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La irrupcién de las plataformas de streaming ha transformado el panorama audiovisual

al ofrecer flexibilidad a los usuarios para acceder a contenido deseado desde cualquier
dispositivo, desafiando el consumo tradicional de televisién. Este cambio implica una revisién
del concepto de streaming y su evolucién tecnoldgica. Las empresas, incluyendo GOLTV,
deben adaptarse a estas tendencias para mantenerse relevantes, revitalizando sus marcas
para conectar emocionalmente con una audiencia mas amplia y joven. Para ello, se redisefid
la marca GOLTV para transformarla en una nueva plataforma de streaming que permita a
GOLTV renovarse y atraer nuevos seguidores, asegurando su competitividad en un mercado

dindmico y cambiante.

PAI.ABHI-\S BI.AVE: Tendencias, Identidad visual, estrategia, experiencia de usuario,

conexion emocional, manual de marca, innovacién




ABSTRAGT

The emergence of streaming platforms has transformed the audiovisual landscape by offering
flexibility to users to access desired content from any device, challenging traditional television
consumption. This change implies a review of the concept of streaming and its technological
evolution. Companies, including GOLTV, must adapt to these trends to stay relevant,
revitalizing their brands to connect emotionally with a broader and younger audience. To

this end, the GOLTV brand was redesigned to transform it into a new streaming platform

that allows GOLTV to renew itself and attract new followers, ensuring its competitiveness in a
dynamic and changing market.

KEYWUH“S: Trends, visual identity, strategy, user experience, emotional connection, brand

manual, innovation.




OBJETIVOS

GENERAL

Aportar al crecimiento del canal deportivo GOLTV mediante el redisefio de marca con el fin de
posicionarla como referente moderno en el &mbito deportivo y asi fortalecer la conexién con
la audiencia y los hinchas.

ESPECIFICO

Redisefar la marca GOLTV y sus sistema grafico de aplicacién corporativo.




INTRODUCCION

La irrupcién de las plataformas de streaming ha transformado la industria audiovisual,
desafiando el consumo tradicional de televisién. Este cambio ha impulsado a GolTV, un canal
deportivo lanzado en 2005, a redisefiar su marca para atraer a una audiencia mas amplia

y joven. Este proyecto aborda el redisefio de la marca corporativa de GolTV, mejorando

su conexién emocional con los aficionados al futbol y adaptandose al nuevo entorno de
streaming. La investigacién revisa conceptos clave como marca, branding, redisefo e identidad
corporativa, y analiza estudios previos sobre redisefio de marcas. Se examinan experiencias
exitosas que demuestran la importancia de la percepcién del publico. El objetivo principal es
crear un sistema grafico adaptable al nuevo medio de streaming, mejorando la presentacidon
del contenido y la interaccién con la audiencia. La metodologia incluye un andlisis profundo del
canal para llevar a cabo un redisefo integral que mejore la estética, funcionalidad y eficiencia.
Se espera que el proyecto mejore la experiencia del usuario y aumente la participacion de la
audiencia con una plataforma moderna que capture y transmita la pasiéon del futbol en la era
digital.
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1.1 INTRODUCCION

AL CAPITULD

Esta investigacién aborda el desafio del
redisefio de marcas en un contexto de
cambio constante tanto social como
econdmico. Un ejemplo representativo

es el caso de GolTV, un canal deportivo
que surgidé en 2005 en Latinoamérica y
que ha enfrentado una disminucién en

su distribucién, principalmente debido

al cambio en los habitos de consumo
televisivo, especialmente hacia plataformas
de streaming, fenédmeno evidente en
paises como Ecuador. Este cambio en

el panorama televisivo ha suscitado la
necesidad de revitalizar la marca GolTV
con el propédsito de atraer a una audiencia
mas amplia y joven, dado que su identidad
actual no logra establecer una conexién
emocional con los aficionados al fatbol.
Para abordar esta problematica, se ha
revisado exhaustivamente el estado del
arte, explorando la teoria de la percepcién
y su vinculacién con el disefio de marcas,
asi como estudios previos sobre procesos
de redisefio de marcas. Se destaca la
importancia de comprender cémo percibe
el publico la marca tanto antes como
después de una intervencién de redisefo.
Se han analizado diversas experiencias

de redisefo exitosas, evidenciando la
influencia significativa que una marca
tiene en la identidad de una empresa y en
su relacién con la audiencia. Los objetivos
de este proyecto son claros y definidos:
Redisenar la marca de GolTV y su sistema

grafico para trasladarla a una plataforma

de streaming y asi posicionarla como una
referencia moderna en el ambito deportivo,
fortaleciendo su conexién con la audienciay

los aficionados.

En el marco tedrico, se exploran conceptos
fundamentales como marca, branding,
redisefo, identidad corporativa, tendencias,
competencia, streaming, merchandising,
entre otros, proporcionando una base
sélida para comprender la trascendencia
del rediseno d y altamente competitivo. Los
objetivos del proyecto abarcan la creacién
de un sistema grafico adaptable al nuevo
medio de streaming, la estructuraciéon

de la informacidn, el desarrollo de una
demostracién funcional de los flujos de
usuario y la validacién de la funcionalidad
en la plataforma de transmision. Se anticipa
que este proyecto dara lugar a resultados
tangibles en el futuro, mejorando la
experiencia del usuario y aumentando la
interaccién de la audiencia a través de un
sistema grafico que eficazmente comunique
los valores emocionales asociados con el
futbol, atrayendo de esta manera a una

audiencia mas amplia y joven.

Imagen 3. Generado por IA. FREEPIK
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1.2 ANTEGEDENTES Y
PROBLEMATICA

La irrupcién de las plataformas de streaming
ha transformado significativamente el
panorama de la industria audiovisual,
desafiando continuamente las convenciones
del consumo tradicional de televisién. Este
cambio radical se atribuye a la flexibilidad
gue estas plataformas ofrecen a los usuarios,
permitiéndoles acceder al contenido deseado
en cualquier momento y desde cualquier
dispositivo, eliminando asi las restricciones
de tiempo y lugar impuestas por la televisién
convencional. Es imperativo comprender
cémo estas plataformas simplifican el

Imagen 5. Generado por IA. FREEPIK

acceso a los contenidos deseados, lo que nos
lleva a revisar el concepto fundamental de
streaming. Segun Lépez (2018), el streaming
implica la reproduccién de contenido antes
de su descarga completa, lo que no solo
permite a los usuarios disfrutar de videos

0 archivos musicales sin ocupar espacio de
almacenamiento en sus dispositivos, sino
gue también implica que estos contenidos se
almacenan temporalmente en la nube y se
descargan progresivamente, sin necesidad
de almacenamiento permanente (p.5).
Ademas de la reproduccién de contenido,

las plataformas de streaming ofrecen la
posibilidad de realizar transmisiones en vivo,
conocidas como live streaming. La evolucién
de las conexiones a internet ha sido crucial

en este desarrollo.



Imagen 6. Branding Autor. Freepik

En los primeros dias de internet, las
limitaciones de velocidad, con conexiones
limitadas a 27 kbps a través de lineas
telefénicas, impedian la transmisién en
tiempo real. Sin embargo, con la llegada de
la fibra éptica y la reduccién de precios al
publico, el streaming se ha visto favorecido,
transformando radicalmente la forma en
gue consumimos este tipo de servicios. Esta
evolucion tecnoldgica ha coincidido con un
cambio en las estrategias de las empresas,
especialmente en relacién con el redisefio
de sus marcas. Como senala Guerrero (2018),
los millennials han modificado sus habitos

de consumo audiovisual, optando por ofertas
en linea que les resultan mas atractivas.

Esta tendencia ha llevado a las empresas
televisivas a replantear sus estrategias, oferta
e identidad.

En este contexto, la conexidén entre la
evolucién del streaming y el redisefio

de marcas es clara: las empresas deben
adaptarse no solo a las nuevas tecnologias,
sino también a las preferencias cambiantes
de su audiencia, lo que incluye la necesidad
de revitalizar su imagen de marca para
mantenerse relevantes en un mercado cada
vez mas competitivo y dindmico. Ademas, la

# 0 g adaid
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revision constante de las marcas se vuelve
esencial en el actual entorno econémico

y social en constante cambio. Hernandez

Gil (2018) destaca la importancia de este
proceso, ya que las marcas evolucionan

para adaptarse al gusto del consumidor, las
tendencias y la competencia. Este proceso no
implica necesariamente un cambio radical,
sino mas bien una adaptacién que preserve
la esencia de la marca, manteniéndola
relevante y competitiva. Sin embargo, es
crucial comunicar claramente la razén detras
de cualquier cambio en la marca para evitar
la desconfianza del cliente (Luna, 2022).



El caso de GolTV ejemplifica este desafio.
Aunqgue se lanzé como la primera sefal
deportiva de Latinoameérica en 2005, su
distribucion se ha reducido en los ultimos
afos debido a la disminucién del consumo
de televisiéon por cable en Ecuador,
impulsado por la llegada de plataformas
de streaming al pais (Primicias, 2021). En
un pais donde el fatbol despierta pasiones,
la audiencia, principalmente compuesta
por hombres jévenes y adultos y mujeres
jovenes, busca una experiencia de
entretenimiento que ofrezca comodidad,
confianza y seguridad. Sin embargo, las
referencias encontradas sugieren que la
marca GolTV no logra transmitir la pasién

y emocion que los aficionados al futbol

buscan. Aaker y Alvarez del Blanco (2014)

enfatizan la importancia de las marcas

en ofrecer beneficios emocionales a los
consumidores. Por lo tanto, la oportunidad
de diseno radica en revitalizar la imagen de
la marca para atraer a una audiencia mas
amplia y joven, transmitiendo los valores
emocionales que cualquier hincha de futbol
busca. Aaker y Alvarez del Blanco (2014)
enfatizan la importancia de las marcas

en ofrecer beneficios emocionales a los
consumidores. Por lo tanto, la oportunidad
de diseno radica en revitalizar la imagen de
la marca para atraer a una audiencia mas
amplia y joven, transmitiendo los valores
emocionales que cualquier hincha de futbol
busca. En conclusién, el proceso de redisefio

de marca permitird a GolTV renovarse, atraer

nuevos seguidores y mantener la lealtad de

los fanaticos de toda la vida. La comprensién
de la evolucién del streaming y su impacto
en el comportamiento del consumidor,
combinada con un enfoque estratégico en
el redisefio de marca, garantizara que GolTV
permanezca relevante y competitivo en un

mercado en constante cambio.

Imagen 7. GolTV pide rectificacion a la LigaPro por comentarios. Autor: El Universo




1.3 ESTADO DEL ARTE

1.3.1PSICOLOGIA DEL CONUMIDOR crorero;1s78)

Imagen 8. Concepto de resolucion de
problemas con estatua. Autor. Freepik

El libro presenta una revisién exhaustiva de la
literatura sobre la psicologia del consumidor,
abordando una amplia gama de temas que
incluyen la percepcién, la motivacion, la
personalidad, el aprendizaje, la memoria, la
actitud y el comportamiento del consumidor.
Ademas, se destaca la aplicacién practica de
la psicologia del consumidor en el ambito
del marketing, incluyendo aspectos como

el disefio de productos, la publicidad, la
promocién de ventas y la investigacion

de mercado. El propdsito fundamental

del libro es dotar a los profesionales del
marketing de una comprensién profunda de
la psicologia del consumidor y su relevancia
en sus practicas comerciales. A través de
esta comprensién, se busca capacitar a los
especialistas en marketing para entender
mejor a los consumidores y desarrollar
estrategias de marketing mas efectivas.
Como resultado de esta exhaustiva revision,
se extraen conclusiones significativas que
destacan la influencia de la psicologia del
consumidor en el marketing, la importancia
crucial de la personalidad del consumidor
en sus decisiones de compra, el impacto

en el disefio de productos y la necesidad

de adoptar enfoques interdisciplinarios

que integren la psicologia, la sociologia y el
marketing para comprender plenamente

el comportamiento del consumidor. En

el contexto del proyecto, este libro se

revela como una herramienta valiosa,
proporcionando una base sélida para
desarrollar estrategias de marketing mas

efectivas al tener en cuenta los aspectos
psicolégicos del consumidor. Su contenido
profundo y aplicable ofrece insights
relevantes que pueden ser directamente
aplicados en la elaboracién de estrategias
gue busquen satisfacer las necesidades y
deseos de los consumidores de manera mas

efectiva.



1.3.2 LA SATISFACCION DEL CONSUMIDOR EN EL
MARKETING DEL DEPORTE cwuna, arocas v MuNDINA,1996)

Imagen 9. Mano que sostiene la campana de
anuncio de marketing con megafono. Autor
rawpixel

Este estudio investig6 la satisfaccion del
consumidor en el contexto de la gestiéon

de una Escuela de Vela en la Comunidad
Valenciana, abordando aspectos como

las emociones generadas durante las
actividades deportivas y la percepcion
general de la organizacién de las actividades
nauticas. Se llevé a cabo mediante la
aplicacion del cuestionario “Neptuno-1" a los
usuarios de la Escuela durante el afio 1997,
disenado especificamente para adaptarse al
contexto de los deportes nduticos. Ademas,
se empled un modelo lineal de regresion
para predecir la satisfaccion general con la
Escuela a través de los indices de evaluaciéon
del cuestionario, identificando asi los
factores determinantes de la satisfaccion del
consumidor en este entorno especifico.

