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INTRODUCCION — PROBLEMA DE INVESTIGACION

Dos medallas olimpicas de oro, constantes éxitos en diversas disciplinas,
amplia cobertura en los medios de comunicacién y una alta valoracién por parte
de la poblacién como hecho constitutivo de un entorno social idéneo (Feller et al,
2012), hacen de Chile un pais donde el deporte es relevante en la sociedad.

La Encuesta Nacional de la Actividad Fisica y Deportes (Ministerio del
Deporte [MINDEP], 2016), muy por el contrario de lo que se podria pensar en un
pais que gusta del deporte, revel6 que solo un 18,76% de los encuestados, que
corresponden a mas de 6.000 personas mayores de 18 afos a lo largo de todo
el pais, realiza actividad fisica bajo las recomendaciones de la Organizacion
Mundial de la Salud (2022). Vale decir, que apenas dos de cada 10 chilenos,
durante la semana, hacen ejercicio durante 150 minutos de forma moderada o
75 minutos intensos.

En la misma linea, un estudio de Ipsos Global Advisor (2021), muestra
que Chile es uno de los paises del mundo donde menos horas de ejercicio se
realiza a la semana, pero que, al mismo tiempo, ocho de cada 10 chilenos
aseguran que le gustaria realizar mas actividad fisica. Alli nace la primera
inquietud: los chilenos no hacen demasiado deporte, pero tienen ganas de
cambiar aquello. Si ademas profundizamos esto a nivel regional, segun la misma
encuesta elaborada por el MINDEP (2016), en Valparaiso es donde se realiza
mas deporte, alcanzando un 42% de poblacion activa.

De acuerdo con lo anterior, la Region de Valparaiso bien se podria
considerar como una cuna del deporte. Los marcados hitos geograficos de
nuestra zona, que incluyen elevados cerros, ricas costas y amplias zonas de
planicie, se suman ademas a las 2.348 entidades que fomentan la practica del
deporte en la Region de Valparaiso, esto segun el ultimo Registro Nacional de
Organizaciones Deportivas (MINDEP, 2016). No por nada, deportistas como la
vifamarina Maria José Mailliard (canotaje), la forestalina Fernanda Aguirre
(taekwondo) o el quilpueino Pedro Ferreira (ciclismo de descenso), han llegado
a la cima de sus respectivas disciplinas entrenando justamente en esta region.

Existe donde hacer deporte en Valparaiso, pero ¢ como accedemos a esta
informacion de manera eficaz? Basta con revisar Google, el principal motor de
busqueda de internet, para darse cuenta de que no es nada de facil encontrar
las los lugares, las actividades y los clubes que ofrecen la posibilidad de realizar
deporte en nuestra zona. Ahora, si bien es cierto que si uno hace un barrido por
los sitios web municipales es capaz de encontrar programas de actividad fisica,
estos no son de facil acceso, puesto que no hay un sitio particular que destaque



la amalgama de programas deportivos existen, sino, mas bien, pequeias
pestafias dentro de un amplio margen de proyectos municipales dentro de los
que hay que buscar con ahinco.

Por lo mismo, esta investigacion busca suplir la creciente necesidad de
realizar deporte en nuestra regidén, dandole visibilidad a clubes que realizan una
labor muchas veces gratuita, otorgando apoyo comunicacional a aquellos
eventos o clases que ya se encuentran establecidas con el tiempo, pero que no
cuentan con la difusién necesaria y, ademas, acercar las canchas y los espacios
publicos destinados al deporte a quienes lo requieran, especialmente teniendo
en cuenta que estamos en una época en que en la que todo tipo de comunicacién
necesita explotar nuevos lenguajes multimedia a través de diversas aplicaciones
(Irigaray et al, 2011).

A raiz de todo lo anterior nace Deportefio, proyecto que tiene como
objetivo general crear una narrativa transmedia a través de una iniciativa que
congregue e indique cuales son los lugares para realizar deporte en Valparaiso.

En lo concreto, se busca diseiar una aplicacion que servira como medio
troncal, donde los usuarios, a modo de cocreadores, tendran la posibilidad de
construir através de sus pantallas un mapa interactivo con los clubes, recintos y
rutas para hacer deporte que estén a su alcance en la comuna de Valparaiso,
todo junto a un sistema gamificado para fomentar el rol del prosumidor, y
diferentes redes sociales vinculadas, con distintos mensajes, que ayudaran a
profundizar la experiencia entregada.

| MARCO TEORICO

1.1 El deporte en el mundo y en Chile

El concepto de deporte no tiene una definicién clara o unificada. El
Diccionario de la Lengua Espaniola (s.f., definicion 1) indica que es una “actividad
fisica, ejercida como juego o competicion, cuya practica supone entrenamiento
y sujecidn a normas”, mientras que Coubertin, citado en Zambrana (2007) le
afnade los factores de culto voluntario y habitual, ademas del deseo de progreso
intensivo que incluso puede llegar al riesgo fisico personal.

Devis et al. (2000), prefieren ocupar el término de actividad fisica, el cual
radica en cualquier tipo de movimiento corporal que implique un gasto de energia
en quien lo llevd a cabo, sumando ademas experiencia personal que lleva a una
interaccion con otros seres que nos rodean.



Importante es recalcar que, segun la Carta Internacional de la Educacion
Fisica y el Deporte de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (2015):

Todo ser humano tiene el derecho fundamental de acceder a la
educacion fisica y al deporte, que son indispensables para el pleno
desarrollo de su personalidad. El derecho a desarrollar las facultades
fisicas, intelectuales y morales por medio de la educacion fisica y el
deporte debera garantizarse tanto dentro del marco del sistema educativo
como en el de los demas aspectos de la vida. (Articulo 1)

En Chile, a nivel normativo, existe la ley 19.712 (2001) también conocida
como la Ley del Deporte que, entre otras cosas, establece que “es deber del
Estado crear las condiciones necesarias para el ejercicio, fomento, proteccién y
desarrollo de las actividades fisicas y deportivas, estableciendo al efecto una
politica nacional del deporte orientada a la consecucion de tales objetivos”.
(Articulo 2)

Cabe destacar que la actual Constitucion (1980) no incluye al deporte
como como un derecho fundamental de los ciudadanos, aunque en el marco del
fallido borrador escrito por la Convencion Constitucional (2022), si se aprob6 por
unanimidad que:

Todas las personas tienen derecho al deporte, a la actividad fisica
y a las practicas corporales. El Estado garantizara el ejercicio de este
derecho en sus distintas dimensiones y disciplinas, ya sean
recreacionales, educativas, competitivas o de alto rendimiento. Para
lograr estos objetivos, se podran considerar politicas diferenciadas segun
lo disponga la ley. (Articulo 22)

Este enunciado, anclado en el capitulo de los derechos fundamentales de
los ciudadanos chilenos, no solo es interesante, sino que ademas relevante, ya
que da cuenta de la necesidad de los chilenos por tener un mejor acceso al
deporte, el cual no es simplemente visto como recreacidén o practica rutinaria,
sino como un factor fundamental al momento de enfrentar la vida.



1.2 El deporte en Valparaiso

La Region de Valparaiso esta ubicada en la zona central de Chile,
contando con una superficie total de 16.396,10 Km2 que representa el 0,8% del
territorio nacional (Biblioteca del Congreso Nacional de Chile [BCN], s.f.)
albergando una poblacion que alcanza la cifra de 1 millon 815 mil 902 habitantes
y una densidad de 110,75 personas por kildbmetro cuadrado (Instituto Nacional
de Estadisticas [INE], 2018). Entre sus principales virtudes geograficas, destaca
un clima que pasa de semiarido o esteparico calido a templado de tipo
mediterraneo, incluyendo, ademas, un relieve que permite el desarrollo de
sistemas hidrograficos de tipo andino y costero (BCN, s.f.), lo que por ende
genera una riqueza de escenarios para la practica deportiva.

