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RESUMEN EJECUTIVO

Este proyecto propone el desarrollo de una aplicacion movil innovadora y
especializada en futbol nacional panamefio, con el objetivo de satisfacer la creciente
demanda de informacién centralizada, confiable y en tiempo real sobre equipos, ligas
y selecciones. A partir de un diagndstico detallado del problema, se identificd que los
aficionados enfrentan una fragmentacion de datos en medios tradicionales y digitales,
obligandolos a consultar multiples fuentes sin una solucion integral. La investigacion,
que incluyd encuestas y entrevistas con usuarios y expertos, reveld que los aficionados
priorizan resultados en tiempo real (80%), estadisticas detalladas (70.67%) vy

notificaciones personalizadas (74.67%).

El publico objetivo esta claramente definido: principalmente hombres de 18 a 35 afios
(56%), usuarios de smartphones (94.67%), y consumidores frecuentes de contenido
deportivo. En respuesta a estas necesidades, la propuesta contempla una aplicacion
intuitiva, optimizada para moviles, que incluya resultados en vivo, analisis tacticos,
noticias exclusivas y comunidades interactivas, ademas de un modelo freemium con

contenido premium.

Se planted un plan de medios que combina estrategias digitales y tradicionales para
alcanzar 10,000 descargas en los primeros 3 meses, apoyado en alianzas estratégicas
con clubes e influencers deportivos. El proyecto busca no solo mejorar la experiencia
del aficionado, sino también ofrecer a clubes y ligas métricas valiosas para fortalecer
su engagement. En ultima instancia, se proyecta consolidar la plataforma como la
herramienta lider para seguir el futbol nacional, con un modelo sostenible basado en

suscripciones y alianzas estratégicas.



INTRODUCCION

El futbol es el deporte con mayor arraigo popular en Panama, generando identidad,
pasion y cohesion social entre aficionados de todas las edades. Sin embargo, existe
una fragmentacion significativa en el acceso a informacion sobre las ligas locales y
selecciones nacionales, obligando a los seguidores a consultar multiples fuentes sin
una solucion integral. Este trabajo de investigacion propone el disefio de una aplicacion
movil que integre de forma accesible y actualizada toda la informacion relevante del
futbol nacional, incluyendo resultados en tiempo real, estadisticas, analisis tacticos y
noticias exclusivas. La propuesta se basa en un diagnostico riguroso que combina
revision bibliografica y recoleccion de datos mediante encuestas y entrevistas, con el
objetivo de satisfacer una demanda insatisfecha del mercado. Al ofrecer una
herramienta innovadora, optimizada para dispositivos moviles y centrada en el usuario,
se busca fortalecer el vinculo entre clubes, ligas y aficion, contribuyendo al desarrollo

de la industria deportiva panamefia mediante tecnologia e innovacion.
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CAPITULO 1

FUNDAMENTACION

1. Antecedentes

En los ultimos afos, el futbol panamefio ha experimentado un notable crecimiento
tanto en popularidad como en profesionalizacion, generando un interés cada vez
mayor por parte de los aficionados y medios de comunicacién. Paralelamente, la
transformacioén digital ha impulsado el desarrollo de plataformas y aplicaciones que
facilitan el acceso a informacién en tiempo real, permitiendo a los usuarios estar al
tanto de resultados, estadisticas y noticias especializadas. Esta convergencia entre la
pasion por el deporte y el avance tecnoldgico ha dado lugar a iniciativas innovadoras
en el ambito deportivo, sentando las bases para la creacidén de herramientas digitales

que optimicen la experiencia de los fanaticos.

¢ Qué se ha hecho antes? El publico aficionado al futbol nacional se informaba de a

través de medios de comunicacion masivos tradicionales:

e Tv: Tiempo Xtra (RPC TV)
¢ Radio: noticieros y programas deportivos RPC Radio, TVN Radio
¢ Prensa: periddicos de circulacion local: La prensa, La Estrella de Panama y

revista Panama Sport Magazine.

$Qué se esta haciendo actualmente? El publico aficionado al futbol nacional se

informa hoy dia a través de medios de comunicacion masivos tradicionales y digitales:

e Tv: Tiempo Xtra (RPC TV)
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e Radio: noticieros y programas deportivos RPC Radio, TVN Radio

e Prensa: periddicos de circulacion local: La prensa, La estrella de panama.

e Medios Digitales: la prensa digital (por subscripcion), Revista Panama Sports
Magazine (por subscripcion)

e Redes sociales: YouTube, Instagram, TikTok, X, especializados en futbol
nacional: Meketrefes del Deporte, Opiniones LPF, Junier In Da House.

e Aplicaciones deportivas de libres descargas: Tigo Sports Panama,

Betcha.pa, Betcris, Espn, Livescore, Sofascore.

¢ Cual fue el motivo para desarrollar esta aplicacion? El motivo por el cual se
desarroll6 esta aplicacion es aportar al futbol nacional informando al publico integrando
en un solo lugar informacion de actualidad y contenido original de valor de manera facil

y rapida desde cualquier lugar 24/7.

1.2 Identificacién del problema

Planteamiento del problema

Actualmente existe un incremento de la demanda de informacion de los diferentes
equipos de primera y segunda division y los medios tradicionales no son capaces de
cubrir dicha demanda, debido a que ofrecen una oferta deportiva muy variada mientras
que los medios digitales hay poco contenido de este tema; por lo que he identificado
una necesidad por parte del publico que disfruta del futbol nacional, ya que no cuenta
con un medio “aplicacion” que integre en un solo lugar informacién de actualidad,
contenido original de valor de sus equipos favoritos de manera facil y rapida desde

cualquier lugar 24/7.
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Pregunta del problema

¢, Como puede una aplicacién deportiva brindar informacién de alto valor a la fanaticada

del futbol nacional y de selecciones?

1.3 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion que integre informacion de actualidad y contenido original

de alto valor para la fanaticada del futbol nacional y selecciones.

1.4 Objetivo(s) Especifico(s)

e Conocer el calendario de partidos de toda la temporada del futbol nacional y
datos estadisticos actualizados de LPF, LFF, LIGA PROM y Selecciones
Nacionales.

e Disefiary desarrollar la aplicacion para atender la demanda del publico fanatico
del futbol nacional.

e Desarrollo de un plan de medio para la comunicacion estratégica del
lanzamiento de la aplicacion al publico a través de una campafa publicitaria
masiva.

e Realizar un analisis costo/beneficios del desarrollo de la aplicaciéon en funcion
al calculo del presupuesto asignado para disefio, desarrollo de la aplicacion e
implementacion de un plan de medios para la estrategia publicitaria de

comunicacion.
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1.5 Justificacién de la investigacion

El fatbol en Panama es mas que un deporte; es una pasion que une a comunidades
de todas las edades y géneros. Sin embargo, la informacion sobre las ligas locales,
tanto masculina como femenina, aun se encuentra fragmentada y con poco alcance
en los medios tradicionales. Esto limita el acceso de los fanaticos a resultados,
estadisticas detalladas y contenido exclusivo sobre equipos y jugadores de la primera

divisién, la Liga Prom y las competiciones femeninas.

Una aplicacién dedicada al futbol nacional cubriria esta brecha al proporcionar una
plataforma centralizada, accesible y moderna para los aficionados y otros actores clave

del futbol.

Accesibilidad y conveniencia

Con la creciente digitalizacién, los fanaticos demandan informacion en tiempo real.
Una aplicacién que ofrezca resultados, horarios, estadisticas y reportajes permite a los
usuarios mantenerse informados de manera inmediata, desde cualquier lugar y en

cualquier momento.

