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RESUMEN

El objetivo principal del presente proyecto es desarrollar estrategias de Marketing Digital para
la Implementacion de un e-shop retailer, para la venta de implementos deportivos skaters en la
Ciudad de Guayaquil. Donde se podra comercializar productos, interactuar entre usuarios y

visualizar contenido valioso sobre el deporte Skateboarding.

En donde se tendra en cuenta una resefia de los antecedentes del Skateboarding brindando una
perspectiva histérica y actual de dicho deporte. Ademas, se considerara los conceptos basicos

tedricos que involucra el Skateboarding como negocio electrénico.

Se realizard un diagnostico de mercado por medio de un anéalisis de 384 encuestas y 5
entrevistas a profundidad para determinar la situacion actual del skateboarding como modelo

de negocios.

Finalmente, se elaborard una propuesta para la creacion de una tienda online dedicada a la
comercializacion de implementos deportivos skaters. Donde se determinaré el aspecto clave y

presupuesto a considerar en base a los resultados obtenidos del trabajo.

Palabras clave: Skateboarding, tienda en linea, comercio electronico, sitio web.



ABSTACT

The main objective of this project is to develop Digital Marketing strategies for the
implementation of an e-shop retailer, for the sale of sports equipment skaters in the City of
Guayaquil. Where you can market products, interact between users and view valuable content
about the sport Skateboarding.

Where a review of the background of Skateboarding will be considered, providing a historical
and current perspective of the sport. In addition, the theoretical basic concepts involved in
Skateboarding as an electronic business will be considered.

A market diagnosis will be made through an analysis of 384 surveys and 5 in-depth interviews
to determine the current situation of skateboarding as a business model.

Finally, a proposal will be prepared for the creation of an online store dedicated to the
commercialization of skater’s sports equipment. Where will be determined the key aspects and

budget to consider based on the results obtained from the work.

Keywords: Skateboarding, e-shop, e-commerce, website.
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Introduccion
Antecedentes
En marzo del 2016, el deporte Skateboarding fue oficialmente declarado como Olimpico.
En el afio 2017, se cred la Comision Ecuatoriana de Skateboarding con el objetivo de tener un
ranking de Skaters a nivel nacional.
El 13 de agosto del 2017, Ecuador obtuvo su primer triunfo internacional en este deporte al
lograr el ler lugar en los Juegos Panamericano de Skateboarding de Sudameérica, celebrado en
Medellin, Colombia.
Actualmente existen movimientos y marcas deportivas locales que fomentan este deporte y
consiguen nuevos adeptos al mismo, vendiendo y proporcionando articulos para el desarrollo

de esta actividad en los diferentes parques extremos de la ciudad de Guayaquil (Elpatin, 2016).

El skateboarding es un deporte considerado como extremo, por la dificultad del mismo, por sus
diferentes maniobras, acrobacias y dificultad en el equilibrio del implemento utilizado para el
deporte llamado skateboard, sobre superficies como cemento, asfalto, escaleras, pasamanos,

muros 0 en rampas.

El skateboard es una tabla maple canadiense y varias capas, de diferentes medidas,
dependiendo de varios factores para el deportista al momento de escogerla, tales como la altura
del atleta, la medida del pie o simplemente por comodidad. La tabla tiene dos ejes agarrados
con pernos llamados trucks, los cuales sostienen a las 4 llantas a la tabla, estas también estan

compuestas por diferentes medidas (Universo, 2009).

El deporte surgi6 a finales de 1940 por surfistas de California, Estados Unidos, ya que, en
ciertos dias del afio, no habia olas y no podian practicar su deporte. Nadie sabe a ciencia cierta

quién creo el primer skateboard, pero los primeros skateboards fueron fabricados por una tienda



de Los Angeles, California, siendo estas muy similares a una tabla de surf con ruedas de patines
(Spain, 2008).

En la década de los 60, algunos fabricantes de tablas de surf, comenzaron a construir
skateboards de manera mas profesional, y un pequefio programa de television llamado “Surf’s

Up”, ayudo a promoverlo como un deporte mas fresco para toda la juventud (Spain, 2008).

En el Ecuador, el deporte nacid en los afios 70 en la ciudad de Guayaquil, comenzando en
Lomas de Urdesa, grupos de patinadores se lanzaban de las lomas demostrando su habilidad

sobre las 4 ruedas (Holguin, 2009).

Objetivos
Objetivo general
Desarrollar Estrategias de Marketing Digital para la Implementacion de un e-shop retailer, para

la venta de implementos deportivos skaters en la Ciudad de Guayaquil.

Objetivos especificos

1. Determinar las bases teodricas que sustenten el modelo de negocios sobre el
skateboarding y sus definiciones complementarias.

2. Definir la metodologia, alcance y herramientas a utilizar en la investigacion para la
propuesta de negocio.

3. Realizar un estudio de mercado que determine el estado actual del skateboarding como
modelo de negocios y aceptacion en el mercado.

4. Elaborar una propuesta que ofrezca la comercializacion, comunicacion e interaccién
para las personas interesadas en skateboarding via online.

5. Analizar los resultados y evaluar la propuesta.



Resultados esperados y contribucion de la tesis
Novedad: Creacion de una plataforma virtual dindmica que ofrece una experiencia al usuario
en skater, no solamente con la comercializacion de implementos y complementos de
skateboarding, sino que ofrece la interaccion y contenido valioso para el usuario referente a
noticias, video tutoriales y manejo de mailings, entre otros.
Alcance de las funcionalidades del sitio web:
e Venta de articulos para el desarrollo 6ptimo del deporte.
e Comunidad virtual para el manejo de mailings y comunicados para estar al tanto
del deporte y sus eventos.
e Video tutoriales de las diferentes maniobras que se desarrollan sobre el
skateboarding.
e Programa audiovisual semanal con noticias, entrevistas y demas contenido de valor
para el skater.
Contribucién a la teoria: Fundamentacion tedrica que permite establecer los conceptos
béasicos que se debe tener en cuenta para un negocio virtual enfocado al skateboarding. Ademas
de los aspectos legales a tomar en cuenta para la creacién del mismo.
Aporte metodoldgico: Desarrollo de un modelo de negocios enfocado a deportes extremos
que puede ser tomado para otros deportes facilitando la estructura integral de nuevos
emprendimientos comerciales.
Aporte practico: Implementacion de una plataforma virtual que facilitara a la comunidad de
skaters a visitar un sitio web para enterarse de las novedades del skateboarding y sus productos,
en conjunto con la comercializacion de productos via online.
Aporte social: Mantener actualizados a los clientes reales y potenciales de las novedades del

skateboarding. Concientizacion de los materiales que se utilizan en el skateboarding.



Justificacion de la investigacion

Conveniencia de la investigacion: La investigacion ofrece una plataforma virtual que ayudara
a captar el segmento de mercado de skaters, pretendiendo elevar, el mercado,
significativamente a nivel nacional por ser declarado un deporte olimpico.

Relevancia de la investigacion: La propuesta de negocios que se pretende desarrollar estara
enfocada hacia deportes extremos que, a pesar de ser visible en nuestro pais, todavia no se ha
explotado de manera éptima llegando a todo el segmento de mercado y potenciales clientes.
Ademas de ofrecer una experiencia al usuario al realizar su compra mediante estrategias de
ventas que pongan en manifiesto su interés sobre el skateboarding.

Valor tedrico: Mediante la investigacion bibliografica y documental se determinaran los
conceptos basicos para entender el skateboarding, sus aspectos claves de modelo de negocios
en linea y los legales para lanzarlo al mercado.

Valor préactico; La investigacion contribuira a ofrecer una experiencia al usuario mientras
navega en la plataforma virtual.

Factibilidad: La investigacién es viable ya que se basa en la blsqueda de nuevas
oportunidades dentro del mercado. En la actualidad, el skateboarding esta siendo tendencia en
muchos paises, renombrandose como deporte olimpico, pero no ha sido aprovechado
Optimamente dentro de Guayaquil, dejando a un lado muchos clientes potenciales que puedan
disfrutar de una plataforma virtual que les ofrezca una tienda online y contenido valioso al

mismo tiempo.

Estructura capitular de la tesis
El actual trabajo de titulacion consta de una fase introductoria, cuatro capitulos, conclusiones,

recomendaciones, referencias y anexos.



Introduccion: Se tendra en cuenta una resefia de los antecedentes en el skateboarding
brindando una perspectiva hacia donde se dirige el tema. Ademas de los aspectos iniciales a
considerar de la tesis como documento de investigacion que son: Objetivo general, objetivos
especificos, resultados esperados, estructura capitular de la tesis y relacion del proyecto con
los campos de conocimiento, &reas y materias de la carrera Ingenieria en Comercio Electronico.
Capitulo I Marco Teorico: Se considera los conceptos basicos teéricos que involucra el
skateboarding y sus implementos. Ademas de las definiciones claves para un modelo de
negocio virtual y sus aspectos legales para un negocio electrénico.

Capitulo Il Metodologia de la investigacion: Se analiza la limitacion geografica sobre el
segmento de mercado y determinar el tipo de investigacion que se realizara en conjunto con las
herramientas a utilizar.

Capitulo 11l Diagnostico de mercado: Se desarrolla un diagnéstico sobre la situacion actual
del skateboarding como modelo de negocios por medio de encuestas y entrevistas a
profesionales.

Capitulo IV Propuesta: Se elabora un modelo de negocios para la creacion de una plataforma
virtual dedicada a la comercializacion de implementos deportivos skaters. Donde se determina
los aspectos claves que involucren la propuesta con su respectivo presupuesto.

Ademas de la tesis incluye Conclusiones, Recomendaciones, Referencias y Anexos.

Relacion del proyecto con los campos de conocimientos, areas y materias de la carrera
El presente proyecto busca aplicar los conocimientos adquiridos durante los 4 afios del proceso
de la carrera de Ingenieria en Comercio Electronico, en la cual se ha logrado aprender de
distintas asignaturas que permitieron desarrollar el presente proyecto de tesis, tales como:
Materias de Comercio Electrénico: Leguaje hipertexto (HTML), Programacion web, Datos
Estructurados, Redes y Nodos, Estrategias de Programacion online, Paginas Dinamicas,

Reingenieria web, Servidor web, Aspecto legal en comercio electronico, E-business,



Legislacion aduanera y tributaria, Logistica web, E-marketing, Auditoria de sitio web,
Organizacion y metodos web, Intranet / Extranet y Administracion de portafolio de inversion.
Materias de Administracion: Matematicas | y Il, Enfoque Online, Métodos de Negocios en
Comercio Electrénico, Matemaéticas Financiera, Contabilidad bésica y de costos, Economia
Digital, Politica y negocios internacionales, Gestion de Evaluacion de proyectos y
Administracion en entorno web.

Materias de Disefio: Disefio Gréafico, Disefio y animacion 3D, Hardware, Edicion y modelado

de iméagenes, Disefio y gestion de contenidos, Fotografia y video.



Marco Tedrico

Para el desarrollo de la tesis, es necesario conceptualizar los siguientes fundamentos teoricos:

1. Deporte Skateboarding
2. Implementos deportivos sobre el Skateboarding
3. Conceptos comerciales sobre el modelo de negocios E-shop/ Retailer

4. Marketing Digital

1. Deporte Skateboarding

Skateboarding: El skateboarding es un deporte que se practica con un skateboard en cualquier
parte de una calle o parque en donde se pueda patinar, hacer trucos, saltos entre otros
movimientos acorde a tu destreza motriz. Aunque también es considerado un deporte libre ya
que se podria patinar en cualquier sitio y cumpliria con su funcion del deporte. Por ejemplo,
piscinas, escaleras, pasamanos, entre otros. El Unico impedimento de este deporte es el malestar

de las calles: baches, huecos, rocas pequefias.

El skateboarding esté relacionado con la cultura callejera. Por lo tanto, un skater es la persona

que practica el deporte skateboarding y esta relacionado con el arte urbano. (Rivas, 2010).

Categorias de Skateboarding: En general existen dos categorias (0 mas), pero las principales
son dos: vert (rampa) y street (estilo de calle); donde vert consiste en deslizarse por las
pendientes de un skatepark y realizar acrobacias con las estructuras que le proporcione dicho
lugar. Mientras street es un estilo mas libre ya que se puede utilizar casi cualquier objeto para

realizar alguna acrobacia o el simple hecho de rodar sobre una calle (Rivas, 2010).

2. Implementos deportivos sobre el Skateboarding

Segun Fontrodona (2015) sefiala que las siguientes partes de la tabla de skateboarding son:
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Lija (griptape): EIl material que va pegado encima de la tabla para proporcionar agarre entre
el calzado y la tabla. Se venden por separado y hay que tener cuidado al colocarlas. Siendo la
parte responsable del desgaste de las zapatillas. Por ello se han inventado cosas como la cinta

para arreglar calzado de skate o la lija no abrasiva.

Tabla (deck): En su mayoria hechas de 7 laminas de madera maple canadiense. La parte que
va delante es el Nose (nariz) y la que va detras es el Tail (cola). Las dimensiones varian en
funcidn del uso que se le vaya a dar. La longitud es de 84cm. (33 pulgadas) o menos para street

y 89cm (35 pulgadas) para el vert, aunque la altura del rider también influye.