A mediados del siglo XIX, a través de su puerto, Valparaiso tuvo una
importante influencia britanica que contribuy6 en el desarrollo del comercio, la
banca, la industria, y especialmente la practica deportiva. El futbol, el cricket, el
tenis, la caceria a caballo y el golf, fueron parte de las disciplinas que llegaron a
través del rumbo portuario (Sainz, 1961).

La region daba asi sus primeros pasos en cuanto a lo que la practica
deportiva se refiere. Con el paso de los afios y hasta la actualidad, Valparaiso
fue hogar de un importante abanico de eventos relacionados al deporte, tales
como el Mundial de Futbol de 1962, la Copa América de la misma disciplina en
el afio 2015, los Juegos Sudamericanos del afio 2014, la histérica Copa Pancho
de Basquetbol que se realiza anualmente, el tradicional Valparaiso Cerro Abajo
de descenso en bicicleta o el Mundial de Triatlon de noviembre de 2022.

A través de la Encuesta Nacional de Habitos de Actividad Fisica y Deporte
(MINDEP, 2016), se determin6 que el futbol, futbolito y baby fatbol fueron la
primera preferencia a la hora de la practica deportiva de los habitantes de
Valparaiso (21,5%); le sigue el acondicionamiento fisico, ejercicios, fitness o
gimnasia (18,6%); correr, usar la trotadora o el running (14,5%); el ciclismo, la
bicicleta estatica, descenso, freestyle o spinning (11,0%); mientras que el
restante porcentaje (19,2%) se divide entre basquetbol; aerdbica, aerobox y
aerobike; artes marciales, body combat, box y karate; natacidn, piscina e
hidrogimnasia; voéleibol; yoga, taichi, pilates, relajacion y calistenia; tenis y padel;
tenis de mesa; bochas; y balonmano.

En un estudio mas reciente, MacGregor y Gallardo (2021) detallan que los
habitantes del Gran Valparaiso nacidos entre 1980 y el 2000 muestran una gran
aficibn a disciplinas como el padel, surf, skate, BMX y la natacion, todas
actividades que se pueden llevar a cabo en la comuna, tanto por la
infraestructura existente como por las virtudes geograficas de la zona.



Asi, entonces, toma relevancia el hecho que los lugares donde la
poblacion de Valparaiso practica actividad fisica y deporte (MINDEP, 2021),
mayoritariamente corresponden al propio hogar (25,1%), gimnasios o estadios
tanto publicos como privados (22,4%), calles, plazas o sitios eriazos (21,6%) y
recintos de un club deportivo (18,4%).

Luego, a través de la Politica Regional de Actividad Fisica y Deporte de la
Region de Valparaiso (MINDEP, 2016) se pudo determinar que dentro de la
region hay 2.348 entidades que fomentan la practica del deporte inscritas en el
Registro Nacional de Organizaciones Deportivas, de las cuales apenas 286
estan certificadas como vigentes. A nivel de la comuna de Valparaiso, el
Ministerio del Deporte cuenta con un estadio, dos centros deportivos y una
cancha.

1.3 El deporte y la comunicaciéon

Las relaciones entre el deporte y la comunicacion son importantes y
complejas segun lo que expresa Moragas (1992), puesto que el deporte es un
fendmeno popular con una fuente inagotable de personajes y argumentos para
la comunicacion, dentro del cual es posible expresar valores como la bondad y
la maldad asociadas muchas veces el triunfo o la derrota, lo que, a la larga,
permite crear diferentes estrategias comunicacionales que, ademas de fomentar
el deporte en si, permiten vender productos y servicios en sectores industriales
y comerciales. Capretti (2011), en la misma linea, asegura que el deporte es un
hecho social de relevancia y que vive constantes cambios en cuanto a patrones
culturales, estilo de vida de las personas, comportamiento, cobertura en los
medios de comunicacion, formas de comunicarse con el entorno y el uso de las
tecnologias, algo que tomara especial relevancia en esta investigacion.

Introduciéndonos entonces en el uso tecnologico a la hora de la difusion
del deporte, cabe resaltar lo que expresa Manovich (2006), quien hace énfasis
en que la sociedad pide procesos participativos y libertad para escoger los
caminos y la forma de construccidn o reconstruccion de la informacion, formando
entonces un red de actores comunicacionales y coautores; lo que ademas se
puede complementar por lo indicado por Irigaray et al. (2011), quienes enfatiza
que estamos en una época que en la que todo tipo de comunicacion necesita
explotar nuevos lenguajes multimedia a través de diversas aplicaciones.

Adentrandonos, por ende, en el mundo de las aplicaciones, existe
evidencia temprana de que las que estan relacionadas a mejorar habitos de vida
saludable son bien recibidas por los usuarios (Payne et al. 2015) y que estas,
ademas, facilitan el aprendizaje de distintos conceptos (Filgueira, 2016). En ese
sentido, segun indican Gomez et al. (2014), parte de los beneficios
fundamentales del uso de la tecnologia y las aplicaciones moviles en el



desarrollo deportivo, radican en el ahorro de tiempo, la facilidad de acceso a la
informacion y sobre todo la mejora en la realizacion de diversas tareas
cotidianas.

1.4 Narrativa digital y transmedia

Tomando todo lo anterior como antecedente, resta definir cdmo contar las
historias, momento en el que la narrativa digital y transmedia cobra una especial
relevancia. Partiendo por el primero de estos conceptos, Normann (2011) explica
que la narracion digital, también conocida como digital storytelling, es el producto
que nace de la combinacién de un relato tradicional con la tecnologia multimedia,
la cual se define como:

Los distintos tipos de informacion, numeros, palabras, imagenes y
sonidos, y con el tiempo sabores olores e incluso sensaciones, todos ellos
pueden ser algun dia almacenados, procesados y comunicados de la
misma forma digital. La informacion en soporte digital presenta la ventaja
de poder ser reproducida practicamente sin degradacion, cosa que no
sucede en los sistemas analdgicos. (Gutiérrez, 1997, p. 47)

Con la evolucién de la tecnologia multimedia y la narrativa digital, surge
ademas la narrativa transmedia. Scolari, citado por Abarello (2013), la define
como “un tipo de relato en el que la historia se despliega a través de multiples
medios y plataformas de comunicacion y en el cual una parte de los
consumidores asume un rol activo en ese proceso de expansion”. (p. 247)

A diferencia de otros conceptos de mayor discusion, gran cantidad de
autores y académicos concuerdan en que la narrativa transmedia nace en base
a lo que plantea Jenkins (2015), quien propone tres lineamientos fundamentales
para entender este concepto. Lo primero es que la historia contada debe
expandirse por medio de multiples plataformas; lo segundo es que la extension
del relato debe ser establecida por quienes construyen la iniciativa, asegurando
contar con las plataformas adecuadas para que los usuarios construyan
escenarios; y, finalmente, que el mundo narrativo, abordado a través de diversas
unidades, tenga un grado de autonomia.

Tomando todo lo recién planteado como base, es que la cocreacion por
parte de los usuarios jugara un rol fundamental en esta investigacion. Este
‘prosumidor” (McLuchan y Nevitt, 1972) es el usuario que, a través de los medios
tecnoldgicos, pasa de ser un simple consumidor a asumir simultaneamente los
roles de productor y consumidor de los contenidos.