Educacién y conexion con la comunidad

Ademas de estadisticas y resultados, la aplicacion podria ofrecer contenido educativo,
como analisis tacticos, historias de los equipos y entrevistas exclusivas. Esto no solo
fortalece la conexion entre los fanaticos y el futbol local, sino que también crea una

comunidad mas informada y comprometida.
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1.6 Alcance y delimitacion de la investigacion

Se determina el alcance del estudio en cuanto a las areas geograficas, contenido,
publico objetivo y temporalidad, asi como las restricciones que permitiran focalizar el
desarrollo de la aplicacion deportiva en el contexto del futbol panameno. Esto nos
ayudara a centrar los esfuerzos en aspectos clave y a delimitar los recursos necesarios

para obtener resultados concretos y aplicables.

Alcance

La aplicacion estara enfocada en cubrir el futbol nacional en Panama, abarcando la
Primera Division (Liga Panamefia de Futbol, LPF), la Segunda Division (Liga Prom), y
las ligas femeninas. Podria expandirse en el futuro para incluir categorias juveniles y

eventos internacionales relacionados con equipos panamenfos.

Contenido:

La aplicacion ofrecera:

¢ Resultados en tiempo real de los partidos.

e Estadisticas de equipos, jugadores y torneos.

¢ Noticias, reportajes especiales y analisis tacticos.

¢ Informacioén de proximos encuentros, horarios y ubicaciones.

e Funcionalidades interactivas como votaciones, encuestas y comentarios en

Vivo.

Usuarios Objetivo:

Aficionados al futbol, periodistas y analistas deportivos, jugadores y cubes.
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1.7 Linea de investigacion a la que pertenece el proyecto:

El proyecto se enmarca dentro de la linea de Investigacion de

Tecnologias de Informacion y Comunicacion.

- Marketing v Publicidad con Enfasis en Medios Digitales
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CAPITULO 2:

MARCO TEORICO

2.1 Bases Teoricas

En los ultimos afos, las aplicaciones maéviles han transformado significativamente los
habitos de consumo, permitiendo a los usuarios acceder a servicios y productos de
manera mas eficiente. Segun datos de Statista (2023), mas del 90% de los
consumidores utilizan aplicaciones maoviles para realizar compras, gestionar servicios
y buscar entretenimiento. Ejemplos como plataformas de streaming, delivery, y
comercio electrénico ilustran como estas herramientas han modificado patrones de

consumo tradicionales.

Adicionalmente, estudios de la Universidad de Harvard (2022), destacan que la
personalizacién y la integracion de tecnologias como la inteligencia artificial han sido
clave para aumentar la satisfaccion del usuario en estos entornos. La relevancia de
esta investigacion radica en como las aplicaciones pueden seguir innovando y

adaptandose a las necesidades cambiantes de los consumidores.

En investigacion de este proyecto se sustentan en teorias de experiencia del usuario
(UX) y economia colaborativa. Se consideraran principios de personalizacion
algoritmica para el disefio del sistema de recomendaciones, basados en técnicas de
aprendizaje automatico. También se analizados modelos de negocio de aplicaciones

similares para identificar mejores practicas.
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2.2 Marco Conceptual

Aplicacion (Aplicaciéon movil): una aplicacion es un programa informatico
disefiado para ejecutarse en dispositivos moviles, como teléfonos inteligentes y
tabletas, o en entornos de escritorio, con el objetivo de ofrecer servicios,
funcionalidades y contenidos especificos a los usuarios. Se caracteriza por contar
con una interfaz intuitiva y adaptada a la experiencia del usuario, permitiendo la
interaccidon inmediata y personalizada.

Interfaz de Usuario (Ul): disefo visual que permite a los usuarios interactuar con
la aplicacion para acceder a informacion deportiva, como resultados, estadisticas
y reportajes.

Experiencia de Usuario (UX): percepcion de los usuarios al utilizar la aplicacion,
centrada en cdmo encuentran y consumen informacién sobre partidos, jugadores y
equipos.

Notificaciones Push: alertas en tiempo real que informan sobre goles, resultados
finales, horarios de partidos y noticias deportivas.

Estadisticas Deportivas: datos detallados sobre el rendimiento de jugadores y
equipos, como posesion de baldn, goles, asistencias y tarjetas.

Base de Datos Deportiva: repositorio organizado de informaciéon sobre ligas,
jugadores, equipos Yy resultados historicos del futbol nacional.

Fixture: calendario que muestra la programacion de partidos de las diferentes ligas

y torneos que cubre la aplicacién.
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Marcador en Vivo: funcion que muestra en tiempo real los resultados de los
partidos mientras se juegan, junto con detalles como minutos de juego y
anotadores.

Analisis Tactico: seccion o reportaje que explica las estrategias y formaciones
utilizadas por los equipos en cada partido.

Liga Panamena de Futbol (LPF): maxima categoria del futbol profesional en
Panama, cuya informacion sera central en la aplicacion.

Liga Prom: segunda division del futbol panamefo, que también tendra cobertura
dentro de la aplicacion.

Futbol Femenino: cobertura de los torneos femeninos nacionales, incluyendo
estadisticas, reportajes y resultados.

Jugador Destacado: segmento de la aplicacion dedicado a resaltar el desempefio
sobresaliente de un jugador en un partido o torneo.

Noticias Exclusivas: reportajes y notas que cubren entrevistas, historias de
equipos y jugadores nacionales, y temas de interés deportivo.

Rankings y Tablas de Posiciones: clasificacion actualizada de los equipos segun
su desempefio en las ligas y torneos.

Historial de Partidos: registro de los resultados y estadisticas de partidos previos
para facilitar analisis y comparaciones.

Transmisién en Vivo: opcién futura que permitira ver partidos o escuchar

comentarios en vivo desde la aplicacion.
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e Fan Engagement (Compromiso de los Aficionados): estrategias como
encuestas y foros que fomentan la interaccion entre usuarios y equipos dentro de
la aplicacion.

e Jugador Revelacién: categoria que destaca a los joévenes talentos del fatbol
nacional por su crecimiento y aportes en la temporada.

e Cobertura Multi-liga: inclusion de varias divisiones y torneos en la aplicacion,
como la LPF, Liga Prom y ligas femeninas.

o Clasificacion a Torneos Internacionales: informacion sobre los equipos que
logran avanzar a competencias regionales, como la Liga Concacaf o la Liga de

Campeones de Concacaf.

2.3 Marco Legal

El desarrollo de una aplicacion deportiva que proporcione informacion sobre las ligas
panamefias de futbol debe alinearse con las normativas legales locales e
internacionales. Este marco legal tiene como objetivo garantizar que la aplicacién
cumpla con las regulaciones de las organizaciones rectoras del fatbol, las leyes

panamenfas sobre proteccion de datos y derechos de propiedad intelectual.

1. Reglamentaciones de las Organizaciones de Futbol

a) FIFA (Fédération Internationale de Football Association):

Como maximo érgano rector del futbol a nivel mundial, la FIFA establece normativas
para el uso y distribucion de datos relacionados con competiciones oficiales. La

aplicacidon debe cumplir con las siguientes disposiciones:
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Derechos de transmision y datos oficiales:

Solo las entidades autorizadas por la FIFA o sus asociados pueden publicar datos en

tiempo real relacionados con competiciones oficiales.

Accion: evitar la retransmisién de partidos en vivo o el uso de estadisticas en tiempo

real sin autorizacion previa.