El ancho va de 19 a 21cm (de 7.5 a 8.5 pulgadas). Cuanto mas anchas y largas, mas estabilidad,
balance y control para las superficies de transicion y parks. Cuanto méas estrechas, mas
maniobrabilidad para trucos de street y flips. Las de 7.75 son las mas comunes y la medida mas
popular. La forma de las tablas suele ser concava, es decir, que tienen levantados los dos

extremos.

Elevadores (riser pad): Especialmente para longboards, cruisers, slalom (otros estilos de
patinaje). Ayuda a minimizar las vibraciones y evita que las ruedas toquen con la tabla. Se pone

entre la base del eje y la tabla.

Ejes (trucks): Tiene dos y van acoplados a los lados de la tabla, pero sin llegar al extremo. En
su mayoria, hechos de calamina (aleacion de aluminio, pero menos pesada). Unen las ruedas
con la tabla (mediante 8 pernos y 4 tuercas) y sirven para realizar los giros. Esto requiere, de
diversos componentes. El principal, el Kingpin o tornillo principal, que es un "esparrago"” de
hierro de 1/2 12.5 mm donde se acoplan las dos gomas, y pasa por un agujero que hay en el eje
para poder apretarlo con las tuercas. Cuanto mas grandes, mas estabilidad y control, pero

también mas peso.



Rodamientos o rulimanes (bearings): Cada tabla tiene 8 rulimanes, 2 por rueda. Son unos
anillos metalicos con 6, 7 u 8 bolas en su interior protegidos por dos discos finos. Suelen ser
de aluminio. Entre rodamiento y rodamiento hay un spacer que cubre la distancia entre uno y
otro para no perder velocidad y evitar que la rueda se desgaste uniformemente. Hay una
clasificacion de 1 a 9, en nimeros impares, que se llama ABEC y va en funcion de su rapidez

de giro. Hay rodamientos mejores, teniendo un mejor rango en la velocidad del skate.

Ruedas (wheels): Tiene 4 y van en los extremos de los ejes de la tabla o deck. Hechas de
uretano, que es un material sintético resistente construido para resistir los pesos y fuertes

impactos del usuario, suelen recoger el polvo o suciedad del suelo

Tornillos 0 pernos: Fundamentales para pegar los ejes a la tabla. Dependiendo si el eje lleva

0 no elevadores (riser pad), se necesitard un largo de tornillo diferente.

3. Conceptos comerciales sobre el modelo de negocios E-shop/ Retailer

Modelo de negocios: Modelo de negocios es la metodologia que seguira una empresa para
obtener dinero o ganancias, tomando en cuenta como los recursos necesarios, realizacion y
ejecucion de procesos para cada actividad. Los aspectos primordiales de un modelo de negocios
se fundamentan en una propuesta de valor, presupuesto y el producto que se va a ofrecer al
mercado (lzquierdo, 2017).

Retailer: Un retailer es un negocio que vende de manera masiva a clientes pequefios o
medianos. Su funcién principal radica en ser intermediario entre mayoristas y clientes finales.
Los retailers pueden operar de manera online y offline dependiendo el tipo de negocio, pero
mantendran una comunicacion directa con los usuarios finales (Nicolés, 2017).

E-shop: Un eshop es una tienda electronica que comercializa sus productos digitalmente en
conjunto con sus procesos de logistica y distribucion que involucren la negociacion del

producto que ofrece al mercado. De esta manera, puede estar situado es un espacio digital que
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muestra de forma intangible sus productos y generalmente no tiene un establecimiento fisico
para el usuario (Pelimexic staff, 2017).

De esta manera, se puede determinar que un eshop retailer es un negocio que comercializa
productos de manera masiva al por menor bajo pedido de los clientes por medio de una
plataforma digital que se encargue de realizar las transacciones, operaciones y procesos

necesarios para la negociacion del producto.

4. Marketing Digital
Marketing Digital: EI Marketing Digital es un conjunto de procesos y actividades que
promueven la negociacion entre empresas y usuarios. Por medio de canales y medios de
comunicacion digital permitiendo la optimizacion de recursos, mayor alcance de personas y
una perspectiva mas real de un cliente en especifico (Juan Carlos Mejia Llano, 2017).
Estrategia de medios: La estrategia de medios consiste en la forma de llegar a la mayor parte
posible del publico objetivo, maximizando el niUmero de impactos o conexiones y minimizando
el coste de la compafiia. Los factores mas importantes en el momento de optar por un medio
seran: el tipo de creatividad que se va a emitir, el alcance de campafia sobre el mercado
meta/objetivo en cada medio, la limitacion del presupuesto de la campafia, la distribucién de
este presupuesto y las limitaciones legales del anuncio en cada medio (Pilar, 2015).
SEOQ: Las iniciales en inglés son “Search Engine Optimization”, mientras que su traduccion en
espafiol es “Optimizacion de motores de busqueda” siendo un proceso de pardmetros y
condiciones para tomar en cuenta los resultados orgéanicos dentro de los buscadores sobre una
pagina web en especifico. De tal forma, que SEO trata de realizar una busqueda mas acertada
al pensamiento humano tomando en consideracion varios factores para determinar si la
informacion es valida o no para un usuario (40deFiebre, 2015).
SEM: Son las iniciales en inglés de “Search Engine Marketing” o, traducido al espafiol,

“mercadeo por la web”. Tiene en cuenta todo lo que se relaciona con el marketing y la
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publicidad dentro de los sistemas de busqueda en la red. EI SEM engloba todas las técnicas
para posicionar tus anuncios en las paginas de bldsquedas.

Actualmente muchas empresas se han dado cuenta de la importancia de tener una buena
presencia en Internet, ya que practicamente sino estan en Internet no existen. SEM proporciona
visibilidad en Internet siendo un mundo realmente amplio ya que existen alrededor de mil
millones de péginas web y facilita de manera dptima la conexion con los buscadores web
(Grupo TicRevolution, 2015).

Como base legal para la investigacion sobre un modelo de negocios electrénico, se tendré en
cuenta “LA LEY DE COMERCIO ELECTRONICO, FIRMAS Y MENSAJES DE DATOS”
(Organization of America States, 2011). De los cuales podremos destacar los siguientes
aspectos legales para un eshop retailer.

e Laleyregula los mensajes de datos, la firma electronica, los servicios de certificacion,
la contratacidn electronica y telematica, la prestacion de servicios electronicos, a través
de redes de informacion, incluido el comercio electronico y la proteccion a los usuarios
de estos sistemas.

e Los mensajes de informacion o de dato tienen el mismo valor juridico que los
documentos escritos. Los mensajes de datos estaran sometidos a las leyes, reglamentos
y acuerdos internacionales relativos a la propiedad intelectual, y es totalmente
confidencial para todo usuario.

e Los usuarios tienen derechos de privacidad, intimidad y confidencialidad garantizados
por la Constitucion Politica de Republica, los cuales podran ser utilizados Unicamente
con autorizacion del titular u orden de autoridad competente.

e La firma electronica son los datos en forma electronica establecidos por medio de un
mensaje 0 documentos relacionados con los datos. El cual permite ser utilizado para

identificar al titular de la firma e indicar la aprobacion de la informacion establecida.
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Los titulares de la firma electrénica tendran la obligacion de actuar con responsabilidad
y cuidado tomando medidas precautelares para mantener bajo su uso exclusivo y evitar
la utilizacion de su firma con terceras personas.

Las firmas electronicas tendran duracion indefinida. Podran ser revocadas, anuladas o
suspendidas de conformidad con la “LA LEY DE COMERCIO ELECTRONICO,
FIRMAS Y MENSAJES DE DATOS”.

Cualquier actividad mercantil, financiera o de servicios que se realice con mensajes de
datos por medio de redes electrénicas se sometera en conformidad con las establecidas
en la “LA LEY DE COMERCIO ELECTRONICO, FIRMAS Y MENSAIJES DE
DATOS”.

Los contratos electronicos tendran validez juridica por mensajes de datos y no se negara
su jurisdiccion a un contrato por haberse utilizado uno 0 mas mensajes de datos.
Cuando se realice alguna transaccion entre los titulares y se encuentren con
controversias podran acudir a un procedimiento juridico. Donde puede utilizar los
medios telematicos y electronicos con conformidad a la Ley.

Antes de que el usuario acepte el consentimiento de registros electrénicos, debe ser
informado de manera clara, precisa y satisfactoria sobre el uso de dicha informacion.
Ademas, deberd ser notificado en caso de ocurra algin cambio necesario de

informacién por la otra parte.
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Metodologia de la investigacion

Metodologia de la investigacion

El tipo de investigacion que se aplicara en la tesis sera explicativo ya que busca determinar las
causas Y el perfil actual del skateboarding. De esta manera, no solo se hara la recoleccion y
andlisis de datos, sino que se pondré a prueba los resultados esperados para confirmar si la tesis
es viable o no. Ademas, servira de base para modificar, corregir y mejorar la propuesta en base

al estudio realizado.

La investigacion sera cualitativa-cuantitativa, donde se obtendra el diagnostico de la realidad
del deporte Skateboarding en Guayaquil, se realizara un estudio de campo a un grupo muestral
mediante herramientas de informacién primaria. Ademas, se tendra en cuenta informacion
secundaria referente a sitios webs especializados, organismos gubernamentales, periodicos,

revistas y videos como soporte de la informacion presentada. Anexo 1

Referente a los resultados presentados por el estudio de campo sera estadistico-descriptivo,
donde se pondra en manifiesto valores y porcentajes relativos para determinar la informacion
obtenida del estudio. Ademas, de realizar un anélisis especifico y general, en base a la

informacion y criterios implementados en la investigacion.

Alcance de la investigacion

El estudio por realizarse comprenderad a un grupo potencial de skaters y profesionales en la
ciudad de Guayaquil, con el fin de saber cual es la necesidad real de ellos en cuanto a los
implementos necesarios para desarrollar el deporte, asi como un método instructivo de cémo

desarrollar las diferentes maniobras, entre otras necesidades presentes en la actualidad.
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Segun el censo realizado por el INEC (2010) la poblacién de la ciudad de Guayaquil es de
2.350.915 habitantes, tomando en cuenta como poblacidn las personas entre 20 a 29 afios para
el diagndstico de mercado con 407.532 habitantes, debido a su poder adquisitivo y su estado
fisico apto para realizar deportes extremos. Dentro de la toma muestral de una poblacion finita,
se considerd una muestra de 384 personas para realizar las encuestas, con un nivel de confianza
de 95% y un margen de error del 5%. Ademas, se realizard entrevistas a profundidad a 5

deportistas profesionales en Skateboarding. Anexo 2

Objeto de estudio

El objeto del estudio es presentar un modelo de negocios adaptado a las necesidades actuales
de las personas interesadas en el Skateboarding, mediante herramientas tecnoldgicas que

puedan satisfacer y cumplir con las expectativas del cliente en la ciudad de Guayaquil, Ecuador.

Campo de estudio

El campo de estudio de la investigacidn son las personas interesadas en el Skateboarding que
pretendan o ya estén practicando dicho deporte en la ciudad de Guayaquil, Ecuador. Teniendo
en cuenta no solamente los consumidores finales sino a posibles comerciantes de este tipo de

producto.

Técnicas y herramientas

Técnicas

Analisis bibliografico y documental: Se tomara en cuenta los sitios web académicos y

especializados de deportes. Ademas de contenido multimedia como video, imagenes o revistas.
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Evaluacion: La investigacion se evaluara con profesionales en el skateboarding por medio de

entrevistas a profundidad.

Observacion sistemdtica: Se realizard un estudio de campo que contemplara cuestionarios
previamente formulados para la recoleccién de datos, asegurando la mayor objetividad dentro

del estudio.

Enfoque sistémico: La investigacion realizada constantemente estara conectada con cada uno
de los elementos de la tesis ya sea en el diagnostico como en la propuesta. De manera que cada

actividad investigativa sera predecesora de la anterior.

Deductivo-Inductivo: Al ser una investigacion que pondra en manifiesto un modelo de
negocios electrénico, su estructura y funcionamiento ya esta presente en nuestro mercado
nacional. Por lo tanto, habra que tomar en cuenta aspectos generales para su implementacion.
Mientras que desde un &mbito sobre un deporte en particular que es skateboarding, se pretende
realizar un estudio para saber la situacion actual y en base a dicha informacién inducir a

cuestiones especificas para la mejora o modificacion de la propuesta de negocio.

Historico-Logico: La investigacion no solo tomara en cuenta la situacion actual del
skateboarding, sino que se base la potencial oportunidad de un nuevo deporte olimpico. De esta
manera, se puede explotar mucho mas el nicho de mercado presente en el skateboarding y las
experiencias pasadas de los usuarios utilizando algun producto en especifico como la calidad

de la tabla o las ruedas.

