seria el de los coches: Una mujer conduce un
coche y en el panel de velocidad recibe un aviso de que el aceite del motor no
funciona bien. El resultado de este aviso es la monitorizacion del coche, la relacion e
interconexién de los diversos mecanismos del coche para facilitar el funcionamiento
del mismo y avisar a la mujer del tipo de averia. Con una buena aplicacion de loT
mediante sensores en el coche podriamos comunicar el estado de nuestra coche y
recibir en el mévil informacion de todo tipo como: la gasolinera mas cercana, el taller
mas cercano, los km de autonomia hasta las estaciones de reparacion, el problema del
coche, etc...

El 10T sirve para facilitar nuestro dia a dia y ponernos las cosas mas faciles en
situaciones puramente tipicas de nuestro dia a dia. En el deporte el 10T esta siendo
aplicado y se dice que va a cambiar nuestra manera de entender el deporte y va
revolucionar todas las teorias de marketing planteadas hasta ahora.

En cuestiones mas deportivas encontramos ya sensores en los objetos como los
bates de beisbol con sus controladores de velocidad, en las pelotas de fatbol para
chequear si el bal6n entra del todo en un gol polémico o en las raquetas de tenis para
distribuir correctamente el peso en la raqueta. En gestion deportiva un ejemplo de 10T
es el concepto de los smart stadiums, que tratan de ser un reflejo de las smart cities o
ciudades inteligentes (explicado en el estudio micro del sector).

Figura 12. SeFutbol.(2016).Imagen que representa que cuando la pelota atraviesa la linea de meta,
aparece gol en el reloj del arbitro.
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En el Mobile World Congress cada afio se presentan apps y objetos relacionados
con el 10T y en este 2017, en la ciudad de Barcelona se va a llevar acabo el 10T
Solutions World Congress del 3 al 5 de octubre y se presenta como: IoT Solutions
World Congress, el evento lider internacional que une el Internet para las cosas con la
industria.

3. Realidad virtual

La realidad virtual (RV) tiene como objetivo crear un entorno a través de un
dispositivo en el que el usuario esta inmerso en él. A pesar de que este concepto
existe desde los afios 90, la tecnologia Ultimamente estd revolucionando
constantemente la realidad virtual y la mejor manera de hacerlo es mediante juegos
virtuales. En el Mobile World Congress 2017 en Barcelona se presentaron distintos
dispositivos de realidad virtual que crearon mucha expectacién, estos eran para
utilizar como si fueran gafas.

La aplicacion de la realidad virtual, inicialmente se centraba en el terreno del
entretenimiento y de los videojuegos, y actualmente se ha extendido a otros muchos
campos, como la medicina, la arqueologia, la creacion artistica, el entrenamiento
militar o las simulaciones de vuelo. En el deporte la realidad virtual nos sirve como
una tecnologia extraordinaria para vivir en primera persona eventos deportivos.

Las tecnologias inmersivas son una ventana extraordinaria para vivir en primera
persona eventos, para tele transportarse al evento y dentro del mismo a lugares
inaccesibles. En el campo deportivo se han desarrollado experiencias inmersivas muy
potentes relacionadas con el deporte como Virtual Ice Diving, una instalacién que
simula una sesién de la técnica de buceo bajo el hielo con realidad virtual.

La realidad virtual aporta a marcas y patrocinadores del deporte, aspectos nuevos
a tener en cuenta en sus estrategias de marketing. Hoy en dia la innovacién, el
marketing experiencial y emocional... Todo ello tiene relacion con estas tecnologias y
muchas empresas estan empezando a utilizarlas para mejorar las experiencias de
usuario.

La realidad virtual ha recibido criticas que se sostienen en la substitucion y la
perdida de esencia de un evento deportivo. Es verdad que puede ayudar a personas
gue no pueden asistir al estadio a vivir una experiencia parecida, pero el problema
puede llegar cuando los asistentes regulares se queden en casa para consumir realidad
virtual. Actualmente podemos visualizar algunos eventos o Vvivir experiencias
inmersivas en realidad virtual como espectadores deportivos, muchas de estas son en
EE.UU: NFL, NCAA, NBA, US Open, ICC Soccer, CAA, alguna liga de Futbol o
Summer Championships.

En el uso de apps la realidad virtual se puede realizar mediante el uso de
wearables o en castellano denominado como tecnologia corporal o ropa tecnoldgica.
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4, Muerte del reloj inteligente

La compra de smartwacthes disminuye por segundo trimestre consecutivo, las
companias no logran justificar el precio de sus limitades prestacions. Por otro lado,
wearables como las pulseras y los relojes deportivos ganan terreno.

Apple lidera la oferta de smartwatches con la gama Apple Watch, pero incluso la
poderosa manzana esta vendiendo poco mas de un millén de dispositivos de mufieca
al afio. Se espera que la moda de los relojes inteligentes muera en 2017. Actualmente
en cuestiones de reloj muchas personas prefieren los clasicos relojes retro o de
aspecto mas tradicional o clasico por delante de la tecnologia punta en relojes.

5. Bluetooth 5 gana impulso

La mayoria de nuestros dispositivos inalambricos tienen una cosa en comdn
Ilamada Bluetooth, es por eso que el avance en este tipo de tecnologia es una realidad
y cada vez va a mas. Bluetooth 5 mejorara las prestaciones de intercambio de datos,
pasara a través de infraestructuras sélidas y no seremos capaces de llegar a muchas de
las caracteristicas o funciones que usamos a diario sin su servicio. Se espera que para
finales de 2017, muchos dispositivos premium contengan el Bluetooth 5 y
los fabricantes ya tienen via libre para instalarlo en sus aparatos electrénicos.

Bluetooth 5 es una versién mejorada del bluetooth tradicional, sobre todo en la
cuestion energética ya que esta disefilado para realizar comunicaciones mas
econdmicas entre dispositivos cercanos. Bluetooth 5 llega en un buen momento ya
que el Internet de las cosas esta en auge y la tecnologia Bluetooth quiere liderar las
maneras de comunicarse por defecto entre los distintos dispositivos.

6. Amazon vuela de los estantes

Durante 2017 Amazon seguira llevando al otro nivel la compra digital y fisica, a
medida que lance e impulse métodos de compra como Amazon Go, que realiza los
cobros mediante la tarjeta bancaria electrénica instalada en tu mdvil, no necesita el
cobro por caja si no que se realiza al entrar y al salir de la tienda de manera
individualizada con los productos que hayas adquirido.

El negocio de Amazon online seguira creciendo en funcién de si la demanda de
servicios online continua creciendo, y este parece que Si.

7. Microsoft importa

Microsoft hizo algo en 2016 totalmente inesperado y es que se hizo relevante en
el mercado de telefonia mdvil. En este 2017 Microsoft seguira invirtiendo en el
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mercado movil y en el mercado online, y aprovechara su sélida base de servicios
Azure y Office 365.

8. Se esperan nuevos movimientos de Facebook

Después de adquirir Whatsapp e Instagram se espera que Facebook haga
movimientos nuevos después de acabar el afio con nimeros mas bajos que el afio
anterior. Se esperan nuevas innovaciones que pueden no tener relevancia inmediata
para el mercado mavil actual, pero que en un futuro puede implicar grandes ganancias
para la compafiia.

9. Dispositivos gue se doblan:

Esta innovacion ya se ha venido hablando afios atrés, y es muy probable que en
2017 se empiecen a presentar las primeras pruebas de moviles con material de
grafeno para que puedan doblarse. Ya ha circulado informacién de que empresas
grandes como LG y Microsoft estan obteniendo conocimientos y materiales para
darle un giro a sus productos y contribuir con esto al cambio en esta industria.

Cabe resaltar que en el mercado ya se ha presentado este tipo de tecnologia, pero
su flexibilidad no es total, por lo que ain se espera mas de las compafiias moviles en
esta innovacion.

3.3.2.5. Factores ecoldgicos:

En los factores ecoldgicos habra que tener en cuenta la contaminacion de la
ciudad en la que vamos a instaurar la app. No es lo mismo desarrollar la app en
Barcelona, que es una ciudad potentemente contaminada que instaurarla en La
Corufia que ni se acerca a la ciudad condal en este problema. Esto puede ser
importante cuando en la app queramos desarrollar los medios de transporte para
asistir a las instalaciones del club. Nos puede interesar utilizar unas empresas u otras
de proveedores para trabajar junto con el ayuntamiento el gran problema de la
contaminacion que puede haber en algunas ciudades como Madrid o Barcelona.

A continuacién se nombraran varias apps de ecologia recomendadas para descargar
en Espania:

- Carbon tracker: Esta app que va a calcular la huella de carbono diaria o
semanal.

- iRecicle: Esta app te ensefia cbmo, cuando y donde reciclar cada material.

- Guia de reciclaje: Esta app ayuda con un solo clic, a indicarte en qué
contenedor va cada residuo.

- GoodGuide: esta app que te muestra los productos ecolégicos.
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- Pollution: Esta app para iPhones y demas dispositivos de Apple permite
medir en tiempo real la contaminacion en muchas ciudades y ademas
aporta datos sobre la calidad del aire y del agua.

- Ecolink: Esta red social permite conocer a gente igualmente interesada con
la ecologia, ver videos y fotos de otras personas y participar en foros
ecoldgicos.

3.3.2.6. Factores legales:

Existen pocos decretos y leyes que regulen este sector, y los que hay no son de
importancia o son de caracter fiscal, en relacion a la comercializacién de nuestro
producto. Los tratados comerciales no afectan a las apps, ya que la venta de las
mismas es a través de internet y de mercados digitales. La problematica que
encontramos en este tipo de mercados es que cualquier paisano mundial con acceso a
los mercados de apps (app store, google play...) puede descargar 0 comprar una app,
de esta forma el cliente se transforma en usuario de apps.

La venta de aplicaciones para moviles es un servicio, por tanto aunque sea
descargada desde otros paises no se considera exportacion de producto, pero hay que
considerar lo que devenga el IVA. El IVA se devenga en funcion del destinatario, es
decir, se calcula en funcion del pais de residencia del comprador de la aplicacion. Es
por esto que en el caso de que nuestro cliente sea una persona fisica, las ventas dentro
de la UE devengan IVA al 21%, mientras que las ventas fuera de la UE no estan
sujetas a IVA (Emprendedores 2017).

En este aspecto hemos de distinguir entre los compradores que son empresas:
empresas cuyo domicilio esta en Espafia, se aplica el IVA vigente, que actualmente es
del 21%; para las empresas cuyo domicilio se encuentra en la Unién Europea, el IVA
a aplicar sera del 21%, salvo que estén inscritos en el Registro de Operadores
Intracomunitarios (ROI), en cuyo caso se aplicara el 0%, y para acabar y como hemos
dicho anteriormente, para el caso de empresas cuya residencia es fuera de la UE, el
IVA sera del 0% por no estar esta operacion regulada o sujeta al impuesto. En
resumen el cobro del IVA solo se realiza en cualquier caso a usuarios comunitarios.

En el caso de la app hay que tener en cuenta que esta sera adaptada a los
medios de un club, por lo tanto no necesitaria regulacion fiscal propia de la app,
monetariamente hablando, ya que el propio club declara los ingresos que produce la
misma mediante la declaracién habitual de ingresos. A pesar de que queremos hacer
la app de descarga gratuita, la misma app nos aportard ingresos en términos de
publicidad por lo tanto hay que tener en cuenta ese ingreso ya que hay que declararlo.
Un ejemplo de esto serian comisiones a restaurantes, bares o puntos de venta de
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comida que buscan promocionarse mediante la geo localizacion en el apartado de
restauracion de nuestra app.

Cuando exponemos nuestra app en el mercado de apps, hay que tener en
cuenta los permisos, licencias y condiciones de uso. Se necesita claridad a la hora de
solicitar permisos al usuario para acceder a contactos de su dispositivo, realizar pagos,
ceder datos, acceder a su localizacién, a sus fotos... Ademas de ser necesario, es
obligatorio desarrollar licencias y condiciones de uso. En todos los casos en los que
nos podamos encontrar no basta con informar al usuario sino que éste tiene que
aceptar, ya que en caso de reclamacion necesitaremos de la defensa de las condiciones
de uso y nos servirdn como razonamientos legales. La recogida de informacion del
usuario debe ser la basica e indispensable para el correcto funcionamiento de la app, y
el propio usuario tiene que tener la opcién de poder configurar los datos de privacidad
si lo desea. Para otros usos como la geolocalizacion, que en el caso de nuestra app Si
que la utilizaremos, se tiene que contar con la aceptacion del usuario para poder
acceder a ella.

Otro aspecto legal a tener en cuenta son nuestros derechos propios, o también
los podriamos denominar la propiedad intelectual de nuestra app o proyecto. De
entrada, desde el momento en que una app es un programa informatico, el régimen
juridico que resulta ser de aplicacion es el de los programas de ordenador regulado en
los articulos 95 y siguientes de la Ley de Propiedad Intelectual. Este decreto es el
siguiente: Real Decreto Legislativo 1/1996, de 12 de abril, por el que se aprueba el
texto refundido de la Ley de Propiedad Intelectual, regularizando, aclarando y
armonizando las disposiciones legales vigentes sobre la materia.

Las creaciones a las que se refiere esta Ley se encuentran “protegidas"
legalmente, Asi lo establece el articulo 1 al decir que "la propiedad intelectual de una
obra literaria, artistica o cientifica corresponde al autor por el solo hecho de su
creacion”. Por tanto, desde el mismo momento en que la app se crea desde su punto
inicial , el duefio de los derechos de explotacién es Unica y exclusivamente el autor.
Cuando se refiere a "proteger” una obra, el autor ha de poder probar que en una
determinada fecha nadie mas que su creador afirma haberla creado.

Son muchas las maneras por las que podriamos probar ante un juzgado que
nosotros somos el autor de la aplicacion con anterioridad a la fecha que aparezca un
eventual apropiador.

En cualquiera de los casos que se encuentre una app, para conseguir la
"proteccion™ se puede recurrir a diferentes vias. Una de ellas es recurrir a inscribir o
"registrar" la obra en el Registro de la Propiedad Intelectual, donde hay un formulario
especifico para los programas de ordenador. Otra podria ser utilizar algunos de
los recursos equivalentes al registro fisico que hay en Internet, como son Safe
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Creative o Myfreecopyright'y, segin como pretendamos licenciar el programa, se
podrian usar también plataformas como Creative Commons o la espafiola Coloriuris.
Y hay algunas otras posibilidades mas de oficio privado, como por ejemplo depositar
la obra ante notario o también mandarla por correo certificado a uno mismo y guardar
el sobre sellado que se reciba sin abrir.