Propiedad intelectual:

Los logotipos, nombres y marcas de competiciones como la Copa Mundial de Futbol

estan protegidos, y su uso requiere licencias especificas.

Accion: evitar el uso de simbolos 0 marcas asociadas a la FIFA sin permiso.

b) CONCACAF (Confederacion de Norteamérica, Centroamérica y el Caribe de

Futbol):

La CONCACAF supervisa competiciones regionales, y sus normativas aplican a las

competiciones nacionales que clasifican para torneos internacionales.

Datos de competiciones regionales:

El uso de estadisticas de torneos como la Liga de Campeones de la CONCACAF debe

alinearse con las politicas de la confederacion.

Accion: obtener autorizacion si se incorporan datos de equipos panamefos en

competiciones CONCACAF.
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c) FEPAFUT (Federacion Panameina de Futbol):

Como regulador del futbol en Panama, la FEPAFUT establece directrices especificas

para el uso de datos y nombres de equipos en competiciones nacionales.

Proteccion de datos de equipos y jugadores:

El uso de informacion debe contar con el consentimiento de los equipos o la

autorizacion de la federacion.

Accion: establecer acuerdos con la FEPAFUT para usar nombres, logotipos y datos

oficiales de equipos y jugadores.

Calendarios oficiales y licencias:

La publicacidon de calendarios de partidos y estadisticas debe respetar los derechos

de los organizadores de las competiciones.

2. Legislacion Panamena

a) Ley de Proteccion de Datos Personales (Ley 81 de 2019):

El desarrollo de la aplicacion debe garantizar la privacidad y proteccion de los datos
personales de los usuarios y de cualquier informacion recopilada de los jugadores o

equipos.

Requisitos principales:

Solicitar el consentimiento explicito de los usuarios para recolectar y utilizar sus datos.

Implementar medidas de seguridad para proteger la informacién almacenada.
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Garantizar a los usuarios el derecho de acceso, rectificacion y eliminacién de sus datos

personales.

Publicar una politica de privacidad clara y accesible.

b) Ley de Propiedad Intelectual (Ley 64 de 2012):

El contenido visual y textual de la aplicacion debe respetar los derechos de autor y

marcas registradas.

Requisitos principales:

Evitar el uso no autorizado de imagenes, logotipos o nombres de equipos, jugadores

y organizaciones.

Crear contenido original o licenciado para la aplicacion.

c) Ley de Comercio Electrénico (Ley 51 de 2008):

Si la aplicacién incluye transacciones econdmicas (publicidad, suscripciones, etc.),

debe cumplir con las normativas de comercio electrénico.

Requisitos principales:

Ofrecer medios de pago seguros y confiables.

Garantizar la transparencia en las condiciones de compra y devolucion.

3. Derechos de los Jugadores y Equipos

a) Proteccion de la Imagen de los Jugadores:

El uso de nombres, imagenes o datos personales de los jugadores requiere su

autorizacion explicita o de sus representantes.
22



Accion: incorporar clausulas en los acuerdos con los equipos o jugadores para el uso

de datos en la aplicacion.
b) Derecho a la Informacién Publica:

Aunque ciertos datos son de interés publico, como estadisticas y resultados, es

esencial evitar el uso que comprometa la privacidad de los jugadores.
4. Requisitos Técnicos y Politicas de Uso
a) Politicas de Términos y Condiciones:

La aplicacion debe incluir términos de uso que delimiten claramente las

responsabilidades del usuario y del desarrollador.
Contenido minimo:

Propésito de la aplicacion.

Limitaciones del uso de datos proporcionados por terceros.
Politica de privacidad.

b) Restricciones de Edad:

Si la aplicacién contiene elementos interactivos o compras, debe implementar

controles de edad para garantizar el cumplimiento legal.
c) Gestion de Datos en Tiempo Real:

El uso de datos en vivo, como resultados y estadisticas, debe estar respaldado por

acuerdos con las federaciones o ligas correspondientes.

5. Consideraciones Internacionales
23



a) Reglamentos de la Unién Europea (GDPR):

Si la aplicacién tiene usuarios en la Union Europea, debe cumplir con el Reglamento
General de Proteccion de Datos (GDPR), que es mas estricto que las normativas

locales.

b) Reglamentaciones de Aplicacion Stores:

Las tiendas de aplicaciones como Google Play y Aplicacion Store tienen sus propias
politicas para el contenido, recopilacién de datos y seguridad, que deben respetarse

para la publicacion de la aplicacion.

6. Conclusion

El cumplimiento del marco legal asegura que la aplicacién no solo sea funcional, sino
que también opere dentro de los limites de la ley y respete los derechos de todas las
partes involucradas. Establecer acuerdos con la FEPAFUT, los equipos y jugadores,
ademas de garantizar la privacidad de los usuarios, son pasos esenciales para evitar

conflictos legales y fomentar la confianza en el proyecto.
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2.4 Sistema de Variables

En un proyecto de investigacion, una variable se define como una caracteristica,
atributo o propiedad que puede adoptar diferentes valores o cualidades y que es
susceptible de ser medida o analizada. Segun Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014), una variable es "una propiedad que puede fluctuar y cuya variacién es
susceptible de medirse u observarse". En este sentido, las variables permiten

estructurar el problema de investigacion, establecer relaciones y formular hipotesis.

2.4.1 Definicion de Variables:

Para el desarrollo de una aplicacion deportiva que informe sobre resultados,
estadisticas, reportajes especiales de equipos y jugadores en las ligas

panamefas, se identifican las siguientes variables principales:

1. Variable Dependiente

La variable dependiente es aquella que se ve influenciada o afectada por los
cambios en las variables independientes. Es el efecto o resultado que se

pretende explicar o medir.

Definicion Conceptual:

En el contexto del proyecto, la variable dependiente es el nivel de uso y
aceptacién de la aplicacion por parte de los usuarios. Esta mide como la

poblacién objetivo interactua y valora la funcionalidad de la aplicacion.

Ejemplo de aspectos medibles en la variable dependiente:

. Numero de descargas de la aplicacion.
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. Tiempo promedio de uso.

. Satisfaccion de los usuarios (a través de encuestas).

. Incremento en el interés por las competiciones nacionales.

2. Variables Independientes

Las variables independientes son las que el investigador manipula o considera

como causas para observar sus efectos en la variable dependiente.

Definicién Conceptual:

En este proyecto, las variables independientes se relacionan con las
caracteristicas de la aplicacion que podrian influir en su aceptacion y uso, en

este caso seria el Contenido proporcionado.

. Informacién sobre resultados.
. Estadisticas.

. Reportajes especiales.

. Noticias de las ligas.

2.4.2 Definiciéon operacional de la(s) variable(s)

La definicion operacional de las variables se refiere a cdémo se mediran en el
contexto del proyecto. Esto implica establecer los indicadores, unidades de
medida y herramientas especificas que permitiran recolectar datos para evaluar

cada variable.
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CAPITULO 3:

METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de la Investigacion

Disefio Metodoldgico: Investigacion Descriptiva

Describir las necesidades informativas y tecnoldgicas de los usuarios interesados en
el futbol nacional panamefio para disefar una aplicacion deportiva que integre
resultados, estadisticas y reportajes de equipos y jugadores de las ligas masculina y

femenina.

Procedimiento

Fase 1: Revision documental

Analisis de informacion relevante sobre aplicaciones deportivas existentes y

tendencias en el consumo de informacion digital.

Fase 2: Diseino del instrumento

Elaboracion de cuestionarios con preguntas orientadas a identificar preferencias y

necesidades del usuario.