Analisis Comparativo: Al realizarse un estudio de mercado también se tomara en cuenta
nuestros posibles competidores y considerando sus principales caracteristicas. De esta forma,

se podra crear estrategias de marketing para la propuesta de negocios a implementar.
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Herramientas

Encuestas: Se realizaran encuestas a los grupos potenciales de skateboarding, para determinar
de manera cuantitativa ciertos aspectos comerciales u opiniones dirigidas sobre la situacion

actual de este deporte y sus experiencias en el mismo. Anexo 3

Entrevistas: Se tendra en consideracion 5 entrevistas en profundidad a destacados
profesionales del deporte para determinar un punto de vista mas real a la situacion actual del
skateboarding. Ademas de sus opiniones sobre un modelo de negocios que ofrezca la

experiencia de compra en una plataforma virtual. Anexo 4
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Diagndstico del mercado

Andlisis de los resultados de la encuesta

En la ciudad de Guayaquil, se realizd 384 encuestas de respuesta mdltiple para determinar
ciertos aspectos comerciales y opiniones dirigidas sobre la situacién actual del Skateboarding.
Por lo tanto, se realizd un cuestionario compuesto de 14 preguntas (Anexo 3) y una pregunta
de flujo para dar por terminado la encuesta siendo la pregunta 3 “;Ha practicado alguna vez

Skateboarding?”.

En los resultados de la encuesta (Anexo 5) se puede determinar una mayor tendencia en el
género hombre al tener un porcentaje 66,9% Yy las mujeres que tan solo un 33,1%. Dentro de la
figura 2, indica que un 61,7% tiene estudios de universidad incompleta, un 21,4% de
universidad completa, 13,3% de secundaria completa y finalmente un 3,6% de personas que no

tienen estudios.

Como mecanismo de flujo se tiene la pregunta 3 descartando a las personas que nunca han
practicado alguna vez Skateboarding. En este porcentaje el 79,2% paso el flujo para las
siguientes preguntas, mientras que el 20,8% dio por terminado la encuesta. De esta manera, se
puede deducir que las personas que alguna vez lo han practicado tienen conocimiento del
deporte y pueden llegar a tener un pequefia o grande perspectiva de la situacion de este deporte.

® S
@ Mo

Figura 3. Andlisis variable Practicar Skateboarding

Fuente: Elaboracién propia

De esta manera, se procede a evaluar a 304 personas que continuaran con la encuesta de

mercado.
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En la figura 4, se determina que la frecuencia que se practica este deporte es Casi hunca con
un porcentaje 61,5% siendo un deporte poco practicado en nuestro medio. Mientras que los
otros valores oscilan entre 6,6% y 13,2%, Usualmente con un porcentaje del 13,2%, A veces
con 11,8%, Raramente con 6,9% y finalmente 6,6% con una frecuencia de Siempre. En la
figura 5, el 71,1% considera que el Skateboarding esta mal visto en la sociedad actual donde
se puede deducir por desconocimiento o visibilidad en el mercado referente al deporte

Skateboarding. Mientras que el 28,9% determina que si est mal visto.

En la figura 6, el aspecto que se considera mas importante es el precio con 47,4%. A
continuacion, el modelo del producto con 19,7%, calidad con 18,1%, Garantia del producto

con 8,2% vy Servicio al cliente con un 6,6%.

@ Calidad

@ Sericio al cliente
Garantia del producto

@ Frecio

@ tlodelo del producto

@ Otros

Figura 6. Analisis variable Aspecto mas importante sobre productos de Skateboarding

Fuente: Elaboracion propia

En comparacién con los servicios adicionales se puede determinar que en las empresas a nivel
general no se le da mucha importancia que en las tiendas online ya que las personas determinan
como Muy importante con solo 15,5% e Importante con 70,4% de la figura 7. Mientras que en
la pregunta 12 sobre la importancia en las tiendas online, incrementa considerablemente con
un porcentaje de Muy importante del 62,8% e Importante con solo 22,4%. De esta manera, se
determina que las personas le dan una mayor importancia a los servicios adicionales cuando

acuden a una tienda online.

En la figura 8, se tienen porcentajes muy parejos considerando que Casi nunca han practicado
el deporte Skateboarding. A pesar de eso un 51% afirma que ha tenido problemas o

inconvenientes con los productos relacionados al Skateboarding, mientras que, un 49% no los
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ha tenido. Dentro de estos problemas o inconvenientes (pregunta 9), predomina la opinién de
que se dafian muy rapido con un 32,9% Yy posteriormente con un 13,2% sobre la poca variedad

y escasez de modelos.

En la figura 10, solo un 13,5% ha comprado alguna vez un producto de Skateboarding via
online, mientras que el 86,5% nunca lo ha hecho. Esto se puede deber a los factores que se

toman en cuenta al realizar una compra online.

@ 5i
& ro

Figura 10. Analisis variable Existencia de compra online sobre Skateboarding

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 11, el factor que mayormente predomina al comprar online es la Seguridad con un
52,6%. A continuacion, le sigue el disefio del sitio web con un 19,7% al tener un gran impacto
sobre la robustez del sitio web, garantia del producto con 19,4% y finalmente el método de

pago con un 8,2%.

En la figura 13, los servicios adicionales de mayor relevancia dentro de una tienda online
predominan el Buzon de contacto con 43,8%, Otros con 21,7% y Guias interactivas para el
usuario con 19,7%. Finalmente, en la figura 14, se puede determinar una gran aceptacion de
una tienda online de Skateboarding que ofrezca servicios adicionales aparte de la
comercializacion del producto con 91,8%. Por lo tanto, da una buena perspectiva de la creacion
del negocio y se deberd considerar como prioridad un buzén de contacto o comunicacion

constante con el cliente para satisfacer sus necesidades como usuario.
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Andlisis de los resultados de la entrevista

Segln el Anexo 6. Todos los entrevistados consideran que el Skate es un estilo de vida, que
los ha marcado mucho en su forma de ser y pensar, teniendo rasgos caracteristicos entre ellos.
Consideran que el Skate no es tanto un deporte sino mas bien una forma de escapar y divertirse
entre amigos, pero si estan conscientes que el deporte ya es Olimpico y que va a estar en los
préximos juegos Olimpicos de Tokio 2020.

Todos los deportistas entrevistados conocen que, el internet es una via mas para poder comprar
productos para sus implementos deportivos, y que no existe una tienda fuerte que lleve un
horizonte en este negocio via online en Guayaquil. La mayoria de los productos que consiguen
es por la venta informal de productos en los mismos skateparks o por amigos que venden
productos, si la disponibilidad de poder ver los productos en un catalogo.

Se dieron ideas al momento de pedir servicios adicionales como el de una especie de vacacional
donde se imparta tours o nifios interesados en el deporte y poder ensefarles las diferentes

maniobras.

Se pudo también observar que de los 5, solo 1 habia comprado en internet y los productos

fueron traidos con su familiar, y otro que la compra online fue hecha también por su familiar.

Se pudo ver que, en la mente de los deportistas, las marcas méas fuertes son Broken Bones
manejada por Fabian Carapaz, Animals administrada por Alejandro Garcia y la marca de
Lucido Skateboards manejada por Lucio Gonzalez. Todas las marcas venden presencial en los
skateparks, no tienen venta online, ellos van con sus productos a los parques y lo comercializan

informalmente.

La sociedad los esta comenzando a ver con otros ojos, mostrando interés por las diferentes
maniobras, trucos y saltos que hacen los deportistas en la calle, incluso llegando a grabarlos y
compartiéndolo en internet alguna pirueta que esté desarrollando uno de los deportistas en los
Ilamados Spot, o lugares donde solo ellos pueden ver que pueden desarrollar alguna maniobra

0 truco.

La ayuda para poder recibir asesoria para poder comprar en estos medios online, para ellos es
muy importante, ya que sienten que es un nuevo medio y la falta de conocimiento les puede

dar a entender que es un medio muy dificil de usar.
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Estan familiarizados con la mensajeria instantanea, por lo que un chat online, 0 métodos como
chatbots o foros, les resulte muy facil de entender y poder pedir ayuda al momento de comprar

via online.

Ellos son muy graficos y audiovisuales, por lo que en el desarrollo de la estrategia digital
deberia tener piezas como videos y piezas graficas Ilamativas al segmento, y va muy de la mano

con el género musical de ellos, el cual es muy diverso entre ellos.

Analisis de diagndstico del mercado

Existe una gran aceptacion de la tienda electronica tanto como negocio y deporte
Skateboarding, donde se debera tomar en cuenta aspectos como Seguridad y Buzo6n de contacto
como prioridades en el sitio web. De esta manera, la comunicacion juega un rol muy importante

entre los usuarios.

Desde una perspectiva sobre los profesionales en el Skateboarding, se determina que en
Internet no existe una tienda online visible ante el mercado ya que la mayoria de los usuarios
acuden a las ventas informales en los parques o en tiendas especializadas. Las marcas y la
competencia en Guayaquil no tienen una tienda online que los represente siendo un mercado
que todavia no se ha explotado éptimamente. Tan solo 1 persona de las 5 entrevistadas han
comprado via online, esto se debe por desconocimiento y tener una perspectiva de que la
compra en linea sea complicada. Por lo la asesoria para comprar en linea toma un papel muy

importante en el negocio.

Por lo tanto, el sitio web debera tener en cuenta el factor de comunicacion con los usuarios y
que haya una constante interaccién con los mismos. De esta manera, se asegura la respuesta
inmediata y la ensefianza por medio de elementos multimedia que faciliten el manejo de la

interfaz del sitio web. Siendo facil, intuitiva y llamativa.
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Propuesta

Producto

El e-shop para la venta de implementos deportivos skaters es un servicio online que ofrece una
plataforma virtual donde se puede comprar articulos de Skateboarding y los usuarios puedan
interactuar entre ellos. Esta enfocado en la comercializacion de productos por medio de la
utilizacion de videos tutoriales, programas audiovisuales como noticias y entrevistas,
comunidad virtual y publicidad digital. De esta manera, el e-shop no ofrece solamente un sitio
web de comercializacion de productos de Skateboarding, sino que ofrece una experiencia al
usuario durante el proceso de la compra por medio de servicios adicionales incrementando

valor al negocio.

La marca registrada para el negocio sera Kupa Skateboards siendo un disefio llamativo y con
referencia a videojuegos clasicos como Mario Bros (Anexo 7). De esta manera, proyecta una
imagen sobria y divertida para los usuarios que practican este deporte extremo. Generando un
gran impacto para las personas que estan familiarizadas con el logo y proyectando una imagen

innovadora para los usuarios.

El sitio web es el nucleo del negocio, por medio de esta plataforma se realizara todas las
acciones via online como comercializaciones de productos, comunicacion entre usuarios y
moderados. El sitio web brindara servicios personalizados y categorizados, donde los usuarios
podran encontrar apartados de Novedades, Recomendaciones, Favoritos de los fans, Productos

en oferta, entre otros.

Los productos que se van a comercializar en el sitio web estaran bajo consignacion, por cual
se tendré alianzas estratégicas con otras marcas que produzcan o comercialicen productos de
Skateboarding. De esta manera se reduce el riesgo de una perdida por stock y el espacio de

almacenamiento por productos.

Finalmente, el modelo de negocios de la plataforma virtual consistird en un modelo comercial
como mercado virtual. Kupa Skateboards es un ente intermediario entre los productores y

usuarios finales, al ser una tienda online que funcionara bajo pedido.
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Identificacion de las posibles ventajas competitivas
Diferenciacion del servicio

e No hay en el mercado local de Guayaquil un negocio que ofrezca la venta online de

productos Skateboarding
e Moderadores que controlan los temas y comentarios.
e Discusion de temas cotidianos y actualizados.
e Suscripcidn gratuita a nuestra pagina
e Gran capacidad de segmentacion
e Reputacion de los temas tratados y las personas que lo solucionan
e Guia rapida para participar en algin concurso
Diferenciacién del personal
e Chatbot *
e Disposicion las 24 horas del dia

El sitio web pretende solucionar situaciones de diferente indole con diferenciacion del servicio,
al ofrecer un servicio mas completo sobre la comercializacion de productos Skateboarding para
los usuarios. Ademas, la plataforma se destacara por ofrecer contenido valioso y personalizado

para cada usuario.

*Chatbot. - Es una Al Inteligencia Artificial, el cual podré instalarse en el Facebook Messenger
de la compafiia. Se debera nutrirlo de los nodos conversacionales posibles con FAQ’s que se
puedan desarrollar como que mercaderia hay disponible en la tienda, o que medidas de tablas
o llantas recomendar segun preguntas que se le haga al usuario. Se podra también usarlo al

BOT como un medio de envio masivos.
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Mercado

Mercado Meta

El e-shop para implementos deportivos skaters tiene como Mercado Meta o Target a las
personas del sexo masculino como femenino que tengan entre 20 y 29 afios de edad
pertenecientes al Nivel Socioeconémico de Clase Media y Nivel Socioecondmico de Clase
Media Alta teniendo un estilo de vida activo deportivamente y que les guste los deportes

extremos dirigiéndonos directamente en la parte geografica de la ciudad de Guayaquil.