El objetivo primordial de esta investigacién
fue comprender los factores que influyen en
la satisfacciéon del consumidor en el ambito
del marketing deportivo, centrdndose en
las experiencias, emociones y la interaccidon
social durante las actividades nauticas.

Los resultados destacaron la importancia
de considerar variables emocionales y
sociales en los modelos de satisfacciéon

del consumidor en el contexto del
marketing deportivo, revelando que la
valoracién general de la organizacién,

las relaciones sociales y las emociones
durante las actividades deportivas fueron
predictores significativos de la satisfaccién
del consumidor en la Escuela de Vela.
Estos hallazgos son de gran utilidad para

comprender los factores que influyen en la

satisfaccion del consumidor en el proyecto
actual. Permiten identificar dreas de mejora
y desarrollar estrategias efectivas para
aumentar la satisfacciéon del consumidor

y mejorar la calidad de los servicios o
contenidos ofrecidos en la nueva plataforma.



1.3.3 INNOVACION EN FORMATOS AUDIOVISUALES.
EL USO DE HERRAMIENTAS DE LIVE STREAMING EN
ANTENA 3 Y UNIVISION (manceso, 2016)

Imagen 10. Discos de vinilo; Auriculares y
altavoz inaldmbrico con portatil sobre fondo
blanco. Autor: Freepik

El estudio se centré6 en analizar las
retransmisiones, entrevistas y formatos de los
videos en directo utilizando las herramientas
de live streaming Periscope y Facebook Live
en los medios de comunicacién Antena 3 y
Univision. Se examinaron las caracteristicas
de estos nuevos formatos y su impacto en
la produccién y elaboracién de la noticia.
Utilizando la metodologia de caso, se
estableci6 una tipologia de los formatos
de los videos en directo, explorando cémo
y qué se hace en cada herramienta de live
streaming y cémo los periodistas emplean
estas plataformas, asi como qué tipo de

audiencia atraen.

El estudio tuvo como objetivo principal

comprender cémo ha evolucionado el
modelo de transmisién de noticias con estas
herramientas en tiempo real, y cédmo estos
nuevos formatos, lenguajes y narrativas
permiten presentar la informacién de manera
diferente. Los resultados revelaron que
estas herramientas fomentan la naturalidad
sobre la rigidez, generando nuevos géneros
periodisticos dirigidos a una audiencia mas
presente en redes sociales.

Esta investigaciéon es relevante para el
proyecto, ya que proporciona perspectivas
sobre cémo adaptarse a las nuevas tendencias
en el consumo de informacién y produccién
de contenidos audiovisuales. Ademas,
ofrece informacién valiosa sobre cémo los

medios estdn evolucionando para satisfacer

las demandas de una audiencia cada vez
mas interactiva y participativa, asi como el
crecimiento exponencial del consumo de

video en directo en linea.



1.3.4 LA INNOVACION EN EL AREA COMERCIAL
A TRAVES DE LA GESTION DE LA EXPERIENGIAS

(SIMONATO, 2013]

El documento se enfoca en la propuesta

de gestionar el area comercial mediante la
generacion de experiencias para agregar
valor en los mercados que las organizaciones
atienden. Se destaca la importancia de la
innovacién en esta gestion de experiencias y
su impacto en el modelo de negocio. Aunque
no se detalla una metodologia especifica
para la implementacién de esta gestién de
experiencias en el drea comercial, se discuten
ejemplos de empresas que han aplicado
estrategias innovadoras en este ambito. Se
menciona el énfasis creciente en la gestién
de la experiencia del usuario (UX/UI) y cémo
la innovacién en esta area puede generar
ventajas competitivas sostenibles y cambios
significativos en la posicién competitiva de
las empresas.

El objetivo del estudio es analizar la funcién
de la gerencia comercial y la importancia de
la innovacion en la gestién de experiencias.
Como resultado, el articulo ofrece una
discusién detallada sobre la importancia y el
impacto de la gestién de experiencias en el
area comercial, asi como la relevancia de la

innovacién en este contexto.

Este articulo es de gran relevancia para el
proyecto, ya que proporciona informaciéon
sobre cdémo integrar estrategias de
innovacién a través de la experiencia del
usuario desde el momento en que accede
a la plataforma o servicio, hasta que finaliza
su uso. Esto puede ser fundamental para

) ) } _ mejorar la experiencia del usuarioy, en
Imagen 11. Representaciones de la experiencia

del usuario y disefio de interfaz. Autor: Freepik  Ultima instancia, el éxito del proyecto.




1.3.5 EL ANALISIS PERCGEPTIVO EN EL REDISENO DE
LA MARCA “BANGO PICHINGHA" EN LA CIUDAD DE
ESMERALDAS (chnrcora, 2021

BANCO
PICHINCHA

En confianza,

Imagen 12. Representaciones de la experiencia
del usuario y disefio de interfaz. Autor: Freepik

El Banco Pichincha llevé a cabo un redisefio
integral de su marca con el propdsito de
modernizarla y hacerla mas minimalista.
Durante este proceso, se modificé el
identificador grafico manteniendo los
colores corporativos y eliminando elementos
considerados obsoletos. Para analizar la
percepcidn de los usuarios sobre este
rediseio, se llevd a cabo una investigacion
con un enfoque inductivo y descriptivo.

Esta investigacién incluyé técnicas como
encuestas dirigidas a usuarios del Banco
Pichincha, utilizando la plataforma “Mi
vecino”, asi como entrevistas a profesionales
en el area de disefo de marcas. El objetivo
principal del redisefio de la marca del Banco
Pichincha era actualizar su imagen para que
fuera mas acorde con los tiempos modernos
y lograr una percepcién limpia, sobria y
directa, con el fin de atraer a usuarios mas
jovenes de manera efectiva. El resultado

de este redisefio generd diversas opiniones
y conceptos tanto en el disefio como en

la percepcién de los usuarios. Dos de los
tres entrevistados coincidieron en que fue
una decision acertada renovar la marca,
considerandolo necesario y creyendo que

la simplificaciéon ayudaria a alcanzar los
objetivos de manera mas eficiente. Sin
embargo, el tercer entrevistado expresd

su desacuerdo, argumentando que no se
percibia una visién clara del rumbo que
queria tomar la marca. Este estudio de
investigacién proporciona informacion
valiosa sobre la percepcién del usuario ante

los cambios en la identidad corporativa de

Una empresa.



1.41MARCA

“Marca es un nombre, un término, un signo,
un simbolo, un disefio o una combinacién
de todos estos elementos, que identifica
al fabricante o vendedor de un producto o
servicioy que lo diferencia de la competencia”
(Kotler & Armstrong, 2008).

El concepto de marca, segun Kotlery
Armstrong (2008), abarca diversos elementos
como nombre, término, signo, simbolo o
diseno que singularizan y distinguen al
fabricante o vendedor de un producto o
servicio frente a la competencia. Mas alla

de ser un simple identificativo, la marca

se convierte en un poderoso medio de
comunicacién, transmitiendo valores,

experiencias y promesas al consumidor.

En el contexto de redisefio de marca para un
canal de televisidon deportivo convertido en
plataforma de streaming, comprender este
concepto implica no solo la creacién de un
nuevo aspecto visual, sino la construcciéon de
una identidad que conecte emocionalmente
con la audiencia y refleje la evolucién hacia el
ambito digital.

1.4 MARCO TEORICO

Imagen 13. Valor de marca. Autor: Rodrigo
Cassela



1.4.2 BRANDING

“Es el proceso de hacer concordar de un
modo sistematico una identidad simbdlica
creada a propdsito con unos conceptos clave,
con el objetivo de fomentar expectativas

y satisfacerlas después. Puede implicar

la identificacién o la definicidon de estos
conceptos; practicamente siempre, supone el
desarrollo creativo de una identidad” (Healey,
2009)

El autor no se refiere a la magia detras de
construir una marca. No es solo disefiar un
logo bonito o agradable a la vista; es un
proceso estratégico y creativo que busca
gue todo en esa marca tenga sentido y se
conecte. No es solo un tema de colores 'y
formas, sino de hacer una promesa visual
que la marca se compromete a cumplir.

A veces, esto significa tener claros estos
conceptos desde el principio, pero otras
veces se pueden ir construyendo con el
desarrollo del proceso creativo. Mas alla de
cambiar cromatica y tipografia, se explora
cémo se espera que la audiencia perciba
esta marca en el emocionante mundo del

streaming mezclado con el futbol.

Nombre de ( _,.)

i1
S Imaogen de
marca

Branding

Valores Mensojes de

¥ #
2

Personalidad
Experiencias de marca

Productos
y servicios

Imagen 14. ;Qué es el branding?. Autor:
HubSpot



1.4.3 REDISEND

“La aplicaciéon de un proceso de disefio a
un producto ya existente o a un prototipo/
concepto detallado. Ademas, se sefiala que
este proceso emplea una diversidad de
métodos que incluyen modelos, graficos,
diagramas, pautas, entre otros, con el fin de
analizar y comprender completamente un
producto” (Lefever & Wood, 1996)

Los autores plantean un enfoque integral
del proceso de rediseno, destacando que va
mas alld de simplemente otorgar una nueva
apariencia a un producto existente. En su
visién, el redisefo implica una fusién de
creatividad, andlisis y estrategia, enfatizando
la importancia de una meticulosa
identificacion de todas las facetas que

componen el producto.

Este enfoque busca realizar un analisis
exhaustivo de la tarea en cuestién para
prevenir posibles fallos. Asi, el objetivo no
se limita Unicamente a mejorar la estética,
sino que busca optimizar su funcionalidad,
eficiencia y, especialmente, su atractivo.
Este enfoque resulta sumamente relevante
para nuestro proyecto, ya que requiere una
inmersién profunda en el analisis de cada
aspecto del canal: desde la presentaciéon
del contenido hasta la interaccién con la
audiencia.

Imagen 15. Rediseno. Autor: nevando



1.4.4 REDISENO DE MARCA

“Es una estrategia de marketing que
implica modificar de forma parcial o total
el conjunto de elementos que identifican
a una marca, con el objetivo de mejorar
su posicionamiento. Asi se puede recobrar
el reconocimiento en el mercado o llegar
a nuevos territorios, entre otros aspectos”
(Sordo, 2023)

El redisefio es como el cambio de imagen
total de una marca, es una estrategia de
marketing. Este cambio puede ser desde
algo sutil, como ajustar el logo o cambiar el
eslogan, hasta una transformacién total que
afecta todos los elementos que la identifican.
La motivacidon detras de esta estrategia
puede ser que la marca sienta que necesita
recuperar su reconocimiento en el mercado,
tal vez porque ha perdido relevancia o la
competencia estd ganando terreno. También
puede ser una jugada para explorar nuevos
territorios y conquistar nuevos publicos

con las expectativas cambiantes de los
consumidores. Para el proyecto de redisefo,
esto significa repensar cémo se quiere que la
audiencia vea y sienta la marca.

Imagen 16. Revitaliza la Identidad de tu Marca.
Autor: Bioxnet.com



1.4.5 IDENTIDAD CORPORATIVA

“La identidad corporativa es la imagen que
tienen todos los publicos de la organizacién
en cuanto entidad. Es la idea global que
tienen sobre sus productos, sus actividades y
su conducta” (Costa, 1993)

Este concepto nos habla sobre la empresa
como tal, es la vibra general que la
organizacién proyecta. No es sélo cémo se
viste, sino cdmo interactua con los demas,
qué valores defienden y cémo se presentan
al mundo. Entonces, la identidad corporativa
es esencialmente la imagen que todos,
desde los clientes hasta los empleados,
tienen de la organizacién. ;Cémo quieren
gue los veamos? ;Qué pensamos cuando
escuchamos su nombre? Esto va mas alla

1.4.6 TENDENCIA

“Cambio o movimiento; de algo que se
orienta hacia un determinado sentido o
direccion como preludio de lo que vendra.
Una serie de hechos concatenados que
devienen en algo nuevo” (Sebriano et al,,
2019)

La palabra tendencia segun el autor, no

es solo un cambio cualquiera, son factores
gue nos dan senales hacia dénde se dirige

el mundo. No es un movimiento aleatorio,

es una serie de eventos conectados que
apuntan hacia algo nuevo y emocionante,
en este caso para los usuarios de internet
que estan siguiendo eventos y cambios en la

sociedad, la tecnologia, la culturay mas.

En el proyecto, las tendencias son como
una brujula. No solo se busca que el disefio

del simple reconocimiento de un logo; es la
percepcién global que la organizacién quiere
gque tengamos sobre sus productos, sus

actividades y su forma de hacer negocios.