Fase 3: Aplicacion de instrumentos

Distribucién de encuestas en plataformas digitales y realizacion de entrevistas con

expertos.
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Fase 4: Analisis de datos

e Procesamiento de datos recolectados mediante herramientas como Excel o SPSS

para identificar patrones y tendencias.

Fase 5: Elaboracion del informe

e Interpretacion de los resultados y generacion de recomendaciones para el disefio

de la aplicacion.

Plan de Analisis de Datos

e Analisis Cuantitativo:

los datos de

las encuestas seran analizados

estadisticamente para identificar tendencias y porcentajes en la aceptacion de

funcionalidades propuestas.

¢ Analisis Cualitativo: las entrevistas y observaciones seran interpretadas para

extraer percepciones clave y recomendaciones.

Cronograma
Actividad Duracion Mes
Revision documental 2 semanas Febrero 2025
Diseno de instrumentos 1 semana Febrero 2025
Recoleccion de datos 3 semanas Marzo 2025
Analisis de datos 2 semanas Abril 2025
Elaboracion del informe final 1 semana Abril 2025

Justificacion del Enfoque Descriptivo

El enfoque descriptivo es ideal para este proyecto porque permitira recopilar

informacion directa de los usuarios y expertos en el futbol nacional, lo que ayudara a

disefiar una aplicacion que responda especificamente a sus intereses y expectativas.
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Ademas, permite identificar las caracteristicas clave necesarias para el desarrollo

tecnoldgico y funcional del proyecto.

Este disefio de investigacion proporcionara una base solida para tomar decisiones

estratégicas en el disefio y lanzamiento de la aplicacion.
3.2 Poblacién y/o muestra

Poblacioén: aficionados al futbol nacional de Panama que utilizan dispositivos moviles,

como teléfonos inteligentes y tabletas, y que consumen contenido deportivo digital.

Muestra: una muestra representativa de 75 personas entre 18 y 45 afos,
seleccionadas mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia, considerando

variables como edad, género y frecuencia de consumo de informacién deportiva.
3.3 Técnicas e instrumentacion de recolecciéon de datos

Para este proyecto se tomaran en cuenta las siguientes técnicas e instrumentacion
para la recoleccion de datos a fin de contar con la informacién necesaria que sirvan de

base para el desarrollo de la aplicacion deportiva.
3.3.1 Encuestas

Se aplicaran encuestas en linea a través de formularios digitales, con preguntas

cerradas y escalas tipo Likert para evaluar:

. Preferencias de contenido (estadisticas, reportajes, noticias).
. Frecuencia de consumo de informacion sobre fatbol.
. Opiniones sobre aplicaciones deportivas existentes.
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. Disposicion para descargar y usar una nueva aplicacion.

3.3.2 Entrevistas

Se realizaran entrevistas con expertos en futbol nacional (periodistas,
entrenadores o directivos de equipos), para conocer su percepcion sobre las

necesidades informativas del publico.
3.3.3 Observacion

Se evaluaran aplicaciones deportivas existentes para identificar fortalezas y

debilidades en su disefio y funcionalidad.
Procedimientos para la realizacion

e Fase 1: Revision documental

e Fase 2: Disefio del instrumento

e Fase 3: Aplicacién de instrumentos
e Fase 4: Analisis de datos

e Fase 5: Elaboracion del informe
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3.5 Aplicaciéon de Encuestas

1. Rango de edad

18-25 afos

e 26-35 anos

e 36-45 anos

e 46-55 anos

e 56+ anos

2. Género

1. Masculino

2. Femenino

3. Otro

3. Provincia de Residencia

e Panama

e Panama Oeste

e Darién

e Coclé

e Herrera

e \Veraguas
e Col6n
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Chiriqui
Bocas del Toro

Los Santos

4. Frecuencia de consumo

Diariamente

Varias veces/semana

Semanalmente

Ocasionalmente

Nunca

5. Dispositivos utilizados

Smartphone
Tablet
Computadora

Televisor

Otros
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6. Uso de aplicaciones de futbol

e Si
e No

7. Caracteristicas importantes

e Resultados en tiempo real

o Estadisticas

¢ Noticias y reportajes

e Analisis tactico

e Funcionalidades interactivas

e Oftros

8. Precio suscripcion premium

e Gratuita

e 1-3 ddlares
e 4-6 ddlares
e 7-10 ddlares

e Mas de 10 ddélares

9. Notificaciones push
o Si

e No



10. Tiempo diario en contenido

Menos de 30 minutos

30-60 minutos

1-2 horas

Mas de 2 horas

11. Recomendar la aplicacion

Definitivamente si

e Probablemente si

¢ No estoy seguro

e Probablemente no

e Definitivamente no

12. Probabilidad de descargar
e Muy probable
e Probable
e Indiferente

e Improbable
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e Muy improbable

3.6 Aplicacion de Entrevistas

Duracion: 45-60 minutos.

Perfil del experto: Analista deportivo con experiencia en tecnologia aplicada al

futbol.

Objetivo: obtener insights practicos para el desarrollo de la aplicacidon, desde

contenido hasta monetizacion y experiencia de usuario.

1. ¢Cudles son las principales tendencias en el consumo de informacién

deportiva, especialmente en futbol?

2. ;Qué caracteristicas considera esenciales en una aplicacion de futbol?

3. ¢ Qué problemas comunes tienen los usuarios con las aplicaciones deportivas

existentes?

4. ; Qué tipo de contenido es mas valioso para los aficionados?

5. ; Como podriamos integrar datos en tiempo real de manera efectiva?

6. ¢, Qué modelos de monetizacion funcionan mejor en aplicaciones deportivas?

7. ¢Cuanto estarian dispuestos a pagar los usuarios por una suscripcion

premium?
8. ¢ Qué tecnologias emergentes podrian mejorar una aplicacion de futbol?

9. ¢ Como podemos garantizar una experiencia de usuario intuitiva?
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

¢ Qué aspectos unicos del futbol nacional podriamos destacar?

¢, Qué oportunidades ve en el futbol femenino?

¢ Qué aplicaciones deportivas considera un referente y por qué?

¢, Coémo podriamos diferenciarnos de la competencia?

¢, Qué errores comunes deberiamos evitar?

¢ Qué métricas considera clave para medir el éxito de la aplicacién?
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CAPITULO 4

PRESENTACION Y ANALIS DE LOS RESULTADOS

4.1 Descripcion de los resultados

El objetivo de la encuesta fue identificar los habitos, preferencias y necesidades de los
aficionados al futbol en relacién con el consumo de informacién deportiva, con el fin de
guiar el disefio y funcionalidades de una aplicacion especializada. Luego del analisis
de estos datos me llevan a confirmar la necesidad de una plataforma centrada

en inmediatez, personalizacién y accesibilidad.