Variables de segmentacion

Variables Demogréficas

e Edad

Mayores de edad: jovenes de entre 20 a 29 afios y adultos apasionados con el deporte
Skateboarding. Ademas de Padres de Familia con intereses en actividades deportistas para sus

hijos.
e Sexo
Masculino y Femenino.
e Nacionalidad.

Indiferente, pero inicialmente habra mas preferencia con las personas que dominen el idioma
espafiol.
Variables Socio-Econdmicas
e Ingreso
Ingresos minimo disponible para la utilizacién de servicios digitales.

e Nivel socio econémico.

Un nivel socio econdmico de nivel medio a alta.
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Variables Psicogréficas

e Personalidad
Una personalidad que le apasione el deporte extremo.
e Estilos de vida
Personas que tiene un estilo de vida activo deportivamente.
Personas dispuestas aprobar nuevos deportes.
Personas que les gusta vivir constantemente con adrenalina en su dia cotidiano.
e Intereses
Deben de estar interesados en practicar deportes extremos.
e (Gustos

Personas que estén familiarizados con deportes de alto impacto y conozcan de que se trata el

Skateboarding.

Variables Conductuales

e Lealtad

Al ser un proyecto nuevo no existe lealtad, al ser Gnicos en el mercado local se creara lealtad

en los clientes mostrando la calidad de todos nuestros servicios
e Beneficios buscados (precio, calidad, servicio)

Precio asequible y la calidad en el trabajo realizado.
e Nivel de uso

Se trata de un uso continuo y constantemente actualizado por la variedad de modelos que se

ofrece en el e-shop.
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Estrategias de Marketing digital

El enfoque publicitario sera mayoritariamente en la “estrategia de medios”, este enfoque
consiste en la forma de llegar a la mayor parte posible de nuestro publico objetivo,

maximizando el nimero de impactos y minimizando el coste de la campafia.

Los factores méas importantes en el momento de optar por un medio seran: el tipo de creatividad
que vamos a emitir, el alcance de nuestra campafia sobre nuestro ‘target’ en cada medio, la
limitacion del presupuesto de la campafia y la distribucidn de este presupuesto en cada medio

y las limitaciones legales del anuncio en cada medio.

De esta manera, se tendré clara, la necesidad de comunicacién y marketing de la campafia a
desarrollarse. Por medio de un Brief, se procede a elaborar un Brief, el cual es un documento
que ayudara a entender la necesidad comunicacional que tiene “Kupa Skateboards” al querer

lanzar su sitio web para la venta de productos. Anexo 7
Un punch muy usado en las campafas publicitarias es:

e Descuentos por apertura.

Promocién del 50% por tu segundo producto.

Trae a un amigo y lleva tu producto con el 25% de descuento.

Tabla Completa a un valor muy bajo por apertura del e-shop

2x1 en el producto estrella del e-shop.

Con el desarrollo de uno de estos punch o promociones, se podra definir mucho el valor

agregado que un skater tendra al obtener productos en el e-shop.
Los materiales principales por desarrollar para la campafia son:

1. Key Visual (KV: Pieza principal de la campafa). - Pieza gréafica en donde se podra

suplir la necesidad de comunicacion de la campafia Digital.

2. Campafia de Contenido. - Se presentaran piezas graficas para la generacion de

engagement (participacion) con la comunidad y grupo objetivo.
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3. Plan de Medios Digitales. - Se enlistaran todos los medios digitales a usar y el

presupuesto que se usara en cada etapa de la campafia.

Con el Brief ya desarrollado y teniendo claro los objetivos de Comunicacion y Marketing, la
estrategia de Comunicacion de la campafa publicitaria a realizarse para dar a conocer al sitio

Web esta basada en 3 etapas:

Awareness

Para generar Brand Awareness, en esta etapa vamos a realizar las diferentes adaptaciones del
KV a los formatos que nos daran el alcance e impresiones necesarias para que el publico

objetivo sepa de la existencia de la nueva web, los cuales son:
e Facebook:
o Cover (portada del fanpage)
o Page post (post del timeline)
o Like Ad (pieza para obtener fans)
e Instagram:
o Story
o Page Post (posteo en el timeline)
e Google
o Adwords (palabras claves para la basqueda en Google)
e WhatsApp
o Post (Imagen para el mensaje en WhatsApp)
e YouTube

o Video Comercial
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e E-Mailing

o Call to Action (Adaptacion del KV con un botén de “Llamado a la

accion”)

Trial

Al finalizar la etapa de Awareness, lo siguiente es dirigir al publico objetivo a poder cumplir
con el objetivo de marketing detallado en el Brief (Anexo 7), el cual es generacion de visitas

al sitio web, el cual lo desarrollaremos con las siguientes piezas:
e Facebook:

o Click To Web (Esta pieza no sale en el timeline de Facebook, por el
formato. A estas piezas que no salen en timeline se les llama “Drak

Post™)

o Lead Ad (Este formato tiene un formulario, para captar posibles
prospectos de clientes. Este formato tiene un banner, el cual es debe
adaptarse el KV)

o Pixel (El pixel de Facebook sirve para realizar Retargeting y poder
seguir al publico que ha solo visto la promocion, pero no ha dado click

en la publicacion)
e Instagram:
o Swipe Up (Son Stories, pero con la funcion de enviarlos a una URL)
e E-Mailing

o Re-targeting (Se obtendra la base de leads con el formato de “Lead Ad”

y se enviaran estas adaptaciones a ellos)
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Advocacy

En esta etapa, 1o que vamos a hacer es generar visitas del publico que ya conoce la pagina y
que ya ha comprado en el sitio, desarrollando piezas en todos los canales, pero con contenido

de valor:
o Website:
o Entradas al Blog del Sitio Web
e Facebook, Instagram, WhatsApp & E-Mailing:

o Camparia de Contenido

Publicidad offline

Toda accién en digital se complementa con una accién offline, por lo que se propone
desarrollara acciones para generar Lovemark en los skaters, regalando pulseras con el logotipo

de la marca y tal vez algin Challenge en el sitio.

Las locaciones por usar deberan ser en los skateparks de Guayaquil, los cuales serian:
e Skatepark Municipal, al frente del Mall del Sol de Guayaquil.
e Skatepark del Terminal de Guayaquil.
e Skatepark del Ramon Unamuno, al sur oeste de Guayaquil.

En estas 3 locaciones, los challenge a desarrollar seran premiados.

Se debera llevar una modelo con un vestido brandeado con la marca, ella se encargara de

regalar las pulseras a regalar.
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Talento Humano

Organigrama

Responsabilidades y funciones del personal

Gerente general

Realizar evaluaciones periddicas acerca del cumplimiento de las funciones de los
colaboradores que integran la empresa.

Planear y desarrollar metas a corto y largo plazo junto con objetivos anuales y
proyecciones.

Coordinar con la direccion con los diferentes puestos para asegurar que los registros y
sus analisis se estan ejecutando correctamente.

Crear y mantener buenas relaciones con los clientes, asesores y proveedores para
mantener el buen funcionamiento de la empresa.

Marketing

Definir un plan estratégico de Marketing, acorde con los objetivos empresariales.

Realizar analisis del sector de telecomunicaciones que incluya Clientes, Proveedores,
Competencia, Servicios Sustitutos y a los posibles ingresantes al Mercado.

Estudiar las Tendencias Tecnoldgicas como Soporte a nuevos Mercados de Servicio en
los que pueda participar la Empresa.
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Realizar planes estratégicos de mercadeo, que permitan modificaciones y adaptaciones
para operar en diferentes ambientes.

Analizar el Comportamiento de la Demanda de los diferentes servicios que presta la
empresa.

Realizar el analisis cualitativo y cuantitativo del Mercado, de tal manera que se pueda
proyectar la demanda de los distintos servicios de telecomunicaciones.

Financiero

Administrar los procesos contables y presupuestarios.

Investigar, buscar e identificar fuentes idoneas de financiamiento para proyectos de
inversion.

Analizar la situacion econdémica de la empresa y hacer planificaciones.
Administrar el sistema contable financiero.
Asesorar a la Gerencia General y a las distintas areas en materia econémica financiera.

Optimizar y planificar los recursos productivos de la empresa para obtener un
crecimiento progresivo en el mercado.

Webmaster

Organizar la estructura y programacion del sitio web
Mantenimiento y las actualizaciones de contenidos
Administracion y configuracién del servidor.

Administracion de la seguridad (firewalls).

Administracion y disefio de bases de datos (MySQL).

Disefio grafico y animaciones (para la creacidn de contenidos).

Moderador

Libre expresion de ideas y opiniones de los usuarios.

Limita el tiempo de las exposiciones referente a los comentarios o tiempos de consulta
CON asesores y usuarios.

Controla la participacion espontanea, imprevisible y heterogénea de un publico
numeroso y desconocido.

Buena actitud con los demas siendo neutral y objetivo.

Frecuencia de conexion e interaccion con la plataforma.

Formular preguntas concretas y estimular temas de interés.
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Cronograma de actividades para la creacion del e-shop

Actvidades Mes 1

Mes 2

Mes 3

Mes 4

Fase 1: Recopilacién y aprendizaje

Definir la idea principal de la plataforma virtual

Propésito / objetivos de la plataforma virtual

Alcance de las funcionabilidades

Estudio de mercado sobre posibles competencias

Publico objetivo / perfil del consumidor

X | X | X | X |X |X

Contenidos

Fase 2: Planificacion

Creacion del mapa del sitio

Decisién sobre tecnologias requeridas o a implementar

Creacion de bocetos

Lineamiento de contenidos

X | X |[x [Xx

Fase 3: Disefio

Definicién de colores

Establecer el estilo de la pagina (informacion de multimedia o textual)

x | x

Clasificacion o menus para el usuario

Navegacion y gestion de contenidos

x | X

Fase 4: Desarrollo

Elementos multimedia

Men de navegacion y plantilla general para cada pestafia

Gestién de contenidos

Controles y seguridad de la plataforma

X | X [X |X

Fase 5: Pruebas, entrega y lanzamiento

Auditoria de usabilidad

Auditoria de accesibilidad

Subida y acceso publico de la plataforma virtual

Normalizacién de recursos

Plataforma virtual

X | X |X | X |X

Fuente: Elaboracion propia
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Planificacién financiera

Personificacién de cuentas

Saldo inicial

La empresa Kupa Skateboards empezara con un monto de $5000 que sera aportado por sus

respectivos socios.
Ingresos por Ventas

La empresa tendra sus ingresos principalmente por el producto de las tablas armadas que
consiste en una tabla con el resto de sus implementos para poder ser utilizada por los usuarios.
Se tomara como una media de un valor aproximado por producto de $50 ya que habra usuarios
que solo deseen comprar la tabla sola y no el resto de los implementos para su utilizacion.
Ademas de los accesorios, ropa y zapatos que se ofrezcan en la plataforma (personalizados con
el estilo Skateboarding). Los precios aproximados de los productos (dependiendo de la marca)

seran:

e Tablas armadas $140
e Tablasola $50

e Zapatos $40

e Accesorios $20

e Ropa$18

Al ser una plataforma que recién esta incursionando en el mercado electronico registrara
posiblemente pocas ventas online y por ende sus ingresos serdn minimos. De este modo, se
pronostica tener un ingreso de $500 en el primer mes. Inicialmente, el objetivo es darse a

conocer y por ende su promocién no se enfocara a vender el producto sino darse a conocer.
Ingreso por publicidad

Inicialmente, la empresa no tendré ingresos por publicidad ya que no es muy conocida en el
medio y tendra poca visibilidad en el mercado en los primeros meses. Por otro lado, se optara
por incursionar en la publicidad o anuncios discretos como Google Adwords o Adsense
relevante a la actividad comercial. De este modo, se obtendra un ingreso extra por publicidad

y tener mayor alcance de publico al estar conectados con otros sitios web.
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Sueldos

Al inicio se procedera aplicar una estrategia de financiamiento que consistira en el pago de los
sueldos a partir del cuarto mes para que la empresa tenga liquidez, respondiendo a las
necesidades que se le presente como un negocio nuevo en el mercado. Posteriormente, se

procederd a cancelar los sueldos con un monto promedio por colaborador de $420.
Mercaderia

El costo promedio de los productos que se compraran seré de un 50% del ingreso por ventas.
Los productos por comprarse son tablas, implementos del skateboard, ropa, zapatos y

accesorios (relojes, pulseras, calcomanias, entre otros).
Servicios prestados

Los rubros que conformaran basicamente esta cuenta seran: Gastos por alojamiento y dominio
del sitio web. Siendo un requisito inicial y gasto fijo de la plataforma web para que pueda

ofrecer sus servicios al pablico y tenga un nombre o identificacion en el Internet.
Publicidad

Se realizara una inversion significativa en el posicionamiento SEM durante los tres primeros
meses ($200), con el objetivo ser visibles en el mercado y en los exploradores (enfocados en
el explorador Google). Cabe acotar, que la utilizacion de posicionamiento SEM estara
relacionado con la estrategia financiera de los sueldos teniendo una durabilidad de 3 meses.