En cuanto al caso de los menores o las apps dirigidas a la franja de edad que
incluye hasta los nifios de 14 afios, se deben consultar las leyes correspondientes y las
obligaciones impuestas ya que existen regulaciones especiales en cuestiones de
consumidores y usuarios, proteccion de datos, derechos de imagen, etc. Este es un
grupo especialmente cuidado por la legislacion de consumidores y usuarios y los
problemas en las cuestiones de menores derivan especialmente de las apps que van
dirigidas a un sector de mercado de menores de 14 afios, como juegos o aplicaciones
educativas. Las cuestiones relacionadas con menores son muy importantes para la
reputacion de la empresa, un problema legal de esta indole podria afectar muy
negativamente al nombre y la marca.

Los expertos también remarcan que la legislacion con los menores presenta
insuficiencias e irregularidades en relacion a la proteccion del menor por las pocas
recomendaciones de edad en cuanto leemos las definiciones de las apps, algo que por
ejemplo si se encuentra en los juguetes de las tiendas. EI dilema o problema, es que
los desarrolladores de estos softwares se basan en la funcionalidad y los objetivos del
producto, y no tanto en su contenido. Estos objetivos y funcionalidades han de ser
ilicitas y no han de promover malos usos por parte de los usuarios, como por ejemplo
estimular un estilo de vida poco saludable con el consumo excesivo de alcohol u otras
sustancias perjudiciales.

Informacion sobre la entrada en los mercados digitales (markets) y sus condiciones:

Para darnos dealta como desarrolladores en los principales markets de
aplicaciones el proceso se complica un poco, en especial en el caso de Apple, cuando
ya gque cuando queramos darnos de alta como empresa nos exigira mucha informacién
relativa al Registro Mercantil y datos societarios de la empresa.

» Alta como desarrollador en Google Play:

El registro como desarrollador Android en Google Play tiene un coste de 25 délares, y
este se realiza en un s6lo pago, no existe cuota anual.

1. Crear cuenta: Para crear tu cuenta de desarrollador necesitas tener una cuenta
de gmail. Una vez tengas una cuenta de Google accede has de acceder a la
pagina web de developer de android y completar los pasos que Google
solicita. Hay que aceptar el Acuerdo de Developer Distribution, luego hay que
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hacer el pago de 25 dolares mediante Google Checkout. Aproximadamente 48
horas es lo que tarda la cuenta en estar activada. Finalmente,

2. Si queremos vender nuestras apps de pago hay que darse de alta en Google
Merchant.

» Alta como desarrollador en App Store:

El registro en el programa Apple Developer program tiene un coste de 99 ddlares
anuales.

1. Crear cuenta: Para registrar una cuenta como iOS developer, lo primero sera
disponer de un ID de Apple. Para todas aquellas personas con dispositivos
Apple la clasica cuenta de iTunes serd valida o sino se pueden crear en la
propia pagina web de Apple.

2. Registro en el programa de developers: Una vez tengas un ID de Apple,
mediante la pagina web de la empresa podemos iniciar el registro siguiendo
los pasos que te indica la propia web. El proceso es muchisimo mas facil y
rapido para personas individuales que para empresas y organizaciones.

Figura 13.Pagina web de Apple donde desarrollar tu app. Captura de pantalla de elaboracion
propia.
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Los Markets tienen condiciones muy estrictas de cumplir para que se puedan
publicar las apps por lo que hay que cumplir con las exigencias que se piden por parte
de los markets o mercados digitales. De hecho, incluso cumpliendo los requisitos al
ofrecer la app, éstos pueden cambiar y hacer que la aplicacion no esté disponible para
usuarios nuevos ya que las condiciones pueden ir variando en un sector tan moderno
como es este. La justificacion que los markets suelen aludir para rechazar una app el
registro de usuario tiene un proceso complejo o no de muy buena calidad, por lo tanto
es conveniente desarrollar la aplicacion de forma que su modificacion no sea
especialmente compleja para poder volver a ofrecerla al mercado conforme a las
condiciones actualizadas.

Una vez tengamos la app disponible para ofrecerla, precisamos de tener una
cierta informacion y cookies sobre la app. Es fundamental informar al usuario de los
aspectos regulados en la ley y mostrar los datos sobre los creadores o personas
responsables de la creacion. También es necesario que el usuario acepte las cookies,
mediante un aviso informativo con la informacién basica de las mismas, y los
aspectos que exige la ley en el pais de origen de la app.
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3.3.3Analisis del sector (micro)

El andlisis micro se va a realizar en base a 3 puntos que he considerado que son
los mas ideales para realizar correctamente este andlisis de una manera profunda: 1.
Las 5 fuerzas de PORTER, 2. Benchmarking y 3. Redes Sociales y preferencias de
usuarios mediante los smart stadiums.

3.3.3.1.Las 5 fuerzas de PORTER:
CLIENTES: Poder de negociacion de los clientes:

Nuestro principal poder con el cliente es la exclusividad de nuestro servicio.
No hay que confundir servicio con producto, ya que pese a ser una app con la cual le
podemos sacar rendimiento econémico, al fin y al cabo el objetivo es un servicio
gratuito a la plena disponibilidad del socio y aficionado las 24 horas del dia. Al ser un
servicio de innovacién y necesidad, el volumen de descargas sera gigantesco segun
realices una buena propuesta o0 no de marketing o lanzamiento de la app.

En las aplicaciones maévil de clubes, partes con la ventaja de que el servicio de
base datos es de exclusividad propia del club, siempre que esta app reciba la categoria
de oficial y este regulada por el market y el propio club.

Los aficionados cuando descargan apps buscan solo aplicaciones que cumplen
con su propoésito o son entretenidas. Los usuarios de apps no suelen sentir apego hacia
una app o un desarrollador por lo tanto la involucraciéon de un usuario con una app
puede variar segun el grado de satisfaccion que tu le ofreces. El poder de negociacion
en esta industria es muy alto, con varios clicks podemos descargar una app Yy
utilizarla, pero también por el otro lado podemos borrarla y desvincular nuestros datos
sin problema.

APLICACION OFICIAL

Figura 14. Apps oficiales Chivas Guadalajara y FCBarcelona. (2017). Captura de pantalla de
elaboracion propia.
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COMPETENCIA EN EL MERCADO: Rivalidad entre competidores:

El mercado de apps actualmente presenta una feroz rivalidad entre
competidores o apps. Este gran volumen de competencia deriva en un descenso del
precio medio de las aplicaciones, donde los desarrolladores buscan conseguir grandes
volumenes de descargas bajando los precios.

En el caso de nuestra app, la ventaja de ser oficial nos da un plus para realizar
nuestra estrategia de negocio, donde la app siempre sera gratuita. La app puede tener
otros rivales competencia ya que es un mercado totalmente abierto donde cualquier
app puede entrar si los markets se lo permiten. Pueden existir apps que aunque no
ofrezcan servicios como son los tramites, pagos o solicitudes, pueden ofrecernos
noticias del club, conexién con redes sociales, juegos, calendario, galerias de fotos,
etc..

Figura 15.Apps Athletic club de Bilbao.(2017). A la izquierda la app oficial y a la derecha una app no
oficial. Captura de pantalla de elaboracion propia.

NUEVOS ENTRANTES: Amenaza de los nuevos entrantes:

Las grandes compafiias como Apple, Microsoft y Google tienen markets de
comercio muy solidos. Los desarrolladores inexpertos pueden encontrarse con
muchos problemas a la hora de crear una app, como hemos nombrado anteriormente
en el andlisis macro, comparfiias como Apple ponen grande barreras de entrada, y el
no conocer el aprendizaje y los gustos de los consumidores puede ser una gran
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penalizacion para los nuevos entrantes en el mercado.

Sin embargo, las condiciones y requisitos estan reduciendo para los futuros
desarrolladores debido a la existencia de programas para crear aplicaciones que no
requieren amplios conocimientos en la materia ni un gran desembolso econémico.
También el avance de la tecnologia en las apps deriva a la aparicion de nuevos
conocimientos, numerosos recursos educativos, nuevos expertos en la materia, etc.

En definitiva, las barreras de entrada son moderadas y si un nuevo
desarrollador detecta las necesidades de los consumidores y puede lanzar una
aplicacion nueva y mejorada en un pequefio lapso de tiempo, esta industria tiene
mucho potencial para él, y es que las apps conviven en un mercado muy libre.

t mobincube Tour Precies Ganardinero  Ayuda

Creatuapp
GRATIS. No
necesitas
programar.

MPIEZA GRATIS

$2179,218 131851 170,318,452

Figura 16. Paginas web mobincube y appypie .(2017). Captura de pantalla de elaboracion propia.

PROVEEDORES: Poder de negociacién de los proveedores:

Los proveedores de esta industria se componen principalmente de los
fabricantes de dispositivos y los operadores de telefonia mévil. Como se ha visto en el
analisis PESTEL del sector, el nimero de proveedores se ha reducido en los ultimos
afios pero el de desarrolladores no ha hecho mas que aumentar. Los recursos
necesarios en esta industria (desarrolladores, software y hardware y otra tecnologia)
estan disponibles a un precio competitivo.
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Como poder de negociacion, la gran arma a utilizar es la novedad del producto
y del servicio, ofreciendo un nuevo concepto de negocio que trata de llevar la gestidn
deportiva a otro nivel de innovacidn, posicionandose a la vanguardia tecnologica.

SUSTITUTOS: Amenaza de productos sustitutos:

El gran aumento de esta industria nos ha llevado a un aumento en el nimero de
desarrolladores de aplicaciones para la mayoria de las plataformas. Esto ha resultado
en la disponibilidad de aplicaciones similares. Estos productos sustitutivos contienen
un precio similar y en general las que se ponen a la disponibilidad de los aficionados,
en su mayoria son gratuitas, dejandote sin posibilidad de estrategia de negocio en
cuanto al precio de descarga. La calidad de los productos en términos de facilidad de
uso, seguridad y simplicidad es también similar. Aunque se requiere un esfuerzo
adicional para ampliar una aplicacion de una plataforma a otra, la amenaza de
sustitutivos es alta y ain mas en un mercado tan exigente como el deportivo.

Porter dijo que existen seis barreras de entrada, que serian muy Utiles si se
aprenden a usar. La diferenciacion de productos, la desventaja de costos y el acceso a
los canales de distribucion, son las 3 barreras de entrada que hemos encontrado mas
interesantes en este punto.

- La diferenciacion de productos: Si se es capaz de posicionar el producto
claramente en el mercado ofreciendo algo diferente, donde la calidad de la app
es cada vez mas importante, y eso puede ir revalorizando la app consiguiendo
un posicionamiento de mercado diferente a un competidor sustitutivo. En
nuestro modelo de app, uno de los grandes objetivos es poner a la disposicion
del aficionado todos los servicios posibles.

- Desventaja de costos: Como hemos dicho anteriormente, el coste de la app es
muy importante en su desarrollo, el hecho de que sea coste 0 nos da un punto a
favor. La aparicion de nuevos productos sustitutivos que necesitan
financiacion externa, muchas veces necesitan de ingresos en sus descargas
para recuperar la inyeccion de capital inicial.

- Acceso a los Canales de Distribucion: Nuestra app tendra presencia en todos
los markets de distribucién ya que es una app que ha de poder llegar a todo el
mundo, por eso complicado que puedan aparecer competidores en algunos
markets y también que los proveedores (markets) acepten siempre el producto.
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3.3.3.2 Benchmarking:

Mediante la técnica de benchmarking analizaremos diversos puntos que he
podido captar de algunas apps y me han parecido realmente interesantes. Mediante
esta técnica tratamos detectar diversos puntos donde incidir o no en el nuestra app y
su linea de servicios. Esta técnica se puede considerar un proceso muy Util y necesario
para llegar a realizar mejoras y cambios; copiando, rastreando y comparando nuestras
ideas con las de los principales lideres y competidores del sector. La importancia
del benchmarking no se encuentra esencialmente en el comparar, sino en la medicion
del impacto que pueden tener estas comparaciones sobre la calidad que ofrece nuestro
producto.

- Ejemplo FCBarcelona:

El FCBarcelona se posiciona como uno de los clubes con mas evolucion en el
servicio de aplicaciones; se sabe su incorporacion del analisis de datos en rendimiento
deportivo, por el cual también es muy famoso el Real Madrid con el fuerte apoyo de
su sponsor Microsoft, pero actualmente el club catalan puede presumir de tener a la
disposicién del aficionado un total de 9 apps. En el mes de Marzo de 2017,
aprovechando el Mobile World Congress en la ciudad condal, el club presento su
proyecto de conocimiento e innovacion llamado Barc¢a Innovation Hub (BIHUB), que
pretendera situar a la entidad azulgrana como una referencia en conocimiento e
innovacion, tanto a nivel local como global. BIHUB girara entorno a la representacion
de conocimiento, espai Barca, servicios médicos y de nutricion, ciencia social y redes
sociales; y esta constituido por 5 areas principales: Servicios médicos, rendimiento,
tecnologia, deportes colectivos y ciencias sociales.

Las areas de tecnologia y de ciencias sociales las he encontrado interesantes
por el contenido de las mismas, y su relacion con mi trabajo final de grado: Big Data,
sistemas IT, infraestructuras IT, nuevas tecnologias de trackeo y analisis, media, redes
y 2.0, periodismo y marketing.

Figura 17.Barg¢a Innovation Hub. (2017). Captura de pantalla de elaboracion propia.
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Segun mi estudio de las apps del FCBarcelona he podido captar varias ideas en las
que poder centrarme en el momento en el que me encuentre desarrollando una app
para un club. En las apps del club, encontramos 3 apps gestionadas por empresas
externas y otras 6 apps gestionadas y desarrolladas por el departamento tecnoldgico y
digital del propio club.