Il MARCO REFERENCIAL

Entendiendo el deporte como una actividad que afecta de diversas
maneras en las conductas sociocuturales de las personas, es que es normal que
existan diversos proyectos, plataformas o estudios que estén relacionados o
sean similares a esta investigacion. A continuacion se presentaran tres de ellos:

2.1 Easycancha: Es una startup chilena que se denomina a si misma
como el “Tinder del Deporte”. La aplicacién, que nacié en el ano 2019,
busca ser una gestora de canchas a nivel nacional e internacional, que
segun las métricas publicadas en su sitio web, tiene presencia en mas de
ocho paises, y que cuenta con la colaboracién de 500 clubes.

Segun una nota publicada por Gallardo (2022) en el diario La Tercera, la
empresa ya estaba preparando una ronda de inversién para ingresar al
mercado mexicano, tal y como ya lo ha hecho en otros paises de América
Latina.

Este proyecto, sin embargo, solo congrega clubes deportivos establecidos
y que estan en asociacion con ellos. Vale decir que no muestra las
canchas en el entorno perimetral, tampoco entidades pequefas, ni mucho
menos hay un extenso margen de busqueda. La mayor cantidad de
fuentes deportivas disponibles, a través de la aplicacién, esta en Santiago,
por lo que de no estar en la capital, no es posible disfrutar de gran manera
de esta iniciativa.

Junto con reservar canchas en clubes, la aplicacion permite buscar tanto
rivales como compafieros de equipo, creando comunidad a través sus
canales oficiales, que son un sitio web, una cuenta de Instagram y otra de
Facebook. Recientemente anunciaron Easycancha Prime, plataforma de
pago con clases particulares dirigidas.

2.2 Deportes BBB: Es un sitio web que puede encontrarse a través del
motor de busqueda de Google, pero que no tiene redes sociales o canales
similares para su mayor difusion. EI medio troncal ya mencionado se
encuentra bastante desactualizado, ya que las paginas donde se deberia
mencionar quién maneja el sitio y como nace la iniciativa, estan vacias.

A través de la geolocalizacion, que debe ser autorizada por el usuario una
vez que entra al sitio, Deportes BBB muestra un buen numero de recintos
deportivos que estan cerca de la ubicacidon establecida. No obstante lo
anterior, carece de rutas abiertas para la practica deportiva,
desaprovechando el abanico de lugares que, Valparaiso en este caso,
ofrece a los aficionados de la actividad fisica.
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Una de sus mayores virtudes es que los puntos se muestran a través de
un mapa, por lo que los usuarios pueden saber rapidamente las distancias
concretas para llegar al lugar que les interese. Eso si, a través de una
prueba, solo se pudo encontrar recintos para la practica del futbol, el
basquetbol y el tenis, dejando de lado una serie de deportes que, segun
muestran diversos estudios, son apetecidos de practicar por la poblacion.

2.3 Santiago Pedaleable: Se define a si mismo como un plan colectivo
de acciodn urbana, que se materializa a través una plataforma colaborativa
de informacién ciudadana para el fomento de la movilidad y la cultura del
ciclista. En lo concreto, a través del sitio pedaleable.org, los usuarios
pueden encontrar un mapa de 34 comunas de la capital de Chile en el que
se muestran las ciclovias habilitadas.

Para su ejecucion, los encargados del proyecto recorrieron durante seis
meses (octubre de 2021 y mayo de 2022) la ciudad de Santiago con
artefactos GPS con el fin de obtener importantes datos como lo son la
velocidad promedio, pendiente, distancia y gasto energético en cada una
de las ciclovias establecidas en la capital. Junto a ello, grabaron las rutas
con una camara en 3602 para obtener cualidades especiales de la rutas y
advertir sobre posibles conflictos viales con otros medios de transporte.

Una de las principales virtudes de este proyecto radica en la colaboracion
de los usuarios, por lo que las rutas y mapas no son un contenido estatico
en la web, sino que muy por el contrario, estan en constante actualizacién
en base a los datos que van entregado los usuarios registrados.

Il ANALISIS DEL ENTORNO Y ANALISIS FODA

A continuacién se detallan los principales factores a tener en cuenta
respecto al entorno que rodea a nuestra iniciativa. Se presenta un analisis del
microentorno y uno del macroentorno.

3.1 Analisis del Microentorno

¢ Suministradores: Entendiendo que nuestra plataforma se basa en una
narrativa transmedia, es que los propios ciudadanos de Valparaiso que
realizan deporte, a modo de prosumidores, seran los principales
suministradores de informacion, enviando material e informacion
relevante para el funcionamiento de nuestra iniciativa. A ellos se suman,
ademas, los clubes, entidades e iniciativas portefias que fomentan la
actividad fisica dentro de la comuna, disponiendo de la informacion
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referente a sus horarios y lugares especificos de entrenamiento, con el fin
ser publicados.

¢ Instituciones: En primera instancia esta el Ministerio del Deporte, entidad
a cargo liderar la promocién de la practica de la actividad fisica y fomentar
el deporte competitivo y de alto rendimiento en nuestro pais, y que en
Valparaiso esta liderada por su secretario regional ministerial, Leandro
Torres Vega. A ellos se suma el Departamento de Deportes de la
Municipalidad de Valparaiso, que vela por incentivar y desarrollar
actividades deportivas y recreativas en la comuna, a cargo de Rodrigo
Casanueva Valdés.

e Competidores: Primero destacamos a la plataforma Easycancha, startup
que busca ser gestora de canchas de una gran cantidad de deportes a
nivel nacional e internacional, y que si bien tiene presencia en Valparaiso,
no promociona correctamente todo el abanico deportivo que ofrece la
comuna. Por otro lado esta el sitio web Deportes BBB, que a través de un
mapa, muestra recintos para realizar actividad fisica en la comuna,
aunque deja de lado muchas de las disciplinas que se realizan a lo largo
y ancho del denominado Puerto Principal.

3.2 Analisis del Macroentorno

e« Entorno Demografico: La comuna de Valparaiso, capital de la Region de
Valparaiso, tiene una poblacién de 296.655 habitantes con una densidad
de 6182,89 habitantes por km2 (INE, 2018), quienes habitan en una zona
marcada por su amplia costa, una superficie plana, tranques, quebradas
y 42 cerros. Es importante destacar la presencia de 97.058 mil extranjeros
en la region (INE, 2021) lo que trae consigo nuevos habitos en el entorno,
entre ellos la practica de nuevos deportes.
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Figura 1: Datos demograficos sobre la poblacién extranjera residente en la regién de Valparaiso. Fuente: Instituto Nacional de Estadisticas.
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Entorno Econdémico: A través de su Informe de Politica Monetaria, el
Banco Central de Chile (2022) estimo una inflacion del 12% para nuestro
pais para fines de 2022, la mas alta en los ultimos 29 afos. A nivel local,
el indice de Produccién Manufacturera bajé en un 4,2% en los Gltimos 12
meses y el desempleo llegd a un 8,9% en el trimestre entre julio y
septiembre (INE, 2022), lo que obviamente afecta a todas las industrias,
incluida la del deporte.

Entorno Socio-cultural: Los portefios tienen un estilo de vida proclive a
la practica deportiva, no por nada, la region es la mas activa en cuanto a
actividad fisica en nuestro pais (MINDEP, 2016). Socialmente, la comuna
es muy activa en cuanto a manifestaciones, siendo unas de las mas
importantes las vividas a raiz del llamado “estallido social” de octubre de
2019, las que denotaron en un posterior proceso constituyente que, entre
sus demandas, abogaba por el reconocimiento del deporte como un
derecho fundamental de los chilenos.