Ademas, se realizaran campafas publicitarias con un monto de $70 por medio de redes sociales.
Servicios Bésicos

Los servicios basicos involucran los gastos por agua, luz y teléfono. Teniendo en cuenta que el
rubro mas fuerte seréd la energia al ser un negocio electrénico y tener varias computadoras

conectadas.
Renta

Se alquilara una oficina con divisiones y estructuras que se acoplen a un negocio electrénico
ofreciendo areas de desarrollo y administracion, a partir del cuarto mes. El gasto de renta que
se estima a utilizar sera de $350.
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Equipo de computacion

Se realizara una fuerte inversion en la infraestructura tecnolégica con un monto de $1600 que
comprenderd ordenadores para administracion, moderadores y uso estandar. Ademas del
cableado y accesorios necesarios para una buena conexion de redes. Cabe recalcar que seré el
monto mas fuerte, al ser un negocio electrénico y por ende sus actividades principales se

desarroll6 por via digital.
Muebles de oficina

A pesar de ser un negocio electronico, sera necesarios muebles de oficina estandar como: sillas,
escritorios y archivadores. Por lo tanto, su monto estimado serd de $500. Al pasar el tiempo,
de manera paulatina se irdn comprando mas muebles para el local con relacion al nimero de

empleados.
Gastos generales

Estos gastos englobaron a todas las erogaciones que se vayan realizando durante el mes como:
reparaciones, viajes, intereses, seguros, gastos utilitarios, entre otros. Teniendo en cuenta que

uno de los rubros mas importantes seré el de Internet.
Nomina

Inicialmente, se tendra 3 colaboradores con la finalidad de la funcionabilidad del sitio web y
su promociona los usuarios. De manera paulatina se incorporara nuevos colaboradores hasta
conseguir una organizacion estandar para la administracion del sitio como se muestra en el

organigrama organizacional.
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Flujo de Caja y Nomina

Flujo de Caja del primer afio

D A R O

Saldo Inicial 5.000,00 2.644,00 2.538,00 2.652,00 1.998,00 1.585,00 1.683,00 2.067,00 2.747,00 3.398,00 4.222,00 4.855,00
Ingresos por Ventas 500,00 800,00 1.400,00 2.500,00 3.200,00 4.000,00 4.800,00 6.000,00 7.000,00 7.200,00 7.800,00 8.500,00
Ingreso por publi. - - - 12,00 13,00 14,00 15,00 16,00 17,00 18,00 19,00 20,00
Total Ingresos 500,00 800,00 1.400,00 2.512,00 3.213,00 4.014,00 4.815,00 6.016,00 7.017,00 7.218,00 7.819,00 8.520,00
D A R O

Sueldos - - - 1.260,00 1.260,00 1.260,00 1.260,00 1.680,00 1.680,00 2.100,00 2.520,00 2.520,00
Mercaderia 250,00 400,00 700,00 1.250,00 1.600,00 2.000,00 2.400,00 3.000,00 3.500,00 3.600,00 3.900,00 4.250,00
Servicios prestados 16,00 16,00 16,00 16,00 16,00 16,00 16,00 16,00 16,00 16,00 16,00 16,00
Publicidad 270,00 270,00 270,00 70,00 70,00 70,00 70,00 70,00 70,00 70,00 100,00 100,00
Servicios Basicos 100,00 100,00 100,00 100,00 100,00 100,00 100,00 100,00 100,00 100,00 100,00 100,00
Renta - - - 350,00 350,00 350,00 350,00 350,00 350,00 350,00 350,00 350,00
Equipo de comp. 1.600,00 - - - 30,00 - 35,00 - 450,00 38,00 - 450,00
Muebles de oficina 500,00 - 80,00 - 80,00 - 80,00 - 80,00 - 80,00 -
Gastos Generales 120,00 120,00 120,00 120,00 120,00 120,00 120,00 120,00 120,00 120,00 120,00 120,00
Total Egresos 2.856,00 906,00 1.286,00 3.166,00 3.626,00 3.916,00 4.431,00 5.336,00 6.366,00 6.394,00 7.186,00 7.906,00
Saldo Neto (2.356,00) (106,00) 114,00 (654,00) (413,00) 98,00 384,00 680,00 651,00 824,00 633,00 614,00

Saldo Acumulado

2.644,00

2.538,00

2.652,00

1.998,00

1.585,00

1.683,00

2.067,00

2.747,00

3.398,00

4.222,00

4.855,00

5.469,00

Nomina del primer afio

Mes 1

Nomina

Mes 2

Mes 3

Mes 4

Mes 5

Mes 6

Mes 7

Mes 8

Mes 9

Mes 10
5

Mes 11
6

Mes 12
6

Némina $

0,00

0,00

0,00

1.260,00

1.260,00

1.260,00

Mes 7
1.260,00

1.680,00

Mes 9
1.680,00

Mes 10
2.100,00

Mes 11
2.520,00

Mes 12
2.520,00

Fuente: Elaboracion propia
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Flujo de Caja del segundo afio

D A R O

saldo Inicial 5.469,00 | 6.226,00| 6.72200| 7.767,00| 9.456,00| 9.501,00 | 10.832,00 | 12.354,00 | 14.197,00 | 16.026,00 | 16.236,00 17.721,00
Ingresos por Ventas| 9.000,00 | 9.150,00 | 9.500,00 | 10.700,00 [ 11.200,00 | 11.800,00 | 12.400,00 | 12.900,00 | 13.000,00 | 13.500,00 | 14.500,00 15.000,00
Ingreso por publi. 22,00 26,00 30,00 34,00 40,00 46,00 52,00 58,00 62,00 65,00 70,00 75,00
Total Ingresos 9.022,00 | 9.176,00 | 9.530,00 | 10.734,00 | 11.240,00 | 11.846,00 | 12.452,00 | 12.958,00 | 13.062,00 | 13.565,00 | 14.570,00 15.075,00
D A R 0

Sueldos 2.880,00 | 2.880,00| 2.880,00| 2.880,00| 3.840,00| 3.840,00| 3.840,00| 3.840,00| 3.840,00| 4.800,00| 4.800,00 4.800,00
Mercaderia 4.500,00 | 4.575,00 | 4.750,00 | 5.350,00| 5.600,00 | 5.900,00| 6.200,00| 6.450,00| 6.500,00 | 6.750,00 | 7.250,00 7.500,00
Servicios prestados 25,00 25,00 25,00 25,00 25,00 25,00 25,00 25,00 25,00 25,00 25,00 25,00
Publicidad 80,00 80,00 80,00 80,00 80,00 80,00 80,00 80,00 80,00 80,00 130,00 130,00
Servicios Basicos 140,00 140,00 140,00 140,00 140,00 140,00 140,00 140,00 140,00 140,00 140,00 140,00
Renta 370,00 370,00 370,00 370,00 370,00 370,00 370,00 370,00 370,00 500,00 500,00 500,00
Equipo de comp. 30,00 450,00 - 40,00 900,00 - 35,00 50,00 38,00 900,00 - 450,00
Muebles de oficina 80,00 - 80,00 - 80,00 - 80,00 - 80,00 - 80,00 -
Gastos Generales 160,00 160,00 160,00 160,00 160,00 160,00 160,00 160,00 160,00 160,00 160,00 160,00
Total Egresos 8.265,00 | 8.680,00 | 8.48500| 9.04500| 11.19500| 10.515,00| 10.930,00 | 11.11500 | 11.233,00 | 13.355,00 | 13.085,00 13.705,00
saldo Neto 757,00 496,00 | 1.045,00 | 1.689,00 45,00 | 1.331,00 | 1.522,00| 1.843,00| 1.829,00 210,00 |  1.485,00 1.370,00

Saldo Acumulado 9.456,00 9.501,00 10.832,00 12.354,00 14.197,00 16.026,00 16.236,00 17.721,00 19.091,00

Nomina del segundo afio

Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes 7 Mes 8 Mes 9 Mes 10 Mes 11 Mes 12
6 6 6 6 8 8 8 8 8 10 10 10

Nomina

Mes 9 Mes 10 Mes 11 Mes 12
2.880,00 2.880,00 2.880,00 2.880,00 3.840,00 3.840,00 3.840,00 3.840,00 3.840,00 4.800,00 4.800,00 4.800,00

Némina $

Fuente: Elaboracion propia
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Detalle de capital de trabajo

Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6
Activo Corriente S 2.644,00 S 2.53800 S 2.652,00 S 1.998,00 S 1.585,00 S 1.683,00
Pasivo Corriente  $ - S - S - S - S - S -

Capital de trabajo $ 2.644,00 $ 2.538,00 $ 2.652,00 $ 1.998,00 $ 1.585,00 $ 1.683,00

Fuente: Elaboracion propia

Estado de pérdidas y ganancias

KUPASKATEBOARDS
Estado de Costos de Pérdidas y Ganancias

Al finalizar el primer periodo
Ventas Brutas S 53.700,00
Publicidad S 144,00
(-) Costo de Ventas S 26.850,00
Utilidad Bruta en Ventas S  26.994,00
(-) Gastos Operacionales S  23.022,00
Gastos por servicios prestados S 192,00
Gastos por publicidad S 1.500,00
Gastos por sueldos S 15.540,00
Gastos por arrendamiento S 3.150,00
Gastos por servicios basicos S 1.200,00
Gastos generales S 1.440,00
Utilidad Operacional S 3.972,00
Utilidad antes de Participaciones
. P S 3.972,00
e impuestos
15% Utilidad a empleados
o P Y $  -59580
trabajadores
Urilidad antes de la reserva legal S 3.376,20
10% Reserva Legal S -337,62
Utilidad antes del impuesto ala
S 3.038,58
renta
22% Impuesto a larenta S -668,49
Utilidad Neta para Socios S 2.370,09

Fuente: Elaboracion propia
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Balance general

KUPASKATEBOARDS
Estado de Situacion Final

Al finalizar el primer periodo

Corriente S 5.469,00
Disponible S 5.469,00

Caja S 469,00

Bancos S 5.000,00

No Corriente S 4.145,33
Fijo Tangible S 3.345,33

Muebles y Enseres S 900,00

(-) Depreciacién Acumulada MyE S -90,00

Equipos de Computacién S 2.603,00

-) Depreciacién Acumulada

() Depreci S -867,67

Eq.Comp

Diferido S 800,00

Gastos de Constitucion S 1.000,00

-) Amortizacién A ladad

(-) Amo |zaC|o.n (.:l:lmu adade g 200,00

Gtos. De Constitucion

Total Activos S 9.614,33

Fuente: Elaboracion propia
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Corriente

Proveedores

Documentos por Pagar

15% Utilidad a Empleados y Trab.

22% Impuesto a la Renta

Total Pasivo

Patrimonio
Capital Social

10% Reserva Legal
Utilidad para accionistas
Total Patrimonio

Total de Pasivo + Patrimonio

$
S
S

s

S
S

442,33
200,00
595,80
668,49

5.000,00

337,62
2.370,09

$

$

$

$

1.906,62

1.906,62

7.707,71

9.614,33



Analisis de la planificacion

Flujo de efectivo

En el primer afio. Inicialmente, la empresa Kupa Skateboards procedera a realizar una
estrategia financiera que consistira en el pago de sueldos y arrendamientos a partir del cuarto
mes. Por lo tanto, representa un aporte para la empresa al reducir los egresos por estos rubros
e inicialmente se trabajard desde el domicilio de cada colaborador involucrado. Ademas, se
realizara una fuerte inversion para la promocién y publicidad de la plataforma web con la

finalidad de tener visibilidad en el mercado.

Se realizara el alquiler o arrendamiento de un establecimiento con el fin de realizar reuniones
0 encuentros con las personas que confirman el equipo de trabajo. Por otro lado, dicho equipo
podré trabajar desde la comodidad de su hogar hacer un sistema completamente digital. De la
misma manera se procederd a tomar un alojamiento estandar de capacidad intermedia para

empresas que generar una mensualidad de $16.

Cabe acotar, que empezaremos a tener ingresos de publicidad a partir del cuarto mes hasta que
la plataforma sea visible en el mercado y comience a generar una cantidad considerable de

visitas. Al mismo tiempo, las personas optaran por darle clic a nuestras redes de display.

En el segundo afio. La empresa comienza a generar una cantidad muy considerable de ingresos
en contraste con los egresos llegando casi a duplicarlos. Por esta razén, se procede a enfocarnos
netamente en el posicionamiento SEO generando un ahorro y al mismo tiempo invertir mas en

publicidades de redes sociales como Facebook.

Por otro lado, al tener mas ingresos demanda de una mayor cantidad de almacenamiento de
datos y mejor servidor para controlar el trafico web. Se procedera a contratar un mejor servidor
generando una mensualidad aproximada de $25. Cabe acotar que de manera paulatina se ira
incrementando los ingresos por publicidad acorde a las visitas que vaya teniendo la plataforma

virtual.
Nomina

En el primer afio. En un inicio solo se tendra 3 colaboradores debido al poco trafico del sitio
web y al ser un proyecto que recién esté incursionando en el mercado. A medida que se vaya

consolidando en el mercado se reclutara nuevos colaboradores de manera muy reducido ya que
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son sistemas digitales y sus operaciones son mucho mas automatizadas. Finalmente, se espera

haber contratado a 6 personas en total conformando el organigrama general de la empresa.