La principal app del club se llama FCBARCELONA, y automaticamente se abre con
la seccion de noticias. En la barrera lateral que en muchas apps representa la linea de
productos, en esta app encontramos los siguientes apartados:

Noticias/Actualidad:

En este apartado se muestran las noticias de manera interactiva con foto y videos;
normalmente las noticias van relacionadas al ultimo partido de la seccion de fatbol y
en la parte de arriba encontramos el ultimo resultado de la seccion donde con un click
podemos deslizarnos hacia el siguiente partido y desde la propia app nos facilita
comprar las entradas redirigiéndonos a la pagina web oficial del club.

Figura 18. App oficial del FCBarcelona. (2017). Captura de pantalla de elaboracion propia. Noticias.
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BarcaVIDEO:

Este apartado es interesante por que presenta una de las grandes demandas de los
usuarios en internet, que son los videos de los mejores momentos, jugadas, goles,
partidos, etc... Este servicio se ofrece de los primeros ya que presenta una de las
secciones mas visitadas en la app.

Figura 19. App oficial del FCBarcelona. (2017). Captura de pantalla de elaboracion propia.Video.

Futbol:

El futbol es el deporte con mas influencia en la masa social culé y el deporte en el que
el club tiene mas presencia alrededor del mundo, es por eso que también ocupa una
parte importante en la app.

Otras secciones:

Después del futbol se observan las distintas secciones del club, donde podemos
observar la fuerte promocion del club por las demaés secciones y deportes, apostando
por ser un club totalmente multideportivo. Encontramos la presencia de las siguientes
secciones: Barga B, Futbol Femenino, Baloncesto, Balonmano, Futbol Sala y Hockey.
El apartado se divide de la siguiente manera: (ejemplo hockey).
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Figura 20. App oficial del FCBarcelona. (2017). Captura de pantalla de elaboracion propia. Otras
secciones.

Tour & Museo:

Otra vez observamos como el club aprovecha su app para promocionar y ofrecer el
servicio del museo y tour, un servicio basico para ensefiar el club al mundo. ElI museo
del FCBarcelona es famoso por ser el museo mas visitado de Catalufia y uno de los
mas visitados de Espafia. Cuando entramos en este apartado, nos envia directamente a
la pagina web del club pero manteniéndonos en la app.

Figura 21. App oficial del FCBarcelona. (2017). Captura de pantalla de elaboracion propia. Tour y
museo.
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Entradas:

En esta seccion podemos comprar entradas para las distintas secciones, ademas de
poder comprar tours por el campo y visitas en grupo.

Tienda FCB:

En este servicio, observamos el compromiso del club con uno de sus principales
sponsors. Una vez entramos en esta seccion, la app nos redirige a la pagina web de
NIKE donde podemos escoger nuestro continente y pais para que la marca conozca tu
localizacion y cultura. En esta seccidbn es muy importante ver como podemos
promocionar nuestros sponsors mediante la app.

Figura 22. App oficial del FCBarcelona. (2017). Captura de pantalla de elaboracion propia. Tienda Asia.
FCB Official Apps:

Desde aqui accedemos a informacion de las distintas apps y al apretar en una,
directamente nos envia al market de nuestro dispositivo (app store, google play, etc.) .

Notificaciones:

Apartado de notificaciones de los partidos. Cada semana aparecen notificaciones de
los partidos, y cada dia que entramos las podemos ir borrando.

Mas:

Apartado gque nos envia a la pagina web oficial del club y en la que encontramos
informacion sobre la app, sus versiones y las ocurrencias legales de la aplicacion. La
informacion legal es sobre: 1. Titularidad del dominio, 2. Objeto y ambito de
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aplicacion, 3. Prestacion del servicio, 4. Informacién suministrada en la web, 5.
Propiedad intelectual e industrial, 6. Hiperenlaces y/o “links”, 7. Responsabilidad por
los contenidos de los hiperenlaces, 8. Condiciones de uso de la web por parte de los
usuarios, 9. Registro, 10. Exencion de responsabilidad del FCB, 11. Politica de
privacidad. Proteccion de datos de caracter personal, 12. Consultas, sugerencias,
quejas o reclamaciones, 13. “Cookies” , 14. Legislacion aplicable y jurisdiccion.
Todos estos apartados nos demuestran y nos confirman que hay que tener la app
correctamente constituida y con la maxima informacién legal de la misma.

Figura 23. App oficial del FCBarcelona. (2017). Captura de pantalla de elaboracion propia. Avisos
legales.

Configuracion:

Esta seccidn tiene una relevancia en fidelizacion de usuario muy importante. En este
apartado tenemos a nuestra disposicion la posibilidad de cambiar el idioma, de
escoger nuestros deportes favoritos y de seleccionar el tipo de alertas que queremos
recibir en las notificaciones del dispositivo mavil.
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FCB Socis:

Esta es la app a la que solo los socios pueden acceder, solo entrar en la app, salta una
pagina donde tenemos que introducir un codigo de seguridad para acceder a nuestros
datos personales; esta medida de seguridad es basica para conseguir la confianza del
socio.

Figura 24. App oficial del FCBarcelona. (2017). Captura de pantalla de elaboracion propia. Codigo de
seguridad en seccion de socios.

En la pantalla principal encontramos 6 distintos apartados en los que realizar tramites,
quejas, donde podemos leer estatutos y hasta podemos acceder a las noticias como se
presentan en la app principal del club. A continuacion trataré los servicios que me han
resultado mas interesantes para la confeccion de una app:

1. T’ escoltem:

En esta seccidon se tratan los problemas y consultas del socio, a través de esta
plataforma podemos contactar directamente y mediante mensajes con la OAB (oficina
de atencidn al barcelonista). La OAB es el 6rgano del club que se encarga de atender
al socio, en otras palabras digamos que es la voz del club en contacto constante con
las consultas del socio. En esta misma seccidn, encontramos una interesante seccion
de encuestas para valorar la atencion al socio y para valorar tu opinién sobre la
aplicacion de juegos interactivos para hacer contactar jugadores y entrenador con los
socios. Mediante estas encuestas encontramos otra aplicacién de resolucién de
problemas Big Data por parte de una entidad deportiva; mediante encuestas
intentamos consultar la opinion de los socios y con el chat online con la OAB
podemos conocer muchisimas opiniones y consultas de los socios en distintas areas.
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.. vodatone ES 4G 11:39 ee0ca yodalone ES 4G 11:39

T'Escoltem < Salir Encuestas

Encuestas Contacta con la OAB

¢Con qué frecuencia utiliza los
@ servicios de la OAB durante la

temporada?

Escribe tu mensaje

|Menos de 2 ve...por temporada
Entre 2-3 veces por temporada
Entre 4-5 veces por temporada

Entre 5-6 veces por temporada

Mas de 6 veces por temporada
|

Figura 25. App oficial del FCBarcelona. (2017). Capturas de pantalla de elaboracion propia. A la
izquierda contacto de servicio de atencion y a la derecha encuestas.

2. Tramites online:

Apartado que también incluiria en mi app por su importancia a nivel operativa para
los dos partes interesadas. Una plataforma en la que poder realizar tramites online
beneficia al socio y que no ha de acudir fisicamente a las oficinas para realizar un
tramite por muy corto o largo que sea. Por otra parte beneficia al club por no tener la
necesidad de tener tantos empleados de cara al socio fisicamente en las oficinas y
realizando tramites que pueden ser resueltos mediante la tecnologia. Cuando
accedemos a esta seccion, directamente nos envia a la pagina web sin salir de la app y
nos pregunta por nuestra clave y nuestro codigo personal. Esta ultima medida de

seguridad nos hace ver la importancia de la seguridad en los tramites burocraticos del
club.
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Figura 26. App oficial del FCBarcelona. (2017). Captura de pantalla de elaboracion propia. Codigo de
seguridad al entrar en tramites online.

3. Beneficios de los socios:

Esta seccion pone la disposicion del socio informacidn sobre sus ventajas, beneficios
y ofertas. Esta dividida en 1. Derechos y beneficios y en 2. Ofertas y promociones. En
derechos y promociones encontramos las ventajas y los servicios donde el socio
puede consultar sus ventajas en los abonos, entradas y conocimiento de actualidad del
club, y también la importancia del conocimiento de los privilegios en cuestiones de
voz y voto del socio. También podemos leer los estatutos en catalan, castellano e
inglés en formato pdf mediante la redireccion de la app hacia la pagina web del club.
Finalmente hay un apartado de sindico de los socios que se presenta como un Grgano
unipersonal e independiente de la Junta Directiva, que tiene por mision la asistencia,
el asesoramiento y la defensa de los derechos de los socios y socias en su relacidon con
el Club.

Figura 27. App oficial del FCBarcelona. (2017). Captura de pantalla de elaboracion propia. Beneficios
de los socios
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En el apartado n° 2 de Ofertas y promociones, el club pone a disposicion del socio una
serie de ventajas para asistir a espectaculos y otras actividades ludicas. En este
apartado ponemos a disposicion de los socios promociones de empresas y eventos
externos gque colaboran con el club para promocionarse.

Figura 28. App oficial del FCBarcelona. (2017). Captura de pantalla de elaboracion propia.
Promociones del socio.

Tramites de entradas, carnets de socio y abono:

En la app de FCB Socis encontramos una actualizacion nueva de este ultimo afio en el
que el socio puede disponer de su carnet de socio y de su abono de manera digital, y
con estos ya puede acceder directamente al estadio. Esta idea nace de las tarjetas de
crédito, billetes de transporte y entradas digitales, donde por ejemplo en iPhone
podemos introducirlas en el Wallet, una app que sirve de cartera para guardar todos
nuestros billetes o carnets digitales. En el caso del FCBarcelona hay que acceder
obligatoriamente a la app para acceder a estos dos carnets digitales.
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ABONO DIGITAL

Accede al estadio con el abono.

. Abona digital

JORDI PUJADES OLIVERA

NGm. Socig: 44820
Clave Socio: 94875

TRIBUNA 1 GRADERIA
‘Puerta 10| Boca 150 | Fila 02 | Asiento 01

Figura 29. App oficial del FCBarcelona. (2017). Captura de pantalla de elaboracion propia. Wallet de
Apple a la izquierda y Carnets digitales del FCB a la derecha

La otra app dedicada exclusivamente a a la gestion del abono es la del servicio de
Seient Lliure. Este servicio es donde el abonado que no asiste al estadio puede poner a
la venta su asiento para ese partido en concreto, y si se realiza con la antelacion
correspondiente el club nos abonara una parte del precio de venta si el asiento
consigue venderse. Desde la propia app podemos escoger los partidos en los que
ponemos nuestro asiento en el Seint Lliure y en uno de sus apartados podemos
observar los beneficios econdmicos que vamos obteniendo o no de este servicio.

Hemos nombrado 3 appps con el sello interno del FCBarcelona, por lo tanto creadas
dentro de las fronteras del club, las otras 3 son: FCB Passport, FCB Penyes y Barca
Kids. Aparte de estas 6, encontramos otras 3 que estan gestionadas por empresas
externas: 1. FCB Futbol Manager 2017, 2. FCBarcelona Flip y 3. FCB Connect. Las
dos primeras estan creadas por From The Bench SL, una de las empresas referencia
en juegos digitales interactivos en el mundo del deporte. FCB Connect esté creada por
WISeKey Suisse SA, una empresa de seguridad de informacion digital, autenticacion
y gestion de identidad.
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3.3.3.3 Redes sociales y control de preferencias usuarios:

Como hemos visto los usos de las plataformas sociales son enormes, se
pueden usar para analizar las interacciones de los usuarios y asistentes a los eventos
deportivos. Cuando se esta celebrando un evento o un partido, existe una repercusion
social enorme, y las redes sociales dan cuenta de ello. Algunos deportes tienen un
impacto mundial mayor que otros pero en general todos generan ese buzz en las redes
sociales.

Un claro ejemplo es la NASCAR, que llegd a un acuerdo en 2013 con HP, con
el objetivo de escuchar o atender las preferencias de sus aficionados. De acuerdo con
la empresa, con el patrocinio se conseguird acerar mas aun a las preferencias y
opiniones de los aficionados durante las carreras y al mismo tiempo adentrarse en
nuevas areas para el futuro desarrollo del deporte.

En la NASCAR, una simple carrera genera una cantidad de un millén de posts
en las redes sociales, que pueden ser usados para ayudar a entender los gustos y
opiniones de los seguidores, y del mismo modo ayudar al deporte a ser mas atractivo.

Figura 30. Deloitte. (2016). Tablas de estudio de redes sociales de la seccion de Deloitte The Football
Money league (izquierda). Tabla de relacion de presupuesto y redes sociales (derecha)

Otro gran ejemplo del impacto de las redes sociales lo tenemos en la final del
Mundial de Brasil de 2014, en el que el nimero de tweets generados fue de 618.000
por segundo, segun The Guardian (2014).
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Por lo que vemos, si analizamos todo aquello que se genera en las redes
sociales podemos sacar una informacién valiosisima, puesto que es la opinién de los
propios aficionados, los que nutren el espectaculo. Los clubes y ligas conocen esto y
lo tienen muy en cuenta a la hora de la toma de decisiones. Por ejemplo, podemos
conocer la opinion de la gente a la hora de poner el horario de un partido, quien ha
sido el mejor jugador del encuentro o que musica deberia sonar en los estadios.
También es interesante conocer cuando los aficionados estan dispuestos a realizar un
desplazamiento o si van a venir desplazados a nuestra ciudad, ya que de esta manera
podemos tomar decisiones acertadas a la hora de subir, mantener o bajar los precios
de las entradas, por ejemplo.

Un ejemplo de un equipo que utiliza este buzz generado por la opinion en las
redes sociales es el equipo de la NFL, los New England Patriots. Gracias a la atencion
a estas opiniones se puede pronosticar y atender las necesidades de los aficionados, de
este modo han instalado WIFI en el estadio para que la gente asista a ver el partido en
directo en vez de verlo desde casa, y parece que ha dado resultado, ya que segun una
encuesta de la ESPN un 71% de los aficionados estaria dispuesto a verlo en directo.
Ademas del WIFI, han desarrollado una aplicacion mdvil propia del equipo que te
permite desde hacer pedidos de comida desde el propio asiento hasta saber el tiempo
de espera que tienen los bafos.

Por otra parte, todos los clubes o empresas dedicadas al mundo del deporte
estdn empezando a tener en cuenta muy seriamente el analisis del Big Data con el
objetivo de mejorar la experiencia del aficionado. Estrechar la relacion con tus
aficionados o incrementar la satisfaccion de los clientes, y un evento deportivo es una
de las vias mas importantes para aumentar los ingresos.