Estos hallazgos permiten priorizar funciones clave, optimizar la experiencia mévil y
disenar estrategias de engagement alineadas con las expectativas del publico objetivo,
asegurando que la aplicacion resuelva problemas reales y se diferencie de la

competencia.
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4.2 Graficos de las encuestas

1. Rango de edad

18-25 anos
26-35 anos
36-45 afnos

46-55 anos

56+ anos

Rango de edad

25
20
15

10

[¢)]

18-25 afos 26-35 afios 36-45 afos

1. Rango de edad

46-55 anos

Respuestas

23
19
15

11

56+ afios

El 30.67% de los usuarios tiene entre 18-25 afos, seguido por un 25.33% entre 26-

35 afios. Esto refleja un publico joven y digital, lo que exige un disefio moderno y

funcionalidades agiles adaptadas a millennials y Gen Z.
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2. Género Respuestas

Masculino 45

Femenino 26

Otro 4
Género

50

40

30

20

10

Masculino Femenino Otro

2. Género

El 60% son hombres, el 34.67% mujeres y el 5.33% otro. Aunque el futbol atrae mas

a hombres, existe un nicho femenino relevante que debe considerarse en estrategias

inclusivas.
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3. Provincia de residencia Respuestas

Panama 17
Panama Oeste 11
Darien 5
Coclé 4
Herrera 4
Veraguas 5
Coldén 10
Chiriqui 9
Bocas del Toro 5
Los Santos 5

Provincia de residencia
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3. Provincia de residencia

La mayoria de los encuestados residen en la provincia de Panama, seguida por
Colon y Chiriqui. Provincias como Darién, Herrera y Los Santos presentan la menor
cantidad de participantes. Esto indica una mayor oportunidad de crecimiento en

areas urbanas y centrales del pais.
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4. Frecuencia de consumo Respuestas

Diariamente 30
Varias veces/semana 22
Semanalmente 11
Ocasionalmente 8
Nunca 4

Frecuencia de consumo de contenido deportivo

Nunca I
Ocasionalmente NN
Semanalmente NG
Varias veces/semana I
|

Diariamente

0 5 10 15 20 25 30 35
4. Frecuencia de consumo

El 40% consume informacion deportiva diariamente y el 29.33% varias

veces/semana. Esto destaca la necesidad de actualizaciones constantes y contenido

dindamico para retener usuarios activos.
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5. Dispositivos utilizados

Smartphone
Tablet
Computadora

Televisor
Otros

80
71
70
60
50
40
30
23

20

10

Smartphone Tablet

5. Dispositivos utilizados

El 94.67% usa smartphones y el 60% televisores. La aplicacion debe optimizarse

Dispositivos utilizados

38

Computadora

45

Televisor

Respuestas

71
23
38
45

8

Otros

para moviles, pero incluir opciones de sincronizacién con TV para experiencias

multiplataforma.
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6. Uso de aplicaciones de futbol Respuestas

Si 53
No 22

Uso de Aplicaciones de Futbol

22
29%

mSi

® No

53
71%

6. Uso de la aplicacion de futbol

El 70.67% ya usa aplicaciones deportivas, lo que indica un mercado competitivo. La

aplicacién debe destacar con contenido exclusivo y diferenciacion en UX/UI.
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7. Caracteristicas importantes Respuestas

Resultados en tiempo real 60
Estadisticas 53
Noticias y reportajes 49
Analisis tactico 38
Funcionalidades interactivas 30
Otros 4

Caracteristicas importantes para el usuario
100%
80%
60%
30
40%
20%

4
0%

Estadisticas Analisis tactico Otros
Resultados en... Noticias y... Funcionalidade...

7. Caracteristicas importantes

Resultados en tiempo real (80%), y estadisticas (70.67%), son prioritarias. Estas

funcionalidades deben ser el eje central para satisfacer expectativas.



8. Precio suscripcién premium Respuestas

Gratuita 38
1-3 dolares 15
4-6 dolares 11
7-10 ddlares 8
Mas de 10 ddlares 3

Precio por subscripcion
40 38

35
30
25
20
15

15
11
10 8
5 i = .
0 I
Gratuita 1-3 ddlares 4-6 dolares 7-10 dolares Mas de 10 dolares

8. Precio suscripcién premium

El 50.67% prefiere gratuidad, pero un 34.67% pagaria hasta $6/mes. Un modelo

freemium con suscripciones para contenido premium es viable a futuro.
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9. Notificaciones push
Si

No

Notificaciones Push

9. Notificaciones push

Respuestas
56

19

mSi

m No

El 74.67% acepta notificaciones si son relevantes. Es clave personalizar alertas por

equipo/jugador para evitar saturacion.
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10. Tiempo diario en contenido Respuestas

Menos de 30 minutos 23
30-60 minutos 30
1-2 horas 15
Mas de 2 horas 7

Interaccion con contenido deportivo

Menos de 30 minutos

1-2 horas
Mas de 2 horas
10. Tiempo diario en contenido

El 40% dedica 30-60 minutos diarios. La aplicacién debe ofrecer informacion rapida y

accesible, evitando interfaces complejas.
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11. Recomendar la aplicacion Respuestas

Definitivamente si 26
Probablemente si 30
No estoy seguro 11
Probablemente no 5
Definitivamente no 3

Recomendarias esta Aplicacion
3

5 4%

7%

26
34%

11
15%

30
40%

B Definitivamente si m Probablemente si B No estoy seguro

H Probablemente no ® Definitivamente no

11. Recomendar la aplicaciéon

El 74.67% la recomendaria (26% "definitivamente si", 48% "probablemente si"). Esto

sugiere alto potencial de crecimiento organico si se cumplen promesas de valor.
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12. Probabilidad de descargar

Muy probable
Probable
Indiferente
Improbable

Muy improbable

Probabilidad de descargar

Muy improbable

I |
©

Improbable

incterente N 5

Respuestas

23
26

15

Probacic [ -

My probavic

o
[6)]
-
o
-
[6)]

12. Probabilidad de descargar

25

El 65.34% la descargaria (23% "muy probable", 42% "probable"). Esto valida el

interés del mercado y justifica la inversién en desarrollo.

30

49



4.3 Entrevistas

Para complementar la investigacion, se realizaron entrevistas a usuarios y analistas
deportivos con el objetivo de comprender sus necesidades y expectativas en relacion
con una aplicacion que brinde informacién sobre futbol nacional y selecciones a la

fanaticada.

4.3.1 Entrevistas a Fanaticos de Futbol Nacional

Se entrevistdé a un grupo de fanaticos del futbol nacional en Panama para conocer sus
habitos de busqueda de informacioén y las dificultades que enfrentan informarse sobre

sus equipos y jugadores favoritos.

Antes de realizar la entrevista, es clave identificar informaciéon que ayude a:

1. Entender las necesidades no cubiertas por las aplicaciones actuales de

futbol.

2. Priorizar funcionalidades (ej: resultados en tiempo real, estadisticas,

noticias).

3. Conocer habitos de consumo (dispositivos usados, frecuencia de uso).

4. Identificar frustraciones (publicidad invasiva, datos desactualizados).

o

Explorar interés en contenido exclusivo (anadlisis tacticos, entrevistas con

jugadores).

Entrevistado: Javier Lopez, 28 afios, seguidor activo de la Primera Division.
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1. ¢.Como sueles seguir los partidos e informacién de la liga nacional?

Respuesta: "Uso redes sociales como Twitter para resultados en vivo, pero a veces
la informacién es confusa. También veo resumenes en YouTube y entro a paginas

web, pero no hay una aplicacién que lo centralice todo".
2. ;Qué es lo que mas te frustra al buscar informacion sobre fatbol?

Respuesta: "Que los datos no estén actualizados o que haya que saltar entre
varias aplicaciones. Ademas, las noticias son repetitivas y no profundizan en

analisis tacticos".
3. ¢ Qué funcionalidad te gustaria que tuviera una aplicacion ideal de futbol?

Respuesta: "Resultados en tiempo real con detalles como posesion del balén o
tiros al arco, alertas personalizadas de mis equipos favoritos, y una seccién de

debates con otros fans".
4. ; Pagarias por una aplicacion sin publicidad y con contenido exclusivo?