En el segundo afio. Se seguird manteniendo una contratacion de pocos empleados con la
finalidad de no generar muchos gastos administrativos u operativos. Los nuevos empleados se
enfocaran mas por la linea del Webmaster y moderadores al tener muchos usuarios visitando
el sitio y sus respectivas sesiones. Finalmente, se proyecta tener unos 10 empleados al finalizar
el afio 2019.

Punto de equilibrio

Se encuentra el punto de equilibrio en el Mes 6 del primer afio con un Ingreso Total de $4014.00
y Egresos Total $3916.00. Por lo tanto, tiene un saldo de $98.

Retorno de capital

En el Mes 12 del primer afio, se recupera la inversion inicial de $5000 con un saldo acumulado
de $5469.00.

VAN Y TIR

Tasa de descuento: 25%
VAN= $8093.28
TIR=129%

Por lo tanto, la rentabilidad del proyecto es viable para la creacion del negocio y el valor que

representa actual esta por encima de los $3000 de la inversion inicial.
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Conclusiones

Por medio del andlisis de las encuestas y entrevistas, se determind que existe una gran
aceptacion de una tienda electronica dedicada al Skateboarding. Donde la comunicacion es el
factor mas importante y la seguridad que ofrezca el sitio web. Los profesionales hacen énfasis
en el desconocimiento de una tienda en linea y la dificultad de poder utilizar estas herramientas

tecnoldgicas al no saber como funcionan correctamente.

Referente a la competencia no existe ninguna tienda online en Guayaquil que comercialice
productos de Skateboarding en linea. Por lo tanto, el eshop es un negocio que no ha sido
explotado 6ptimamente en linea y debera tener una interfaz facil, intuitiva y llamativa para el

usuario.

La marca a registrada para el negocio serd Kupa Skateboards, que es un e-shop para la venta
de implementos deportivos sobre Skateboarding. Donde se podrd comercializar productos,

interactuar entre usuarios y visualizar contenido valioso sobre el mismo.

Recomendaciones

e Buscar alianzas estratégicas con proveedores de productos Skateboarding.

e Creacion de una aplicacion web para movil.

e Invertir en desarrollo e investigacion para nuevos modelos de los Skateboards (tablas
armadas).

e Buscar un reconocido promotor en las redes sociales para difundir la marca Kupa
Skateboards.

e Investigar sobre proveedores extranjeros que puedan reducir los costos de adquisicion.

e Desarrollo de sistemas de personalizacion de Skateboards para los usuarios.

e Obtener certificaciones internacionales de calidad.
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AnNexos

Anexo 1.- Disefio metodoldgico de la tesis

sus definiciones
complementarias.

modelo de negocios virtual
y su marco legal segun
nuestro pais.

_ e e Métodos Resultados
Objetivos especificos |Tareas Cientificas L.
Técnicas esperados
Investigacion de los
. conceptos bdsicos que
1. Determinar las bases |. P a .
;. involucra el skateboarding
teoricas que sustenten el . , . .
. y sus implementos. Analisis Cap I: Marco teorico
modelo de negocios . . e G
. Ademads de identificar las [bibliograficoy |ylegal dela
sobre el skateboarding y L ) L
definiciones claves para un |[documental investigacion

2. Definir la
metodologia, alcance y
herramientas a utilizar en
la investigacion para la
propuesta de negocio.

Investigacion de la
limitacién geografica sobre
el segmento de mercadoy
determinar el tipo de
investigacidn que se
realizara en conjunto con
las herramientas a utilizar.

Investigacion
explicativa para
delimitarla
metodologia a
seguir.

Cap ll: Metodologia
de lainvestigacion

3. Realizar un estudio de
mercado que determine
el estado actual del
skateboarding como
modelo de negocios y
aceptacion en el

Realizar un diagndstico
sobre la situacién actual
del skateboarding como
modelo de negocios por
medio de encuestasy
entrevistas a

Enfoque
sistemico.
Observacion
sistematica.
Estudio de
campo
mediante
herramientas

Cap lll: Diagndstico y
estudio de mercado

skateboarding via online.

respectivo presupuesto.

Comparativo.

mercado. profesionales. : o
de informacién
primaria.
4. Elaborar una Elaborar un modelo de Inductivo-
propuesta que ofrezca la |negocios paralacreacién |Deductivo.
comercializacion, de una plataforma virtual. |Analisisy
comunicacion e Determinar los aspectos  |Sintesis. Cap IV: Propuesta de
interaccion para las claves que involucrenla  |Historico- plataforma virtual
personas interesadas en |propuesta con su Logico. para la comunidad

skaters

5. Analizar los
resultados y evaluar la
propuesta.

Evaluacion del modelo
propuesto

Metodo Delphi,
utilizacion
sistematica del
juicio intuitivo
de un grupo de
expertos.

Conclusionesy
Recomendaciones
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Anexo 2.- Ecuacion estadistica para proporciones poblacionales

<~ C | ® wwan.corporacionaem.com /tools/calc_muestras.php

Calculadora de Muestras

Margen de error:
5% ]

Nivel de confianza:

-

asesoria econbmica & marketing S.C

Asesoria Economica & Marketing 950’{2 i ;
Copyright 2009 Tamaiio de Poblacion:
1400000
| Calcular |

Margen: 5%
Nivel de confianza: 95%
Poblacion: 400000

Tamano de muestra: 384

Ecuacion Estadistica para Proporciones
poblacionales

N= Tamafio de la muestra

Z= Nivel de confianza deseado

z"2(p*q) p= Proporcion de la poblacion con la caracteristica
n=  e"2+(z"2(p*q)) deseada (exito)
N q=Proporcion de la poblacion sin la caracteristica

deseada (fracaso)
€= Nivel de error dispuesto a cometer
N= Tamafio de Ia poblacion
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Anexo 3.- Cuestionario para encuestas

Encuesta de conocimiento de mercado

Universidad Catolica Santiago de Guayaquil

Agradecemos su colaboracion para la ENCUESTA ACADEMICA de Estudio de Mercado,
relacionada con el deporte Skateboarding y sus implementos deportivos. La informacion sera
reservada. La encuesta estd enfocada a la Implementacion de una Plataforma Virtual,

teniendo como objetivo conocer las preferencias y demografia de las personas encuestadas.

Las opciones son de eleccion Unica y debera escribir una X en los recuadros del lado
derecho.

1.-Género
1. Hombre
2. Mujer

2.- ¢Cual es su nivel de estudios?
1. Sin estudios
Primaria incompleta
Primaria completa
Secundaria incompleta
Secundaria completa
Universidad incompleta
Universidad completa

N g~ Wi

3.- ¢Ha practicado alguna vez Skateboarding?

1. Si
2. No

Pregunta de flujo, en caso de que la respuesta sea “Si” continuara con la pregunta 4 sino

terminaria el cuestionario.

4.- ;Con que frecuencia practica el Skateboarding?

Siempre
Usualmente
A veces
Raramente
Casi nunca

SR I
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5.- ¢Cree que el Skateboarding, esta mal visto por la sociedad actual?

1. Si
2. No

6.- ¢Qué aspecto considera méas importante, referente a los implementos o productos

relacionados con el Skateboarding?

1. Calidad

2. Servicio al cliente
3. Garantia del producto
4. Precio

5. Modelo del producto
6. Otros

7.- Segun el nivel de importancia, ¢(Qué tan importante consideras los servicios
adicionales que ofrece una empresa, aparte de la comercializacion de productos?

Ejemplo: Noticias relevantes sobre el producto, foros, videos, entre otros.

Muy importante
Importante
Indiferente
No es necesario

HlwNE

8.- Ha tenido alguna vez problemas o inconvenientes con los productos relacionados con

el Skateboarding?

1. Si
2. No

9.- ¢ Queé tipo de problemas o inconvenientes has tenido con dichos productos?

Se dafian muy rapido

Poca variedad y escasez de modelos

No hay servicio al cliente o soporte técnico
Otros

Ninguno

g |wINE

10.- ¢Alguna vez has comprado via online, algan implemento/producto relacionado con

el Skateboarding?
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11.- Si tuviera que realizar una compra online ¢Cual es el factor mas importante que

considera dentro de un sitio web?

Seguridad

Garantia del producto
Método de pago
Servicio al cliente
Disefo del sitio web
Otros

SHECHE Rl I

12.- Segun el nivel de importancia ¢(Qué tan importante considera los servicios
adicionales, que ofrece una tienda online? Ejemplo: Noticias relevantes al producto,

foros, videos educativos, guias interactivas, entre otros.

Muy importante
Importante
Indiferente
No es necesario

LN

13.- ¢ Cuél de los siguientes servicios adicionales, le parece de mayor relevancia en una

tienda online?

Videos relacionados al producto ofertado
Noticias 0 Novedades sobre el producto
Foros

Guias interactivas para el usuario

Buzbn de contacto

6. Otros

g wNE

14.- Estaria dispuesto a comprar productos/implementos de Skateboarding, en sitios webs

donde no se limiten exclusivamente a la comercializacion del producto.
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Anexo 4.- Guia entrevista a profundidad

Temas por tratar durante la entrevista

e Deporte Skateboarding

e Situacion actual del Skateboarding

e Experiencias practicando el deporte

e Comercializacion de implementos del Skateboarding

e Sitios webs que ofrecen productos via online relacionados al Skateboarding.

e Importancia de servicios adicionales al realizar una compra via online

Experiencias comprando online

Preguntas por tratar durante la entrevista

¢ Qué es para usted, el Skateboarding?

¢ Lo considera como un deporte y por qué?

Actualmente, conoce alguna novedad o noticia sobre el Skateboarding y el impacto que esta

causando en la sociedad. ;Cudl (es) seria y explicar como es?

Desde su punto de vista. ;Cdémo son juzgados los skaters en la sociedad?

Tienen algun estilo de vida o rasgos caracteristicos en particular. ¢Cuéles serian?

Hace cuanto tiempo practica el Skateboarding y que lo motivo hacerlo.

Cuente una buena y mala experiencia relacionada con la practica de Skateboarding.

¢Cuando necesita alguna herramienta o producto sobre el Skateboarding? ¢A donde acude y

por qué?

¢ Qué opina sobre la comercializacion de productos via online sobre el Skateboarding?
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Que sitio webs conoce, que se dedican a la comercializacion online de los productos de dicho

deporte. ¢ Cual considerar el mejor y por que?

Considera importante que los sitio webs ofrezcan servicios adicionales como foros, mensajeria

instantanea o soporte técnico para realizar una compra en linea.

¢Qué servicios le gustaria que tenga una empresa que se dedica al comercio electrénico

relacionado con el Skateboarding?

Comente una buena y mala experiencia al comprar productos de Skateboarding via online.
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Anexo 5.- Resultados de la encuesta

1.- Género

Tabla 1.- Frecuencia variable Género

Frecuencia Porcentaje
Hombre 257 66,9%
Muijer 127 33,1%
384 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

& Hombre
& Mujer

BE,0%

Figura 1.- Andlisis variable Género

Fuente: Elaboracion propia

2.- ¢ Cual es su nivel de estudios?

Tabla 2.- Frecuencia variable Nivel de estudios

Frecuencia Porcentaje

Sin estudios 14 3,6%
Primaria incompleta 0 0,0%
Primaria completa 0 0,0%
Secundaria incompleta 0 0,0%
Secundaria completa 51 13,3%
Universidad incompleta 237 61,7%
Universidad completa 82 21,4%

384 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

52



@ Sin estudios

@ Frimaria incompleta

O Primaria completa

@ Secundaria incompleta
@ Secundaria completa
@ Universidad incompleta
@ Universidad completa

Figura 2.- Analisis variable Nivel de estudios

Fuente: Elaboracion propia

3.- ¢Ha practicado alguna vez Skateboarding?

Tabla 3.- Frecuencia variable Practicar Skateboarding

Frecuencia Porcentaje
Si 304 79,2%
No 80 20,8%
384 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

@ Si
& rHo

Figura 3.- Andlisis variable Practicar Skateboarding

Fuente: Elaboracién propia
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4.- i Con qué frecuencia practica el Skateboarding?

Tabla 4.- Frecuencia variable Frecuencia de practica Skateboarding

Frecuencia Porcentaje

Siempre 20 6,6%
Usualmente 40 13,2%
A veces 36 11,8%
Raramente 21 6,9%
Casi nunca 187 61,5%

304 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

@ Siempre

@ Usualmente
Aveces

@ Raramente

@ Casinunca

Figura 4.- Analisis variable Frecuencia de practica Skateboarding

Fuente: Elaboracion propia

5.- ¢Cree que el Skateboarding, esta mal visto por la sociedad actual?

Tabla 5.- Frecuencia variable Rechazo del Skateboarding por la sociedad

Frecuencia Porcentaje
Si 216 71,1%
No 88 28,9%
304 100,0%

Fuente: Elaboracién propia
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® S
@ ro

Figura 5.- Andlisis variable Rechazo del Skateboarding por la sociedad

Fuente: Elaboracion propia

6.- ¢Qué aspecto considera mas importante, referente a los implementos o productos

relacionados con el Skateboarding?