No sé6lo nos podemos basar en las redes sociales, las cuales tienen un volumen
muy elevado de informacion y alcance con la poblacion sino también los
tradicionales, tales como el servicio de atencion al cliente a través del canal
telefonico, email/web y encuestas donde las empresas o clubes tienen la intencion de
recuperar los grandes conjuntos de datos para luego analizarlos con el fin de tratar de
establecer planes de accion basados en las propias sugerencias y recomendaciones de
los seguidores o usuarios, tratando de anticiparse a sus necesidades.
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Figura 31.Twitter. (2016). Captura de pantalla de elaboracion propia. Los momentos top5 con mas
tweets en la copa del mundo de cricket.

Smart stadiums y control de preferencias:

Este nuevo y moderno concepto de recinto deportivo esta relacionado con el
de smart cities, concepto que se usa para describir el nuevo modelo de ciudades
existentes. "A city can be defined as ‘smart’ when investments in human and social
capital and traditional (transport) and modern (ICT) communication infrastructure
fuel sustainable economic development and a high quality of life, with a wise
management of natural resources, through participatory action and engagement.”
Caragliu y Nijkamp (2009)

Asi pues, consideraremos el tratamiento de una instalacion deportiva como si
se tratara de una Smart City, es decir, reflejar como una instalacion deportiva persigue
los mismos objetivos, pero a una escala diferente.

Un proyecto de gestion de una instalacion deportiva des del punto de vista de
fan engagement y gestion de big data debe compartir los mismos principios Smart por
lo que su funcionamiento debera ir orientado a tres aspectos: la sostenibilidad, la
prestacion de servicios y la busqueda de un aumento de la eficiencia tanto técnica
como econdmica.

La transformacion de una instalacion deportiva en una Smart City puede ser
muy amplia y puede abarcar desde la relacion con el mismo deporte (instalaciones de
rendimiento) como la relacion con el usuario. En este apartado me centraré en lo
relacionado con lo segundo, es decir, instalaciones donde interactlan los aficionados,
el club o entidad deportiva que gestiona la instalacion y las empresas que actuan
dentro de ella. Para la convivencia de estos tres agentes debera existir un equilibrio en
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la que todos puedan decir que se sienten beneficiados por su experiencia, en este caso
podriamos considerar que estamos gestionando con éxito una instalacion deportiva.

Para fomentar esta relacion 6ptima entra en juego una red tecnoldgica que va
desde la implantacion de un sistema Wifi exclusivo para la instalacion, que funcionara
como principal herramienta para recopilacién de datos de todos los usuarios que
asistan, hasta un hardware que de cobertura a los aficionados como podria ser nuestra
app, como de sistemas internos del estadio como podrian ser pantallas para hacer los
pedidos o redes sociales internas del club en las que el aficionado pueda plasmar
como esta siendo su experiencia en tiempo real. Asi pues entendiendo el big data
como esa recopilacién de datos y su estructuracion, usando las herramientas
comentadas podemos conseguir una mayor personalizacion de la oferta al aficionado
a la vez que le ofrecemos una experiencia mas completa. Ademas le damos a las
empresas que actlan en nuestro recinto mayores incentivos para continuar formando
parte de la instalacion como sponsors o colaboradores gracias a el aumento de
posibilidades comerciales que les ofrecemos, como por ejemplo la informacion a
tiempo real de sus clientes (aficionados para el club) mientras asistan a la instalacion.

Las instalaciones deportivas son, ademas de donde se practica o disfruta del
deporte y la competicion, unos generadores de datos. EI modo de realizar esa
transformacion smart de la gestion y negocio de la instalacion es asociarse con
partners o colaboradores con un desarrollador tecnoldgico.

El partenariado inteligente a través de la tecnologia genera oportunidades para
entregar datos de calidad y mejorar la experiencia de un evento. Asumir el aficionado
como otro partner del negocio implica no tener que invertir en sistemas ya que el
mismo aporta datos e informacién, ahorrando tiempo y dinero. Los sponsors querran
esos datos para campafias de marketing, es decir, la implementacién buscaria un
circulo virtuoso dénde los tres agentes que ya hemos repasado anteriormente,
obtengan beneficios y tengan incentivos para seguir colaborando alrededor del
estadio.

Figura 32. Intel. (2015). Captura de pantalla de elaboracion propia. Smart stadiums y sus prestaciones.
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3.4 Propuesta de valor:

3.4.1 Atraccion del sector, concepto de negocio y objetivos:

En el panorama actual, las oportunidades de negocio que una app ofrece son
muy grandes. No hay que olvidar que el sector deportivo es un sector que ofrece
oportunidades de negocio, y estas oportunidades estan en aumento por la evolucion
del deporte. Actualmente el deporte ha evolucionado hacia una practica y un trato
mucho mas individualizado, no necesitamos de un colectivo para conectar con el
deporte o la actividad fisica, podemos salir a correr por la tarde y posteriormente en
casa actualizar nuestros datos en la app Nike, y todo esto sin precisar de contacto con
nadie.

El deporte ya no le pertenece a nadie, todo el mundo tiene facilidades para
adentrarse en el, ya no es un sector exclusivo. La tecnologia y la gestion cada dia
estdn mas presentes ya que la apertura del deporte al mundo esta precisando de
especialistas en todos los sectores en cuanto los relacionamos con el futbol; un
ejemplo de esto son los abogados especialistas en derecho deportivo, la medicina del
deporte, la sociologia aplicada al deporte...

El deporte esta requiriendo avances y progresos donde la tecnologia estd y va a
estar presente sin duda alguna. En un club de fatbol, nuestros dos principales
enfoques y objetivos para nuestra app, son el area social y empresarial, donde la
tecnologia puede tener un efecto revolucion altamente positivo, siempre sin perder la
esencia social de un club deportivo.

Es importante saber que una buena coordinacion entre areas es basica para la
perfecta ejecucion de los objetivos de un club; el organigrama solo sirve para dividir
visualmente a los empleados, pero es esencial la comunicacion y relacién entre areas
ya gue la gestion econémica afecta directamente al area social y viceversa.

Una buena gestion de un area social de un club mediante el uso de una app nos
puede ayudar a...

» Fidelizar aficionados mediante la tecnologia.
+ Darle rendimiento a nuestras bases de datos.

» Facilitar la comunicacién entre aficionados y club en sus distintas areas a
un coste bajo.

» Mejorar el trato al aficionado aprovechando al maximo las distintas areas
de atencion y consulta disponibles.

» Abastecer las necesidades basicas de los aficionados y las mas especificas
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de un socio o abonado.

e Conocer las preferencias de los aficionados con el analisis de datos que
ellos mismos producen, captando sus principales necesidades y deseos
para ofrecerles un servicio adecuado y de la mejor manera posible.

e Ofrecer al aficionado informacion y actualizacién de las novedades del
club, desde servicios hasta noticias deportivas.

Una app en un club de futbol no solo facilita el dia a dia de los aficionados,
empresarialmente también hay muchas ventajas:

e Situar al club en el centro de la innovacion y a la vanguardia de la
tecnologia.

» Crear imagen de marca, o fortalecerla.

 Expandir la marca del club localmente, nacionalmente e
internacionalmente.

* Ayuda positivamente al posicionamiento estratégico.

* Permite diferenciarnos de otras apps que puedan ser competencia,
imponernos y crear tendencia en el mercado deportivo.

e Ofrecer un servicio o producto diferente al que se puede ofrecer
fisicamente o en tienda fisica.

» La existencia de los markets de apps nos sirve de escaparate y nos abre la
posibilidad de captar aficionados o fidelizarlos.

e Podemos medir su capacidad e impacto a través del nimero de descargas,
ventas, el uso, etc.

Este proyecto se basa en la conexion con el fan, todo gira entorno del concepto fan-
centered. (Rein. I, Kotler, Ph y Shields, B. , 2006).

Este concepto explica el manejo de un negocio deportivo basado en la
centralizacion hacia el aficionado. El reto empresarial aqui es comunicarle al
aficionado que él se encuentra en el centro del mensaje. Las estrategias fan-centered
deben estimular y facilitar aficionados a sentirse identificados y verse involucrados en
algin punto con el club. Este proyecto esta basado en 4 grandes campos donde la app
va a girar entorno: Accesibilidad, interactividad, responsabilidad y sensibilidad; estas
4 palabras deben ser el centro de un buen club que busca el concepto fan-centered.

En resumen cuando hemos captado y seleccionado nuestros conceptos de club
y de posicionamiento de marca, segin nuestras promesas hemos de realizarnos una
serie de preguntas que resultan ser fundamentales para testear nuestra factibilidad
(Rein. I, Kotler, Ph y Shields, B. , 2006):

e ¢Lamarca representa una imagen unificada e identificable?
» ¢Lamarca se ajusta correctamente a los segmentos del target?
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» ¢Lamarca consigue diferenciar su producto de los demas en el mercado?
» ¢Lamarca crea participacién y involucramiento?

» ¢Lamarca esta centrada en el aficionado?

e ;Lamarca tiene ethos?

3.4.2 Mision, vision y valores:
MISION:

Centralizar el futbol en los aficionados, situandolos al frente de este deporte, mediante
aplicaciones movil que aumenten el rendimiento econdmico y social de un club.

VISION:

Ser una empresa reconocida por promocionar mundialmente estrategias de fan-
engagement que involucren totalmente al aficionado y sus intereses .

VALORES:
- Innovacion:

Promover la innovacién en el deporte con un desarrollo sostenible en todas sus areas.
- Justicia:

Justicia para todos aquellos socios y aficionados que merecen el mejor trato posible.
Merecen estar en el centro del fatbol, deporte cada vez méas vinculado al negocio y no
a las personas.

- Creatividad:

Realizar aplicaciones mdvil punteras en originalidad, disefio y nuevas ideas,
promoviendo el desarrollo y transversalidad de &reas, como el conocimiento, el
deporte y las artes graficas.

- Trabajo en equipo:

The Fan Revolution pretende ser un proyecto totalmente involucrado con sus
empleados y los grupos de interés de la empresa. El area de trabajo pretende ser una
zona totalmente interactiva en la que se realicen técnicas y actividades como el
brainstorming o el networking, y se trabaje en una oficina unificada y abierta a las
ideas de todos los empleados.
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4. Definicién operativa

4.1.Plan de marketing y comercializacion:

Esta app nace como una idea de proyecto para ser aplicado a clubes de futbol,
pudiendo ser también aplicada a otros deportes, ya sean de la misma magnitud de
aficionados o de distinta, adaptandolo siempre a su capacidad tanto econémica como
medidtica.

El proyecto nace con la idea de abastecer a los clubes con una app en la que el
aficionado sea el centro y el principal punto de partida. Ofreceremos el servicio de 3
maneras: 1. Creacion de una app para un club y su consiguiente gestion y
manutencion de la misma, 2. La gestion y manutencion de una app ya existente, y 3.
La introduccién de nuestros servicios en el propio servicio tecnol6gico de un club
para desarrollar la app con el sello del club pero con las ideas de The Fan revolution.

Nuestra idea de app parte de 13 areas que a continuacion explicaré su desarrollo y
como van a estar divididas:

1. Noticias:

Las noticias se observaran en la primera observcion de la app como servicio
principal de cara al cliente. Después de observar distintas apps de muchos equipos de
varios deportes, he decidido que las noticias han de ser la primera cara de una app
relacionada con el deporte. Mediante las noticias observaremos en primera instancia
las de méas actualidad y siempre relacionadas con el club; en un segundo plano
también se afiadiran las noticias relacionadas con las principales secciones y el
entorno del club.

Pensamos que la seccion de noticias necesita un fuerte impulso para promocionar
el medio de comunicacion de un club. Actualmente muchas empresas Yy
organizaciones tienen un medio de comunicacién con sello propio que no solo ofrecen
noticias relacionadas con el club, si no que también podemos observar noticias del
entorno y del sector, que solo hacen que enriquecer el conocimiento del club y de sus
aficionados. Las noticias de la app han de estar relacionadas directamente con las que
aparecen en la web del club, y asi aprovechando también el contenido que se genera
en las dos plataformas digitales. También podemos relacionar y aprovechar las
noticias que ofrece el medio de comunicacion del club a través de su canal, siempre
que tenga uno propio.

La idea es que esta area sea muy interactiva y de facil acceso. Actualmente
muchos medios de comunicacion han tenido que ofrecer sus servicios en forma de app
para actualizarse al mercado y una de las cosas que mas se valora es la facil
accesibilidad a la hora de manejar la app y sus noticias, el hecho de poder pasar de

59



TRABAJO FINAL DE GRADO
4° curso - 2016-2017

una notica a otra de manera instantanea con fotos y videos de calidad esta muy
valorado por los demandantes actuales.

La seccion de noticias tendra a disposicion del aficionado un apartado al final de
cada noticia donde se podran comentar las noticias, opinar y calificar las mismas. No
solo podemos calificar la noticia si no que también podemos valorar los comentarios
de otros aficionados. Con el uso de este ultimo servicio podemos obtener datos sobre
las preferencias de los usuarios sobre el contenido de las noticias.

2. Redes sociales:

La presencia de las redes sociales es basica en nuestra app, y esto se debe a la
cantidad de datos que generan estas plataformas por el actual uso masivo de ellas. En
esta seccion apareceran las redes oficiales del club, de los deportistas, de los
dirigentes y de las personas relacionadas con el club y su entorno.

El hecho de facilitar el servicio de redes sociales mediante la app cumple con la
accesibilidad que debe tener una app de estas magnitudes. Mediante la app podemos
conocer todos los datos de manera facil, practica y efectiva sin tener que usar las apps
de cada red social, ya que estas estaran conectadas a la app pero siempre con el sello
de la red social para que las mismas se puedan promocionar mediante este uso,
obteniendo su propio beneficio de marca en una app que no es de su propiedad.

Segun el uso de redes de Redes sociales que usaria en la app he confeccionado
una lista con las principales y las mas secundarias:

Principales:

» Facebook, Instagram y Twitter: Perfiles del club, jugadores y entorno del club
(periodistas, directivos, sponsors, etc.)