Entorno Politico-legal: Cabe mencionar, en primera instancia, que en la
comuna de Valparaiso se encuentra emplazado el Congreso Nacional. En
lo que respecta a la Camara de Diputados de la misma entidad, existe una
Comision de Deportes y Recreacion con comisiones de indole
permanente, presidida por Roberto Arroyo Mufoz e integrada por otros
nueve parlamentarios, entre los cuales destaca la exatleta Erika Olivera.
A nivel legislativo, ademas, en nuestro pais rige la Ley 19.712 (2001),
denominada como Ley del Deporte, la cual establece como un deber del
Estado el crear las condiciones necesarias para el ejercicio, fomento y
desarrollo de las actividades fisicas.

Entorno Tecnolégico: Segun el Analisis de Trafico de Internet
desarrollado por la Subsecretaria de Transportes y Telecomunicaciones
([SUBTEL] 2022), Chile alcanza una penetracion de 134,3 accesos a
internet fijo y movil por cada 100 habitantes. Al mismo tiempo, hay que
tener en cuenta que a través de la encuesta CASEN, el Ministerio de
Desarrollo Social y Familia ((MDSF] 2017), determiné que el 80,8% de los
habitantes de Valparaiso tienen acceso a internet.
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Figura 2: Grafico sobre el aumento de trafico en internet en los Ultimos afios. Fuente: Subsecretaria de Telecomunicaciones.

o Entorno Medioambiental: Valparaiso es la segunda region del pais que
presentdé mayor superficie de suelo afectada por incendios forestales en
los ultimos cinco anos (BCN, 2022), lo que obviamente altera a una serie
de actividades, entre ellas la deportiva, por pérdida de espacios y
constantes crisis. Al ser, ademas, una zona proclive a la actividad fisica
por su abanico de paisajes, es importante ademas tener en cuenta que
entre bosques, planicies, quebradas, lagos y costa, se tiene registro de
336 especies de animales, que equivalen al 48% de las que existen en el
pais (Proyecto GEF Montana, 2021).

Il 0 2 2 1 4 3 1 1 0 1 1 0 16
L} 2 4 3 12 13 21 16 1 13 10 1 1 107
v 1 13 25 55 80 67 83 56 40 17 2 1 440
Vv 16 50 112 202 638 712 701 449 509 279 197 34 3.899
RM 20 42 45 168 462 445 384 257 213 100 44 9 2.189
Vi 5 10 24 70 185 316 348 215 193 112 39 3 1.520
Vil 3 19 68 131 357 803 1.060 691 694 364 71 9 4.270
Xvi 1 2 15 46 90 205 347 299 243 245 16 1 1.510
Vil 1 3 107 334 960 1.867 3.248 2317 2.010 988 48 2 11.885

Figura 3: Durante el quinquenio 2017-2021, se registraron 3.889 incendios forestales en Valparaiso. Fuente: CONAF.
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3.3 Analisis FODA

A raiz de todo lo anteriormente planteado, se pueden identificar tanto
fortalezas como debilidades, en cuanto a una mirada interna, como también
oportunidades y amenazas desde lo externo. Todas ellas son presentadas a

través de un Analisis FODA.

FORTALEZAS

Andlisis interno

- Conocimiento y experiencia del autor,
que se ha desempefiado por afios en el
periodismo deportivo.

- Fécil acceso a deportistas regionales
para crear campaas.

- Computador de alta gama para trabajar
en el desarrollo.

- Ausencia de licencias, hosting y
desarrollador de aphcac[one&

- Falta de persona| |og[’stico en la fase de
desarrollo del proyecto.

- Carencia de recursos econémicos para el
lanzamiento de la p|ata{orma4

Andlisis interno

DEBILIDADES

D

O

OPORTUNIDADES

Andlisis externo

- Ocho de cada 10 chilenos quiere hacer
mds deporte (Ipsos, 2021).

- Posibilidad de extender el modelo de
negocios a otras comunas de la region.

- La exp|osién de los E-Sports, para
extender la plataforma a juegos deportivos
virtuales a futuro.

- Dificil acceso a ciertos cerros al
momento de desarrollar el proyecto.

- Perder clubes por posible exclusividad
vinculada a la competencia.

- Que las instituciones estatales se
nieguen a colaborar con informacién.

Andlisis externo

AMENAZAS

IV INVESTIGACION DE MERCADO Y DE LAS AUDIENCIAS

Tras desarrollar el analisis de los entornos y el analisis FODA, se decidid
establecer como publico objetivo a habitantes de la comuna de Valparaiso, sin
importar su género, pertenecientes a las generacién Y, también llamados
Millenials (personas entre 24 y 40 afios) y de la generacion Z (personas entre 13
y 23 afos). Esto debido a que, primero, por temas de salud, estos rangos etarios
son los mas propensos a realizar actividad fisica, y segundo, porque son quienes
hoy tienen mayor acceso a la tecnologia y la manipulan de manera mas amena.

Dicho lo anterior, a través de una encuesta de elaboracién propia
enfocada a este mismo publico, se pudieron determinar variables interesantes
en lo que respecta a su comportamiento.
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¢Realizas algtin deporte o actividad fisica de manera regular? ¢ Te gustaria realizar mas actividad fisica de la actualmente realizas?

®si
® No

Figura 3: Encuesta realizada a habitantes de la comuna de Valparaiso pertenecientes a las generaciones Y y Z. Fuente: Elaboracién propia.

63 respuestas 63 respuestas

®si
® No

Un 65,1% de los encuestados asegurd realizar deporte de manera regular,
mientras que un 98,4% de la muestra detallé que le gustaria llevar a cabo mas
actividad fisica en su vida cotidiana, determinando entonces, en primera
instancia, que el publico objetivo tiene una necesidad que a través de nuestro
proyecto intentaremos suplir.

Al mismo tiempo, en nuestro problema de investigacion, se plantea que
en la comuna de Valparaiso existe un abanico de actividades deportivas y
lugares destinados a la practica de actividad fisica que se encuentran a plena
disposicion de los portefios. No obstante aquello, la ausencia de una plataforma
que congregue esta lista de eventos, termina invisibilizando los proyectos, tal y
como se puede determinar a través del mismo sondeo, en el cual un 52,4% de
los encuestados confesd no saber de la existencia de programas municipales y
estatales que fomentan el deporte de manera gratuita, mientras que un 66.7%
de la muestra asegur6 que no es facil encontrar un lugar para realizar actividad
fisica en la comuna de Valparaiso.

¢Sabias que existen programas municipales y estatales que fomentan el deporte de iConsideras que es fécil encontrar un lugar para realizar deporte en Valparaiso?
manera gratuita? 63 respuestas

63 respuestas
®si
®si ® No
® No

[ -4

Figura 4: Encuesta realizada a habitantes de la comuna de Valparaiso pertenecientes a las generaciones Y y Z. Fuente: Elaboracién propia.

4.1 Distribucion geografica

A través del ultimo Censo realizado en nuestro pais, se proyectd una
poblacién urbana de 317.424 habitantes en la comuna de Valparaiso, siendo el
cerro Playa Ancha el que congrega la mayor cantidad de pobladores, con un
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41% de los habitantes de la comuna (INE, 2017). Aproximadamente, segun la
citada muestra, 182.000 habitantes oscila entre los 16 y 44 ainos.

A lo largo de sus 402 km2 de superficie terrestre, que se componen por la
superficie plana junto a la zona costera conocida como “el plan”, sus 42 cerros y
su zona alta que congrega localidades como Placilla y Curauma, la comuna de
Valparaiso cuenta con 2.348 entidades que fomentan la practica del deporte
(MINDEP, 2016) y con tres recintos estatales destinados a la actividad fisica y el
deporte de alto rendimiento: El estadio Elias Figueroa Brander, el Polideportivo
Renato Raggio y el Centro de Entrenamiento Olimpico de Curauma.