Para el proyecto de redisefio de marca de
un canal de televisién deportivo, entender
la identidad corporativa es como entender
la esencia misma de la marca. Se trata de
transmitir la personalidad y los valores que
hacen que esta marca sea Unica. Toda la
experiencia que asociemos con ella va a ser
importante para el desarrollo del proyecto.
Desde sus productos hasta sus anuncios,
todo comunica una identidad coherente

sea relevante ahora, sino que también se
mantenga a la vanguardia en el futuro. ;Qué
estan mirando las personas ahora? ;Y qué
serd lo siguiente? son preguntas clave para
el desarrollo del producto. Las tendencias
pueden ser impulsadas por avances
tecnolégicos, cambios en las preferencias
del consumidor o incluso eventos

globales. La pandemia cambié la forma

en gue consumimos contenido y cémo las
plataformas de streaming se volvieron aun
mas relevantes. Entender estas tendencias
es estar en sintonia con el publico al cual se
quiere llegar. Por otro lado, con este proyecto
se tiene la oportunidad de contribuir a
marcar nuevas tendencias de disefio de

marca.

Imagen 17. Identidad Corporativa. Autor:
Impulso_06

Imagen 18. Rendimiento del grafico digital de
tendencia. Autor: rawpixel



1.4.7 GOMPETENCIA

“La competencia es una actuacion integral
que permite identificar, interpretar,
argumentar, y resolver problemas del
contexto con idoneidad y ética, integrando
el saber ser, el saber hacer, el saber conocer”
(Perrenoud, 2008)

Se puede decir que es una actuacién
completa en la que identificamos,
interpretamos, argumentamos y resolvemos
problemas con idoneidad y ética no solo
involucrando el conocimiento técnico,

sino también nuestra ética y habilidades
practicas. En el contexto de disefio, la
competencia es el escenario en el que
demostramos todas nuestras habilidades. Es

un acto de equilibrio entre lo que sabemos,

1.4.8 STREAMING

“Una forma de acceder a contenido
multimedia sin esperar a que se descargue
completamente. Ahorra espacio en la
memoria al permitir la reproduccién de
videos o musica directamente desde la
nube, descargandolos progresivamente

de manera temporal sin almacenarlos
permanentemente con la posibilidad de
consumir o publicar contenido en directo,
experimentando una minima demora basada
en la velocidad de conexién, mejorando

las formas de interaccién y consumo de
informacién en tiempo real” (Lépez, 2018)

El streaming no solo ahorra espacio en la
memoria al permitir la reproduccién directa
desde la nube, sino que también transforma
la experiencia de consumir o compartir
contenido que es en lo que nos enfocamos.

lo que podemos hacer y cémo lo hacemos.
En el entorno del proyecto este concepto es
muy importante ya que se trata de entender
a la audiencia, interpretar sus expectativas
y argumentar por qué la propuesta es

la adecuada. los usuarios ya no son solo
receptores de informacidén, se convierten

en actores que pueden desenvolverse en
contextos complejos hablando de tomar
sus propias decisiones al momento de
comparar la competencia. La competencia,
en este sentido, se vuelve un camino de
autoafirmacién y crecimiento. Es enfrentar

desafios, aprender de ellos y evolucionar. La

competencia no es solo sobre ganar, es sobre

actuar en el mundo real con algo que en , L !
. Imagen 19. Analisis de competencia

verdad funcione. empresarial. Autor: Infinita consulting

Se presenta como la herramienta que
redefine cémo la audiencia interactua con el
contenido. Ya estamos en un mundo limitado
por descargas largas y almacenamiento
masivo; ahora, con un solo click podemos

acceder al contenido que queramos. Este

aspecto en tiempo real no solo cambia la
forma en que consumimos entretenimiento,
sino que también redefine cémo nos
conectamos con eventos significativos en
todo el mundo.

La dependencia de la velocidad de conexién
puede convertirse en un factor critico. Sin
embargo, estos desafios también alimentan
la innovacién constante, con plataformas

siempre buscando maneras de mejorar la

experiencia del usuario.

Imagen 20. Hermosa mujer madura pasando
un rato divertido. Autor: Freepik




1.4.9 WEB

“La World Wide Web, mas conocida
comunmente como Web, es una de las
areas de Internet que se ha desarrollado
mas rapidamente. Nacié en 1989, como
parte de un proyecto del CERN de Suizay
con el objetivo de mejorar el intercambio
de informacién dentro de Internet, y vea en
lo que se ha convertido actualmente. De
ser un lugar en el que se podia encontrar
informacién ha pasado a ser un gran
centro comercial. En muy pocos afos,

las sencillas paginas estaticas de la Web
han evolucionado hasta convertirse en
sofisticados sitios (sites) donde se pueden
comprar, de forma segura, bienes y otros
servicios. Mientras tanto, han nacido nuevas
compafias que realizan sus negocios
exclusivamente a través de la Web, como

por ejemplo la dedicada a la venta de libros
Amazon" (Hobbs, 1999). En sus primeros
dias, la Web era un sencillo repositorio

de informacion, un lugar donde se podia
acceder a datos estaticos, pero, en unos
pocos anos, hemos pasado de simples
paginas web a sitios que no solo ofrecen
informacioén, sino que también se han
convertido en centros comerciales virtuales.

Este concepto es clave para el proyecto
debido a que con esto se puede adaptar a
las tendencias actuales y las expectativas

de los usuarios para disefiar una experiencia
de usuario atractiva, diferenciar la marca y
posicionarla de manera efectiva en la era del
streaming.

1.4.10 PAGINA WEB

“Una pagina Web es una fuente de
informacién adaptada para la World Wide
Web (WWW) y accesible mediante un
navegador de Internet” (Gonzalez y Cordero,
2001, p. 20)

La esencia de una pagina web radica en

su adaptabilidad y accesibilidad en el
contexto de la web global. La adaptacion
implica la presentacién de informacién de
manera eficiente y estética para satisfacer
las necesidades de los usuarios que utilizan
diversos dispositivos y navegadores. La
accesibilidad se refiere a la capacidad de
los usuarios para llegar a la informacién a

través de un navegador de Internet estandar.

Este entorno digital permite la visualizacién
Yy navegacioén de contenidos que abarcan
desde texto e imagenes hasta elementos
multimedia.

Para el proyecto, la comprensién de la web

como un medio dindmico y multidisciplinario

destaca la importancia de la adaptabilidad

y la interactividad. Al redisefar la marcay
trasladarla a una plataforma de streaming,
se debe aprovechar esta dindmica para crear
una presencia en linea atractiva y funcional
gue se ajuste a las tendencias actuales del
consumo de contenidos.

Imagen 21. Mujer trabajando en una
computadora portatil. Autor: rawpixel

Imagen 22. Concepto de busqueda de empleo
encuentre su sitio web profesional en Iinea.
Autor: Pvproduciones



1.4.11 DISEND WEB

“El diseflo web es una actividad
multidisciplinar y reciente, tanto como lo
es Internet. Se alimenta de fuentes como

el disefo graficoy las artes visuales, la
programacion de aplicaciones informaticas,
el disefio de interfaces, la redaccidén de
contenidos, la animacién tradicional, la
publicidad, el marketing y otras muchas”
(Marifio, 2005)

El disefio web es un lenguaje que comunica
a través de la pantalla que nos va a

llevar a tomar decisiones. Esta disciplina
multidisciplinaria como el mundo digital
gue busca moldear se basa en la aplicacién
de diversas fuentes creativas: desde las
raices del disefio grafico y las artes visuales
hasta la complejidad de la programacion de

1.4.12 UX

“El proceso para el disefio de UX esta
relacionado a comprender y disefar la
experiencia del usuario haciendo referencia a
cémo se ha sentido antes, durante y después
de haber utilizado el producto o servicio”
(Torres, 2018)

Este proceso implica sumergirse en la
psicologia del usuario, explorando cémo se
siente en cada etapa de su interaccién con
un producto o servicio. Desde el momento
en que el usuario descubre el producto
hasta después de haberlo utilizado, el
disenador busca entender y modelar cada
una de esas experiencias. Al momento de
realizar disefio UX/UI hay que ponerse en los
zapatos del usuario, no solo se debe crear

aplicaciones informaticas.

Comprender el diseflo web es esencial

para el proyecto puesto que, siendo

un campo que abarca la estéticay
funcionalidad, permite abordar el redisefio
con una perspectiva holistica, incorporando
elementos visuales y funcionales. La
interaccién con el usuario, enfocada en
interfaces y animacion, puede mejorar

la experiencia en la nueva plataforma de
streaming. Con este concepto se considera
que la experiencia del usuario (UX) garantiza
una navegacion intuitiva y acceso facil al
contenido.

interfaces funcionales, sino que también
se debe crear una narrativa que se conecta

emocionalmente.

La retencién y fidelizacién de usuarios

se fortalecen al disefiar una experiencia
positiva, es por esta razén que estos
conceptos son muy importantes para el
proyecto. La adaptacién a las preferencias
individuales del usuario, junto con opciones
de personalizacién, mejora la versatilidad
de la plataforma. Priorizar la UX/Ul va a
permitir diferenciar la nueva plataforma en
el mercado competitivo, ofreciendo una
experiencia excepcional que atrae y retiene a
los usuarios.

L >

Imagen 23. Oficina de diseno grafico. Autor:
Freepik

|

Imagen 24. Hombre de vista lateral
escribiendo en post. Autor: Freepik



141Ul

“La interfaz de Usuario (Ul) refiere a todo
aquello con lo que los usuarios interactdan
de forma directa, desde el packaging hasta
un sitio web, aquello que puede verse o
tocarse, el “elemento” con el cual los usuarios
vivencian la experiencia que fue diseflada en
el proceso de UX, en otras palabras, la parte
tangible” (Camacho, 2022)

El autor destaca la importancia fundamental
de la Interfaz de Usuario (Ul) como el rostro
tangible de la experiencia digital. Su enfoque
en la Ul como el elemento con el cual los
usuarios viven la experiencia disefiada

en el proceso de Experiencia del Usuario
(UX) resalta la relevancia critica de este
componente en el disefio de plataformas
digitales, especialmente en el contexto

del proyecto de transformar un canal de
televisién deportivo en una plataforma

de streaming. Ademas, menciona la idea

de mantener la consistencia visual y la
adaptabilidad a diferentes dispositivos y
subraya la necesidad de una Ul versatil y
coherente para garantizar una experiencia
de usuario positiva y uniforme en diversas

plataformas.

Aplicar al proyecto los principios de disefio
estético, navegacion intuitiva y consistencia
visual en la Ul asegurara una experiencia
atractiva y coherente. Ademas, al considerar

la adaptabilidad a diferentes dispositivos,
la personalizacion del perfil de usuario y Imagen 25. Representaciones de experiencia de usuario y disefio de interfaz. Autor: Freepik
el feedback visual, se puede construir una
interfaz funcional y centrada en el usuario.




1.5 INVESTIGACION DE

Imagen 26. Vista superior del equipo empresarial en el espacio de trabajo. Autor: Maestrol305

Durante el proceso de investigacion de
campo se llevé a cabo un focus group en el

cual se trataron temas como; plataformas de

streaming, futbol, televisién, experiencias.
Esto permitird tener un acercamiento
principal hacia las personas las cuales se
va a dirigir el proyecto, luego de esto se
escogieron tres personas basandose en

el nivel de necesidades al momento de
usar una plataforma de streaming y se
realizaron entrevistas con estos usuarios
para comprender mejor sus preferencias

y percepciones. Estas entrevistas

proporcionaron una valiosa perspectiva
sobre cémo los consumidores perciben
sus marcas favoritas de plataformas de
streaming y qué aspectos podrian mejorar
para atraer a una audiencia mas amplia.
Los resultados de estas entrevistas jugaron
un papel fundamental en la definiciéon de
las estrategias de disefo para reposicionar
el canal como una nueva plataforma de
streaming.

La observacién como método de

investigacién es una herramienta invaluable

que ofrece la oportunidad de recopilar datos

objetivos y detallados sobre fenémenos en
su entorno natural, sin influencias externas.
Este enfoque proporciona una comprension
profunda de cémo se desarrollan ciertos
eventos o comportamientos en la vida
cotidiana. Al identificar patronesy
tendencias a través de la observacién
repetida, se pueden formular hipdtesis
sélidas y tomar decisiones informadas.



Ademas, la flexibilidad inherente a la
observacién permite adaptarse a cambios
imprevistos y descubrir nuevos aspectos
que podrian no haber sido considerados
inicialmente en el disefo de investigacién.
En el contexto del proyecto, la aplicacién

de la observacién ayuda a comprender
mejor el comportamiento de los usuarios
en la plataforma, identificar patrones de
uso, y generar nuevas ideas o areas de
investigacién para mejorar la experiencia
del usuario y la eficacia del servicio ofrecido,

1.5.1 0BSERVACION

FOX CHANNEL A STAR PLUS

Disney llevé a cabo una reestructuraciéon
integral de los canales FOX, cambiandolos
por la marca Star, incluyendo la
transformacién de Fox Channel en Star
Channel. Este cambio coincidié con el
lanzamiento de la plataforma de streaming
STAR PLUS. El proceso de creacién de
Star+ involucrd un analisis detallado de
las tendencias de consumo, investigacién
de mercado, seleccion estratégica de
contenido y asociaciones con estudios.