* Youtube: Promocionar el canal de Youtube del club. Si no hay, crear uno y
sacarle el maximo partido con videos que incluyan la involucracion del socio con
los deportistas. Mediante Youtube también podemos favorecer la conectividad
entre aficionado y club mediante los videos en directo o live.

Secundarias:

Segun el pais de destinacion de la app, tenemos que abastecer las necesidades de unos
u otros aficionados segun su cultura, por lo tanto hemos escogido las siguientes redes
sociales que usariamos en el ejemplo de un club espafiol:

e Tumblr: Es una plataforma de microblogging que permite a sus usuarios
publicar textos, imagenes, videos, enlaces, citas y audio. En la app se podrian
agrupar las publicaciones que incluyan las palabras clave usadas para la
busqueda del club. Por ejemplo si el club es el FCBarcelona, habria que
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agrupar las publicaciones en la red Tumblr que incluyan palabras como: FCB,
FCBarcelona, Barga, etc.

» Snapchat: Es una red social en la que se publican fotos que duran 24h o se
envian fotos con una duracion determinada por el usuario. Con Snapchat se
podria publicar contenido en la cuenta de usuario del club con actualizaciones
constantes.

e Linkedin: Mediante Linkedin, la red social de perfiles laboral, me gustaria
lanzar un nuevo sistema de red de trabajo en el que mediante la red social
Linkedin las personas puedan hacer contactos y ampliar su red de networking
en el entorno del mismo club. Esta herramienta también podria ayudar al
propio club a buscar nuevos empleados de su interés en el sector deportivo.

e Spotify: Es una conocida red social de la musica en la que podemos escuchar
masica sin limites de una manera interactiva mientras conectamos con
nuestros amigos. Esta red social seria usada para crear un perfil en Spotify del
club en el que se puedan escuchar himnos, canticos, canciones relacionadas
con el club y canciones tradicionales del club.

3. Areasocio:

Esta es el area de mas importancia en cuanto a cuestiones operativas entre club y
socio. Esta seccion es exclusiva para socios y para acceder se necesitara un perfil de
usuario creado por el club y una contrasefia también creada por el club pero que puede
ser modificable por el socio posteriormente. Esta area es importante que cumpla con
las normativas de proteccion de datos, pero toda la informacién que se ofrece es la
que esta en la base de datos del club por lo tanto se regularia desde el club y no desde
la app en si.

Apartados del area:
- Tramites:

Esta seccion cumple con una de las necesidades de la sociedad actual, que es reducir
al maximo el tiempo de los tramites para aprovecharlo en actividades mas
provechosas. Tramites desde un cambio de nombre hasta darse de baja como socio.

- Tarjetas digitales:

Apartado en el que podremos llevar nuestro carnet de socio y nuestro abonamiento
para el campo en el caso de que lo necesitemos. Las tarjetas se mostraran de manera
digital en la app y las podremos descargar en formato passbook para tenerlas en
nuestro wallet en el caso de los dispositivos Apple. El wallet es donde llevamos las
tarjetas, billetes, entradas o compras que permiten digitalizacion y evitan que
tengamos que llevar o llevarlo de manera fisica.
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- Liberar tu asiento:

En este apartado, el socio con abono para acceder al estadio, podra poner a
disposicién de otro socio o aficionado su asiento en el campo siempre si el socio
abonado lo desea. Esta practica es muy utilizada en clubes como el FCBarcelona o el
Real Madrid y permite sacarle provecho a nuestro asiento siempre que no podamos o
no queramos ir. Una vez hayamos liberado nuestro asiento, podremos recibir un
beneficio de la venta del mismo siempre y que se haya vendido; mediante la propia
app podremos consultar el capital recibido por la liberacion del asiento.

- Desplazamientos y solicitudes de entradas:
Esta seccidn esta dividida en dos: ofertas de transporte y solicitudes de entradas.

e Transporte: En este apartado se presentara la oferta del club y su agencia
propia de viajes (si tiene) para realizar un desplazamiento organizado con el
club y sus aficionados. Este servicio sera exclusivo para los socios hasta
agotar las plazas, y si sobrasen plazas estas se ofrecerian a los aficionados no
socios que deseen acudir.

» Solicitudes de entradas: Mediante esta plataforma podemos solicitar entradas
para desplazamientos en partidos en los que nuestro equipo juega como
visitante. En este sistema los socios entran en un proceso de solicitud de
entradas en el cual podemos apuntarnos mediante la app poniendo nuestros
datos de socio. Una vez acabado el proceso de solicitudes, si la demanda
supera la oferta, se realizara un sorteo ante notario para conocer los agraciados
que dispondran de una entrada para ver al club en un recinto visitante.

- Entradas:

En este apartado podemos comprar entradas del club cuando juega de local y en sus
instalaciones. La diferencia con el apartado de entradas normal (sera comentado
posteriormente) es que el socio tendra siempre prioridad por delante del aficionado
corriente para comprar entradas y también se le aplicara un descuento de entre 5y
50% dependiendo del partido.

- Ofertas y promociones:

Aqui el socio podra consultar las ventajas que tiene ser socio en cuanto a promociones
en colaboraciones del club. Un ejemplo de esto es cuando el club ofrece un descuento
en oferta cultural a través de la app mediante unos vales y el socio los puede canjear
directamente desde la app.
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- Chat online:

En esta plataforma virtual podremos chatear con empleados del club para que puedan
resolver o atender nuestras dudas o reclamaciones. Si hay un empleado disponible
podremos chatear con el directamente, pero si no, la pregunta la podemos realizar
igual y esta se quedara para cuando el empleado este a nuestra disposicion. Mientras
estamos a la espera podemos abandonar la app y una notificacion nos notificara
cuando nos hayan contestado nuestra peticion.

- Encuestas:

Servicio en el cual el socio puede contestar encuestas de distintos apartados de la app
y de la gestion del club. Estas encuestas seran cerradas y voluntarias, y aportaran
muchos datos de satisfaccion de los usuarios.

- Ventajas y servicios:

Seccién puramente informativa en la que descriptivamente se nos explican nuestros
derechos como socios 0 miembros del club. No solo esto si no que también podremos
observar las ventajas exclusivas que tenemos como Socios.

- Servicios sanitarios

Servicio en el que los socios pueden atender sus necesitadas sanitarias mediante los
servicios médicos del club. Si la demanda incrementase muchisimo, los servicios
médicos podrian ir creciendo y de esta manera aportando conocimiento en medicina
para aprovechar en el campo deportivo. Este servicio requerird un cobro extra aparte
de la cuota de socio.

4. Fanzone:

Este apartado esta enfocado tanto a socios como aficionados del club, y consiste en
acercar el club con sus aficionados tanto locales como internacionales de distintas
maneras y de manera interactiva. Esta dividida en:

- Multimedia:

En el apartado multimedia se ponen a disposicion del aficionado fotos y videos
relacionados con el club. Principalmente encontraremos desde las contenido oficial de
las plantillas hasta las ultimas novedades como videos de los entrenamientos,
partidos, entrevistas, eventos y acontecimientos, etc.

- Chat online:

Plataforma en la que podremos lanzar preguntas a nuestros idolos deportistas,
entrenadores y a nuestros dirigentes. Es una manera de personalizar a este colectivo
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de empleados del club y acercarlos a los aficionados. Este servicio estara disponible
semanalmente y las preguntas tendra un filtro previo antes de llegar a estas personas.

- Debates:

Plataforma generadora de datos en la que habran distintos debates entre aficionados
en los que podremos observar su comportamiento y opinién. No habria solo un tema
de debate si no que habrian distintas ventanas en las que observariamos distintos
temas donde escoger el deseado.

- Live:

Sefial multimedia en la que el club ofrecera en directo y ocasionalmente
entrenamientos y actos relacionados con el club. También se realizaran
retransmisiones en directo de los deportistas y entrenadores donde podremos lanzarles
preguntas para que puedan responder en directo. Uno de sus servicios principales sera
el poder seguir los partidos en directo en texto con actualizaciones constantes.

- Revive la historia:

Este apartado es una seccion que da a conocer el club de manera interactiva a los
aficionados de todo el mundo. Esta seccion nos hard revivir la historia, haciendo un
repaso por la misma con contenido multimedia.

- Fondos de pantalla:

Apartado que ofrece distintos fondos de pantalla oficiales del club para aumentar el
engagement del aficionado con los colores y escudo. Estos fondos de pantalla se
podran descargar y automaticamente desde la app los podremos poner donde
queramos de nuestro Smartphone.

- Canticos:

Acceso directo al perfil de spotify donde dispondremos de canticos, himnos y
canciones del club.

- Encuestas:

Apartado que se repite en el area de socio y en el de fanzone. Servicio en el cual el
socio puede contestar encuestas de distintos apartados de la app y de la gestion del
club. Estas encuestas seran cerradas y voluntarias, y aportaran muchos datos de
satisfaccion de los usuarios.

5. Entradas:

Area distribuida por secciones dependiendo de los deportes y oferta del club.
En un club polideportivo como el FCBarcelona se distribuiria la venta de entradas
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desde el deporte principal (futbol) hasta el mas minoritario de pago como podria ser el
hockey sobre patines. Directamente desde la app podremos realizar el pago y escoger
la zona donde querremos nuestros asientos (siempre sujeto bajo disponibilidad).
También podremos contractar servicios como la visita al museo y al estadio mediante
la app. Todos estos pagos se podran conectar directamente con los servicios de banca
online que hoy en dia ofrecen los bancos, ayudando de esta manera al comprador a
gestionar sus pagos. Una vez estamos seleccionando los asientos que deseamos,
podemos activar una opcién virtual en la que podemos observar las visibilidad que
tenemos desde el asiento seleccionado, y de esta manera tener mas fiabilidad de cara
al aficionado. Para acabar, una vez compradas las entradas, si el aficionado lo desea,
se pueden grabar digitalmente en la app o en formato passbook en nuestro
smartphone.

6. Tienda:

Apartado exclusivamente de e-commerce donde conectaremos directamente
con el principal sponsor del club en cuanto a material deportivo se refiere. Una vez
conectamos con la marca deportiva, esta nos ofrecerd todos sus productos
relacionados con la marca y aprovechard la app como impulso de sus productos.
Dependiendo del producto que queramos, podremos comprar material de una seccién
0 de otra, o también podremos adquirir material estandar del club, como por ejemplo
bufandas o llaveros.

7. FEutbol

La app esta dirigida principalmente a clubes de fatbol pero eso no significa
gue no se pueda utilizar en otros deportes. En este caso de ejemplo utilizamos el
fatbol como el deporte principal de la app y es por eso que tiene un area
exclusivamente para este deporte. En este apartado encontraremos la siguiente
informacion:

- Noticias

- Calendario

- Resultados

- Clasificaciones

- Entradas (otra via de compra)
- Plantilla (con fotos y videos)
- Galeria de fotos

8. Otras secciones:

Si el club dispone de otras secciones, en este apartado podremos observar los
diferentes deportes por orden de impacto social, pero podremos escoger nuestro
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deporte favorito y este ser el colocado en la barra lateral para tener un acceso mas
rapido. En esta area podremos obtener la misma informacién que en el area anterior:

- Noticias

- Calendario

- Resultados

- Clasificaciones

- Entradas (otra via de compra)
- Plantilla (con fotos y videos)
- Galeria de fotos

9. Estadio:

Figura 33. Avaya. (2016). Captura de pantalla de elaboracion propia.Estructura del mercado y

el entorno fan engagement en un smart stadium.

En este apartado trataremos los servicios a los cuales tendriamos acceso con
nuestra app, en el marco de un smart stadium o estadio inteligente, explicado
anteriormente en el estudio micro del sector.

La app sera el servicio tecnologico que servira de puente esencial entre la
conexion club/estadio y el aficionado. En este apartado se podria hacer una app
Unicamente para el servicio de estadio pero en mi idea de app normalmente situaria
estos servicios dentro de la propia app del club para asi favorecer también a su uso y
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comercializacion de los servicios aparte. Con la app intentaremos utilizar servicios
que se utilizan principalmente en Estados Unidos, pero la idea es no perder la esencia
de deportes como el fatbol y que el uso del smartphone no sea abusivo ya que lo mas
importante es lo que sucede en el terreno de juego y no en la pantalla de nuestros
dispositivos.

Esta area esta dividida en 9 secciones:
- Transporte:

Seccién muy importante no solo por los accesos al campo si no por la importancia del
transporte ciudadano de hoy en dia. La seccién transporte estard conectada a los
servicios de mapas que ofrecen otras apps como Google Maps o Mapas de Apple, asi
aportandonos informacion sobre la ruta al estadio en cualquier tipo de transporte:
coche/moto, transporte publico, a pie y en bicicleta en el caso de que sea una ciudad
adaptada a este uso. Estas apps nos ofrecen informacion importante como
recomendaciones sobre el trafico, peajes, calles cortadas y diferentes rutas
alternativas.

También mediante la app podremos gestionar transportes como:

- Mytaxi: Servicio online que nos permite pedir un taxi online segun nuestra
localizacion.

- Ubber: Plataforma de transporte privado que nos permite pedir un coche
online segun nuestra localizacion.

- Bicing: En el estadio se proporcionara una base con una gran cantidad de
bicicletas de alquiler pablicas para impulsar el uso de transportes ecoldgicos.
Desde la app podremos reservar nuestras propias bicicletas y incluso
alquilarlas para un periodo de tiempo.

- Ecooltra: Es un servicio de alquiler por minutos de motos eléctricas, para
fomentar el uso de energias renovables y favorecer asi al trafico al medio
ambiente. A través de la app gestionaremos nuestras motos con sus previas
reservas desde la propia aplicacion.

Muchos de estos servicios se podran utilizar o no dependiendo de la zona geografica
en la que nos encontremos, por ejemplo bicing y Ecooltra son dos servicios muy
usados en la ciudad de Barcelona. Por otro lado Ubber en Barcelona esta prohibido
pero en ciudades como Londres se utiliza a la par que el servicio de taxis.

- Accesos, parking y seguridad

Apartado con mapas interactivos donde podremos observar los accesos al estadio, y
de la misma manera todas sus zonas distribuidas por numeros y letras para no
equivocarse con la entrada al campo tanto con transporte como a pie. En este apartado
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podremos observar las medidas de seguridad y tiempos de espera en los controles de
acceso.