4.2 Demografia del consumidor

Segun las proyecciones del ultimo Censo, la edad promedio de los
habitantes de la comuna de Valparaiso es de 39,6 afios, de los cuales un 51,15%
se define como mujer y un 48,85 lo hace como hombre (INE, 2017). A través de
la misma encuesta, se pudo determinar que un 96% de los pobladores termind
su educacion escolar completa y 69% hizo lo mismo con su educacion superior,
a lo que suma un 55% de portefios que declaran trabajar, entre los cuales
destaca un 43% de mujeres.

A través de una encuesta de elaboracion propia destinada al publico
objetivo de esta investigacion, se pudo determinar, ademas, que el deporte que
mas realizan los portefios es el futbol, con un 38,1% de las votaciones. Le siguen
la natacion con 36,5% de las preferencias, el ejercicio dentro del gimnasio con
28,6%, y el trote con un 25,4%.

Futbol 24 (38,1 %)
Basquetbol 7 (11,1 %)
Padel 13 (20,6 %)
Tenis 10 (15,9 %)
Zumba 9 (14,3 %)
Gimnasio 18 (28,6 %)
Natacién 23 (36,5 %)
Trote 16 (25,4 %)
Yoga 7 (11,1 %)
Patinaje 5(7,9 %)
Kayak 4 (6,3 %)
Boxeo 12 (19 %)
Kickboxing 6 (9,5 %)
Danza 2 (3,2 %)
Crossfit 2 (3,2 %)
Funcional 1(1.6 %)
Ciclismo 1(1,6 %)
Ciclismo 1(1.6 %)
Caminata 1(1,6 %)
Correr 1(1.6 %)

0 5 10 15 20 25

Figura 5: Encuesta realizada a habitantes de la comuna de Valparaiso pertenecientes a las generaciones Y y Z. Fuente: Elaboracién propia.
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4.3 Comportamiento digital

A través del estudio El Chile que viene: Medios y redes sociales (Cadem,
2022), se pudo determinar que entre las generaciones Y y Z, la plataforma de
Instagram es la favorita al momento de consumir informacion. Esta aplicacion se
ha consolidado como la de mas crecimiento en Chile durante los ultimos afos
(en 2020, un 35% de los usuarios indicaba usar la aplicacion al menos tres dias
a la semana, cifra que subi6 a un 59% en 2020), y en nuestro publico objetivo
las cifras son decidoras, ya que un 86% de la muestra, correspondiente a la
generacion Z, asegura usarla todos los dias, al igual que un 60% de los
Millenials.

Estas cifras son todavia mas rimbombantes si se tiene en cuenta que el
90% de los chilenos mayores de 18 afios, al momento de despertar, lo primero
que hacen es tomar el celular (Tren Digital, 2021) y que el 57% de los mismos,
ademas, sale con su smartphone al momento de realizar deporte al aire libre.

Aquino (2015), finalmente, establece que el uso de aplicaciones en los
smartphones marca tendencias en relacion a la edad y, que en ese sentido, en
el rubro del publico objetivo al que nosotros deseamos apuntar, imperan las
plataformas de musica, foto y videos como las favoritas de los usuarios.

V ESTRATEGIA DE POSICIONAMIENTO

Una vez definido nuestro publico objetivo y analizadas diferentes variables
respecto a su comportamiento, corresponde definir nuestra estrategia de
posicionamiento, la que estara basada en que Deportefio busca ser el primer
proyecto de fomento barrial deportivo en nuestro pais. Si bien existen
plataformas similares, tal y como se ha detallado a lo largo de esta investigacion,
Deportefio dara un salto cualitativo y cuantitativo en la materia deportiva,
llegando, literalmente, hasta las entrafias de los cerros de la comuna de
Valparaiso para ofrecer, practicamente a la carta, la variedad de lugares y
actividades deportivas para los habitantes de la zona, quienes ademas asumiran
un rol de prosumidores.

La idea es que, a través de esta unica y novedosa manera de presentar
las actividades deportivas de la comuna, se obtenga el presupuesto suficiente,
ya sea mediante de fondos concursables o el financiamiento a través de
publicidad, para desarrollar una aplicacidn que entregue una experiencia
imborrable en los usuarios para posteriormente implementar el proyecto en otras
comunas y mantener la posicidn a la que aspiramos llegar. Cabe mencionar, que
si bien contamos con la informacion de base necesaria para poder ofrecer los
datos prometidos, seria mucho mas sencillo lograr acuerdos de colaboracion con
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el Departamento de Deportes de la Municipalidad de Valparaiso o con el
Ministerio del Deporte a través del Instituto Nacional del Deporte de Valparaiso.

5.1 Propuesta de valor

El alma de Deporteio radica en poner “a la carta” la variedad de
actividades, recintos y espacios deportivos que ofrece la comuna de Valparaiso
a través de su rica geografia, de sus ilimitados clubes y de los proyectos
municipales y estatales que tienen por objetivo fomentar la actividad fisica. Por
ende, al potenciar cada uno de estos espacios, justamente crearemos una
solucién directa a la problematica antes planteada, a lo que se sumara ademas
una novedosa narrativa transmedia gamificada.

Deportefio congregara y ordenara las actividades mas reconditas de los
cerros de Valparaiso para entregarle una solucién rapida a todos los interesados
en realizar actividad fisica. Al momento del registro, el usuario nos aportara
ciertos datos que nos ayudaran a entregarle una experiencia unica Yy
personalizada, basada no solo en los gustos de cada persona, sino también en
sus capacidades y deseos.

A través de su plataforma gamificada, nuestro proyecto entregara puntos
a los usuarios que podran ser canjeados por descuentos en tiendas deportivas
0 experiencias ligadas a la actividad fisica. Compartiendo contenido y
convirtiéndose en prosumidores, las personas le agregaran todavia mas valor al
proyecto, ya que seran ellos mismos quienes entregaran informacion relevante
de cada club o actividad, valorando con una puntacion basada en cinco estrellas,
y denunciando el cese de funciones de instituciones que lamentablemente vayan
desapareciendo del mapa deportivo.

Todo lo anterior sera, ademas, complementado con otras cinco
plataformas que serviran como satélites del medio troncal que sera nuestra
aplicacion. Cada una de ellas entregara una experiencia distinta para enriquecer
la vivencia deportiva de los portefios y asi fomentar la actividad fisica de una
comuna que, como antes de menciond, cuenta con todos los elementos para
convertirse en una cuna de deportistas destacados.

VI OBJETIVOS, ESTRATEGIAS Y TACTICAS

6.1 Objetivo general

Crear una narrativa transmedia a través de una iniciativa que congregue
e indique cuales son los lugares para realizar deporte en Valparaiso.
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6.2 Objetivos especificos

e Fomentar la practica deportiva en la comuna de Valparaiso,
aumentando la poblacion activa de un 42% a un 45% en un periodo
de un afo.

e Aumentar en un 20% las visitas a las actividades municipales
gratuitas en un periodo de seis meses.

e Crear un modelo de negocios replicable que haga que la plataforma
sea sustentable y rentable en un periodo de dos afios.

6.3 Estrategias y tacticas

Estrategia I: Bajo la premisa de dar cumplimiento al objetivo de crear un
modelo de negocios, es que desde la etapa de preproduccion del proyecto
se comenzara a charlar con marcas que estén potencialmente interesadas
en aportar financiamiento, las cuales estaran directamente ligadas con el
mundo deportivo, tales como bebidas isotonicas y tiendas o marcas de la
misma indole, enfocadas en un publico objetivo similar al nuestro.