El objetivo principal fue diversificar y
expandir el catadlogo de Disney en el

ambito del streaming, apuntando a un
publico mas amplio y adulto. La estrategia
también buscd distanciarse de Fox News. El
resultado fue un alcance significativo, con la
plataforma atrayendo nuevos suscriptores

y consolidandose como una propuesta
integral en el mercado de servicios de

transmisioén. El lanzamiento no estuvo exento

de desafios técnicos en sus primeros dias.

Para este proyecto, el caso de Star+ destaca

por lo que se han observado 3 proyectos de
redisefio de marcas que cuentan con una

plataforma de streaming.

la importancia de entender las dindmicas del
consumo de contenido, diversificar la oferta,
colaborar estratégicamente y adaptarse a las
tendencias del mercado, ademas de ofrecer

una experiencia de usuario sélida.

Imagen 27. La Fox lanza un fondo de 100 millones de ddlares para un

nuevo estudio NFTsarial en el espacio de trabajo. Autor: Manuel Torrejon

Imagen 28. Star plus. Autor: Star plus



REDISENO CHANNEL 4

Pentagram y la agencia interna 4creative
colaboraron en la creacién de una nueva
marca maestra para Channel 4, la emisora
de servicio puUblico mas disruptiva del Reino
Unido. La nueva marca unifica el contenido
de la emisora, las marcas de canales y el
servicio de streaming bajo un mismo techo.
La metodologia utilizada se basé en un
sistema de marca que abraza la creatividad

rebelde de Channel 4 mientras equilibra la

Mew 3@

1982

cohesion y la coherencia. El objetivo principal
fue adaptarse al cambiante panorama de

la radiodifusién, especialmente frente a la
competencia de gigantes internacionales del
streaming. La transformacién de la marca
buscdé garantizar el atractivo continuo de
Channel 4 en el futuro del entretenimiento.
El resultado incluyé una mayor interacciéon
de los usuarios con el contenido de la marca,
evidenciada por un aumento en el flujo de

navegacion dentro de la aplicacién. Para el

Imagen 29. Rediseno Channel 4. Autor: Pentagram

proyecto, este caso destaca la importancia de
unificar una variedad de contenidos bajo una
marca maestra, conectar los principios de la
marca con la nueva identidad y adaptarse

a las demandas cambiantes del mercado.
(Pentagram, 2022)



LALIGA

LALIGA necesitaba adaptarse a ese nuevo
contexto, para fortalecer los vinculos con
nuevas generaciones, proporcionar una
nueva experiencia de competiciéon a sus
aficionados y convertirse en una bandera
de futuro para todos los que la integran. El
futbol es el deporte mas visto en nuestro
pais, y se convierte en un motor que
impacta en nuestra sociedad, inspira a las
personas y llena de orgullo a quienes lo
viven. Convertir LALIGA en una bandera que
reivindique el orgullo de tener una de las

mejores ligas del mundo no sélo es un reto,

es la responsabilidad de celebrar sus hitos y
construir un nuevo futuro. Porque si LALIGA
es grande, también lo seran sus aficionesy
equipos. (Gravita, 2023)

Para ello abandonaron la idea de diferentes
clubes y aficiones reunidos alrededor de

un balén, que ha sido la identidad de estos
ultimos 40 anos, para definir una nueva
expresién que hablara de la grandeza, del
poder de nuestro futbol, de la celebracién de
lo que somosy, que, sobre todo, cambiara

la posicién del fatbol: de pertenecer a

los clubes a pertenecer a sus aficiones.

Transformaron La Liga en LALIGA. La
convirtieron en Marca, mas que en un
descriptor de competicion, definiendo

un wordmark a la altura de lo que se ha
conseguido estos afos: mas rotundo, con
mas presencia y con mas caracter ganador.
El futbol no es un susurro, es un grito de
grandeza. Una grandeza que se celebra en el
campo, en la grada, en casa, en la calle... Un
grito de emocién compartida, la comunién
entre jugadores y aficiones. Un simbolo que
se convierte en un emblema de celebracién
de nuestro futbol. (Gravita, 2023)

Imagen 30. Redisefio LALICA. Autor: Gravity

Imagen 31. Redisefo LALIGA. Autor: Gravity

1.9.2 ENTREVISTAS

Para las entrevistas, se inicié con la
creacioén de un focus group integrado por
10 individuos altamente versados en areas
clave como futbol, tecnologia, marcasy
plataformas de streaming, entre otras.
Tras esta sesion inicial, se seleccionaron

cuidadosamente a tres de los participantes,

cuya valiosa experiencia promete brindar una

perspectiva enriquecedora sobre el potencial

desarrollo de la marcay la plataforma
de streaming. A través de una serie de

preguntas estratégicamente disefadas, estas

entrevistas proporcionaron resultados sélidos
y significativos que informaran de manera
sustancial el desarrollo y la ejecucién del
proyecto.



ESTEBAN JARA

Ingeniero Comercial
31 afos
Nivel socioeconémico Medio

“Por ahora la parrilla de deportes es lo que
me hace elegir una plataforma sobre otra;

a nivel de series y peliculas creo que todas
las plataformas estan parejas; por lo que los
eventos deportivos en vivo son los que le dan

un mayor atractivo”.

JUAN FRANCISCO ARIZAGA

Estudiante de Diseno grafico
21 afos
Nivel socioeconémico Medio-alto

“Seria importante lograr una forma de uso
mucho mas amigable para consumidores de
la tercera edad que tienen mas complicacién
al momento de usarlas”.

1.6 ANALISIS DE

HOMOLOGOS

1.6.1 PREMIER LEAGUE

DixonBaxi creé una nueva y radical
experiencia visual global para la Premier
League, cambiando el juego para mas de 2
mil millones de fanaticos en todo el mundo.
Se basaron en mostrar titulos, graficos en el
partido, realidad aumentada, pantalla tactil,

Anticipation

p—

graficos de estudio, etc. Todo esto unido
por un comportamiento de movimiento
basado en el movimiento del fatbol dentro
del campo de juego. Después de entender
la expresién visual en todas sus partes,

NICOLAS BUSTAMANTE

Estudiante de Derecho
25 anos
Nivel socioeconémico Alto

“Influye el contenido. Pero si hay el mismo
contenido en dos o mas apps, prefiero la que
ofrece un mejor uso y accesibilidad”.

decidieron crear una marca deportiva
moderna y radical que abarque todas las
facetas de un partido de futbol, es decir, la
previa, el partido y el post partido. (Dixon
Baxi, 2017)

Imagen 32. Nueva y radical experiencia televisiva global para la Premier League. Autor: DixonBaxi

Firal Final whistle!



El proyecto se desarrolla en un entorno
social y cultural muy diverso y rico. La liga
refleja la diversidad de la sociedad britanica
y ha evolucionado a lo largo de los afios
para convertirse en una competiciéon
internacionalmente reconocida. Para el

desarrollo del proyecto se tomaron en

cuenta varios factores muy importantes que
implican la sociedad y cultura de la marca.

Diversidad Etnica y Cultural

La Premier League cuenta con jugadores de
diversas nacionalidades y etnias. Esto refleja
la multiculturalidad de la sociedad britanica

y la globalizacién del fatbol. Jugadores

de todo el mundo compiten en la liga,
aportando una mezcla de estilos de juego y
tradiciones futbolisticas.

Imagen 33. Informe del partido: Chelsea 2 Tottenham Hotspur 2. Autor: Chelsea FC

Pasién por el Fatbol

El futbol es una parte integral de la cultura
britanica, con una larga historia y una base
de seguidores apasionados. Los estadios
estan llenos de aficionados que apoyan a sus

equipos con entusiasmo. El ambiente en los

partidos de la Premier League es conocido

por ser vibrante y emocionante.

Historia del fatbol
Inglaterra tiene una rica historia en el fatbol,
siendo considerada la cuna del deporte

moderno. La Premier League es la maxima
expresion de la evolucion del fatbol inglés,
con equipos que han dejado una huella
duradera en la historia del deporte.



Imagen 34. Las copas mundiales de futbol se juegan desde 1930. Autor: Concepto

Cultura de los estadios

Los estadios de la Premier League tienen
una arquitectura y disefio Unicos. La cultura
de asistir a los partidos, ya sea en el estadio
0 a través de la transmisién televisiva, es
una parte significativa de la vida de muchos
britanicos.

Como dice Carrién (2010) “Los estadios de

fatbol han cambiado a lo largo de la historia.

Nacieron bajo formas invasivas en espacios
gue No son propios para esta practica
deportiva -como son las calles, las plazas o
los potreros; posteriormente se especializan
en lugares exclusivos para el deporte en
general, con lo cual nacen los llamados

estadios olimpicos, la mayoria de los cuales
son de propiedad publica, sea estatal,

provincial o municipal”.

Los estadios son universos simbdlicos

donde no solo se juega futbol. Son espacios
donde grandes masas de poblacién se
rednen para dirimir capacidades deportivas,
obtener ganancias, proyectar emocionesy,
sobre todo, convertirse en una plataforma
tecnolégica que trasciende los limites de una
cancha, para llegar a ser un referente de una

actividad total. Los politicos le temen como le
aman al estadio. Los empresarios encuentran

un lugar donde cobrar. Los jugadores se
exponen a la vindicta publica. Y los hinchas

construyen un yo incluyente donde ganan,
pierden o empatan, creyéndose parte de una

élite poderosa. (Carrién, 2010)



Imagen 36. IViolencia y drogas: Hinchada inglesa dio otro espectaculo en final de la Eurocopa. Autor: Victoria Torres

-



Influencia de los medios de comunicacién:
La Premier League es ampliamente cubierta
por los medios de comunicacién, con una
gran atencién en programas de television,
periédicos y medios en linea. Esto contribuye
a la constante visibilidad y popularidad del
fatbol inglés a nivel nacional e internacional.
Inversién Financiera: La Premier League ha
experimentado un aumento significativo en
la inversion financiera, atrayendo patrocinios
y contratos televisivos multimillonarios. Esto
ha llevado a un aumento en la calidad de los

Prr:m:er % League

jugadores y en la competencia, consolidando
la posicién de la liga como una de las mas
destacadas del mundo.

El proyecto llegé a las pantallas de todo el
mundo mediante medios y plataformas que
apuestan por los derechos de los partidos
de la liga inglesa, solamente en Ecuador
contamos con varias formas para poder
observar la premier league; Star plus como
plataforma de streaming, seguida por
Directv Sports, entre otras. En un aspecto

LA LIGA PREMIER

Esrﬂ' EN PARAMOUNT+

W s 187 poriass ¢

EXCLUSIVE

INCLUIDD EN TU SUSCRIPCION DE

Imagen 37. La Premier League llegd a Paramount+ Autor: Paramount +
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mas general, los canales de distribuciéon
serian: Plataformas de streaming, canales de
televisién, diarios, redes sociales, publicidad

impresa y anuncios.

"ESTAMOS
HABLANDO CON
EL TOTTENHAM,

ES DONDE BALE
ﬂUlERE ESTAR"

Imagen 38. Edicion 26 de la “Biblia del Futbol” Autor: Diario marca



FORMA en el que se desarrollan las estadisticas perfiles de jugadores e informacion del

El lenguaje de disefo 'Field of Play' del juego. Se mueve con fluidez y redne partido como un todo conectado. El 'Campo
transforma la experiencia. El sistema grafico un mundo complejo de datos en vivo que de Juego' sustenta la marca Premier League
es el lienzo, el campo de juego y el mundo incluye tablas de clasificacion, graficos, y mejora el juego.

Motion Theory Motion Theory

rermiern Lec

Flick On

Imagen 39. Nueva y radical experiencia televisiva global para la Premier Imagen 40. Nueva y radical experiencia televisiva global para la Premier
League. Autor: DixonBaxi League. Autor: DixonBaxi
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Imagen 41. Nueva y radical experiencia televisiva global para la Premier League. Autor: DixonBaxi




El disefo estd elaborado con un uso de elementos necesarios para darle vida a
equilibrado de la paleta de colores vibrantes, la experiencia en vivo. Respalda la marca
tipografia refinada y disefios para los cientos Premier League y mejora el juego.

Imagen 42. Nueva y radical experiencia televisiva global para la Premier League. Autor: DixonBaxi
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Imagen 43. Nueva y radical experiencia televisiva global para la Premier Imagen 44. Nueva y radical experiencia televisiva global para la Premier
League. Autor: DixonBaxi League. Autor: DixonBaxi
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FUNCION

Un nuevo himno para la liga mundial.
Desarrollaron una nueva pista oficial y
un himno para la marca en colaboracién
con Massive Music. Es humano, poderoso
y festivo. La pista de la marca maestra se
ha remezclado para los diferentes titulos
del programa y se ha creado una versién

especial de los affos 40 como himno

para los equipos en cada partido en cada
estadio a lo largo de la temporada. Los
titulos de los programas son humanos y
poderosos. Crearon un lenguaje visual y
tonal mas amplio que agrega profundidad
a la marca. Generan entusiasmo, energia e

involucran a los fanaticos y a los jugadores

que celebran. La marca usa hashtags en los
partidos como llamado a la accién para que
la gente interactle con el partido enviando
comentarios.

Imagen 45. Nueva y radical experiencia televisiva global para la Premier League.