Respuesta: "Si, si ofrece algo unico como entrevistas con jugadores o acceso a

transmisiones de entrenamientos. Pagaria hasta $5 al mes".
5. ¢ Qué equipo o jugador te gustaria que tuviera mas cobertura?

Respuesta: "Los equipos del interior del pais y las divisiones inferiores. Siempre

quedan opacados por los grandes clubes".
4.3.2 Entrevistas a analistas deportivos

Perfil del experto: analista deportivo con experiencia en tecnologia aplicada al futbol.

51



Objetivo: obtener insights practicos para el desarrollo de la aplicacién, desde

contenido hasta monetizacidn y experiencia de usuario.

1. ¢Cuales son las principales tendencias en el consumo de informacion

deportiva, especialmente en futbol?

Respuesta: "Hoy los usuarios buscan inmediatez y personalizacion. Quieren
resultados en tiempo real, notificaciones personalizadas y contenido exclusivo, como
analisis tacticos o entrevistas con jugadores. También hay un creciente interés en el

futbol femenino y las ligas menores."

2. ;Qué caracteristicas considera esenciales en una aplicacién de futbol?

Respuesta: "Resultados en tiempo real, estadisticas detalladas y un disefo intuitivo
son imprescindibles. Ademas, funcionalidades como prondsticos de partidos o

comunidades de aficionados pueden aumentar el engagement."

3. ¢ Qué problemas comunes tienen los usuarios con las aplicaciones deportivas

existentes?

Respuesta: "Muchas aplicaciones saturan con publicidad o notificaciones excesivas.
También suelen tener interfaces complicadas o datos desactualizados, lo que frustra

a los usuarios."

4. ;Qué tipo de contenido es mas valioso para los aficionados?

Respuesta: "Los resultados en tiempo real y las estadisticas son lo mas buscado, pero
también valoran los analisis tacticos y las noticias exclusivas. El contenido visual, como

resumenes de partidos, tiene mucho impacto.”
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5. ¢ Como podriamos integrar datos en tiempo real de manera efectiva?

Respuesta: "Usar APIs confiables y disehar una interfaz clara que destaque la
informacion clave, como goles o tarjetas. Las notificaciones push deben ser precisas

y oportunas.”

6. ¢ Qué modelos de monetizaciéon funcionan mejor en aplicaciones deportivas?

Respuesta: "Las suscripciones premium son efectivas si ofrecen valor anadido, como
contenido exclusivo o estadisticas avanzadas. La publicidad también funciona, pero

debe ser no intrusiva."

7. ¢Cuanto estarian dispuestos a pagar los usuarios por una suscripcion

premium?

Respuesta: "Depende del mercado, pero en general, los usuarios pagarian entre

3 y 6 ddélares al mes por una suscripcidn que ofrezca contenido exclusivo y sin

publicidad."

8. ¢ Qué tecnologias emergentes podrian mejorar una aplicacion de futbol?

Respuesta: "La inteligencia artificial para personalizar contenido y la realidad
aumentada para experiencias inmersivas, como ver estadisticas durante un partido en

vivo."

9. ¢ Coémo podemos garantizar una experiencia de usuario intuitiva?

Respuesta: "Un disefio limpio, navegacion sencilla y opciones de personalizacién son

clave. Realizar pruebas con usuarios antes del lanzamiento también es fundamental."
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10. ¢ Qué aspectos unicos del futbol nacional podriamos destacar?

Respuesta: "El futbol nacional tiene una pasion unica. Podrian destacarse historias de

jugadores locales, datos historicos de equipos y cobertura de ligas menores."

11. ¢ Qué oportunidades ve en el futbol femenino?

Respuesta: "El futbol femenino esta creciendo rapidamente. Incluir cobertura de ligas

femeninas y contenido exclusivo podria atraer a un publico nuevo y comprometido."

12. ; Qué aplicaciones deportivas considera un referente y por qué?

Respuesta: "FotMob y OneFootball son referentes por su disefio intuitivo y datos en

tiempo real. También destacan por su personalizacion y contenido exclusivo."

13. ¢ Como podriamos diferenciarnos de la competencia?

Respuesta: "Ofreciendo contenido local exclusivo, integrando funcionalidades
interactivas y garantizando una experiencia de usuario superior. La personalizacion es

clave."

14. ; Qué errores comunes deberiamos evitar?

Respuesta: "Eviten saturar con publicidad o notificaciones. También es crucial no
lanzar una aplicacion con bugs o datos desactualizados, ya que eso aleja a los

usuarios."
15. ¢ Qué métricas considera clave para medir el éxito de la aplicacion?
Respuesta: "Retencién de usuarios, tiempo de uso diario, tasa de conversion a

suscripciones premium y feedback de los usuarios son métricas esenciales."
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CAPITULO 5

PRESENTACION Y DESARROLLO DE LA PROPUESTA

5.1 Presentacion y Desarrollo de la Propuesta

La propuesta de esta investigacion consiste en el desarrollo de una aplicacion movil
disefiada para brindar informacién confiable, centralizada y actualizada sobre el futbol
nacional, incluyendo resultados en tiempo real, estadisticas detalladas, calendarios de
partidos, noticias verificadas y analisis tacticos. La aplicacion permitira a los
aficionados acceder a datos clave como alineaciones, goles, tarjetas, posesion del
balon y rendimiento de jugadores, mejorando su experiencia como seguidores.
Ademas, incorporara funcionalidades prioritarias identificadas por los usuarios, como
notificaciones personalizadas (por equipo o liga), comunidades interactivas para
debates entre fans, y un sistema de suscripcion premium con contenido exclusivo

(entrevistas, transmisiones de entrenamientos).

Esta herramienta digital facilitara la toma de decisiones de los usuarios al eliminar la
fragmentacién de informacion que actualmente existe en multiples plataformas,
ofreciendo un hub unificado para seguir el futbol nacional. Asimismo, beneficiara a
clubes y ligas al aumentar su visibilidad, fomentar el engagement con los aficionados

y proporcionar métricas utiles para estrategias deportivas y comerciales.

5.2 Justificacion

En la era digital actual, el consumo de informaciéon deportiva, especialmente en el

ambito del futbol nacional, enfrenta desafios significativos debido a la fragmentacion

55



de datos, la falta de actualizacion en tiempo real y la ausencia de personalizacion en

las plataformas existentes.

Este proyecto surge como respuesta a dichas problematicas, proponiendo
una aplicacién movil especializada en fatbol nacional que centralice informacion
verificada, ofrezca funcionalidades interactivas y se adapte a las preferencias

especificas de los usuarios.

5.3 Objetivos de la Propuesta

e Centralizar informacién confiable y actualizada
¢ Ofrecer funcionalidades prioritarias para los usuarios
e Mejorar la experiencia del usuario con personalizacion

e Fomentar la interaccion comunitaria

5.4 Mecanismos para la Implantacion

La implantacion de la aplicacion se llevara a cabo en varias fases:

1. Investigacion y Disefo: validar necesidades de usuarios y definir la estructura
de la aplicacion.
2. Desarrollo Tecnoldgico: construir la aplicacion con funcionalidades
prioritarias.
e Proveedor de Nube: para garantizar la escalabilidad y seguridad
de los datos, la aplicacion se alojara en la nube de Amazon Web
Services (AWS)" (0 Google Cloud, Microsoft Azure, etc.).
e Servicio de Base de Datos Especifico: se utilizara Amazon

RDS (Relational Database Service) para gestionar la base de
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datos principal, lo que permite un escalado automatico de la
capacidad a medida que crece el numero de usuarios y la cantidad
de informacion. Los archivos multimedia, como imagenes y
videos, se almacenaran en Amazon S3 para optimizar la
velocidad de entrega.

e Politica de Respaldo y Seguridad (Backups): la eleccion de un
proveedor como AWS también garantiza la integridad de la
informacion, ya que se configuraran respaldos (backups)
automaticos y periddicos de la base de datos. Esto previene la
pérdida de datos ante cualquier fallo técnico y asegura la
recuperacion de la informacién histérica de los torneos, equipos y
jugadores.

e Actualizacién de la informacion: la informacién estara enlazada
con la pagina de la Liga Panamena de Futbol (LPF) y la pagina de
la FEPAFUT, las cuales de manera automatica estarian
actualizando el contenido de la aplicacion.