Tabla 6.- Frecuencia variable Aspecto mas importante sobre productos de Skateboarding

Frecuencia Porcentaje

Calidad 55 18,1%
Servicio al cliente 20 6,6%
Garantia del producto 25 8,2%
Precio 144 47,4%
Modelo del producto 60 19,7%
Otros 0 0,0%

304 100,0%

Fuente: Elaboracién propia
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@ Calidad

@ Sericio al cliente

O Garantia del producto
@ Frecio

@ tlodelo del producto
@ Otros

Figura 6.- Andlisis variable Aspecto mas importante sobre productos de Skateboarding

Fuente: Elaboracion propia

7.- Segun el nivel de importancia, ¢Qué tan importante consideras los servicios
adicionales que ofrece una empresa, aparte de la comercializacion de productos?

Ejemplo: Noticias relevantes sobre el producto, foros, videos, entre otros.

Tabla 7.- Frecuencia variable Nivel de importancia de los servicios adicionales

Frecuencia Porcentaje

Muy importante 47 15,5%
Importante 214 70,4%
Indiferente 23 7,6%
No es necesario 20 6,6%

304 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

@ Moy importante
@ Importante

O Indiferente

@ Mo es necesario

Figura 7.- Analisis variable Nivel de importancia de los servicios adicionales

Fuente: Elaboracion propia
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8.- Ha tenido alguna vez problemas o inconvenientes con los productos relacionados con

el Skateboarding?

Tabla 8.- Frecuencia variable Existencia de problema o inconvenientes con los productos

Frecuencia Porcentaje
Si 155 51,0%
No 149 49,0%
304 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

® ci
@ ro

Figura 8.- Analisis variable Existencia de problema o inconvenientes con los productos

Fuente: Elaboracion propia

9.- ¢ Qué tipo de problemas o inconvenientes has tenido con dichos productos?

Tabla 9.- Frecuencia variable Problema o inconveniente con los productos

Frecuencia Porcentaje

Se dafian muy rapido 100 32,9%
Poca variedad y escasez demodelos 40 13,2%
No hay servicio al cliente o soporte técnico 1 0,3%
Otros 14 4,6%
Ninguno 149 49,0%

304 100,0%

Fuente: Elaboracion propia
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@ Se dafian muy rapido

@ Focavariedad v escasez de
modelos

O Mo hay servicio al cliente 0 soporte
técnico

@ Otros

@ Hinguno

Figura 9.- Andlisis variable Problema o inconveniente con los productos

Fuente: Elaboracion propia

10.- ¢Alguna vez has comprado via online, algin implemento/producto relacionado con

el Skateboarding?

Tabla 10.- Frecuencia variable Existencia de compra online sobre Skateboarding

Frecuencia Porcentaje
Si 263 86,5%
No 41 13,5%
304 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

® S
@ Mo

Figura 10.- Analisis variable Existencia de compra online sobre Skateboarding

Fuente: Elaboracién propia
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11.- Si tuviera que realizar una compra online ¢Cudl es el factor mas importante que
considera dentro de un sitio web?

Tabla 11.- Frecuencia variable Factor mas importante en una compra online

Frecuencia Porcentaje

Seguridad 160 52,6%
Garantia del producto 59 19,4%
Método de pago 25 8,2%
Servicio al cliente 0 0,0%
Disefio del sitio web 60 19,7%
Otros 0 0,0%

304 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

@ Seguridad

@ Garantia del producto
WMetodo de pago

@ Servicio al cliente

@ Dizefo del sitio weh

@ Otros

Figura 11.- Analisis variable Factor mas importante en una compra online

Fuente: Elaboracion propia

12.- Segun el nivel de importancia ¢(Qué tan importante considera los servicios
adicionales, que ofrece una tienda online? Ejemplo: Noticias relevantes al producto,

foros, videos educativos, guias interactivas, entre otros.
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Tabla 12.- Frecuencia variable Nivel de importancia de los servicios adicionales en una tienda
online

Frecuencia Porcentaje

Muy importante 191 62,8%
Importante 68 22,4%
Indiferente 25 8,2%
No es necesario 20 6,6%

304 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

@ Muy importante

@ Importante
Indiferente

@ Mo es necesario

Figura 12.- Andlisis variable Nivel de importancia de los servicios adicionales en una tienda online

Fuente: Elaboracion propia

13.- ¢ Cual de los siguientes servicios adicionales, le parece de mayor relevancia en una

tienda online?

Tabla 13.- Frecuencia variable Servicio adicional de mayor relevancia

Frecuencia Porcentaje

Videos relacionados al productoofertado 0 0,0%
Noticias 0 Novedades sobre elproducto 20 6,6%
Foros 25 8,2%
Guias interactivas para el usuario 60 19,7%
Buzdn de contacto 133 43,8%
Otros 66 21,7%

304 100,0%

Fuente: Elaboracién propia

60



@ Videos relacionados al producto
ofertado

@ Moticias o Movedades sobre el
producto

O Foros

@ Guias interactivas para el usuario
@ Buzin de contacto

@ Ctros

Figura 13.- Analisis variable Servicio adicional de mayor relevancia

Fuente: Elaboracion propia

14.- Estaria dispuesto a comprar productos/implementos de Skateboarding, en sitios webs

donde no se limiten exclusivamente a la comercializacion del producto.

Tabla 14.- Frecuencia variable Aceptacion de tienda online sobre Skateboarding que ofrezca
servicios adicionales

Frecuencia Porcentaje
Si 279 91,8%
No 25 8,2%
304 100,0%

Fuente: Elaboracién propia

@G
@ ro

Figura 14.- Andlisis variable Aceptacion de tienda online sobre Skateboarding que ofrezca servicios
adicionales

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 6.- Resultados de las entrevistas

Entrevista #1
Nombre: Andres Chong Qui

Ocupacion: Jefe de Area de Derecho Laboral en Noboa y comerciante de productos

Skateboarding
Profesional del deporte: No
¢ Qué es para usted, el Skateboarding?

Es un estilo de vida, una forma de ser y pensar las cosas diferentes, en donde las calles no son
solo asfalto, sino también un parque de diversiones en donde puedes darle con un truco a una

vereda, filo, escaleras, etc.
¢ Lo considera como un deporte y por quée?
Por su puesto, tiene sus estilos, sus maniobras, sus reglas.

Actualmente, conoce alguna novedad o noticia sobre el Skateboarding y el impacto que esta

causando en la sociedad. ¢Cual (es) seria y explicar cbmo es?

Pues que ahora el skateboarding es Olimpico, y fue creada una comision ecuatoriana aqui en
el Ecuador para poder llevar a deportistas de elite a los préximos Juegos Olimpicos de Tokio
2020

Desde su punto de vista. ;Como son juzgados los skaters en la sociedad?

Somos catalogados como vagos, delincuentes sin causa, que dafiamos el cemento, el detalle es

que no hay los suficientes skateparks o skateplaza en Guayaquil.
Tienen algun estilo de vida o rasgos caracteristicos en particular. ¢Cuéales serian?

La mayoria de nosotros tenemos marcada la piel, tatuajes naturales por los golpes y raspones

causados por el deporte.
Hace cuanto tiempo practica el Skateboarding y que lo motivo hacerlo.

Ya no tengo la cuenta en la cabeza, pero yo conoci el skate a los 15 afios, eso quiere decir que

hace aproximadamente 16 afios.
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Cuente una buena y mala experiencia relacionada con la practica de Skateboarding.

Buenas, los trucos, los aplausos por tus amigos cuando haces un buen truco o algo de mucho

peligro o riesgo. Malas experiencias son las caidas, huesos rotos, tatuajes por el asfalto.

¢Cuando necesita alguna herramienta o producto sobre el Skateboarding? ¢A donde acude y

por qué?

Suelo ver en internet para comparar los precios de afuera, con los nacionales. No suele servir
de nada, porque al final del camino necesito tener pronto el producto en mis manos y voy a
donde Fabian, quien es el que provee con productos en Guayaquil.

Qué opina sobre la comercializacion de productos via online sobre el Skateboarding

Que sitio webs conoce, que se dedican a la comercializacion online de los productos de dicho

deporte. ¢ Cual considerar el mejor y por qué?
Si conozco, pero no tengo ninguna preferencia.

Considera importante que los sitio webs ofrezcan servicios adicionales como foros, mensajeria

instantanea o soporte técnico para realizar una compra en linea.
Tal vez un blog tutorial de los trucos, para que todos comprendamos como hacer las maniobras.

¢Qué servicios le gustaria que tenga una empresa que se dedica al comercio electrénico

relacionado con el Skateboarding?
La entrega de los productos a domicilio.
Comente una buena y mala experiencia al comprar productos de Skateboarding via online.

Una buena fue cuando compre online pude tener variedad de los productos a disposicion. Una
mala que los productos demoraron en llegar, porque le pedi a un amigo que me los traiga de
EE. UU. y demoro.
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Entrevista #2

Nombre: Alejandro Marquez Rahman

Ocupacion: Duefio de local comercial de Skateboarding
Profesional del deporte: Si

¢ Qué es para usted, el Skateboarding?

Yo creo que para todo skater que de verdad patina, es un estilo de vida. O sea, ya cuando td
haces skate y te gusta la cosa, pues todo lo que td ves en la calle, lo vas a ver patinable, o sea
tl vas por la calle y ves unas escaleras, jUHI! Le puedo dar tal cosa, o ves una baranda, jUHI!
Le daria tal cosa, asi cualquier cosa y siempre uno estd pensando en skate. Mira yo trabajo,
hago de todo, pero siempre ando con mi skate de arriba para abajo, es un estilo de vida, sin el

no puedo andar. Prefiero rodar que caminar.
¢ Lo considera como un deporte y por qué?

Todo depende de como se lo ve, por ejemplo, actualmente estan queriendo hacer las olimpiadas
de skateboarding y todo, si se podria considerar un deporte, pero en el tema de las mega rampas.
Pero ahora si tu quieres considerar a un skater que porque haga mas trucos es mejor, no es asi,
porque hay personas que tienen un estilo diferente a otros, y no por eso son mejores, ellos hacen
el skateboarding de otra manera, por ejemplo: alguien que hace un crooked que hace en una
baranda, no es mas que una persona que se salte unas escaleras de 360 flip, ningin es mejor
que el otro, simplemente son dmbitos diferentes, pero son buenos ambos. En cuestion de
deporte, de pronto en el estilo de mega rampa, el que salte méas alto tal vez. Se podria decir

que si en ese punto.

Actualmente, conoce alguna novedad o noticia sobre el Skateboarding y el impacto que esta
causando en la sociedad. ¢ Cudl (es) seria y explicar cémo es?

Una noticia importante son las olimpiadas, y se estan tomando en cuenta y haciendo mas
campeonatos, que siempre ha habido campeonatos, el Tampa Pro, los X-games, etc. Pero ahora

se estan haciendo de manera olimpica, esa seria una noticia importante para el skateboarding.

Desde su punto de vista. ;Cdémo son juzgados los skaters en la sociedad?
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Desde que yo comencé a patinar, siempre nos tildaban como los vagos, los que no tienen oficio,
los que rompen las calles, los marihuaneros, que se yo... pero de un tiempo yo he notado la
diferencia, por ejemplo hace poco yo estaba por las pefias en el edificio el point, y estaba un
muchacho en patineta, y normalmente lo que hubiese pasado, paso una sefiora y deberia verlo
de mala cara, pero en este caso yo vi que la sefiora se quedaba viendo al muchacho patinar. Se
nota que ya la gente ya lo esta aceptando méas y lo esta empezando a integrar, no lo ven ya con
ese tabl. Hay gente que hasta graba cuando yo estoy haciendo un truco. Hay muchas personas
que son profesionales y que patinan porque le tienen amor a esto, y llegan a viejos y siguen
patinando. No tiene por qué ser de que si patina es un vago, claro que hay vagos, pero no

necesariamente porque patinen.
Tienen algun estilo de vida o rasgos caracteristicos en particular. ;Cuales serian?

iSi!, uno como minimo, un esguince, algo siempre tiene un skater. Segundo, los zapatos rotos,
asi estén nuevos siempre van a estar rotos. Tipos de raspaduras en los codos y en las manos.

Y siempre estan locos creo.
Hace cuanto tiempo practica el Skateboarding y que lo motivo hacerlo.

Yo tengo 6 afios, creo que voy para 7 afios. Todo comenz6 por mi primo, y el andaba con
personas skaters y yo me empecé a pasar con él y bueno me gusto. Les pedia la patineta a los
amigos, y me ponia a rodar como loco, y luego quise aprender a saltar y bueno, de ahi empezé

el amor. Siempre me trato de mantener patinando.
Cuente una buena y mala experiencia relacionada con la practica de Skateboarding.

Una buena experiencia son los campeonatos, a pesar de que no se gane a veces, Se conoce
bastante, puedes ver skaters de otros lados, si tienes la oportunidad de ganar, tienes abierta las
puertas con las marcas, viajes, etc... Una mala experiencia son las heridas, una vez me salto la

tabla a la ceja, y tuve que ir corriendo al hospital.