Autor: DixonBaxi



INTERACTIVIDAD Su respectivo equipo, al final de temporada fotografica, también muy importante se
Con la llegada de la nueva marca, se cred una  sera como jugar en la Liga, los puntos seran usaron software 3d para lograr diferentes
aplicacién para que los usuarios pudieran quienes marqguen los campeones. animaciones

interactuar como si estuviesen viviendo en

vivo y en directo la temporada. La app nos TECNOLOGIA
permite dirigir un equipo con los jugadores Para el proyecto se usaron herramientas
gue nosotros seleccionemos, cada jugador especializadas en disefio grafico, software

sumara puntos de acuerdo a cada partidode  de animacién, ediciéon vectorial y edicién
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Imagen 46. Nueva y radical experiencia televisiva global para la Premier League. Autor: DixonBaxi




1.6.2 PLATAFORMA DE STREAMING HULU

DixonBaxi, en estrecha colaboracién programas actuales atrae especialmente a
con Hulu, ha creado un nuevo disefio de los millennials y la generacién Z. Ademas,
marca para la plataforma de streaming Hulu atrae a familias al ofrecer opciones
estadounidense. El nuevo disefo unifica la de contenido para ninos y la capacidad de
experiencia Hulu como nunca antes con un personalizar perfiles familiares. Popular entre
sistema de marca nacido de los origenes de los cortadores de cable y consumidores

su nombre. A esto lo lamamos 'One Hulu' digitales, Hulu enfatiza la flexibilidad

(Dixon Baxi, 2022) y personalizacién, y su disponibilidad

Su perfil demografico refleja diversas geografica principal esta en los Estados

tendencias influenciadas por las preferencias  Unidos. (Dixon Baxi, 2022)
de los usuarios y las dindmicas de consumo.

Aunque atrae a un espectro amplio de

edades, su énfasis en la transmisién de

Imagen 47. Del cartel publicitario al atracon. Autor: DixonBaxi




Imagen 48. Del cartel publicitario al atracon. Autor: DixonBaxi
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Imagen 49. Del cartel publicitario al atracon. Autor: DixonBaxi

Hulu ha experimentado un gran crecimiento y cambios. Con mas
de 39,4 millones de suscriptores en EE.UU, televisién en vivo con
deportes y noticias y una impresionante biblioteca de los mejores
titulos y peliculas. A través de una asociacidon intensiva y altamente
colaborativa, DixonBaxi tuvo el desafio de aprovechar el capital,
realinear y reimaginar la marca, el marketing y la experiencia del

producto como 'One Hulu'. (Dixon Baxi, 2022)

Desde pagina web, hasta canal de televisidén en vivo, son canales que
la marca ha usado como medios de distribucién, lo cual ha generado
que diferentes grupos de usuarios puedan acceder a la misma. (Dixon
Baxi, 2022)




Imagen 50. Del cartel publicitario al atracon. Autor: DixonBaxi

FORMA

Impulsado por 4 principios de disefio global.
Al colaborar con el liderazgo de marca,
producto, campafa y estrategia, se desarrollé
un conjunto de cuatro principios de disefio
global universal que sustentan toda la marca.
Expresan la necesidad de poner la historia en
primer lugar, de ser cdlidos y encantadores,
de hacerlo diferente y de ser simplemente

esenciales. (Dixon Baxi, 2022)

El logotipo de Hulu siempre ha tenido

un fuerte valor, pero necesitaba tener

mas significado. La investigacién llevé

a descubrir los origenes del nombre, un
antiguo proverbio chino que describe a Hulu
como una "calabaza', el "poseedor de cosas

preciosas". Este descubrimiento fundamental

se convirtié en la base del nuevo disefo de
la marca, con la 'U' en el logotipo formando
parte del Vessel. (Dixon Baxi, 2022)

Redoblamos nuestra apuesta por el distintivo
verde de Hulu para crear propiedad y
destacar las historias. Luego amplié la paleta
con colores mas profundos y ricos inspirados
en el contenido que crean un mundo
atmosférico rico, aportando el cdlido brillo

de la experiencia televisiva a nuestra marca.
(Dixon Baxi, 2022)

FUNCION

La nueva voz presenta titulares contundentes
gue hacen que la gente lo piense dos veces,
ademas de ser amigable y divertida al decirle

a la gente lo que necesitan saber. Se destaca

en la publicidad exterior que es optimista,
encantadora y descarada y se reduce en el
producto, haciendo que cada palabra cuente
en esta zona sin gofres. (Dixon Baxi, 2022)
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Imagen 51. Del cartel publicitario al atracon. Autor: DixonBaxi
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Imagen 52. Del cartel publicitario al atracon. Autor: DixonBaxi




La nueva marca se lanza como parte de
una importante campanfa exterior en todo
Estados Unidos y se vera en todos los
aspectos de la experiencia Hulu.

TECNOLOGIA
Para el proyecto se usaron herramientas
especializadas en disefio grafico, software

de animacion, edicién vectorial y edicién

fotografica, también muy importante se

usaron software 3d para lograr diferentes
animaciones. (Dixon Baxi, 2022)

hulu

Imagen 53. Del cartel publicitario al atracon. Autor: DixonBaxi




1.6.3 PRIME VIDEO

Una actualizacién de marca para uno de

los servicios de streaming mas grandes

del mundo da la bienvenida a fanaticos de
todo tipo a un universo de entretenimiento.
Prime Video es un servicio de streaming
muy popular, con mas de 200 millones de
suscriptores (incluidos mas de la mitad de
los adultos sélo en EE. UU.) que inician sesiéon
para disfrutar de una enorme biblioteca de
peliculas, series, deportes y canales premium,
con algo para cada fan. El contenido incluye
la excelente programacién original de Prime
Video. (Pentagram, 2023)

Se inserta en el contexto social y cultural de
la era digital, reflejando la transformacién en
los patrones de consumo audiovisual. Como
parte de la creciente cultura de transmisién

en linea, ha experimentado un notorio
aumento en la ultima década, marcando
un cambio lejos de las transmisiones
tradicionales por cable o satélite. Este
servicio contribuye a la globalizacién del
entretenimiento al ofrecer una amplia
variedad de contenido, incluyendo
producciones originales, peliculas y
programas de diferentes partes del mundo,
permitiendo a los usuarios acceder a
diversas culturas e idiomas. La produccién
y distribucién de contenido original por
parte de Amazon Prime Video anade

una capa Unica a su identidad, reflejando
las tendencias y preferencias culturales
contemporaneas. Su disponibilidad en

dispositivos moéviles y televisores inteligentes

responde a cambios en el comportamiento

de consumo, ofreciendo flexibilidad y
conveniencia. La integracién con otros
servicios de Amazon, como Prime Music,
sugiere una estrategia para proporcionar
un paquete completo de beneficios,
influenciando cémo las personas eligen y
valoran estos servicios. (Pentagram, 2023)

Imagen 54. Prime video. Autor: Pentagram




Imagen 55. Una actualizacion de marca para uno de los servicios de streaming mas grandes del mundo. Autor: Pentagram

El equipo de Pentagram ha desarrollado
una actualizacién de marca para Prime
Video que destaca esta increible variedad
de entretenimiento y posiciona el servicio
de transmisién como un hogar inmersivo
para fandoms de todo tipo. La marca

utiliza el “hoyuelo” de la icénica sonrisa de
Amazon como catalizador para mover a los
espectadores a través de una onda infinita
de su contenido favorito. La identidad se
lanzé junto con una experiencia redisefiada
dentro de la aplicacién Prime Video que
facilita a los clientes encontrar el contenido

que les encanta. (Pentagram, 2023)

Los medios y plataformas que se han usado

para difundir el proyecto son: flecha con forma de hoyuelo del logotipo de
la sonrisa de Amazon en una forma distintiva

Internet y manejable que transmite movimiento,
Redes sociales impulso y energia mientras sefiala el camino
Anuncios hacia la madriguera del conejo de Prime
Consolas de videojuegos Video.

Streaming de musica

FORMA

Con un atractivo ojo para los detalles y un
alegre sentido del humor, el cambio de
marca expresa la idea de que Prime Video
esta extremadamente atento cuando se

trata de entretenimiento. La identidad utiliza
elementos familiares de la marca de maneras
divertidas y sorprendentes, remodelando la
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Imagen 56. Amazon ingresara mas de 6.600 millones por los anuncios en Prime Video. Autor: Businessinsider
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Imagen 57. Una actualizacion de marca para uno de los servicios de Imagen 58. Una actualizacion de marca para uno de los servicios de
streaming mMas grandes del mundo. Autor: Pentagram streaming mMmas grandes del mundo. Autor: Pentagram




La forma curva se puede cortar en secciones
caracteristicas o utilizar como marco/
ventana para imagenes. Las imagenes son
grandes y audaces y atraviesan la forma de
los hoyuelos, rompiendo la cuarta pared de
una manera que interactda con la audiencia.
El color de la marca es un “Prime Blue”
brillante y contemporaneo tomado de la
paleta Prime. Pentagram cred un nuevo tipo
de letra patentado y audaz en colaboracién
con Lucas Sharp de Sharp Type . Esta version
personalizada de Sharp Grotesk , llamada
Prime Video Sharp, es fuerte y amigable,

con multiples pesos que encajan con la
familia Prime y respaldan el tono exuberante
de los mensajes. La fuente esta disefnada
para combinar con docenas de simbolos
divertidos, denominados "lcénicos", que
pueden representar varios géneros o crear
una taquigrafia similar a un acertijo: los
colmillos de un vampiro, los anillos de la
Tierra Media, una espada magica brillante,
un zombi. mano, una pelota de fatbol, un
fantasma, un vaquero, etc. Creados por los
ilustradores de Patswerk , los iconos también
se animan para interactuar con la tipografia
y ofrecen otro guifio y asentimiento interno

para los fanaticos. (Pentagram, 2023)

FUNCION

Los espectadores de hoy se enfrentan a
innumerables opciones de transmisiéon

de servicios importantes como Netflix,

Hulu, Disney +y Apple TV, asi como a
plataformas mas pequefias basadas en
géneros. Prime Video buscé una identidad
de marca cohesiva que se destaque en este
panorama cada vez mas concurrido, resaltara
lo que diferencia al transmisor del resto y
ayudard a que su programacion original
brillara. El marco tenia que ser flexible

para poder modularlo segun diferentes
tipos de contenido, desde accidén hasta
drama, comedia y deportes, y adaptarse

a los matices culturales en diversos
mercados globales. Y lo mas importante,
tenia que estar relacionado con la marca
principal Prime, y al mismo tiempo sentirse
claramente Prime Video. (Pentagram, 2023).
Para generar entusiasmo y conciencia sobre
la enorme variedad que se muestra en Prime
Video, Amazon desarrollé una estrategia de
marca que visualiza la plataforma como una

“madriguera” de entretenimiento donde los

espectadores pueden perderse en millones
de opciones de contenido. La personalidad
de la marca es divertida, ingeniosa e
inteligente, y guia a los espectadores a través
de la extraordinaria variedad de programas

y peliculas mientras siguen sus intereses
personales y sus fandoms, algo que Prime
Video entiende porque ellos también son

fanaticos. (Pentagram, 2023)

TECNOLOGIA

Pentagram, en colaboracién con el equipo
de Prime Video, ayudd a evolucionar

el posicionamiento con un lenguaje

visual integral que refleja la pasién por el
entretenimiento y deja espacio para todo
tipo de historias. El marco le da a Prime
Video su propia apariencia distintiva y
convincente dentro de Amazon, se sincroniza
con los elementos existentes de Prime Video
para crear una experiencia inmersiva de la
marca y equilibra las identidades graficas de
los programas individuales y el ecosistema
Prime. (Pentagram, 2023)

Imagen 59. Una actualizaciéon de marca para uno de los servicios de streaming mas grandes del
mundo. Autor: Pentagram




Imagen 60. Una actualizacion de marca para uno de los servicios de streaming mas grandes del mundo. Autor: Pentagram

Imagen 61. Una actualizacion de marca para uno de los servicios de Imagen 62. Una actualizacion de marca para uno de los servicios de
streaming mas grandes del mundo. Autor: Pentagram streaming mas grandes del mundo. Autor: Pentagram




1.7 GONGLUSIONES DEL

CAPITULD

A lo largo del proceso de exploracién de
conceptos clave y hallazgos en este extenso
recorrido de preguntas e interpretaciones,
se ha profundizado en diversos aspectos

del disefio grafico, branding, redisefio de
marca, identidad corporativa, tendencias,
competencia y streaming. La comprension
detallada de estos conceptos proporciona
una base sdlida para abordar el desafio
especifico de redisefiar una marca de un
canal de televisiéon deportivo, proyectandose
como una nueva plataforma de streaming.
La importancia de considerar la psicologia
del consumidor en el disefio estratégico

y la satisfaccién del usuario, asi como la
adaptacioén a las tendencias emergentes en
la industria del entretenimiento, se destacan
como factores cruciales para el desarrollo del
proyecto.