. Pruebas Piloto: validar rendimiento y experiencia de usuario con publico real.

. Optimizacion y Ajustes: perfeccionar la aplicacion basandose en el feedback.

. Lanzamiento y Expansion: posicionar la aplicacién en el mercado y escalar su

alcance.
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6. Diseino de la propuesta:

Borrador con las principales
pantallas de la aplicacion
incluyendo estadisticas de

jugadores.

4

.

PANAMA 4 2023

MONENTYS O On0

Borrador con las principales
pantallas de la aplicaciéon
incluyendo menu, Buscar,
Inicio, estadisticas, juego y

compra de ticket.
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5.5 Analisis de los Costos de Implantacion

Los costos de implantacion incluyen:

+ Desarrollo de software y disefio de interfaz.

» Servidores y almacenamiento en la nube.

+ Seguridad y proteccion de datos.

+ Estrategias de marketing.

* Mantenimiento y actualizaciones.

Se realizara un analisis financiero para analizar la viabilidad del proyecto.

5.6 Analisis de los Beneficios

Los principales beneficios que destacar de la aplicacion:

¢ Informacion centralizada y en tiempo real
e Personalizacion inteligente

e Acceso a estadisticas avanzadas

e Comunidad interactiva

e Beneficios para clubes y ligas
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5.8 Plan de Medios

5.8.1 Objetivo General

Promocionar la aplicacion movil de futbol nacional para alcanzar 10,000 descargas en
los primeros 3 meses, posicionandola como la plataforma lider en informacion en

tiempo real, estadisticas avanzadas y comunidad interactiva para aficionados.

5.8.2 Publico Objetivo

e Demografico: hombres (60%), y mujeres (35%), de 18 a 35 afios. Residentes
en zonas urbanas con acceso a smartphones (94.67% segun encuesta).
e Psicografico: aficionados al futbol nacional, consumidores activos de redes
sociales, interesados en tecnologia y analisis deportivos.
o Segmento detallado del publico objetivo:
= EIl Fanatico Leal ("El Ultra"):
» Demografia: hombre de 20 a 30 anos, seguidor incondicional de
un solo equipo de la LPF (ej. Tauro FC, Plaza Amador, etc.).
= Comportamiento: asiste a los estadios con frecuencia, compra
mercancia oficial y consume todo tipo de contenido relacionado
con su club.
» Necesidad en la App: busca noticias exclusivas de su equipo,
estadisticas detalladas de sus jugadores favoritos y un espacio
para debatir con otros fanaticos del mismo club.

= EJ| Analista de Datos Aficionado:
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Demografia: hombre o mujer de 25 a 40 afos, con interés en la
tecnologia y el analisis deportivo.

Comportamiento: no sigue necesariamente a un solo equipo,
sino a toda la liga. Disfruta comparando estadisticas, analizando
el rendimiento y haciendo predicciones.

Necesidad en la App: valora las estadisticas avanzadas en
tiempo real (posesidn, tiros al arco), analisis tacticos de los
partidos y un historial completo de enfrentamientos.

El Seguidor Social y Ocasional:

Demografia: joven de 18 a 25 afios, tanto hombre como muijer.
Comportamiento: sigue el futbol como una actividad social. Se
informa principalmente a través de redes sociales y se engancha
mas durante fases finales del torneo o partidos de la seleccion
nacional.

Necesidad en la App: busca resultados rapidos, resumenes en
video, notificaciones de goles y funcionalidades interactivas como
encuestas o votaciones para compartir con amigos.

El Profesional de la Industria (Periodista/Jugador/Directivo):
Demografia: adulto de 28 a 50 afios.

Comportamiento: utiliza la informacién con fines profesionales.
Necesidad en la App: requiere una base de datos centralizada,
confiable y actualizada para analisis, reportajes o seguimiento del

rendimiento.
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5.8.3 Estrategia de Medios

o Enfoque digital-first: priorizar canales moviles y redes sociales, alineados con
el uso masivo de smartphones (94.67%).

e Contenido hiperpersonalizado: segmentar mensajes por equipos favoritos,
ubicacion y preferencias de contenido.

e Alianzas estratégicas: colaborar con clubes locales e influencers deportivos

para ampliar alcance.

5.8.4 Canales de Difusiéon y Acciones

Medios Digitales

e Google Ads & SEO:
e Campanas con palabras clave: '"resultados futbol en vivo",
"estadisticas liga nacional".
e Optimizacion ASO (Aplicacion Store Optimization), para mejorar

visibilidad en tiendas de aplicaciones.

Marketing de Contenidos:

¢ Blog con analisis tacticos y videos en YouTube/Instagram Reels: "Cémo usar la
aplicacién para seguir a tu equipo”.
¢ Newsletter semanal con resumenes de partidos y datos exclusivos.

e Medios Tradicionales

Radio & Televisién Local:

Cunas en programas deportivos de radio (ej: entrevistas con narradores).
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Apariciones en canales deportivos regionales para demostraciones en vivo de la

aplicacion.

Prensa y Revistas:

Articulos patrocinados en suplementos deportivos de periddicos nacionales.
Estrategias BTL (Below the Line)

Eventos y Activaciones:

e Stands en estadios durante partidos: "Descarga la aplicacion y gana

entradas VIP".

e Concursos en redes: "Predice el marcador y gana una suscripcion premium".
Alianzas Estratégicas:

Acuerdos con clubes para promocion cruzada (ej: logo en camisetas, menciones en

redes).

Colaboracion con cafeterias deportivas para ofrecer descuentos a usuarios de la

aplicacion.

5.8.5 Cronograma de Implementacion

Meses Acciones

1-2 Campania teaser en redes: "Préximamente, el futuro del futbol en tu

movil".

3 Lanzamiento oficial + anuncios en Google Ads y alianzas con influencers.

4-6 Eventos en estadios y concursos en redes sociales.
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7-9 Campanas de retencion: "Trae un amigo, gana 1 codigo de descuento

para entradas de la LPF".

10-12 | Expansién a ligas femeninas y cobertura en medios tradicionales.

5.8.6 Indicadores de Exito

Cuantitativos:

e 10,000 descargas en 3 meses.

e Retencion a 30 dias: 30%.

Cualitativos:

e Resenfas de 4.5/5 en Aplicacion Store y Google Play.

e Mencion en al menos 5 medios deportivos nacionales.

5.8.7 Presupuesto Estimado

Concepto Costo (USD)
Google Ads & SEO $15,000
Marketing de Contenidos $10,000
Radio & TV Local $25,500
Eventos BTL $20,000
Alianzas Estratégicas $10,000
Total $80,500
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5.9 Analisis de los Beneficios

El desarrollo e implantacion de la aplicacidon seguira el siguiente cronograma:

v‘

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

El desarrollo e implantacién de la aplicacién seguira el siguiente cronograma.

