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Resumen.

Crear un Nuevo sistema de redes sociales de negocios, que influya en la
publicidad dentro y fuera de las Universidades, con el fin de comenzar a crear
nuevos métodos econdomicos desde las universidades hasta la parte profesional,
una forma diferente de crear conceptos nuevos de estudios, y una oportunidad de
implementar nuevos pensum nuevas estrategias y un sin limite de opciones que

den al Publicista una nueva via por la cual moverse dentro de su Carrera.

vii



Introduccién
Las redes sociales o social Network son un tema de bastante importancia en el
mundo virtual, existen numerosas redes sociales con el fin de unir a personas que
viven a una gran distancia al instante, redes como Facebook, Instagram, Twitter
entre otras, se han encargado de crear habitos y tendencias a un nivel socio
cultural increible, medios sumamente efectivos para hacer campafas de toda
indole, movimientos en contra de la delincuencia, asuntos politicos, chismes,
entre otras cosas, un gran aporte a la humanidad, pero a la vez un problema,
porque al ser tan geneéricas, no consiguen en si, crear un auge o enfoque

contundente en temas especificos.

Mediante estas observaciones, se creara una red especifica de negocios
publicitarios enfocados para estudiantes universitarios y o profesionales de la

carrera, tomando los defectos de las demas redes se creara una nueva red directa

y concisa.

Filtros y seccionamientos de una red social dedicada Unicamente a la publicidad,

donde los temas a hablar en ella sean dedicados al tema, con sus respectivos

sistemas de pago.
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CAPITULO |: PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

Las redes sociales suelen ser abiertas (sin restricciones), basandonos en esa
‘problematica” y anclados en que, cuando entras a una red social no hay
restricciones, entras a un Facebook donde ves de todo y para todo, donde no hay
un filtro, donde simplemente eres ti mismo quien decide ver o no Io que esté en tu
muro. Por lo tanto, para trabajar esta problematica, debemos enfocar una red a un
solo punto, e ir catalogando y subdividiendo los renglones, para asi tener una red
compacta donde las personas entren a resolver problemas especificos y que no se

topen con un post desagradable o inoportuno al buscar lo que realmente quiere

resolver.

Disefiar un mecanismo nuevo de especificaciones y asi como se clasifican los

programas de television, organizar y clasificar lo que el publico busca.

1.2 Objetivos de la investigacion

1.2.1 Objetivo General:

- Creacion de una red social “Union”, para ofrecer oportunidad de negocios

en el ambito publicitario a la comunidad UNAPEC, Santo Domingo, 2016.



1.2.2 Objetivos Especificos

- Analizar los pros y los contras de una red social especifica (de negocios)
dentro de Santo Domingo en la Universidad APEC.

- Como afectaria una nueva forma de crear redes sociales con enfoques

directos

- Ver que problemas han tenido las redes sociales a nivel mundial cuando

son sumamente abiertas y sin restricciones.
- Funcionamiento de un nuevo esquema de redes especificas y la reaccion

del publico a ella.

1.3 Justificacién de la investigacion

El manejo de social network abiertas es un tema que se pasa por alto, esto porque
no tiene un filtro, el duefo o propietario de dicha red solo advierte que eres
responsable de lo que hagas dentro de ella, estas expuesto a informacion continua
que de manera inconsciente va afectando tu forma de ver el mundo a corto y largo
plazo, publicaciones morbosas a las cuales tus hijos tienen acceso facil, cualquier
asesinato, entre otras cosas, son las que se filtran sin control mediante las redes
que no tienen un renglon, una forma de esquematizar las areas, y asi darle un

mejor funcionamiento a cada interés de cada persona.



Puedes hacer un grupo de médicos en Facebook, pero, al ser una red sin filtro y
abierta donde tu eres el responsable de tus actos, |a posibilidad de que el grupo

de médicos llegue a cumplir sus objetivos es de un 20%.

1.4 Tipos de investigacion

En el estudio a realizarse se utilizaran los tipos de investigacion siguientes:

- Descriptivo: este sirve para analizar cémo es y como se manifiesta el

problema de la investigacién.