Se ha explorado una diversidad de casos de
redisefio de marcas, revelando tendencias

y estrategias fundamentales en el mundo
del disefio y la identidad visual. Desde la
reestructuraciéon de canales televisivos
como FOX Channel hasta la creacién de
marcas maestras como en el caso de
Channel 4, y la transformacién de ligas
deportivas como LA LIGA o la PREMIER
LEAGUE. En este contexto, el redisefio no

es simplemente una cuestién estética, sino
una oportunidad estratégica para conectar
emocionalmente con la audiencia, adaptarse

a sus expectativas cambiantes y mantenerse

competitivo en un entorno dindmico. La
necesidad de equilibrar la preservacién de

la esencia de la marca con la adaptacion a
las tendencias contemporaneas se presenta
como un desafio clave.

La propuesta de disefio futura debe

integrar estos aprendizajes, centrandose

en la experiencia del usuario, la identidad
emocional de la marca y la comprensién
profunda de los consumidores. Ademas,
considerar la evoluciéon de la tecnologia, las
plataformas de streaming y la web, asi como
el analisis de la competencia y las tendencias
emergentes, serd esencial para formular una
estrategia de disefo efectiva y sostenible en
el competitivo mundo del entretenimiento
digital.




Imagen 63. Generada con IA. Por Freepik







Imagen 64. Generada con IA. Por Freepik




2.1 ANALISIS / DEFINICION

DE USUARIO

ESTEBAN JARA

Ingeniero Comercial
31 anos

Nivel socioeconémico Medio

“Por ahora la parrilla de deportes es lo que
me hace elegir una plataforma sobre otra;

a nivel de series y peliculas creo que todas
las plataformas estan parejas; por lo que los
eventos deportivos en vivo son los que le dan

un mayor atractivo”.

JUAN FRANCISCO ARIZAGA

Estudiante de Disefo grafico
21 anos

Nivel socioeconémico Medio-alto

“Seria importante lograr una forma de uso
mucho mas amigable para consumidores de
la tercera edad que tienen mas complicacién
al momento de usarlas”.

NICOLAS BUSTAMANTE

Estudiante de Derecho
25 aflos

Nivel socioecondmico Alto

“Influye el contenido. Pero si hay el mismo
contenido en dos o mas apps, prefiero la que
ofrece un mejor uso y accesibilidad”.



2.1.1ESTEBAN JARA

VARIABLES SOCIODEMOGRAFICAS
Esteban Jara, de 31 anos de edad, es un
profesional con formacién en Ingenieria
Comercial. Posee un nivel socioeconémico
medio y se identifica como género
masculino. Esteban es soltero y representa

un perfil sociodemografico caracterizado por

su experiencia y competencia en el ambito
comercial, asi como por su capacidad para
abordar desafios complejos en diversos
contextos profesionales.

VARIABLES DE CONDUCTA

El usuario es amante del fatbol mundial,
comprende muy bien el uso de una
plataforma de streaming, en su tiempo
libre aprovecha para verse con amigos e ir a

comer en restaurantes.

2.1.2 JUAN FRACISCO ARIZAGA

VARIABLES SOCIODEMOGRAFICAS

Juan Francisco, de 21 anos, estudia

disefo grafico, lo que sugiere habilidades
creativas y visuales. Pertenece a un nivel
socioeconédmico medio-alto, lo que indica
acceso a recursos para la educacion y
desarrollo profesional. Su eleccién de carrera
puede influir en su percepcién del disefio de
marcas y plataformas de streaming.

VARIABLES DE CONDUCTA

Consumidor activo de ligas de todo el mundo

en plataformas de streaming, le gusta salir
con sus amigos a realizar deporte lo que
genera un estado de dnimo positivo en él.

VARIABLES PSICOGRAFICAS

Esteban es una persona activa y dedicada
al trabajo, que disfruta del deporte y valora
marcas deportivas. Le gusta la tranquilidad
pero también socializa con amigos. Prefiere
disefos simples y claros, y para relajarse usa
plataformas de entretenimiento deportivo
y de peliculas. Muestra sensibilidad hacia la
inclusién y la accesibilidad.

VARIABLES PSICOGRAFICAS

Juan lleva un estilo de vida relajado,
estudiando, haciendo deporte y viendo
contenido deportivo en plataformas de
streaming. Prefiere estar en casa y elige
plataformas basadas en el contenido
disponible y las recomendaciones
personalizadas. Experimenta satisfaccién
al usar estas plataformas y prefiere colores
Ilamativos y buenas imagenes, valorando
el diseno visual atractivo y la claridad del
contenido.



2.1.3 NICOLAS BUSTAMANTE

VARIABLES SOCIODEMOGRAFICAS

Nicolads es un joven de 25 afios de edad,
género masculino, quien actualmente se
encuentra estudiando la carrera de Derecho.
Nicolas proviene de un nivel socioeconémico
alto, lo que sugiere un entorno con acceso

a recursos y oportunidades privilegiadas.

Su estado civil es soltero. Ademas, Nicolas

es un consumidor habitual de plataformas
de streaming deportivas. Este perfil
sociodemografico destaca por su dedicacidon
a la formacién académica en un campo
especifico como el derecho, asi como su
interés en el entretenimiento deportivo a
través de las plataformas digitales, aspectos
gue pueden aportar una perspectiva Unica al
proyecto en consideracion.

VARIABLES DE CONDUCTA

Consumidor activo de contenido en
plataformas de streaming, le gusta verse
con sus amigos para ver eventos de fltbol
en vivo, con esto genera una experiencia
relajante.

VARIABLES PSICOGRAFICAS

Nicolas es trabajador y lleva un estilo de
vida activo, pero busca relajarse al final del
dia. Disfruta de los videojuegos en linea

y consume activamente series y peliculas
en plataformas de streaming. Su eleccién
de plataforma se basa en el contenido
disponible, buscando opciones que se
ajusten a sus intereses. Se siente entretenido
al usar estas plataformas, buscando
satisfaccion y placer. Ademads, desea una
mejor sincronizacién en las transmisiones
en vivo y prefiere imagenes minimalistas y

modernas en sus plataformas favoritas.



2.1.4 MAPA DE EMPATIA

Esteban Jara

Ing. Comercial
31 anos
Soltero

P.A: Medio

Trabajador

Dedicado

Reservado

Figura 1. Mapa de empatia Esteban Jara

Esteban, consciente del valor de su tiempo
de ocio, encuentra en el entretenimiento
deportivo una via para desconectary
disfrutar a nivel personal. Su busqueda

se orienta hacia experiencias simples 'y
confortables. En cuanto a su entorno,
Esteban escucha recomendaciones sobre
nuevas marcas y eventos deportivos
emocionantes a través de sus amigos y las
redes sociales, al tiempo que se mantiene
informado sobre las dltimas noticias y
acontecimientos del mundo del deporte.
Su interaccién se traduce en comentarios
acerca de la calidad y el atractivo de las

marcas deportivas que consume, mostrando

(QUE PIENSA :QUE DICE
Y SIENTE? Y HACE?

Tiempo Opiniones
Actividades Estilo de vida
Compania Inclusion

:QUE VE? :QUE OYE?

Variedad Conversaciones
Partidos Programacion

Sus marcas Recomendaciones
Contenido

Imagenes

un interés activo por encontrar contenido
emocionante y eventos actuales para
disfrutar en su tiempo libre. Visualmente,
Esteban prefiere disefios minimalistas

y claros en las marcas deportivas que
selecciona, asi como interfaces de
plataformas de streaming que le ofrecen una
experiencia relajante y facil de usar.




Estudiante
21 anos
Soltero

P.A: Medio-alto

Sociable

Tolerante

Empatico

Juan Arizaga

QUE PIENSA :QUE DICE
Y SIENTE? Y HACE?

Valora Preferencia
Comprendido Nuevas opciones

.QUE VE? .QUE OYE?

Colores Conversaciones
Imagenes Sugerencias
Atencion Recomendaciones

Figura 2. Mapa de empatia Juan Francisco Arizaga

Juan busca una experiencia personalizada al
interactuar con las plataformas de streaming,
anhelando sentirse comprendido y bien
atendido. Valora las recomendaciones
adaptadas a sus preferencias individuales,
experimentando satisfaccién al encontrar
contenido que cumple con sus expectativas
de entretenimiento. En cuanto a su

entorno sonoro, Juan recibe sugerencias

de contenido y plataformas de streaming
tanto de amigos y familiares como de

las propias plataformas, que le ofrecen
recomendaciones personalizadas. Su
participaciéon se traduce en la expresiéon de
su preferencia por plataformas de streaming
que le brindan contenido variado y
recomendaciones adaptadas a sus intereses
especificos, mientras busca activamente
nuevas opciones de entretenimiento para

satisfacer sus necesidades. Visualmente,
Juan presta atencién a colores vibrantes

y atractivas imagenes en las interfaces de
las plataformas de streaming, asi como a
contenido visualmente atractivo que capta
su atencién y lo guia en la seleccién de
contenido.




Nicolas Bustamante

e (.QUE PIENSA :QUE DICE
25 afios Y SIENTE? Y HACE?

Soltero
P.A: Alto Amigos Calidad

Tiempo Preferencias de estilo
: Valora
Sociable Experimentar

Lider (..QUE \"/ ¥+ Z,QUE OYE?

Interfaces Conversaciones
Variedad Actualizaciones
Contenido Recomendaciones
Sus marcas

Imagenes

Optimista

Figura 3. Mapa de empatia Nicolads Bustamante

Nicolds busca en su tiempo de ocio la imagenes minimalistas y modernas que
oportunidad de relajarse con sus amigos reflejan su estilo y preferencias estéticas.

y disfrutar de contenido emocionante y Visualmente, Nicolas observa interfaces
placentero en las plataformas de streaming, de plataformas de streaming que ofrecen
experimentando satisfaccién al encontrar una variedad de opciones de contenido y
opciones que se ajustan a sus intereses. una experiencia visualmente atractiva y
Valora la disponibilidad de entretenimiento moderna, buscando activamente contenido
personalizado que se adapta a sus emocionante y placentero que satisfaga
preferencias especificas. En cuanto a lo que sus intereses especificos y necesidades de
escucha, Nicolas recibe recomendaciones entretenimiento.

de contenido y plataformas de streaming
tanto de amigos como de companeros
de trabajo, ademas de mantenerse
informado sobre eventos y lanzamientos
en el mundo del entretenimiento. Su
participacién se traduce en expresiones
de deseo por una mejor sincronizaciéon y
calidad del servicio en las plataformas de
streaming, asi como una preferencia por




2.1.5 PERSONA DESIGN

Ing. Comercial
31 anos
Soltero

P.A: Medio

Trabajador

Dedicado

Reservado

Figura 4. Persona design Esteban Jara

Esteban Jara

Motivaciones

o
Frustraciones

Tecnologia

Internet

Aplicaciones / paginas web
Redes sociales

Celular

Objetivos

Espera que todo lo que consuma o adquiera,
pueda cumplir con sus necesidades

Interfaz amigable e inclusiva

Poder ver la mayoria de partidos que hay los fines
de semana

Personalidad

Extrovertido Introvertido

. @& )

Pensamiento Sentimiento

Flexible Exigente




Estudiante
21 anos
Soltero

P.A: Medio-alto

Sociable

Tolerante

Empatico

Estudiante
25 anos
Soltero
P.A: Alto

Sociable

Lider

Optimista

Juan Arizaga

Motivaciones

Familia
Deporte
Aprender
Trabajo
Frustraciones
Tiempo libre

Calidad de productos

Tecnologia

Software

Internet

Aplicaciones / paginas web
Redes sociales

Celular

Figura 5. Persona design Juan Francisco Arizaga

Objetivos

Encontrar contenido personalizado
Experimentar satisfaccion

Facilidad de uso

Personalidad

Extrovertido Introvertido

C__ @ )

Pensamiento Sentimiento

Flexible Exigente

Nicolas Bustamante

Motivaciones

Superarse

Frustraciones

Tiempo libre

Calidad de servicios

Calidad de productos

Aplicaciones / paginas web
Redes sociales
Celular

Figura 6. Persona design Nicolas Bustamante

Objetivos

Mejorar la experiencia de transmisién en vivo
Acceder a contenido emocionante y relajante

Interfaz visual moderna y atractiva

Personalidad

Extrovertido Introvertido
Pensamiento Sentimiento

Flexible Exigente




2.2 BRIEF DEL PRODUCTO

CLIENTE
GOL TV

PRODUCTO
Redisefo de marca y nueva plataforma de
streaming web

OBJETIVO GENERAL

Aportar al crecimiento del canal deportivo
GOLTV mediante el redisefio de marca con el
fin de posicionarla como referente moderno
en el Ambito deportivo y asi fortalecer la

conexioén con la audiencia y los hinchas.

OBJETIVO ESPECIFICO

Redisenar la marca GOLTV y su sistema
grafico para trasladarlo a una nueva
plataforma de streaming

DESCRIPCION DEL PRODUCTO

El producto es el redisefo de la marca
GOLTV y todo su sistema grafico para

poder transformar el antiguo canal en una
nueva plataforma de streaming dedicada al
fatbol, que ofrece a los usuarios una amplia
variedad de contenido deportivo en vivo y
grabado. Desde eventos de transmisién en
vivo hasta programas deportivos exclusivos
y documentales, la plataforma proporciona
acceso a una experiencia deportiva
completa y envolvente. Los usuarios pueden
disfrutar de contenido personalizado y
recomendaciones basadas en sus intereses
deportivos. Con una interfaz intuitiva y de
facil navegacién, la plataforma garantiza una
visualizaciéon 6ptima en alta definicion para
una experiencia de usuario de calidad.