En cuanto al servicio de parking, mediante la app podemos realizar toda la gestion
pertinente respecto al espacio de nuestro parking. Con la app también podremos
liberar nuestro parking para algun partido al que no acudamos. Esta liberacion nos
conllevara beneficios como también sucede en la liberacion de asiento en el area de
socio de la app.

- Gastronomia:

Seccién donde podremos gestionar todo aquellos relacionado con el servicio de
restaurantes. El estadio estard rodeado por un espacio con gran afluencia de
restaurantes y es por esto que desde la app podremos obtener informacién del estilo
de aplicaciones como el tenedor o tripadvisor donde se leen datos importantes como
el rango de precio, opiniones del usuarios, fotos de carta y platos, servicio de reserva
online, horarios, etc. No solo encontrariamos restaurantes y bares en sus alrededores
si no que incluso existirian restaurantes dentro del estadio donde los socios obtendran
descuentos especiales para asi favorecer a su uso.

El otro servicio de gastronomia es el que se ofrece durante el partido y en formato fast
food y take away. Los estadios inteligentes deben estar bien armados de bares y
servicios alimentarios donde poder comprar bocadillos, snacks, refrescos o platos take
away. A través de la app podemos comprar lo que queramos para que una vez
vayamos a buscarlo al punto de venta cerca del asiento nos olvidemos de hacer la
espera ya que nuestro producto ya ha sido pedido y ejecutado. El cobro se realiza
directamente desde la app y conectando con nuestro servicio de banca online como en
el &rea de entradas nombrado anteriormente.

- Chat online:

En este chat se podra comentar todo lo relacionado con el estadio y el partido tanto en
las horas y minutos previos, como al acabar. En el chat habran distintos apartados
como: accesos al estadio, tréfico, entradas, comida, etc... dénde los aficionados
podran escoger uno de ellos y comentar en directo informacion sobre lo que esta
sucediendo. En este chat podemos recopilar informacion y datos para el “famoso”
control de preferencias de aficionados.

Una vez comenzado el partido el chat serd desactivado ya que la idea no es que el se
comenten los partidos en directo ya que lo importante es lo que sucede en el campo
como hemos remarcado anteriormente.
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- Lavabos:

Servicio para consultar la afluencia y disponibilidad del uso de los lavabos. Mediante
la app observamos si nos vale la pena ir al lavabo 0 no segun el tiempo de espera que
haya. La idea es que en un smart stadium no existan problemas de largas colas para
utilizar lavabos ya que ha de ser un servicio cubierto en su totalidad pero siempre
existiran colas en recintos de gran afluencia.

- Wifi info:

Para poder recopilar datos y ofrecer muchos de estos servicios necesitamos que los
aficionados se conecten al wifi del estadio, ofreciendo wifi gratuito y a la vez
aportando datos sobre sus preferencias de usuario, ambos tendran beneficios.

- Espacio alrededor:

Los smart stadiums han de estar equipados con areas de comercializacién de todo tipo
donde el aficionado sienta que no solo acude a un partido si no que cada fin de
semana es un gran evento deportivo donde vivir una experiencia inolvidable. Con la
app podremos consultar informacion sobre estos espacios, tanto tiendas de ropa del
club, hasta espacios gastrondmicos donde poder acudir en previas al partido y en el
post-partido.

- Tour& museo:

Seccién donde podemos contratar el servicio de tour y museo del estadio y observar
también los horarios reservados o no reservados para poder realizar esta experiencia.
Este apartado ya ha aparecido anteriormente pero como incumbe al estadio, he
pensado que es importante que aparezca en la oferta del area del recinto deportivo.

- Entradas:

Como en la seccion anterior de tour & museo, las entradas las podemos conseguir
también en este area, ya que el servicio de ticketing también esta relacionado con la
explotacion del recinto deportivo.

10. Pefias:

En esta seccion encontraremos toda la informacion relacionada con las pefias de
nuestro club. En paises como Espafia el grueso de las pefias es muy elevado, y forman
una parte muy importante de las masas sociales de los clubes.

En este apartado encontraremos el listado de pefias de nuestro club tanto locales
como internacionales, donde podremos encontrar informacién sobre cada pefia y su
contacto. Tener el contacto es importante y un ejemplo de ello son todos aquellos
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aficionados que se encuentran fuera de la ciudad de origen del club y se rednen en
estas pefias para mirar los partidos 0 como punto de encuentro de aficionados.

Solo entrar en el apartado de pefias encontraremos un listado de noticias
actualizadas semanalmente.

11. Juegos:

En la app encontraremos pequefios juegos en este apartado pero la idea es que
para favorecer a la accesibilidad de los usuarios de los juegos, existan redirecciones
automaticas desde la app a los markets para descargar los juegos en apps separadas.
Se podrian potenciar juegos como “A que jugador te pareces mas segun tu rostro
fisico o personalidad”, football manager, footbal flip y mucho otros.

12. Sponsors:

Plataforma para impulsar a los sponsors del club. Un ejemplo de esto seria
usar nuestro sponsor dependiendo de sus servicios para realizar venta de sus servicios
0 productor mediante la app. Si por ejemplo el Arsenal Football Club le patrocina Fly
Emirates, el propio sponsor podria beneficiarse de la app para realizar publicidad y
ofrecer pequefias informaciones sobre sus vuelos con redirecciones a sus paginas web
0 aplicaciones.

13. Configuracion:

Apartado de la app donde podemos escoger el idioma de la app, las alertas en
forma de notificaciones que deseamos recibir 0 no y nuestra localizacién. También
podremos leer los avisos legales y la privacidad.
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En el cuadro siguiente observaremos nuestro resumen de plan de marketing cuando le
queremos vender la idea de The Fan Revolution a un club y también el plan de marketing
del club con la app ya establecida. Hay que tener en cuenta que los precios de venta de
servicio a los clubes estan relacionados con la gestion de la app y no con la creacion, ya
gue aunque nos encarguemos de crearla en algunos casos, la financiacion de creacion de la
app corre a cargo del club.

- Enrojo el plan de la empresa de cara a los clubes interesados.

- Ennegro el plan de marketing de la app del club hacia el aficionado.

QUE? A QUIEN? | PRECIO cOMO? VENTAJA OBJETIVO
COMPETITIVA
Gestion Clubes de | Entre 1.500 €y | -Publicidad en - Calidad - Gestionar entre 2y
total de una | fatbol en 15.000€ conferencias y - Fan 4 apps entre el lery
app primera mensuales congresos de engagement 3er afio. 6.000€
instancia, | dependiendo de | deportey - Big Data netos mensuales.
pudiéndose | la magnitud del | tecnologia - Innovacion - Gestionar entre 5 y
ampliara | cluby su -Acudir al World | - Smart stadiums | 10 apps entre el 4°
otros influencia Football Summit | - Accesibilidad afio y el 10° afio.
deportes internacional en | -Segun la - Estrategias fan- | 25.000€ netos
dependien | el mercado. evolucion centered mensuales.
do del -Un club de la empresarial - Fidelizar -10°afio y en
crecimient | magnitud del comprar un aficionados adelante Gestionar
odela FCBarcelona o el | pequefio stand en | - Control de apps de futbol y
empresa. Real Madrid el Mobile World preferencias distintos deportes.
posiblemente Congress -Mejoras del Un total aproximado
necesite una -Redes sociales estado actual del | de 15-20 apps.
gestion muy -E-mail aficionado 50.000€ netos
grande de 8.000 | -Pagina web mensuales.
a 15.000¢. -Buscadores web
- Un club de la -Boca a boca
magnitud del -Tarjetas de
Celtaoel presentacion
Villarreal

posiblemente
necesiten una
gestion mas
pequefay de
2.000€ a 5.000¢€.
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QUE? | A QUIEN? PRECIO | COMO? VENTAJA OBJETIVO
COMPETITIVA
App -Aficionados Gratuita -Redes sociales - Accesibilidad -ler ano: 25%
oficial | socios -Revista del club a - Innovacion de los socios
del -Aficionados socios - Sentimiento con la app
club -Newsletter a los - Interactividad descargada.
socios o aficionados - Facilidad -3er ano: 50%
suscritos - Calidad de los socios
-Publicidad en los - Beneficios de las con la app
partidos (pre, durante | estrategias fan- descargada
y post) centered -50 afo al 10°

-Pagina web

-Medio de
comunicacion del
club

-Medios de
comunicacion
normales

- E-mail a los socios
- Carteles en la calle
-Periddico del dia de
partido

-Folletos informativos
en todos los eventos
relacionados con el
club

-Via correo postal a
nuestros socios

- Viasms

- Proteccion de datos
-Todas las gestiones
posibles con el club

afio: 80% de
los socios con
la app
descargada.
-10°afioy en
adelante: 90%
de los socios
con la app
descargada.
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4.2. Plan de produccién:

4.2.1. Cadena de valor de nuestro negocio:

En el punto anterior en el que se mencionaban los objetivos e hipotesis
comerciales cabe remarcar que es una valoracion estimada segun la produccion prevista.
El calculo esta hecho contando con unas previsiones de manera regular y en crecimiento
exponencial, pero como todos sabemos el mercado actual tiende a ser irregular y eso no
significa que al abrir la empresa tengamos distintos clubes dispuestos a contratar
nuestros servicios, pueden haber pocos o de repente muchos en funcion de la
satisfaccién del cliente o la expansion empresarial del proyecto. Con esto quiero decir
que si existe una demanda que supera nuestras producciones habria que ampliar la
plantilla rapidamente y actuar en consecuencia a lo que nos piden. Otro tema de suma
importancia es saber que si un club nos contrata para no solo gestionar una app, si no
para crearla desde 0, los gastos de creacion de la app correran a cuenta siempre del club
por lo tanto no valoramos ese gasto en el balance econémico de la empresa.

De momento, y en el punto inicial del proyecto empresarial The Fan Revolution,
empezaremos con 2 empleados: Enric Bertran Garcia (CEQO) y un responsable en disefio
y desarrollo tecnolégico. Adjunto a la empresa contaremos con el contable de la
empresa de mi padre para asesorarnos en nuestras cuentas y en la gestién de la tesoreria.

La empresa The Fan Revolution contara con dos tipos de servicios:

1. Abastecer a una app oficial ya existente con nuestras técnicas y estrategias de
fidelizacién de aficionados, para posteriormente llevar a cabo la gestion de la
app en su totalidad en colaboracion con el club. Esta colaboracién con el club
siempre ha de existir y no pueden suceder decisiones importantes no
consensuadas por ambas partes interesadas. La colaboracion es bésica ya que
hay areas como las del socio o las del estadio en las que distintas areas del club
estdn implicadas, como por ejemplo podria ser la oficina de atencion al
aficionado que forma parte de un area social de un club.

2. Crear una app oficial para un club con también nuestras técnicas y estrategias de
fidelizacién de aficionados, para posteriormente llevar a cabo la gestion de la
app en su totalidad en colaboracion con el club.

Segun el servicio a realizar, la empresa planteara un presupuesto u otro; también la
magnitud del club aqui es muy importante ya que es no es equivalente gestionar el area
de estadio como el Camp Nou del FCBarcelona en la ciudad de Barcelona que recibe
anualmente millones de turistas, que gestionar la app en un estadio como Ipurua del
club SD Eibar en la ciudad de Eibar, donde residen solo unas 30.000 personas.

Para gestionar la calidad de nuestro servicio sera muy importante observar el futuro
de nuestras apps una vez implementadas en los clubes. Observar si el nimero de
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descargas se cumplen segln nuestras previsiones puede ser una buena manera de
observar el éxito de nuestros servicios. Otra manera méas cualitativa de observar la
calidad de nuestro producto es consultando los resultados de las encuestas que ponemos
en el area de socio y fanzone en las apps.

A continuacién se presentaran las distintas tareas y el responsable de las mismas,
hay que tener en cuenta que las tareas estan adaptadas al tamafio de la empresa, que en
nuestro caso sera una start-up o PYME recién nacida.

e Actividades diarias del Project Manager, CEO, fundador y propietario (Enric
Bertran Garcia):

Director ejecutivo:

- Determinar la direccién financiera y los objetivos de la empresa

- Establecer una misidn, visién y estrategia de la empresa

- Escoger una pauta en cuanto a los aspectos culturales de la empresa

- Ser el rostro de la empresa

- Gestionar la organizacion y sus empleados

- Tomar decisiones de alto nivel sobre la politica y estrategia de la empresa

- Aportar conocimiento en gestién deportiva, ciencias del deporte y aplicaciones
movil

- Primer responsable en resolver los problemas operativos del proyecto

Responsable de marketing:

- Disenfar el plan de marketing de la empresa

- Definir las estrategias de marketing de cara a los clubes

- Realizacién de estudios de mercado

- ldentificar nuevas ideas de negocio en innovacion y deporte

Responsable de Recursos humanos:

- Reclutar el mejor talento posible

- Escoger los sistemas de reclutamiento, retribucion, formacion y seleccion.
- Distribuir las tareas de los empleados

- Potenciar nuevas ideas de trabajo en equipo
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Responsable de la responsabilidad social corporativa del proyecto (contexto
empresarial y de la app en el club)

- Fomentar y potenciar el deporte en las clases minoritarias

- Fomentar y potenciar el deporte adaptado

- Promover el deporte como herramienta contra la discriminacién social

- Generar oportunidades sociales mediante el deporte

- Realizar actos solidarios para fomentar la empresa e integrarla en un
contexto de solidaridad

- Estimular el uso de nuevas tecnologias sostenibles

- Ser una empresa comprometida con el desarrollo sostenible. Ejemplo:
Smart stadiums con energia renovable

Responsable comercial:

- Conocer las circunstancias de venta

- Saber los beneficios y peculiaridades del servicio que estamos ofreciendo (valor)
- Manejar correctamente el producto y sus modificaciones de precio

- Tener una buena imagen corporativa en las relaciones con los clientes

- Cultivar relaciones con clientes de valor

« Empleado n°2: Area de tecnologia, disefio y desarrollo
Responsable de desarrollo:

- Entender las necesidades del negocio y del cliente

- Redactar las especificidades funcionales del negocio

- Crear disefios técnicos o bocetos de como se va a estructurar nuestro software

- Realizar seguimientos y memorias sobre el desarrollo de software. Por ejemplo:
documentar los cddigos

- Construir los tests de desarrollo y ambientes de prueba para nuestras apps

- Implementar los proyectos (apps)

- Mantener los proyectos (nuestras apps) funcionando a la par con los sistemas
operando

- Saber relacionar las soluciones de nuestra app con los problemas y demandas del
cliente

Responsable de disefio:
- Encargarse del aspecto visual de la empresa (logos, pagina web, apps, etc.)