Tactica 1.1: Realizar un torneo o liga trimestral, con el namming de
alguna marca interesada, el cual ademas tenga difusién en medios
de comunicacion tradicional de la comuna. A través de esta
competencia se fidelizara a los usuarios con la marca y al mismo
tiempo se le vinculara directamente con la actividad fisica.

Tactica 1.2: Ofrecer descuentos en articulos deportivos de marcas
interesadas en financiar nuestro proyecto. A través de esto, la idea
es que estos nuevos partners aumenten sus ventas, logrando con
ello numeros positivos que nos permitan ir valorizando los espacios
dentro de la aplicacion con el paso del tiempo.

Estrategia Il: En base al objetivo general, buscaremos realizar una
estrategia de marketing para dar a conocer nuestra iniciativa en la comuna
de Valparaiso, esto luego de la etapa de desarrollo y creacién de
contenidos. La idea es ensalzar a través de mensajes especificos la
propuesta de valor de Deportefio y asi llamar la atencion de nuestro
publico especifico por medio de distintos canales.

Tactica 2.1: Realizar una campafa SEO para que la plataforma
sea facil de encontrar a través de los motores de busqueda de
internet. A través de un community manager se implementaran
estrategias de marketing digital, se llevaran a cabo campafas de
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publicidad pagada en redes sociales y se comenzara con el trabajo
colaborativo de influencers.

Tactica 2.2: Realizar una campania difusion a través de medios de
comunicacién tradicionales, con notas periodisticas realizadas al
autor del proyecto en los principales diarios, radios y canales
regionales que permitan dar a conocer el producto. Aca también se
implementaran los tétems y codigos QR en diferentes puntos
especificos de la comuna.

Estrategia Ill: Para cumplir a cabalidad con el objetivo que busca
aumentar la participacion ciudadana en actividades publicas, se
propondra una estrategia de colaboracion mutua con el Departamento de
Deportes de la Municipalidad de Valparaiso, bajo la idea de fomentar sus
actividades a través de nuestra plataforma y que ellos nos colaboren, ya
sea de manera monetaria o logistica en la implementacion total de
Deportefio.

Tactica 3.1: Darle especialidad visibilidad a través de nuestra
aplicacion a las actividades gratuitas impulsadas por el
Departamento de Deportes de la Municipalidad de Valparaiso,
logrando que lleguen a mas usuarios gracias a nuestros canales
oficiales y notificaciones propias de la plataforma.

Tactica 3.2: Otorgar premios especiales, tanto en la gamificacidon
de la plataforma, como a través de alianzas comerciales, a los
usuarios registrados en Deportefio que se hagan parte de las
actividades gratuitas impulsadas por el Departamento de Deportes
de la Municipalidad de Valparaiso.

Estrategia IV: A través de la narrativa transmedia propia de Deportefio y
una serie de torneos de indole participativo, es que buscaremos dar
cumplimento al objetivo que busca fomentar el deporte en la comuna, bajo
la premisa de que en un periodo de 365 dias, y basandonos
posteriormente en el estudio que realiza afio a afio el MINDEP, podamos
incrementar los indices de vida saludable de la comuna de Valparaiso.

Tactica 4.1: Crear desafios semanales a través de la aplicacion,
fomentando la practica del deporte en base a mediciones propias.
Estos desafios seran ademas viralizados en nuestras diferentes
plataformas y la idea es que ademas de obtener puntos en la
gamificacién de la plataforma, se entreguen premios palpables en
la vida real a través de alianzas comerciales.

Tactica 4.2: Realizar torneos de manera mensual respecto a
deportes en especifico, basandonos nuevamente en la difusion de
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la plataforma y los canales digitales. La idea es que estas
competencias se basen en categorias competitivas y recreativas
para que todos los participantes se sientan con ganas de participar.

VII PIEZAS Y MAQUETAS

7.1 Identidad corporativa

Este proyecto busca explotar la identidad deportiva barrial de la comuna
de Valparaiso y por lo mismo se hace un juego con la palabra portefio, que es
como se tildan a si mismos los habitantes de la zona, conformando la palabra
Deportefio. De decidio usar el término en su terminacion masculina, mas alla de
que el publico objetivo se mide en edades e interesas y no en género, netamente
por temas de marketing, ya que la letra “0” es mucho mas similar a la los circulos
que acompainan el final del logotipo, lo que ayudara a, por ejemplo, crear
favicones de manera mucho mas pulcra y recordable.

La paleta de colores de todo el proyecto se basa en el tradicional logo de
Valparaiso que se encuentra emplazado en avenida Espafia y que es tan comun
de ver en souvenirs turisticos y diferentes puntos a lo largo de la comuna. A ello
se suman ademas terminaciones en blanco para generar contraste.

7.2 Logo

El logo del proyecto es una deconstruccion del citado punto turistico de
Valparaiso emplazado en el corazéon de avenida Espafa, usando el color azul
marino como base de las letras y tres esferas en tonos rojo, amarillo y celeste,
que metaforicamente hacen alusion a la diversidad de deportes que se pueden
llevar a cabo en la comuna. A continuacién se muestra el disefo, su usabilidad
y la paleta de tonos con los cédigos RGB:

Deporteno:

Deporteno Deportenod

#15253e #e83d46 #f5eb58 #50clel

Figura 6: Usabilidad del logo. Fuente: Elaboracion propia.
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7.3 Tipografia

La tipografia escogida es Chambers Sans OT, creada por Verena
Gerlach, y que cuenta con la posibilidad de usarse de manera gratuita a través
de una descarga en Adobe Fonts. Se decidi6é escoger este disefio debido a su
simpleza de lectura, estructura moderna, al hecho de que no posee serif, lo que
aporta a la informalidad, lo que sumado a que, ademas, es facil de recodar a la
vista, ayudara al posicionamiento de la marca.

Lorem 1ipsum dolo

Utinam habemus assueverit et est. Elit
Ex eam nusquam commune. Vis eu per

Lorem ipsum dolor sit amet, te quaesti

Utinam habemus assueverit et est. Elit pertinacia mea no. At ¢
Ex eam nusquam commune. Vis eu perpetua interesset. Utroq
Lorem ipsum dolor sit amet, te quaestio dignissim repudianda
Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error sit voluptatem

Figura 7: Tipografia Chambers Sans OT. Fuente: Adobe Fonts.

7.4 Universo Transmedia

A través de la siguiente infografia, se describe el universo transmedia de
Deportefio, el cual esta basado en una plataforma como medio troncal y cinco
satélites que entregaran diferentes experiencias al usuario:

Contenido viral, fotogrdfico y audiovisual
destinado al fomento y ahesién de nuevos
usuarios de la plataforma.

Ademds de encontrar bases de
Sitio web torneos y desafios, se podrdn ver

@

adelantos de las historias en video

Instagram

Deporterio: Cédigos QR
Archivo de rutinas L, L.
grabadas por los Aplicacion Mu.ull M1 A través del escaner
propios usuarios Mapa l.nteru_cltvuo EE se podrd sumar puntos
que auancen en la Gamificacién LE?J en la plataforma junto

gamificacién. con encontrar acceso

rapido a denuncias
0 comentarios
de otros usuarios.

Youtube

Spotify
Prosumidores escogerdn sus

i . . ropias canciones para crear
Historias de deportistas portenos prog it

una lista comun por disciplina
destacados que hayan llegado p P
hasta el alto rendimiento.

Figura 8: Universo Transmedia . Fuente: Elaboracion propia.
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7.5 Plataformas

7.5.1 Aplicacion: La aplicacion movil, de descarga gratuita en APP Store
y Google Play, busca ser el centro de nuestro universo transmedia y la
principal fuente de informacién del prosumidor. A través de un registro
obligatorio (pensando en conseguir datos de los usuarios que
posteriormente nos ayudaran a mejorar la experiencia), se pediran datos
como edad, estatura, peso (no excluyente), condicion médica (no
excluyente), deportes favoritos y ubicacion; esto, con el fin de crear un
perfil especifico de usuario para comenzar con la aventura.