TARGET

El target de este producto es una audiencia
apasionada por el deporte, que busca

una experiencia de transmisién deportiva
completa y envolvente. Este publico esta
formado por personas de +18 aflos con un
interés en una variedad de ligas de todo el
mundo y contenido de futbol muy variado.
Les gusta seguir eventos deportivos en
vivo, acceder a programas deportivos
exclusivos y disfrutar de contenido deportivo
en cualquier momento y lugar. Tienen

una actitud positiva y entusiasta hacia el
producto, buscando una plataforma que
satisfaga sus necesidades especificas
como hinchas con una amplia variedad de

contenido, una interfaz facil de usar y una

experiencia de visualizacién de alta calidad.
CONTEXTO DE CONSUMO

Figura 7. Diagrama GOLTV - PROXIMAMENTE




La marca se consume principalmente en
entornos domésticos, donde los usuarios
pueden disfrutar de una experiencia de
visualizacién cémoda y personalizada. Esto
incluye hogares con televisores inteligentes,
computadoras, tabletas y teléfonos
inteligentes, donde los espectadores pueden
acceder al contenido desde la comodidad
de sus sofas o desde cualquier lugar dentro
de la casa. Ademas, la marca puede ser
consumida en dispositivos méviles mientras
las personas estdn en movimiento, como en
el transporte publico, gimnasios o lugares
de trabajo durante los descansos. También
puede ser experimentada en reuniones
sociales o eventos deportivos en casa, donde
amigos y familiares se rednen para disfrutar
de los partidos juntos.

CICLO DE VIDA DE LA MARCA

Desde su llegada al Ecuador y Latinoamérica,
la marca experimenté un constante
crecimiento, siendo pionera en el ambito de
la programacién deportiva. Todo esto hasta
la llegada de las principales plataformas

de streaming, lo que ocasiond un declive

significativo, por lo que la marca desde

un enfoque de identidad corporativa no

se ha visto favorecida debido a que en las
retransmisiones se oculta mucho contenido
original, lo que perjudica a la expansién en
el publico objetivo, dando beneficio a otras

plataformas.

VENTAJA COMPETITIVA

La ventaja competitiva de este producto
radica en su enfoque integral en el
entretenimiento deportivo, ofreciendo una
amplia gama de contenido en vivo y bajo
demanda que satisface las necesidades
tanto de los aficionados casuales como de
los mas apasionados. A diferencia de otras
plataformas de streaming que se centran
principalmente en peliculas y series, este
servicio se destaca por su extenso catalogo
de eventos de futbol en vivo, cubriendo ligas
nacionales e internacionales. Ademas, su
interfaz de usuario intuitiva y personalizada,
junto con funcionalidades innovadoras como
la visualizacién simultanea de multiples
eventos y la integracién de estadisticas

en tiempo real, esto puede incluir datos

como resultados parciales, estadisticas de
jugadores, analisis de juego, tiempos de
posesidn, goles o puntos marcados, entre
otros. La integracion de estas estadisticas

en tiempo real permite a los usuarios

seguir de cerca el desarrollo de los eventos
deportivos y enriquecer su experiencia de
visualizacién al proporcionarles informacién
detallada y actualizada sobre lo que esta
sucediendo en el campo en ese momento
preciso que proporcionan una experiencia
inigualable para los amantes del fatbol.

Esta combinacidén de contenido exclusivo,
tecnologia avanzada y experiencia de usuario
optimizada posiciona al producto como lider
en el mercado de entretenimiento deportivo
en linea.

PROXIMAMENTE
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Imagen 65. ;Cuando inicia la Premier League, Laliga, Bundesligay mas Ligas de Europa 2023. Autor: Diario Marca
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VALORES DE LA MARCA

La marca se fundamenta en cuatro
valores principales que guian todas
nuestras acciones y decisiones: excelencia,
autenticidad, compromiso y pasion.

La excelencia implica un compromiso
inquebrantable con la calidad en todos los
aspectos del servicio, desde la seleccién de

contenido hasta la experiencia del usuario.

GOMPROMISO

La autenticidad es la parte fundamental

de nuestra identidad, reflejada en nuestra
transparencia, integridad y honestidad en
cada interaccién con nuestros usuarios o
hinchas. El compromiso representa nuestra
dedicacién para superar las expectativas,
brindando un servicio excepcional y
construyendo relaciones duraderas con
nuestra comunidad. La pasién representa

nuestra dedicacién hacia el entretenimiento
deportivo y el compromiso con satisfacer

las necesidades de nuestros hinchas. Estos
valores no solo definen quiénes somos como
marca, sino que también guian el camino
hacia el éxito sostenible y significativo en la
industria del entretenimiento."




ESTRATEGIA DE LA MARCA

Tras un analisis exhaustivo del target, hemos
identificado los puntos clave para desarrollar
una estrategia de marca que maximice el
impacto y la relevancia. La difusién de la
nueva marca se llevard a cabo a través de
campafas en redes sociales, aprovechando
la capacidad de estas plataformas para
llegar a audiencias especificas de manera

directa y efectiva. El enfoque estara en la
creacién de contenido cautivador y relevante
que resuene con nuestro publico objetivo,
utilizando elementos visuales atractivos

Y mensajes persuasivos para generar

interaccién y participacion.

Imagen 70. Hands holding smartphone social media concept. Autor: Freepik




Ademas de las campanas en redes publico y generar un impacto memorable.

sociales,se implementara una estrategia de Desde displays hasta folletos y carteles, cada
material POP para reforzar la presencia de elemento estara cuidadosamente disefiado
la marca en espacios fisicos. Este material para transmitir los valores y la personalidad
estard diseflado para captar la atencién del de la marca de manera efectiva.
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Imagen 71. Campafa para mostrar la amplia gama de contenidos
originales del Canal de TV. Autor: Pentagram
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Imagen 73. Campafa para mostrar la amplia gama de contenidos
originales del Canal de TV. Autor: Pentagram

Imagen 72. Campafa para mostrar la amplia gama de contenidos
originales del Canal de TV. Autor: Pentagram




CONCEPTO GENERAL DE LA
MARCA

La nueva marca se define por su enfoque
integral y su compromiso con la excelencia.
Abarca la esencia de lainnovacién, la calidad y
la autenticidad, promoviendo una experiencia
Unica y significativa para sus consumidores.

A través de un diseflo cuidadosamente
elaborado, la marca se posiciona como un
lider en su industria, inspirando confianza y
lealtad en su audiencia. Su mensaje transmite
valores de progreso, inclusién y sostenibilidad,
reflejando un compromiso continuo con la

evoluciéon y el bienestar de sus clientes o

usuarios. Esta marca representa mas que un
producto o servicio; representa un estilo de
vida, una visién compartida y un sentido de

pertenencia.

2.3 PARTIDOS DE DISENOD

2.3.1 PARTIDO FORMAL

FORMATO

El producto serd adaptable a las diferentes
plataformas en las que posiblemente se
llegara a usar, es decir, pantallas de teléfonos
inteligentes, pantallas gigantes, pantallas de
iPad o tabletas y pantallas de computadoras

Especificamente, se toma como referencia

al iPhone 15 pro que tiene una pantalla de

6.1 pulgadas diagonal con una resolucién de
2556 x 1179 pixeles a 460 ppi, por otro lado, en
cuanto a pantallas gigantes de toma como
referencia una LG TV de 60 pulgadas a 4k de
resolucién, el iPad pro de 11 pulgadas y una
Acer predator helios 300 de 15,6 pulgadas.

CROMATICA Y TIPOGRAFIA

La cromatica seleccionada se inspira en la
vitalidad y la energia de los hinchas, con un
enfoque principal en un azul brillante que

evoca confianza y profesionalismo. Este tono

se complementa con degradados elegantes
entre azul y celeste, que afiaden profundidad
y dinamismo a la paleta de colores. Ademas,
se incorporaran variedades de colores
brillantes para destacar elementos clave y
transmitir una sensacién de diversidad y
creatividad. Esta combinacién de colores
busca capturar la atencién del espectador

y crear una experiencia visual atractiva y
memorable, reflejando la modernidad y la
innovacién que caracterizan a la marca.

La tipografia seleccionada se basa en

la premisa de combinar legibilidad con
elegancia. Se opta por una tipografia
moderna y sans-serif que ofrece claridad

y facilidad de lectura en los diferentes
dispositivos y tamanos. El énfasis recae en
las lineas limpias y en la consistencia visual
para garantizar una experiencia de usuario
cohesiva y agradable. Ademas, se busca

una tipografia que refleje la personalidad

de la marca, transmitiendo una sensacion

de modernidad y profesionalismo en cada
punto de contacto con el usuario. La eleccién
cuidadosa de la tipografia contribuira a
establecer una identidad visual sélida y

reconocible para el proyecto.
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Figura 8. Partido Formal: Formato




ESTILO

El estilo seleccionado para este proyecto se
inspira en una fusiéon de arte contemporaneo
y tendencias de disefio vanguardistas

que basicamente comprende espacios
amplios y luminosos, lineas sencillas, formas
simples e imagenes grandes. Se exploran
aspectos culturales en relacién a la cultura

del futbol, es decir, formas, simbolos,
patrones, iconografia diversos para crear
una identidad visual Unica y relevante. El
enfoque es dinamico y versatil para reflejar
la diversidad y la innovacién asegurando
que el disefio resuene con su sensibilidad
estética y valores. Este estilo busca cautivar
a la audiencia con una estética fresca y

Imagen 74. Arte contemporaneo. Autor: Saint Leo University

actualizada, manteniendo al mismo tiempo
una conexién significativa con su contexto

cultural y social.



JERARQUIA DE LA INFORMACION

La jerarquia de la informacion en el producto
es crucial para guiar al espectador a través
del contenido de manera clara y efectiva.
Esto implica organizar visualmente los
elementos de manera que la informacién
mas importante o relevante sea facilmente
identificable y accesible. Se logra mediante

el uso de diferentes técnicas de diserio,
como tamano, color, contraste, ubicacién

y estilo tipografico. La informacion clave

se destaca visualmente, mientras que los
detalles menos relevantes se presentan de
manera mas discreta. Esto permite que el
espectador pueda escanear rapidamente el
contenido y entender la estructuray el flujo

de informacién de manera intuitiva. Con

una buena jerarquia de la informacion se
garantiza la experiencia de usuario que se
busca y se facilita la comprensién y retencién
del mensaje comunicado a los hinchas.
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SISTEMA GRAFICO

Para garantizar una marca coherente y
reconocible, debemos partir identificando
las necesidades de cada dispositivo al que
se quiere llegar, es decir, hay dispositivos
gque cuentan con modo nocturno, es por
eso que la cromatica serd una variable entre
dispositivos para garantizar la coherencia
de la marcay la experiencia del usuario

en cada contacto, la divisién de secciones

también serd una variable debido al tamario

de los dispositivos, las imagenes integradas

variaran por el tamano de pantallas, por
otro lado la tipografia sera una constante
para respetar la jerarquizacion, las formas
serdn otra constante para adaptarse a las
diferentes plataformas, asi mismo el sistema
grafico cuenta con constantes como,

iconografia, simbologia y lineas.

ELEMENTOS GRAFICOS

Se utilizardn imagenes grandes acompafadas
de texto y una animacién que presente el
contenido principal que se muestre en la

Continuar

plataforma, es decir, para la programacién
principal, se usara imagen, texto y animacion.
Para la continuacién de contenido se usara

solamente imagen y texto.

Figura 10. Pantalla iniciar sesion




2.3.2 PARTIDO FUNCIONAL

La funcion general es proporcionar una
plataforma de streaming deportivo
integral que satisfaga las necesidades de
entretenimiento de los usuarios/hinchas,
centrandose en la transmisién en vivo
de eventos de futbol, como programas
de anadlisis o partidos de diferentes ligas
del mundo. La plataforma permitira a

los usuarios acceder a una amplia gama
de contenido de futbol, ofreciendo una
experiencia inmersiva y personalizable que

)

1='§} 10. Marcus Rashford

se adapte a las preferencias individuales de
los hinchas.

FUNCIONES ESPECIFICAS

Ademas de la transmisién en vivo, el
producto incluira funciones interactivas,
como estadisticas en tiempo real,
comentarios en vivo y opciones de
personalizacién de la experiencia de
visualizacién. Con un enfoque en la
usabilidad y la accesibilidad, la plataforma se

Suscribete a GOL+

.Igol

disefiara para ser facil de navegar y utilizar,
brindando a los usuarios una experiencia
de streaming deportivo fluida y sin

interrupciones.

INTERACTIVIDAD

La posibilidad de interactuar con elementos
adicionales como menus desplegables,
botones de compartir y opciones de
busqueda avanzada, vistas panoramicasy
estadisticas en tiempo real superpuestas

ZOpases 15quites

Imagen 75. Luton Town vs Manchester United. Autor: Star Plus




en la pantalla. Ademas, desarrollar
funciones interactivas que permitan a los
usuarios participar activamente durante

la transmisién, como encuestas en tiempo
real, chats en vivo con otros espectadores o
la capacidad de elegir angulos de cadmara

personalizados.