- Crear disefios graficos o bocetos sobre la estructuracion hardware de la app
- Aportar conocimiento imaginativo, original y artistico
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- Formalizar las ideas en forma de wireframes

- Crear prototipos para ser probados por usuarios

- Proveer las actividades de desarrollo con disefios visuales

- Marcar las pautas graficas de distincion de nuestras app

- Encargarse del aspecto visual de la empresa (logos, pagina web, apps, etc.)

Preguntas a hacerse en el paso previo a la creacion:

¢, Cual es el objetivo?

Centralizar el futbol en los aficionados, situandolos al frente de nuestro deporte.
¢Para quién es la aplicacion?

Socios y aficionados de clubes de fatbol.

¢ Qué ha de hacer?

Abastecer todas las necesidades de los socios y hacerles sentir una parte
importante del club.

¢ Qué primera impresion dara?
Accesibilidad, interactividad y sentimiento.
¢Para qué plataforma?

Para todas: Android, i0S, etc.

¢Para qué tipo de dispositivo?

Todos: smartphones y tablets.

¢Nativa o hibrida? (tipo de apps)
Nativa

¢ Qué modelo de negocio seguir?

Modelo empresarial y de app basado en la mejor experiencia del usuario con
descarga gratuita.
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&Y el marketing?
Finalidad de generar imagen y fidelizacion.

* Proceso de creacion:

Cuando nos contratan para crear una app, seguiremos los pasos de la
metodologia Design Thinking, mddelo de disefio que empezd a desarrollarse
por primera vez en la Universidad de Stanford (California, EEUU) en los afios
80. En la actualidad este proceso creativo sirve a randes empresas
multinacionales como Coca-Cola, McDonalds, Apple, Google o Zara.

Figura 34.Andlisis de la aplicacion de tecnologia mévil en las empresas.(2015). Proceso design thinking.

La metodologia Design Thinking es un sistema con una buena adaptacion a los procesos
de desarrollo moévil por su necesidad principal de enfocarse en el cliente y sus
necesidades.

El proceso pasa por diferentes fases:
1) Comprender:

Comprender el problema y obtener una comprension inicial del problema y su contexto:
cual es el problema, quién es el causante, a quién afecta, etc. En esta fase trataremos los
problemas que existen de abastecimiento a los socios y aficionados, y no solo en apps si
no en el cuidado general.
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2) Observar:

Paso de interactuacion con los usuarios. La importancia de relacionarse con los usuarios
en nuestro &mbito de actuacion e identificar las necesidades reales de los mismos. Para
determinar qué ocurre, qué deberia ocurrir, por qué, etc. ; se pueden realizar estudios de
mercado, entrevistas, encuestas, etc.

3) Interpretar y definir:

Interpretar los resultados con la creacion de un mapa de empatia que refleje lo que el
aficionado piensa, siente, ve, oye, dice, hace, qué, y que problemas y inquietudes tiene.

4) Crear:

Fase de creacién de ideas, donde exploraremos posibles soluciones a nuestro
planteamiento inicial, por lo que técnicas como el brainstorming nombrado
anteriormente, son idoneas para esta fase. Esta fase es basica en mi idea de negocio ya
gue mi idea es tener una oficina con grandes pizarras digitales donde se pueda escribir y
dirigir todo mediante ordenadores y tablets, transmitiendo constantemente conocimiento
de todos los empleados y agentes implicados en el proyecto.

5) Prototipar:

Construir un prototipo de app que sea lo mas realista posible para la mejor y mayor
extraccion de datos de calidad.

6) Testear

Fase en la que llevaremos a cabo pruebas para obtener una serie de feedbacks, buscando
fiabilidad de los potenciales consumidores. En este paso identificaremos fallos y
carencias para realizar las mejoras que creemos que son necesarias.

7) Implementar

Si después de todas estas fases obtenemos una confirmacién del potencial de la idea o
proyecto, es el momento de implantarlo. Por el contrario, si aun existen dudas, quiza sea
mejor descartar el proyecto o darle un giro de tuerca. Un producto lanzado al mercado
antes de tiempo puede salir muy caro.

4.2.2. Infraestructuras y equipamientos necesarios:

La empresa en su punto inicial y en sus primeros afios realizara sus servicios en
una oficina situada en el centro de la ciudad de Barcelona. Después de mantener una
reunion con mi padre y 1 empleado de su empresa, yo les plantee la idea de en un futuro
poder dividir la oficina para asi poder aprovechar el espacio con otra empresa. En el

78



TREBALL FINAL DE GRAU
4t curs - 2016-2017

caso de que el proyecto se pudiese llevar a cabo, en el mismo despacho se adaptaria una
sala entera para The Fan Revolution con una capacidad de hasta 5 empleados. En el caso
de que la empresa fuese prosperando y su produccion demandara un espacio mas
grande, podriamos aprovechar el espacio de la empresa de mi padre después de su
jubilacién para asi ocupar la oficina al completo o como otra alternativa buscariamos
una oficina de alquiler donde instalarnos.

Por supuesto, el futuro de nuestras acciones dependera del rendimiento
econdmico que tenga la empresa a largo plazo. La oficina en su totalidad cuenta con 1
cocina, 2 lavabos, 2 salas de archivos y documentos , 9 despachos y 1 recepcion.

La idea es que sea un oficina interactiva donde el trabajo en equipo sea la orden
principal en el dia a dia. Para ellos contaremos con una oficina en la que todas las
decisiones pasaran por una pizarra digital donde mediante una base de datos se
registraran toda las acciones que la pizarra vaya registrando.

La empresa pese a que pueda ir evolucionando, no cambiara su actitud de
modernidad e innovacién ya que constantemente tratard& de renovar no solo
conocimiento si no también cuestiones més materiales como los ordenadores o
smartphones. Como detalle diferencial y peculiar, se colocard también una pizarra
imantada donde los empleados podran ir escribiendo frases inspiradoras para compartir
con los demas.

La oficina en su punto inicial contara con dos mesas de despacho grandes, dos
ordenadores grandes de torre, 1 pizarra grande electronica, 1 pizarra imantada, 1 ipad, 2
iphones de empresa, 1 tablet Samsung, 1 smartphone Samsung, 1 telefono de torre y 1
impresora con capacidad scaner, impresién y copia.

Precio individual de la infraestructura y los equipamientos necesarios:

- Oficina compartida con empresa familiar: 0€

- 2 ordenadores Apple iMac con pantalla Retina 4K de 21,5 pulgadas, procesador a
3,3 GHz 2 TB de almacenamiento: 2.629€

- Pizarra Digital Hitachi de 89" + Instalacion incluida: 1.328,€

- Pizarra imantada IKEA modelo Lens: 17,99€

- lipad Apple 9,7 pulgadas: 679€

- 2 iphones Apple 7 plus pantalla de 5,5 pulgadas: 909¢€

- 1 tablet Samsung Galaxy Tab S3 4G: 769€

- 1 smartphone Samsung S8+: 909€

- 1 teléfono de sobremesa Kit Panasonic KX-TGF310 sobremesa + inaldmbrico:
89,95€

- Impresora compartida con empresa familiar: O€

TOTAL: 10.868,94€
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Plano de la oficina actual

Plano de la oficina con la zona The Fan

Revolution rodeada en rojo
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Fotografias de la zona que ocupariamos:
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4.2.3. Personal necesario:

Como hemos dicho anteriormente, la empresa comenzara con 2 empleados. El
empleado a contratar ha de ser una persona totalmente volcada en el proyecto y con una
mentalidad optimista y con ganas de arriesgar tiempo en un proyecto emprendedor
como es The Fan Revolution. He pensado que para comenzar, mi sueldo sera el méas
bajo para intentar aportar el maximo de capital a la empresa. En el primer afio y
dependiendo de la facturacion de la empresa, mi sueldo sera de 1500€ netos al mes en 9
horas de trabajo diarias de Lunes a Viernes . El sueldo del otro empleado sera de 2000€
netos en 9 horas de trabajo diarias de Lunes a Viernes.

Formacion requerida para el responsable en area de tecnologia, disefio y desarrollo:
Se aceptaran a entrevista todos los titulados en:

- Grado en ingenieria informatica

- Grado en técnicas de aplicaciones digitales e interactivas

- Grado en técnicas de aplicaciones de software

- Grado en ingenieria en organizacion de las TIC

- Grado en disefio grafico + (experiencia y formacién en informatica)
- Grado en desarrollo de aplicaciones informaticas
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4.3. Plan de organizacién (recursos humanos)

Estructura funcional del organigrama en el ler afio de la empresa:
Apice estratégico y linea media: CEO

Nucleo de operaciones: Responsable de &rea de tecnologia, disefio y desarrollo.

Director ejecutivo-CEO

Enric Bertran Garcia

Area de tecnologia, disefio y
desarrollo

(Vacante)

Posible estructura funcional del organigrama con la evolucion de la empresa y el
aumento de su rendimiento econoémico:

Director ejecutivo-CEO

Control interno |em

| |
Area de Area de

1 P : Area de Area de investigacion,
Area de disefio desarrollo marketing y

y contenido ventas inovacién y desarrollo

T e comunicacion
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4.3.1. Planificacion de los recursos humanos:
¢ Reclutamiento:

Proceso de reclutamiento inicial siempre mediante fuentes externas ya que la empresa
en su paso inicial no puede promocionar a nadie internamente. En el proceso de
reclutamiento se acudira a universidades donde se realicen jornadas empresariales como
por ejemplo Blanquerna FPCEE y sus jornadas de CAFE empresa. Otra manera de
reclutar a candidatos sera mediante el boca a boca, anuncios en prensa especializada en
el sector y en agencias de trabajo mediante colegios como podria ser el COPLEF.

¢ Seleccion:

- Andlisis de curriculums

- Realizacion de entrevistas

- Centros de evaluacion: jornadas en la que se realicen entrevistas, resoluciones de
casos en grupo, rol-playing, debates, etc.

- Pruebas in-basket donde se pondra al candidato a trabajar durante una o mas
jornadas realizando las tareas clave del puesto de trabajo conviviendo en
situaciones reales del mismo.

- Referencias y recomendaciones como por ejemplo cartas de recomendacion de
otras empresas.

* Formacion:

La formacion se puede traducir en transmision de ideas hacia un candidato que crea que
puede ser el adecuado al proyecto por sus ideas y motivaciones. Mi tarea seria transmitir
mis conocimientos y estudios en el sector, asi como mi idea y principal pasion por el
proyecto.

» Evaluacion del cumplimiento:

Se realizaran feedbacks diariamente, sobre todo en los primeros meses y afios de la
empresa. En estos feedbacks destacara el alto grado de honestidad y sinceridad, valores
basicos para el buen funcionamiento de la empresa.

e Retribucién:

La retribucién serd monetaria directa en forma de salario y segun el crecimiento
empresarial habran bonus y se realizaran repartimientos de beneficios.
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4.4. Plan juridico y fiscal:

Para el asesoramiento juridico del proyecto he contado con los servicios de
asesoria juridica de una gestoria llamada BC Assessors y de la ayuda de mi padre como
abogado.

4.4.1. Forma juridica adoptada y constitucion legal de la empresa:

Compra de empresa nevera: En algunas notarias, venden empresas con ningun
tipo de actividad definida que pueden operar de inmediato, ya que tienen personalidad
juridica propia. Estas sociedades también son denominadas “urgentes” y no han estado
operativas, por tanto, no tienen a deber con hacienda, seguridad social, bancos ni con
terceros... Por lo tanto la primera operacion comercial que se realice la haremos
nosotros. Como paso inicial después de la eleccion, tendria que ir al registro mercantil
central y solicitar un cambio de nombre, siempre y cuando The Fan Revolution no
exista. Es una forma de mantener el anonimato de los accionistas ya que no consta en el
registro publico, solo hacienda sabra quien es el titular de la sociedad.

Teniendo en cuenta el plan econémico-financiero (explicado mas adelante), para
conseguir financiacion del Estado podemos recurrir a un préstamo de ENISA, donde
nuestra empresa deberia tener como requisito una antigiiedad minima de dos afios. Y es
por ello que nos interesaria comprar una S.L sin actividad econdmica definida con 2
afos de antigliedad a un precio asequible. El coste aproximado de una empresa nevera
seria de 1500€. Escogeriamos esta opcion dado que nos interesa que la fecha de
constitucion de nuestra empresa sea superior a dos afios.

La creacion de una Sociedad de Responsabilidad Limitada (S.L) necesita de una
aportacion de capital minima; 3000 euros. Cabe destacar que el capital minimo se puede
conseguir tanto a través de aportaciones monetarias como no monetarias, valoradas por
el consejo u érgano administrativo.

Tanto la S.A como la S.L se rigen por la ley de sociedades de capital aunque
preferimos este tipo de sociedad frente a una S.A principalmente porque la aportacion
minima es mucho menor (3.000€ Vs 60.000€) al igual que los costes de gestion. Las
S.A suelen crearse principalmente para poder liberalizar acciones, es decir que facilita la
venta de acciones. Més adelante y en caso de querer pasar a una S.A (para salir a bolsa,
por ejemplo) necesitariamos cambiar y transformar los estatutos sociales mediante una
escritura ante notario publico.
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Procedimiento para la constitucion de S.L:
1. Viatelematica:

En caso de tener mucha prisa, hay que ir al notario, crear la S.L con unos estatutos
bésicos y con una regulacion minima. La tendriamos inscrita en 2 dias. Sin embargo no
se puede tener consejo de administracién y eso a largo plazo no nos podria interesar
como empresa.

2. Procedimiento normal

Ir al notario, nos da la escritura, nos damos de alta mediante una declaracion censal de
alta 036. Tiempo aproximado de tramitacion: 15 dias. El Notario cobra dependiendo del
capital social y del nimero de accionistas. Siguiendo con nuestra decisién de aportar el
capital minimo de 3000 euros, el notario nos cobraria entre 300 y 400 euros. No haria
falta ninglin abogado para la creacion de la sociedad.