Una vez completado el registro, el usuario tendra acceso a un mapa
interactivo de la comuna de Valparaiso, en el que podra filtrar a su gusto
los lugares, clubes y actividades deportivas que se llevan a cabo en la
zona. Al hacer click en cada uno de estos lugares, se podra apreciar en
detalle los horarios, especificaciones y valoraciones de cada actividad.

El usuario, en su calidad de prosumidor, podra disfrutar, ademas, de una
gamificacion en funcidon del uso de la aplicacién, pensado que pueda
visitar lugares, probar nuevos deportes, competir en torneos, compartir
cierto tipo de contenido y cumplir ciertas metas personales a través de los
desafios semanales que se iran informando en la plataforma.

7.5.2 Sitio web: A través del sitio web, pensando en los usuarios que por
diferentes motivos no quieren registrarse en la aplicacion o bien no
cuenten con un smartphone, se ofrecera una version simplificada del
mapa interactivo con los deportes de la comuna, sin la oportunidad de
acceder a la gamificacion, de compartir contenido, o acceder a las
evaluaciones propias de la experiencia movil. En la web, ademas, se
podran revisar los teasers audiovisuales de las historias de deportefistas.

7.5.3 Codigos QR: La presencialidad es la esencia del deporte y tendra
especial relevancia tanto en nuestra etapa de lanzamiento como en la
ejecucion. La idea es plantar tétems con codigos QR a lo largo de puntos
relevantes en el contexto deportivo de la comuna de Valparaiso, a través
de los cuales se podra acceder directamente a la descarga de la
aplicacion, a la informacion de desafios semanales y torneos, junto con la
opcién de compartir contenido de manera sencilla en redes sociales.

7.5.4 Spotify: Nuestro canal de Spotify esta pensado en el que es uno de
los grandes aliados del deporte: la musica. La idea es que, a través de
esta red social, los usuarios creen listas de reproduccién de manera
colaborativa enfocadas en deportes especificos. De esa forma, por
ejemplo, habra listados de canciones particulares para ciertos tipos de
actividades, como la musica de la pelicula Rocky para quienes practiquen
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boxeo, el reggaeton para la zumba o el trote, y diversas sinfonias de jazz
clasico para el ajedrez.

7.5.5 Youtube: El perfil de Youtube de Deportefio esta pensado para
alojar las historias de deportefistas, que seran notas de indole
periodistico enfocadas en usuarios destacados o deportistas de alto
rendimiento que hayan iniciado sus carreras entrenando en algun lugar de
la comuna de Valparaiso. La idea es generar lazos con exponentes
destacados para que, ademas, nos aporten con tutoriales por video de
ciertas disciplinas que aqui también seran publicados.

7.5.6 Instagram: Instagram es la red social mas utilizada por nuestro
publico objetivo, y por ende era imposible dejarla fuera del proyecto.
Aprovechando las publicaciones, los reels y las historias, no solo se
entregara informacion relevante en cuanto al funcionamiento de la
aplicacion o la gamificacion, sino que también se buscara crear contenido
viral deportivo a través de los aportes que los propios prosumidores nos
vayan entregando en sus actividades fisicas diarias.

7.6 Mapa de sitio

A través del siguiente arbol de navegacion, se describe el funcionamiento
de la aplicacion movil Deportefio:

Registro Deporteno> EEEEEEE

Mapa interactivo

Perfil usuario

Compartir en Subir tu Seleccidn
redes sociales contenido de filtro

Puntuacidn Canje de

Interfaz personal :
del usuario puntos

Deportes Desafio de
favoritos la semana

Ubicacién Seleccidn de
y horarios deporte

Registro de Deportes
actividades sugeridos

Comentar y
valorar

Valoraciones
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7.7 Maquetas

A continuacion, se presentan cuatro maquetas del medio troncal de
nuestro proyecto, las cuales describen la funcionalidad de la misma. Seran
exhibidas en orden de aparicién simulando la experiencia del usuario.

7.7.1 Interfaz de inicio

Deporteno:

Acceder

Registrarte

Revisa términos y condiciones

El fondo escogido en la interfaz de inicio, al
igual que en el resto de las pestafias, es una
imagen iconica de Valparaiso en tonalidades
blancas para generar contraste.

Al presionar en Registrarse, se abrira una
interfaz de usuario en la que se preguntara por
el nombre, correo (obligatorio), edad, peso,
estatura, deportes favoritos e intensidad de la
que desea realizar actividad fisica (voluntario).

Al presionar en Acceder, (una vez completado
el registro obligatorio)  se pasara
inmediatamente a la interfaz del mapa
interactivo.

7.7.2 Mapa interactivo

En la parte superior se muestra un resumen
del perfil de wusuario, con notificaciones,
registro de actividades, deportes favoritos y la
posibilidad de aplicar filtros en el mapa.

El mapa sera completamente navegable a
través de la pantalla touch, con posibilidad de
hacer zoom in y zoom out. En la esquina
inferior derecha de la pantalla, se podra
establecer la ubicacion exacta del usuario.

A través de los filtros personalizados, en el
mapa apareceran en circulos amarillos los
deportes, actividades o rutas en las que el
usuario puede realizar el o los deportes que
haya escogido previamente.
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7.7.3 Deporte seleccionado

=
Nicolds Arancibia @

Gratuita

Deporteno’

Una vez seleccionado un deporte o actividad
en especifico, el perfil superior del usuario
cambia, entregando las opciones de jQuiero
ir! (que marcara la ruta en base a la ubicacion
para llegar al lugar) y Reportar (pensada en
contar problemas con la actividad o club).

El centro de la aplicacion mostrara detalles de
la actividad escogida, como la ubicacion,
horarios y galeria de imagenes y videos que
otros prosumidores han entregado. Arriba, se
especificara si hay que pagar o no para llevar
a cabo este deporte en particular.

En la parte inferior se podra valorar la actividad
en escala de cinco estrellas, ademas de
revisar las evaluaciones de otros usuarios.
También, habra un acceso rapido a la camara
para poder publicar contenido relacionado a la
actividad, club o deporte seleccionado.

7.7.4 Perfil de usuario

iRevisa el “Deportes=
desafio de sugeridos

esta semana! seguin tu
actividad

Vuelve al mapa y revisa °
qué deportes hay cerca

de tu ubicacidn

Deporterios

Ingresando derechamente al perfil de usuario,
se podran observar en la parte superior los
puntos que tiene cada perfil en base a las
actividades gamificadas y se entregara la
opcion de canjearlos por descuentos o
experiencias ligadas al deporte.

En la parte central habra un resumen de los
ultimos movimientos del usuario, mostrando
un resumen del contenido compartido y los
lugares en los que realiz6 deporte.

Mas abajo, habra dos ventanas. La primera,
para informar acerca del desafio semanal que
entrega la plataforma; y la segunda tendra
sugerencias de deporte en relacion a la
actividad del usuario en las ultimas semanas y
los datos aportados a través del registro.
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7.7.5 Sitio web

Deportefio:

Deporteno;

Maria José Mailli

canotaje C200. Parti
en el Tranque la Luz
de Curauma

J@g% ‘
®

»h.
N2
)

ebis

<
TX:
i

"
oy
v

/
bS e

Descarga la aplicacion oficial de Deporteno,
de manera copletamente gratuita, y accede a una
experiencia unica en el deporte de Valparaiso.