¢Cuéndo necesita alguna herramienta o producto sobre el Skateboarding? (A dénde acude y

por qué?

Anteriormente yo iba a tiendas en Venezuela, all4 habia tiendas donde habia muchas tablas,
aqui no conozco muchas, y las que conozco son muy caras, realmente un skater no puede estar

gastandose $80 que tranquilamente con un amigo la consigues méas econémica. Aqui hay
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muchas marcas, Animals, Lucido, etc. Hay también venta en Facebook. Pero lo que soy yo,

voy directamente por los que conozco.
¢ Qué opina sobre la comercializacion de productos via online sobre el Skateboarding?

Lo bueno es que es una facilidad porque tu las piden y te traen. Una vez mi hermana me regalo

una tabla y me mostro la pagina de ccs https://shop.ccs.com/ y hay un catalogo grandisimo de

productos, tablas, ruedas, camisas, pantalones, todo... y yo le decia a ella: me gusta esto, esto

y esto. Y bueno ella compro y le llego a casa.

Que sitio webs conoce, que se dedican a la comercializacion online de los productos de dicho

deporte. ¢ Cual considerar el mejor y por qué?

Hay algunos, pero aqui en Ecuador no conozco. Yo no utilizo mucho lo que son las tiendas

online pero las que conozco como https://shop.ccs.com/ cumplen, tu pides, y te llevan el

producto a casa.

Considera importante que los sitio webs ofrezcan servicios adicionales como foros, mensajeria

instantanea o soporte técnico para realizar una compra en linea.

Si, que sea inmediato, que me respondan mis dudas instantaneo. Si tiene ese plus, podria

ayudarles bastante, porque pudieran vender mas.

¢Qué servicios le gustaria que tenga una empresa que se dedica al comercio electrénico

relacionado con el Skateboarding?

De pronto se podria organizar tours para llevar a nifios a los skateparks, con el consentimiento

de los padres, tipo plan vacacional.
Comente una buena y mala experiencia al comprar productos de Skateboarding via online.

No he comprado online, todo compro directo.
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Entrevista #3

Nombre: Alejandro Marquez Rahman

Ocupacion: Skater profesional

Profesional del deporte: Si

¢ Qué es para usted, el Skateboarding?

Una pasion

¢ Lo considera como un deporte y por qué?

Es un deporte, porque me esfuerzo cada dia como todos los deportistas.

Actualmente, conoce alguna novedad o noticia sobre el Skateboarding y el impacto que esta

causando en la sociedad. ¢Cudl (es) seria y explicar como es?
Horita no conozco nada.
Desde su punto de vista. ;Cémo son juzgados los skaters en la sociedad?

Que somos vagos, malandros, asi nos tratan a nosotros, pero no saben lo que somos. jiY

nosotros somos skaters!!

Tienen algun estilo de vida o rasgos caracteristicos en particular. ¢ Cuales serian?
Todos amamos las tablas, los zapatos, la forma de vestir, siempre andamos raperos.
Hace cuanto tiempo practica el Skateboarding y que lo motivo hacerlo.

Hace 7 afios, todo comenzo por un amigo que patinaba, yo lo veia, y me gusto y él me fue

ensefiando y aprendi.
Cuente una buena y mala experiencia relacionada con la practica de Skateboarding.

Mala experiencia cuando me lesione el brazo en Quito en un tubo de bajada. Y una buena

experiencia los viajes cuando vamos a otros lados, como el que me fui a Lima.

¢Cuando necesita alguna herramienta o producto sobre el Skateboarding? ¢A donde acude y

por qué?
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Donde Fabian el duefio de Broken Bones, o donde Alejandro el duefio de Animals, o marcas

donde sea mas barato.
Que opina sobre la comercializacion de productos via online sobre el Skateboarding

Bien, lo veo que es algo chévere, y hay marcas que aca no llegan y se puede pedir por medio

de internet todas esas marcas.

Que sitio webs conoce, que se dedican a la comercializacion online de los productos de dicho

deporte. ¢ Cual considerar el mejor y por que?
No conozco ninguno aqui en Ecuador, he visto que amigos mios compran.

Considera importante que los sitio webs ofrezcan servicios adicionales como foros, mensajeria

instantanea o soporte técnico para realizar una compra en linea.
Si, le preguntaria mediante el foro de las medidas y productos que venden.

¢Qué servicios le gustaria que tenga una empresa que se dedica al comercio electrénico

relacionado con el Skateboarding?
Entrega a domicilio.
Comente una buena y mala experiencia al comprar productos de Skateboarding via online.

Nunca he comprado.
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Entrevista #4

Nombre: Santiago Flores
Ocupacion: Skater profesional
Profesional del deporte: Si

¢ Qué es para usted, el Skateboarding?

Es lo que completa mi ser. Hay cosas esenciales que uno necesita para vivir como comer,

necesidades basicas. Y para mi el skateboarding es una de esas, si yo no patino me muero.
¢ Lo considera como un deporte y por qué?

Obviamente como un deporte, ya que involucra bastante desgaste fisico, y cominmente una
persona que practica skate es alguien con muy buen fisico. Pero al mismo tiempo es un estilo

de vida y una cultura.

Actualmente, conoce alguna novedad o noticia sobre el Skateboarding y el impacto que esta

causando en la sociedad. ¢Cudl (es) seria y explicar como es?

La novedad es que el skateboarding va a formar parte de los juegos olimpicos 2020 y es un
avance para el skate, pero esto también implica que van a incluir reglas y pues se distorsiona
un poco el concepto basico, pero es algo que todos estamos tomando en cuenta.

Desde su punto de vista. ;Como son juzgados los skaters en la sociedad?

Segun la sociedad siempre ha sido como vagos, pero ya no todo el mundo lo ve asi. Tu estas
en la calle patinando algun spot y la gente se queda viendo, y muestra interés y se acercan a

Ver.
Tienen algun estilo de vida o rasgos caracteristicos en particular. ;Cuéles serian?

A parte de lo fisico que son todas las heridas, es que, si voy por la calle, yo la veo diferente,

donde la gente solo ve escalones, yo veo un truco y la posibilidad de grabar una toma.
Hace cuanto tiempo practica el Skateboarding y que lo motivo hacerlo.

Yo practico el skate desde ya casi 7 afios, y pues siempre me atrajo la patineta y un dia comencé

a practicar y de ahi me quedé enganchado.
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Cuente una buena y mala experiencia relacionada con la practica de Skateboarding.

Casi todas son buenas, al final por mas mal que la pases, solo te ries y te dices “lo que me ha

llevado el skate” y todo cuenta como una experiencia, sea buena o mala.

¢Cuando necesita alguna herramienta o producto sobre el Skateboarding? ¢A donde acude y

por qué?

Suelo acudir a la gente que ya conozco como Fabian con su tienda Broken Bones, también con

Lucido con sus tablas. En si skateshops no hay, pero hay gente que vende ambulantemente.
Que opina sobre la comercializacion de productos via online sobre el Skateboarding
Es uno de los medios para vender, y no creo que esta mal.

Que sitio webs conoce, que se dedican a la comercializacion online de los productos de dicho

deporte. ¢ Cual considerar el mejor y por que?

Puedes encontrar en Instagram y ver catalogos de tablas, también en Facebook. También puede

ser Amazon.

Considera importante que los sitio webs ofrezcan servicios adicionales como foros, mensajeria

instantanea o soporte técnico para realizar una compra en linea.
iClaro que si! A eso se le llama un servicio de calidad.

¢Qué servicios le gustaria que tenga una empresa que se dedica al comercio electrénico

relacionado con el Skateboarding?

Un catalogo de descuentos de temporadas, podria ser tal vez foros de que hablen de préximos

campeonatos que promueva la cultura.
Comente una buena y mala experiencia al comprar productos de Skateboarding via online.

Compre una vez, para que me llegue el producto en la casa de mi Tio y él venia y me lo traia,

pero las indicaciones de las llantas estaban mal, eran para longboard.
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Entrevista #5

Nombre: Ulises Icaza

Ocupacion: Mecéanico A/C automotriz y afiliado a la Federacion de Skaters

Profesional del deporte: Retirado

¢ Qué es para usted, el Skateboarding?

Es una manera de desestresarme, de pasarme bien con los amigos, diversion entre amigos.
¢ Lo considera como un deporte y por qué?

Si, que tiene su nivel y que hay que mantenerlo, si hubiera mas competencias fuera mucho

mejor.

Actualmente, conoce alguna novedad o noticia sobre el Skateboarding y el impacto que esta

causando en la sociedad. ;Cudl (es) seria y explicar como es?

Que el deporte ya es olimpico y pienso que habrd més apoyo para la gente que quiera seguir

rodando y mantener el nivel.
Desde su punto de vista. ;Como son juzgados los skaters en la sociedad?

Como vagos, drogadictos, marihuaneros, de todo he oido, pero no todos son asi, si hay tipos

que lo hacen ver mal, pero yo no.

Tienen algun estilo de vida o rasgos caracteristicos en particular. ¢Cuéles serian?
Tal vez lo que hay es estilos, hay raperos, rockeros. El estilo de musica.

Hace cuanto tiempo practica el Skateboarding y que lo motivo hacerlo.

Desde hace 13 afios y me motivo hacerlo mis amigos.

Cuente una buena y mala experiencia relacionada con la practica de Skateboarding.

Las buenas experiencias muchas, por lo que he conocido mucha gente, practicamente todas mis

amistades son por el skateboarding. Y malas experiencias es la gente que discrimina.

¢Cuando necesita alguna herramienta o producto sobre el Skateboarding? ¢A donde acude y

por qué?
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En realidad, no tengo favoritismo a ninguna tienda, solo voy a donde esté mas barato, y si me
dan crédito mucho mejor. Suelo ir donde Alejandro el duefio de Animals. Y una vez compre

con Fabian, pero me quedo mal, me vendi6 una tabla mala.
Que opina sobre la comercializacion de productos via online sobre el Skateboarding
iEsta muy bien! Si confio.

Que sitio webs conoce, que se dedican a la comercializacion online de los productos de dicho

deporte. ¢ Cual considerar el mejor y por que?
En Facebook o en OLX.

Considera importante que los sitio webs ofrezcan servicios adicionales como foros, mensajeria

instantanea o soporte técnico para realizar una compra en linea.
Si, estoy de acuerdo.

¢Qué servicios le gustaria que tenga una empresa que se dedica al comercio electrénico

relacionado con el Skateboarding?
Que pueda ser a domicilio, que me dejen al trabajo o la casa.
Comente una buena y mala experiencia al comprar productos de Skateboarding via online.

Nunca he comprado productos en Internet.
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Anexo 7.- Brief Creativo

Producto: Pagina Web www.kupaskateboards.com

Referencia: Lanzamiento de Nuevo Sitio Web
Fecha entrega del Brief: Viernes 20 de Julio de 2018

Fecha de lanzamiento: 20 de Agosto de 2018

Marca

SKATEBOARDS

Antecedentes

Kupa Skateboards es una empresa dedicada a la venta de productos para el deporte llamado
Skateboarding. Tiene su comunidad en Redes Sociales, y es conocida entre los deportistas

como la marca relacionada con los videojuegos de Mario Bros.

La empresa tuvo su apogeo, pero siempre hubo la necesidad de poder tener un sistema de

inventarios de productos online.
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Producto

Es un negocio skate e-shop en el Ecuador, por lo que sera la pagina web para la compra
online de productos para deportistas skaters.

Se podra pagar con tarjetas de crédito o débito Visa, MasterCard y American Express.
El Website esté orientado para ser retailer de todas las marcas que actualmente quieran
mercadear su marca en Internet.

Objetivos de marketing

Obtener trafico en la pagina web, y poder lograr cerrar ventas online.

Objetivos de comunicacion

Informar a los deportistas skaters que ahora pueden entrar a www.kupaskateboards.com vy

poder comprar cualquier cosa que necesiten para su skate, via online y con entrega a domicilio.

¢ Qué tenemos que comunicar?

No existen mas Websites locales de Guayaquil que se dediquen a la venta de productos
para Skates.

Las ventas tendran envio totalmente gratis a solo la ciudad de Guayaquil.

El Website tiene contenido de valor para la comunidad Skater.

Materiales a desarrollar (enumerar)

1.
2.

No o k~ow

Key Visual.
Adaptaciones a Redes Sociales
Look&Feel Facebook
Page Post
Click To Web
Lead Ad
Instagram Story

f. Instagram Story Swipe Up
Camparia de Contenido Digital
Cuna para Spotify
Lista de palabras claves, Google Adwords (SEM)
Video Comercial
Plan de medios Digitales

®o0 o
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Grupo Objetivo Primario y secundario

e Primario:
o Desde temprana edad hasta 25 afios.
o Adultos de 25 afios en adelante amantes al deporte Skateboarding.
e Secundario:
o Padres de Familia con intereses en actividades deportistas para sus hijos.

Competencia

1. Animals

2. Broken Bones Skateshop

3. Lucido Skateboards
Son tiendas de Guayaquil que vende productos de skateboarding de diferente indole ya sean
repuestos, tablas completas o algun llavero / adorno para el mismo.
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