Ley de Sociedades de la Informacion y Comercio Electrénico:

Como se ha dicho anteriormente en el estudio macro del entorno, las apps no
estan regidas especificamente por ninguna ley. Pero las apps estan regidas, al igual que
las paginas webs por la Ley de Sociedades de la Informacion y Comercio Electronico.
En esta ley aparecen todos los requisitos legales para el comercio electronico,
principalmente en lo referente a identificacion de las empresas que estan detrds y
disclaimers (descargo de responsabilidad).

Cada vez que gueramos contar con la colaboracion de empresas, clubes, partners
0 particulares, solicitaremos la firma de NDAs (Non Disclosure Agreements). Los NDA
son unos contratos pactados muy relevantes a la hora de compartir aspectos clave de
nuestro proyecto, y lo que hacen es proteger la propiedad intelectual del proyecto.

Obligaciones fiscales:

- Nominas: retenciones por IRPF (impuesto sobre la renda de las personas fisicas)
y cuotas a la seguridad social.

- Servicio: cobrar el IVA (impuesto sobre el valor afiadido) cuando contraten
nuestros servicios.

- Impuesto de sociedades para PYMES.

- No existen seguros obligatorios en nuestra actividad.
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4.5. Plan econdmico-financiero:

El plan econdmico financiero se ha realizado segun el primer afio de la empresa,
excepto las amortizaciones y la financiacion donde aparecen datos de los siguientes
afios de la empresa. Los datos del Excel estan en catalan ya que es el idioma en el cual
la universidad ha realizado el plan y la tutoria recibida en Abril de 2017.

4.5.1.Presupuesto de explotacion:

En la imagen anterior observamos el presupuesto de explotacion donde se
muestra el presupuesto anual en un supuesto primer afio de la empresa. En ingresos
observamos el resultado si nos contratasen dos clubes pagandonos 1500€ mensuales y
otro 2.000¢€, por lo tanto 18.000€x2 y 24.000€ anuales de ingresos.

“Personal 1” muestra mi salario anual con el coste en seguridad social y el coste
final que yo seria para la empresa; “Personal 2” muestra el otro empleado. En
publicidad y promociones, los 6900€ reflejan un gasto de 6.000€ en Facebook (redes
sociales), 600€ en Instagram y 300€ para un video corporativo. Los suministros reflejan
gastos de la oficina como el wifi, la electricidad, el teléfono, el agua... que pese a
compartir oficina con mi padre, estos gastos de nuestra empresa correrian a nuestra
cuenta. Los tributos se han calculado segun el impuesto de sociedades de las PYMES de
25% que reflejan 311,76€ anuales de nuestros beneficios. Para acabar otros gastos
serian limpieza, material de copisteria, tarjetas de empresa, etc.
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4.5.2.Presupuesto de inversiones iniciales:

- Derechos de traspaso: 1500€ en compra de empresa nevera.

- Patentes y marcas: 3.000€ en constitucién de la empresa.

- Software informético: - Adobe dreamweaver cc 2017 + kit Adobe: 97,78€ al
mes (1310,36 anuales) y Microsoft Office: 149€

- Maquinaria: 1 ipad Apple 9,7 pulgadas: 679€, 2 iphones Apple 7 plus pantalla
de 5,5 pulgadas: 909€, 1 tablet Samsung Galaxy Tab S3 4G: 769€, 1
smartphone Samsung S8+: 909€ y 1 teléfono de sobremesa Kit Panasonic KX-
TGF310 sobremesa + inalambrico: 89,95€

- Mobiliario: Pizarra imantada IKEA modelo Lens: 17,99€

- Hardware informatico: 2 ordenadores Apple iMac con pantalla Retina 4K de 21,5
pulgadas y procesador a 3,3 GHz 2 TB de almacenamiento: 2.629€ y pizarra
Digital Hitachi de 89” + Instalacion incluida: 1.328,€

- Otros: Material de copisteria, tarjetas de empresa, correos, material higiénico -
sanitario, etc.

TOTAL de inversiones: 17.679,3€

(Ver en el Anexo 5 las tablas de calculo de amortizaciones anuales en 15 afios del
inmovilizado inmaterial y material.)
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4.5.3 Financiamiento previsto:

El préstamo que recibiremos viene de ENISA (empresa nacional de innovacion)
y lo necesitariamos de 35.000€. En la inversion inicial de la empresa hemos observado
como necesitabamos aproximadamente un total de 17.679,3€ para iniciar el proyecto, y
a este presupuesto hay que sumarle que en un futuro habra que pagar el préstamo con
sus debidos intereses. También hay que tener en cuenta que serd complicado iniciar la
empresa e inmediatamente tener clubes que nos quieran contratar, por lo tanto parte de
este préstamo también ira destinado a pagar los sueldos necesarios en los primeros afos
de la empresa.

El tipo de interés del préstamo es de 3,25% pero Excel te lo redondea a 3%; por
lo tanto el interés del préstamo es de 1050€, dejandonos a deber con ENISA 36050€
(préstamo +interés). Para pagar el préstamo he decidido empezar a pagarlo a partir del
tercer afio con un pago mensual de 300,41€ y anual de 3605€. El préstamo estaria
pagado en el duodécimo afio de la empresa.
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4.5.4. Cuenta de resultados previsional:

- Ingresos mensuales ordinarios primer afio: 6.000€
- Total en gastos de personal: 4.690€ mensuales con seguridad social.
- Total en otros gastos: 1.206,10€
» Reparaciones y conservacion principalmente de maquinaria y hardware: 50€
mensuales.
» Servicios profesionales independientes: contable de la empresa de mi padre:
100€ mensuales.
» Publicidad y promociones: Facebook, Instagram y video corporativo: 575€
mensuales.
» Suministros en: gastos de oficina como wifi, electricidad, teléfono, el agua...
200€
e Otros gastos como: Material de copisteria, tarjetas de empresa, correos,
material higiénico -sanitario, etc.
- Beneficio antes de impuestos e intereses: 103,90€
- Impuesto sobre beneficios: 25,98€ mensuales sobre beneficios
- Beneficio neto después de impuestos e intereses: 77,93€
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5. Conclusiones

Una vez finalizado este trabajo final de grado es donde realmente me he dado
cuenta de la dificultad de entrar en un mercado tan competitivo como el de la
tecnologia, y ain méas viniendo de una carrera centrada en el sector deportivo donde las
nuevas tecnologias se han tratado de manera muy general.

Adentrarse en el mundo de las nuevas tecnologias supone mucho riesgo, y en el
trabajo hemos podido comprobar la complejidad del sector. Nuestro éxito dependera de
muchos factores y no estan solo relacionados con la innovacion o calidad de nuestro
servicio, si no que hay un factor muy importante y es el de aceptacion de los aficionados
una vez puesta en marcha. Es por eso que es un proyecto el cual necesita de ideas
totalmente nuevas en el sector deportivo y que traten de revolucionar un sector
orientado cada vez mas hacia el espectaculo y el negocio.

La parte del trabajo de los analisis del sector y del entorno, me han llevado a
muchas reflexiones sobre la industria del deporte y de las nuevas tecnologias, y es que
hoy en dia todas las grandes empresas estan alcanzando los puntos maximos de
modernidad existente, empresas como Apple, Google o Nike estan alcanzando otra
dimensidn en cuestiones de marketing y fidelizacion de usuarios, y esto me hace pensar
que un mercado con tanta potencia y a la vez tanta competencia como es el del futbol,
ha de tener un importante progreso tecnoldgicamente hablando para alcanzar los
maximos niveles de rendimiento econémico y social.

En las cuestiones mas operativas de la empresa hemos podido observar segun los
calculos financieros que la empresa podria llevarse a cabo perfectamente y sin obtener
grandes perdidas, si leemos bien las tablas podremos ver hasta beneficios netos en los
primeros afios. Es verdad que el hecho de no tener que hacer una inversion en
construccién, alquiler o infraestructura, gracias a la ayuda de mi padre, nos da un
respiro econdmico importante. También es importate remarcar la importancia de poder
obtener créditos como el mencionado de ENISA, ya que como emprendedor joven que
soy y sin grandes ingresos en mi pasado laboral, la financiacién externa es un factor
clave para la evolucion de las PYMES vy start-ups.

Para finalizar, me gustaria apuntar que este ha sido el trabajo que mas he
disfrutado como estudiante en toda mi vida, tanto escolar como universitaria, y no solo
eso si no que ademas he aprendido conceptos de empresa y gestion deportiva los cuales
pienso que seran muy validos en mi futuro como gestor deportivo. Es un trabajo que
mentalmente me ha exprimido al maximo, mi introduccion en el mundo de las nuevas
tecnologias ha sido fascinante a la par que complicado por la novedad del sector en mis
conocimientos. Este trabajo me ha motivado ain mas a seguir con mi lucha particular
para que el fatbol vuelva a ser de los aficionados, los verdaderos protagonistas, y los
que al fin y al cabo le dan sentido a este deporte.
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7. Anexos

Anexol

https://goo.gl/forms/BUMpGJKHNnPplw4ql3

Preguntas:
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Resultados:

Eres un/a seguidor/a del...

30 respuestas

¢Franja de edad?

30 respuestas

TREBALL FINAL DE GRAU
4t curs - 2016-2017

@ Alavés

@ Alcorcén

@ Almeria

@ Athletic Club

@ Atletico de Madrid
@ Barcelona

@® Betis

® Cadiz

16V

® 017

® 18-24
© 2534
® 3444
@ 4554
® 5564
® 65+

101



TRABAJO FINAL DE GRADO
49 curso - 2016-2017

¢Conoces la aplicacién para smartphones y tablets del club?

30 respuestas

® si

® No

@ No se si existe
@ No existe

Si existe y la utilizas, marca la freqiiencia de uso:

24 respuestas
@ A diario
® Alasemana
Al |
2% ey
u
8,3% 2
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¢Si tuvieras los servicios de la pregunta anterior disponibles en una app, la
descargarias?

30 respuestas

@ si

® No

@ Tal vez

@ Dependiende del espacio que ocupe

¢ Priorizarias la app por delante de otras apps?

30 respuestas

®si
® No
® Tal vez
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Anexo 2:

|« 4§84

The Fan
Revolution

The Fan
Revolution

The Fan
Revolution

The Fan

Revolution

8488

The Fan
Revolution

The Fan
Revolution

The Fan

Revolution

The Fan
Revolution
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«|8EE

The Fan
Revolution

The Fan
Revolution

The Fan
Revolution

The Fan
Revolution
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Anexo 3:

Estudio de habitos de consumo de apps y smartphones creado por la
agencia de consultoria y comunicacién visual Neo Labels.
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Anexo 4:

Informe de Buddy media spinack (empresa de salesforce).

QK’ spinback PRESENTS

1 SOCIAL COMMERCE

11 If | had to guess,

SOCIAL COMMERCE
is next to blow up. L1

—MARK ZUCKERBERG

BY THE NUMBERS

s O90% 15O nillion

& I million+ 90 %

$30 hillion 4
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IT'S SIMPLE. SHARES DRIVE SALES.

Online Retailer
57— |
Incremental Sales, ’
Traffic & Conversions Shared Product
Driven to Retailer's Site o P or Purchase
\ [ I
© 2 =
K J B
e E }':‘_::'...
- — =
Friends See

Recommendation and
Click Through to Retailer

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA

SUCCESS STORIES

GROUPON $|| Million o SZIO
(AP

50%

baby & me

42,000+

£2 million +

€5 spinback
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Anexo 5:

TREBALL FINAL DE GRAU
4t curs - 2016-2017

Tablas de calculo de amortizaciones anuales en 15 afios del inmovilizado inmaterial y

material.

AMORTITZACIO

VIDA UTIL DEL BE O DRET ANUAL
#DIV/O!
15 100
15 200
5 262,072
#DIV/0!
#DIV/O!
NO S'AMORTITZEN. NO PERDEN VALOR.
#DIV/O!
#DIV/O!
3 1421,65
#DIV/O!
15 1,199333333
8 823,25
#DIV/0!
CALCUL DIFERENT. NO AMORTITZACIO.
66,67
15 66,67

QUOTA ANUAL AMORTITZACIO

#DIV/O!
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1 2 3 4 5 6 7
562,07 562,07 562,07 | 562,07 | 562,07 | 300,00 [ 300,00
100,00 | 100,00 | 100,00 | 100,00
100,00 € [ 100,00 € | 100,00 € € € € €
200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00
200,00 € | 200,00 € | 200,00 € € € € €
262,07 | 262,07
262,07 €| 262,07 €| 262,07 € € € - € - €
- € - € - € - € - € - € - €
2246,10 2246,10 2246,10 | 824,45 | 824,45 | 824,45 | 824,45
- € - € - € - € - € - € - €
- € - € - € - € - € - € - €
1.421,65 | 1.421,65| 1.421,65
€ € € - € - € - € - €
- € - € - € - € - € - € - €
1,20 € 1,20 € 1,20€ | 120€ 120€| 1,20€]| 1,20€
823,25 | 823,25 | 823,25 | 823,25
823,25€ | 82325€ | 823,25€ € € € €
- € - € - € - € - € - € - €
66,67 66,67 66,67 66,67 66,67 66,67 66,67
66,67 66,67 66,67 66,67
66,67 € 66,67 € 66,67 € € € € €
8 9 10 11
300,00 300,00 300,00 300,00
100,00 100,00 100,00 100,00
€ € € €
200,00 200,00 200,00 200,00
€ € € €
- € - € - € - €
- € - € - € - €
824,45 1,20 1,20 1,20
- € - € - € - €
- € - € - € - €
- € - € - € - €
- € - € - € - €
1,20 € 1,20 € 1,20 € 1,20 €
823,25
€ - € - € - €
- € - € - € - €
66,67 66,67 66,67 66,67
66,67 € 66,67 € 66,67 € 66,67 €
1191,12 367,87 367,87 367,87
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12 13 14 15
300,00 300,00 300,00 300,00
100,00 € 100,00 € 100,00 € 100,00 €
200,00 € 200,00 € 200,00 € 200,00 €
- € - € - € - €
- € - € - € - €
1,20 1,20 1,20 1,20
- € - € - € - €
- € - € - € - €
- € - € - € - €
- € - € - € - €
1,20 € 1,20 € 1,20 € 1,20 €
- € - € - € - €
- € - € - € - €
66,67 66,67 66,67 66,67
66,67 € 66,67 € 66,67 € 66,67 €
367,87 367,87 367,87 367,87
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