CONSIDERACIONES DE USO

La plataforma estara disefiada con una
interfaz intuitiva y facil de usar, lo que
permitird a los usuarios navegar por el
contenido de forma simple, buscar eventos
especificos y personalizar su experiencia
de visualizacién con facilidad. Ademas, se

implementaran funciones de reproduccién
en vivo y bajo demanda, lo que permitirad

a los usuarios acceder al contenido en
cualquier momento y desde cualquier
lugar. Se prestara especial atencioén a

la optimizacién de la plataforma para
dispositivos méviles y televisores inteligentes,
asegurando una experiencia consistente

y de alta calidad en todos los dispositivos.
Ademas, se incorporaran funciones de
accesibilidad para garantizar que la
plataforma sea lo mas inclusiva posible y
pueda ser disfrutada por todos los usuarios,
independientemente de sus capacidades

fisicas o tecnoldgicas

Suscribete a GOL+

¢Quién debe ser el jugador del partido?

ERGONOMIA VISUAL

Los botones de navegacién y controles de
reproduccion estaran ubicados de manera
intuitiva para facilitar su acceso, los tamanos
tipograficos serdn legibles y adecuados para
una facil lectura, y los contrastes de color

se ajustaran para garantizar una buena
visibilidad y legibilidad. Ademas, optimizar
la disposicion de los elementos visuales para
una mejor experiencia ergondmica tanto

en dispositivos mdviles como en pantallas
mas grandes, permitiendo a los usuarios
interactuar de manera cémoda y eficiente
con nuestra plataforma..

Imagen 76. Bochum vs Bayern Munich. Autor: Star Plus
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2.3.3 PARTIDO TECNOLOGICO

PANTALLA

Se va a considerar el tipo de pantallas a
utilizar para garantizar una experiencia visual
6ptima. Esto podria incluir pantallas de alta
definicién (HD) o incluso resolucién 4K para
transmitir eventos deportivos en vivo con

la maxima claridad y detalle. Ademas, se
debe asegurar de que las pantallas sean lo
suficientemente grandes para ofrecer una
experiencia inmersiva, especialmente para
aquellos que deseen ver eventos deportivos
en grupo. La calidad del color y el contraste
también son aspectos importantes a tener
en cuenta para garantizar una reproduccién

precisa y vibrante de los contenidos.

SOFTWARE / APPS
Estos programas informaticos desempenan

un papel importante dentro de la

experiencia del usuario, permitiendo la
transmisién fluida de contenido deportivo
en dispositivos diversos, como teléfonos
inteligentes, tabletas, computadoras y
televisores inteligentes. Las aplicaciones
moviles y los softwares de escritorio
proporcionan interfaces intuitivas que
permiten a los usuarios navegar por el
catalogo de contenido, acceder a eventos
deportivos en vivo, ajustar configuraciones
de reproduccién, recibir recomendaciones
personalizadas y realizar otras acciones
relacionadas con el consumo de contenido
deportivo. Ademas, los softwares y
aplicaciones también pueden integrar
funciones adicionales, como notificaciones
en tiempo real sobre eventos deportivos,
widgets, sistemas de recomendacién

avanzada basados en algoritmos de

BS'f‘W. Vs E VEE"UN

AL NASSR VS AL HILAL
"CHAMPIONS ASIRD 5:00 30/05
~

aprendizaje automatico, y opciones de
personalizacién para adaptar la experiencia
del usuario a sus preferencias individuales.

NUEVAS TECNOLOGIAS

Una posible innovacién podria ser la
implementacién de realidad aumentada
(AR) o realidad virtual (VR) para ofrecer
experiencias inmersivas durante la
transmisiéon de eventos deportivos en vivo.
Esto podria permitir a los usuarios sentirse
como si estuvieran en el estadio, con vistas
panoramicas y estadisticas en tiempo real
superpuestas en la pantalla.



2.3.4 PARTIDO GONCGEPTUAL

Esta narrativa no solo se centra en transmitir y emocionantes, la plataforma puede

informacién sobre el contenido disponible, conectar con su audiencia, generar interés y
sino que también busca crear una fidelidad, y diferenciarse de la competencia.
experiencia inmersiva y emocional para los La narrativa debe reflejar la pasién por el
hinchas. A través de historias convincentes deporte, la emocién de vivir los eventos

2.3 DEFI
GONTEN

1. Bienvenida

Figura 12. Pantalla Bienvenida

y

en vivo y la diversidad de opciones de
entretenimiento, todo ello enmarcado dentro
de una experiencia Unica y memorable para

los usuarios.

2. Home page

3. En vivo

4. Programas deportivos

5. Noticias y actualizaciones

6. Seccién de entretenimiento

7. Contenido Extra

8. Perfil de usuario

9. Ayuda y soporte



2.4 PROCESO DE DISENO U
HOJA DE RUTA

INVESTIGACION Y ANALISIS:

- Identificar las necesidades del mercado y
las tendencias.

- Realizar andlisis de la competenciay
benchmarking para identificar fortalezas y
debilidades.

- Realizar entrevistas con usuarios
potenciales para comprender sus
preferencias y comportamientos.

- Analizar datos demograficos, psicograficos
y de comportamiento para definir el perfil
del usuario objetivo.

- Establecer objetivos y métricas clave para
medir el éxito del proyecto.

DEFINICION DE MARCA Y ESTRATEGIA:

- Bocetar las ideas que luego nos permitiran
desarrollar la identidad visual

- Desarrollar la identidad de marca,
incluyendo todos los partidos de diseno

- Definir la propuesta de valor Unica

de la plataforma de streaming y su
posicionamiento en el mercado.

- Establecer la estrategia de contenido,
incluyendo los tipos de contenido a ofrecer y
la frecuencia de actualizacién.

- Crear una estrategia de marketing y
comunicacion para el lanzamiento y
promocién de la nueva marca y plataforma.

DISENO Y DESARROLLO:
-Crear los elementos visuales de la marca,
todos mencionados en el partido formal.

- Disefar la interfaz de usuario (Ul) y la

experiencia de usuario (UX) de la plataforma
de streaming, asegurando la usabilidad y
accesibilidad.

- Desarrollar la arquitectura de la informacién
de la plataforma, incluyendo la estructura de
navegacion y la organizacién del contenido.

IMPLEMENTACION Y LANZAMIENTO:

- Desarrollar la plataforma de streaming
utilizando tecnologias adecuadas y mejores
practicas de desarrollo.

- Realizar pruebas exhaustivas de ciertos
puntos clave de la plataforma para garantizar
su correcto funcionamiento y la ausencia de
errores.

- Preparar una estrategia de lanzamiento,
incluyendo la promocién en redes sociales,
campafas de marketing digital.

- Lanzar la nueva marca y plataforma de
streaming al publico objetivo, asegurando
una comunicacioén clara y efectiva sobre sus
caracteristicas y beneficios.

EVALUACION Y OPTIMIZACION:

- Recopilar y analizar datos sobre el
rendimiento de la plataforma, incluyendo la
satisfaccion del cliente.

- Realizar encuestas y entrevistas de

seguimiento con usuarios.




2.6 CONCLUSIONES DEL
CAPITULO

En este capitulo, se exploraron las

variables de varios individuos a través de la
aplicaciéon de herramientas como mapas

de empatia y entrevistas en profundidad.
Estas técnicas permitieron obtener una
comprensién detallada de las caracteristicas,
comportamientos y emociones de los
participantes. Se examinaron aspectos

como las rutinas diarias, las preferencias

de entretenimiento y las necesidades
emocionales de cada individuo. A partir

de esta informacidn, se desarrollaron
partidos de disefio personalizados que se
alineaban con las expectativas y deseos de
cada usuario. Por ejemplo, se consideraron
factores como la motivacién para elegir una
plataforma de streaming, las preferencias
visuales y la experiencia emocional durante
el uso de estas plataformas. La combinacién
de investigacion cualitativa y disefio
centrado en el usuario fue fundamental para
crear soluciones efectivas y centradas en

las personas. Este enfoque podria mejorar
significativamente la experiencia del usuario
y la satisfaccién del cliente en futuros
proyectos al garantizar que las soluciones
disefiadas aborden las necesidades reales de

los usuarios.




Imagen 77. Generada con IA. Por Freepik




Imagen 78. Generada con IA. Por Freepik
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3.3 IDEA FINAL

Después de analizar detenidamente las
ideas planteadas, se pudo observar que en
SU mayoria existe una constante que es la
del crecimiento, por lo que se tomé como
base este concepto. Cada una de las 10 ideas
aportan de diferente manera para fortalecer

aln mas el concepto de crecer, pero, la idea

Imagen 79. Los hinchas. Autor: Maestrol305

N7

del hincha y sus actitudes en el partido es
la que va a ir de la mano con la idea base
para poder desarrolar un sistema grafico
coherente con los objetivos del proyecto.

El concepto de crecer se junta con el concepto
del hincha. Cuando los espectadores
presencian un partido de futbol suelen
experimentar varios cambios de emociones,
uno de ellos al momento de gritar un gol,

se suele pasar de tener los brazos abajo, a

\ /

levantarlos lo mas que se pueda.



Imagen 80. Los hinchas. Autor: Maestrol305

Por otro lado, los hinchas tienden a tomar
actitudes parecidas a las de un DT, es decir, el
espectador siente la necesidad de aportar con
opinion en cualquier momento del partido, es
por eso que se tomod la idea de pasar de ser
espectadores a ser protagonistas, todo esto
con la aplicacién de sistemas interactivos de
preguntasy respuestas en la plataforma. Pero,

la solucién principal a esto es que al momento
de que nuestro equipo favorito marque o sea
marcado, el tono de voz de la app va a cambiar

segun la situacién




Imagen 81. Generada con IA. Por Freepik







Imagen 82. Generada con IA. Por Freepik
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El redisefo de la marca corporativa para

la transiciéon de GOLTV a GOL+ ha sido

una estrategia integral que aborda no

solo aspectos estéticos y funcionales, sino
también emocionales y estratégicos. La
nueva identidad visual y la plataforma

de streaming han sido disefiadas para
satisfacer las demandas de un publico
contemporaneo que valora la flexibilidad,

la accesibilidad y la interactividad en su
consumo de contenido deportivo. El redisefio
de GOL+ no solo moderniza la marca, sino
que también fortalece su posicionamiento
en un mercado altamente competitivo y
dindmico, alineando sus ofertas con las
expectativas y habitos de consumo de

los millennials y las generaciones mas
jovenes. Las recomendaciones para el futuro
incluyen la necesidad de mantener una
vigilancia constante sobre las tendencias del
mercado y las preferencias del consumidor
para asegurar la relevancia continua de la
plataforma. Es crucial implementar mejoras
tecnolégicas peridédicas y optimizar la
experiencia del usuario mediante interfaces
intuitivas y contenido personalizado.
Adicionalmente, se sugiere una estrategia
de marketing robusta que incluya campanas
en redes sociales, colaboraciones con
influencers deportivos, y eventos en vivo
que refuercen la conexién emocional

con los usuarios. Ademas, la creacién de

GCONGLUSIONES Y
REGOMENDAGIONES

contenido exclusivo y de alta calidad, asi
como la inversién en tecnologias emergentes
como la realidad aumentada (AR) y la
inteligencia artificial (IA), puede diferenciar
aun mas a GOL+ de sus competidores.

La implementacién de un sistema de
retroalimentacién continuo con los usuarios
permitird ajustes proactivos que mantengan

la satisfaccion y lealtad del publico.
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ANEXOS

Entrevistados:

Juan Francisco Arizaga, Estudiante

Nicolas Bustamante, Estudiante

Esteban jara, Ingeniero Comercial

Preguntas

¢Con qué frecuencia utilizas plataformas de streaming para ver contenido audiovisual?

(Qué tipo de contenido sueles consumir en estas plataformas?

¢Cudles son tus plataformas de streaming favoritas y por qué?

¢Qué te motiva a elegir una plataforma de streaming sobre otra?

:Qué aspectos de la experiencia de usuario valoras mas al usar una plataforma de streaming (interfaz, recomendaciones personalizadas, catalogo

de contenido, etc.)?

¢Cémo describirias tu experiencia emocional al usar plataformas de streaming (emocién, frustracién, satisfaccién, etc.)?




:Qué te gustaria ver mejorado o afadido en las plataformas de streaming actuales?

:Qué elementos visuales te llaman mas la atencién al explorar una plataforma de streaming (logotipo, colores, tipografia, imagenes, etc.)?

(Qué tipo de imagenes o disefio de interfaz te resulta mas atractivo y facil de usar en una plataforma de streaming?

¢Cual es tu opinidn sobre la identidad visual de tus plataformas de streaming favoritas?

¢ Prefieres una identidad visual mas minimalista y moderna o una mas colorida y llamativa en una plataforma de streaming?

¢Cémo crees que la identidad visual (marca) de una plataforma de streaming puede influir en tu decisién de usarla o no?