INVESTIGACION
Y DESARROLLO

DESARROLLO DE APLICACION
PRUEBAS PILOTOS

FASE 4 OPTIMIZACION Y AJUSTES

FASE 5

Evaluacion final

- ACTUALIZACIONES
y ajuste de metas
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5.10 Conclusiones

Las conclusiones del estudio reflejan una demanda insatisfecha, ya que se evidencia
la necesidad de una aplicacién que centralice la informacion sobre el futbol nacional.
Un gran numero de usuarios prioriza el acceso a resultados en tiempo real y la
disponibilidad de estadisticas detalladas, lo que indica que las plataformas actuales no
ofrecen una solucion integral y obligan a los aficionados a recurrir a multiples fuentes
para obtener la informacion deseada. Asimismo, se han identificado funcionalidades
clave que los usuarios demandan, tales como notificaciones personalizadas, la
posibilidad de interactuar en comunidades y acceder a contenido exclusivo como
analisis tacticos y entrevistas. Se presentan, ademas, oportunidades de
diferenciacién que pueden marcar la diferencia frente a la competencia, como destacar
la cobertura del futbol femenino y de las ligas menores, asi como ofrecer una

experiencia movil optimizada que minimice el consumo de bateria y datos.
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5.11 Recomendaciones.

En cuanto a las recomendaciones, se sugiere priorizar el desarrollo de las
funcionalidades mas demandadas, enfocandose en la integracién de resultados en
tiempo real, estadisticas avanzadas y notificaciones personalizadas, lo que garantizara
una rapida adopcion por parte de los usuarios. Es fundamental disenar la aplicacion
de manera que esté centrada en el uso movil, optimizandola para smartphones
mediante una interfaz intuitiva y personalizable, por ejemplo, permitiendo la seleccion

de equipos favoritos durante el proceso de incorporacion.
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DECLARACION JURADA

Yo, Melson Humberto Rulz Grimaldo con cédula No. B-757-2213, estudiante de la
carrera de Maestria de Marketing y Publicidad con Enfasis en Medios Digitales declaro
bajo la gravedad del juramento, que el material que aparece en este proyecto de grado
es mi produccion intelectual, en razén de lo cual exonero a la Universidad Latina de

Panama de cualguier responsabilidad relacionada con esle aspecto.

Firmada: W

1
8-757-2213

Cedula:
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/ﬁ x l% UNIVERSIDAD
KIE | LATINA de Pananii

. ‘& . NEMMEN BEAISANIE W Sariamiey

_/ stDE _SEDE CENTRAL - PANAMA _ |

FORMULARIO DE ENTREGA DE PROYECTO FINAL DE GRADUACION |

Nota: Lienar este formidario u meguina de escribir: Entregar este formudario junto con of Proyecio Final de ‘
Graduacion v Ios Poz v Salve.

Por este medio, notifico gue ¢f Proyecto
titulado ELABORACI&N DE UNA APLICACION QUE BRINDE INFORMACION SOBRE FUTBOL

NACIONAL Y SELECCIONES PARA LA FANATICADA.

correspondiente al estudiante_ NELSON HUMBERTO RUIZ GRIMALDO o -
De la carrera MAESTRIA EN PUBLICIDAD Y MERCADEO CON ENFASIS EN MEDIOS DIGITALES

Doy fe que he revisado y autorizado Ia entrega del Proyecto Final de Giraduacion (Documento Final), a Seeretaria
Académica, por reunir los requisitos v acatamientos exigidos por la Universidad Latina de Panama y sugicre s¢ le
asigne la fecha parn su defensa oral (sustentacion).

Awtorizacién def Director del Proyecto Final de Graduociin:

Nombre del Profesor Director } o 7( Cp._\f)\l [cz.rz Q

Fims dcAvocmacides. . O grf—
Telifono G 1Do -29372

Autorizacion del Profesor responsuble del Curso Proyecio Final de Graduaciin:
J ‘
Nombre del Profesor 'Mw DCL Lecun
Finna de Autonzacion Nrnde De Laén 7
ftfone ©€12-2Z1F/ '

En case de revision de un Profesor de Espajiol

Notifico que doy fe gue el documento cumple satisfactoriamente con todos los requisitos formales de ortografia y
de redaceion exigidos por el idioma espariol.

Nombre del Profesor de Espafiol
Autorizacion
Finma del Estudiante I ( - = —— Fecha de Entrega
| Recibidopor ——— : S e =5
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'8\ UNIVERSIDAD AUTORIZACION DE TEMAS DE PROYECTO
| LATINA, de P FINAL DE GRADUACION

JLMMAN DERISIEIIN JATIGATEL

Yo, NELSON HUMBERTO RUIZ GRIMALDO — ,con cédula de identidad
No. 87572213 en éste cuatrimestre __PRIMER CUATRIMESTRE
comparczco respetuosamente ante las autoridades académicas, para solicitar la aprobacién

por parte de la Universidad del Tema de mi Trabajo de Graduacién para optar por el titulo
deMAESTRIA EN PUBLICIDAD Y MERCADEO CON ENFASIS EN MEDIOS DIGITALES

1. TEMA:
ELABORACION DE UNA APLICACION QUE BRINDE INFORMACION SOBRE FUTBOL
CIONAL RA LA FA

1.2. Razones por las que escoge este tema:
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ANA AN,

, ESTADISTICAS Y REPORTAJES DE NUESTRO FUTBOL NACIONAL PERMITE A

CULTURA FUTBOLISTICA

A continuacién puede sugerir el Director pare el desarrollo de la investigacién, Pero no es definitivo,
va que las autoridades académicas evaluarin su recomendacién y luego le informard oficialmeate.

Dircetor recomengado:_ \@Xoﬁ_ﬁL C‘N\'&\“WQ

) L, e

Firma d{l (14 alumno (a) Firma del Dirketor recomendodo

(\/m& Do Labn

Firma del Profesor de Proyccto Final do Graduacidn

PARA USO EXCLUSIVO DE LA UNIVERSIDAD

El tema csta: Director Asignado: =

Aprobedo por ¢l Decano de la Facullad:

Aprobado ()
Dencgado ()

Fecha:
OBSERVACIONES: — - e ———

Nota: Los estudiantes que realizardn investigaciones de Ja empresa o institucién en la cual laboran,
tendran que adjuntar a esta solicitud una carta que indique la aprobacion por parle de su jefe inmediato,
<n la cual autoriza que ¢l alumno realice la misma.

Originak Reghwo / Copin: Estdiznie
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Panamé, _20_d¢ q;qaﬂzo dt zoze .

Sres.
UNIVERSIDAD YL ATINA DE PANAMA
E 8D

Estimados Sefiores:

La (El) suscrita (o) notifica haber revisado por solicitud de el (la)
estudiante Y]&[Sdh um berto ??v(z Gvima ldo con cédula de identidad
personal N°_§- 353 - 22/2 .el proyecto de Investigacion Final
Graduacion titulado “ Efabovncicy De Una Aficacel v

T freressian Sobve Fithof Mhconal ¥ Selecc, sngd A Lo Fouadiceda -

y asuvez doy fe de que el documento cumple satisfactoriamente con todos
los requisitos formales de ortografia y de redaccion exigidos por el idioma
espanol.

Atentamente,

Gttt [ _onl

Firma del Profesor de Espasiol
# Q0L 565

NOTA: Este es un formato de carta para el o la profesor (a) de espafiol que
le revise el proyecto final de graduacién
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