DISPONIBLE EN # Consiguelo en el
P> GooglePlay @ App Store

Historias de Deportenistas

ard Pedro Ferreira Fernanda Aguirre
Campeona mundial de Actual campedn del Seleccionada nacional de
o} Valparaiso Cerro Abajo. taekwondo. Partid su
Entrena en las bajadas carrera en el dojo Tae So Wong
de cerro El Litre ubicado en Pedro Montt

Deportenogs
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7.7.6 Redes sociales

Instagram Spotify Youtube

0’ Deportefio
() Valparaiso

Deporteno:
Desafio semanal Deportenio®

Realiza tres nuevos
deportes a través
de la aplicacion y

>
sube un contenido o® .
Deportefio ° Deportefi
en cada lugar. boxeo
==
. Q V ‘ m Hearts On Fire
10.328 views
;Listo para el desafio de esta semana?
#Valparaiso #portefios #running Eye of the Tiger

Lovumba

Living in America

War N

IN

Library

7.7.7 Totems presenciales
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VIIl PRESUPUESTO

8.1 Costos del proyecto

Los costos asociados al proyecto se establecen en un tiempo de 18
meses, estableciendo seis meses de desarrollo previo al lanzamiento y 12 de
implementacion como tal. Dependiendo del financiamiento obtenido, la
implementacion, variando los objetivos, podria desarrollarse en 6 meses.

Cargo

Valor

Director del proyecto

$16.200.000 (18 meses)

Productor general

$14.400.000 (18 meses)

Periodista

$3.600.000 (6 meses)

Disenador Grafico part time

$3.600.000 (18 meses)

Community Manager (2)

$9.600.000 (12 meses)

Comunicado Audiovisual

$3.600.000 (6 meses)

Contador part time

$3.600.000 (18 meses)

Gasto operativo

Valor

Disefio y desarrollo de la aplicacion

$4.000.000 (pago Unico)

Contratacion del hosting

$100.000 (12 meses)

Contratacion del dominio

$9.950 (12 meses)

Transporte y alimentacion en etapa
de desarrollo

$1.800.000 (3 meses)

Graficas impresas para QR

$1.000.000 (pago Unico)

Publicidad en redes sociales

$1.300.000 (13 meses)

Recursos humanos

$54.600.000 (18 meses)

Gastos operativos

$8.209.950 (18 meses)

Total

$62.809.950 (liquido)
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8.2 Financiamiento

Una vez definidos los costos totales de la puesta en marcha del proyecto
y su ejecucién por un periodo de 18 meses, resta definir cdmo se obtendran los
recursos economicos para llevarlo a cabo. En ese sentido, se buscara conseguir
cofinanciamiento a través de alianzas comerciales y también se postulara a
fondos concursables con lineas afines a nuestro proyecto.

8.2.1 Cofinanciamiento

Al ser el deporte una actividad tan transversal y de amplio fanatismo,
creemos que nuestro proyecto puede encontrar varias fuentes de
cofinanciamiento para reunir los recursos necesarios para su ejecucion. En la
misma linea, al entregar un producto tan innovador, creemos que todas las
entidades y marcas que decidan aportar, veran retribuida su colaboracion en un
periodo de tiempo no muy extenso.

Primero, tal y como ya lo hemos sefalado anteriormente, buscaremos
alianzas con productos ligados al deporte (bebidas isotdnicas, barras de
proteinas o agua mineral) y también con marcas que estén dedicadas a la venta,
confeccion o desarrollo de implementos deportivos (Ansaldi, Decathlon o
Belsport), con el fin de que puedan aportar monetariamente al proyecto a cambio
de publicidad en la aplicacion y las redes sociales. Incluso pueden aportar con
gestion, implementos u otras variables en la realizacion de eventos en la
plataforma.

Luego esta también la posibilidad de crear alianzas colaborativas con el
Ministerio del Deporte a través del IND y con el Departamento de Deportes de la
Municipalidad de Valparaiso, con quienes no solo se buscara llegar a acuerdos
de difusion, sino también de financiamiento bajo la premisa de incluir sus
respectivos logos en la aplicacion. En caso de no poder aportar financieramente,
se buscara la manera de que puedan colaborar con material logistico,
especialmente en lo que tiene que ver con tareas de comunicaciones.

8.2.2 Fondos Concursables

e Fondo de fomento de medios de comunicacién social regionales,
provinciales y comunales: El objetivo de este concurso, segun dictan
sus bases, es financiar, en forma complementaria, proyectos relativos a
la realizacion, edicion y difusién de programas o suplementos de caracter
regional o local que refuercen el rol de la comunicacioén en el desarrollo
social y cultural de nuestro pais, rescatando la identidad propia de cada
region, informando sobre su acontecer econdmico, social y cultural,
fortaleciendo los procesos y estrategias educacionales de cada zona.
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En ese sentido, postularemos en la linea de medio de comunicacion social
con soporte electronico, buscando obtener gran parte del financiamiento
para la creacion de nuestra aplicaciéon. Creemos que pese a ser una
plataforma que no fue creada con objetivos periodisticos, podemos
conseguir estos recursos por el aporte que generaremos al informar a los
portefios respecto a actividades de indole deportiva.

Fondo al Fomento del Deporte: Conocido como Fondeporte, este
concurso busca financiar, total o parcialmente, proyectos, programas,
actividades y medidas de fomento, ejecucién, practica y desarrollo del
deporte en sus diversas modalidades y manifestaciones.

Para poder obtener estos recursos, tendra especial valor la competitividad
y recreacion que generemos a través de nuestra aplicacion. Por lo mismo,
a traveés de la plataforma, realizaremos constantes invitaciones (que seran
premiadas a través de a gamificacion) a participar de estos eventos, los
cuales buscaremos que se hagan costumbre y que se realicen en
diferentes puntos a lo largo de toda la comuna de Valparaiso.

FNDR 7% del Gobierno Regional de Valparaiso: El fondo concursable
para el desarrollo social y comunitario del Gobierno Regional de
Valparaiso, involucra muchas aristas al momento de la postulacion,
siendo una de ellas la deportiva. Este concurso tiene como objetivo apoyar
actividades de los planes e iniciativas de las organizaciones de la region
y sus territorios, que tiendan a fomentar la participacion ciudadana vy el
ejercicio de derechos, contribuir a la promocion del desarrollo en la region
y la cooperacién entre las instituciones publicas y privadas.

Creemos que a través de este importante fondo, podremos financiar gran
parte de nuestro proyecto, entendiendo que mas alla de las aristas
comerciales, Deportefio busca, justamente, fomentar el rol de la
participacion ciudadana, en este caso de los habitantes de la comuna de
Valparaiso, haciéndolos salir de sus casas para realizar actividad fisica.
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IX CARTA GANT

Deporteno:

Desarrollo a lo largo de 18 meses

Descripcidn de actividad

3|4]|5]6

7

8

9

10

1

12

13

14

15

16

17

18

Conformacion de equipos
de trabajo y pautas

Gestion de coolaboracion
con entidades estatales

Coordinacion con clubes
deportivos comunales

Reporteo presencial con
clubes deportivos

Desarrollo de la
aplicacion

Creacidn de las redes
sociales

Instalacion de cédigos
QR presenciales

Gestidn y lanzamiento
virtual con influencers

Lanzamiento con un
punto de prensa

Campanas de publicidad
en redes sociales

Evaluacidn de gestién
con contenido real

Lanzamiento de torneo
con namming de marca

Campana colaborativa con
Mun. de Valparaiso

Grabacidn de historias
de deportenos

Publicacidn de historias
de deportenos

Gestidn y viralizacion
en redes sociales

Desafios semanales en
la aplicacidn

Evaluacion tras el
ano de lanzamiento
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