Este tipo de investigacion tiene como meta lograr establecer las
caracteristicas primordiales que buscan los usuarios de aplicaciones
moviles basadas en negocios, identificando a si el comportamiento y actitud
que toman con los ofertantes de servicios, a fin de lograr conclusiones que

contribuyan al desarrollo y transparencia de la aplicacion.

- Basica: La investigacion sera basica porque se llevara a cabo con el fin de
incrementar el conocimiento de los campos sociales entre las aplicaciones

moviles.

Esto nos ayudara a recopilar informacién para luego ser analizada y
aplicada a fin de lograr que contribuya a un mejor manejo o clasificacion de
usuarios. Todo esto con el proposito de evitar problemas futuros de

organizacion.



Documental: Se realizaran recaudacién de informacion de diferentes
fuentes como encuestas o paginas webs para conocer los distintos puntos
de vista que tiene cada usuario acercas de las aplicaciones moéviles

sociales o de negocios.

Con esto tendremos claro cémo podremos estructurar correctamente la
interfaz de la aplicacién, adaptandose adecuadamente a los estandares
actuales de las interfaces moviles de los distintos sistemas operativos

moviles en la actualidad
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CAPITULO Il: ASPECTOS METODOLOGICOS

2.1 Marco tedrico

2.1.1 Las redes sociales

Las redes sociales son estructuras las cuales se componen por usuarios virtuales
los cuales comparten informaciones entre si. En la actualidad existen un sin
numeros de redes sociales las cuales se dividen dependiendo la necesidad del
usuario. Para mencionar algunas redes sociales las cuales son muy generales
como en el caso de Facebook, twitter e Instagram, otros tipos de redes sociales se
enfocan més en lo que es el &mbito profesional como es LinkedIn por mencionar

una, o redes sociales enfocadas en temas especificos como Pinterest o YouTube.

GALLEGO, J.
Comunidades Virtuales y Redes Sociales.

Para Boyd y Ellison, la definicién de una red social, tal y como la conocemos hoy
en dia es la siguiente: "Se trata de un servicio Web que permite a individuos: 1)
Construir un perfil publico o semiptblico dentro de un sistema compartido 2)
Articular una lista de usuarios del sistema con los que compartir una conexién 3)
Ver y navegar a través de la lista de conexiones propias y de las del resto de
usuarios”. Esto marca una clara distincién con fenémenos de comunicacion social
via Internet que habian surgido anteriormente, o siguen existiendo en paralelo,

como los Bulletin Borrad Systems” o BBS, de los que hay que destacar el mitico



"The Well", (probablemente la primera comunidad online existente, nacida en 1985
bajo la forma de una BBS), o programas de mensajeria instantanea como
Messenger o ICQ, donde se carece de perfil publico o de una lista de conexiones.
La forma de definir estas relaciones varia de red en red, pero las més frecuentes

son: "amigo”, "fan”, "contacto" o “seguidor", dependiendo del tipo de red en que

nos encontremos.

En el texto: (Gallego, n.d.)

Bibliografia: Gallego, J. Comunidades Virtuales y Redes Sociales. (p. 1).

2.1.2 Psicologia del uso de las redes sociales

En la actualidad el uso de redes sociales es algo muy comun en la sociedad, son
muy pocas las personas con acceso a internet la cual no tenga una cuenta de
Facebook, Instagram o twitter, muchas de las personas utilizan sus redes para
compartir cosas entre su circulo de amigos y otras para promocionar sus
empresas y sus servicios. En el plano psicolégico la mayoria de las cosas que las
personas muestran en sus redes sociales le da informacion a las otras personas
de hasta por lo que esta pasando en un momento de su vida o su estado de
animo.

SALUD.FACILISIMO.COM

Claves psicolégicas del Buen uso de las redes sociales: tomamos nota para



¢Nuestra identidad virtual define Quienes somos realmente o nos muestra una
version idealizada o distorsionada de nuestra personalidad? “Lo que mostramos al
exterior, bien virtual o real, nos da informacién acerca de Ia persona, sin duda. Si,

por ejemplo, colgamos una foto de perfil de una persona que no somos nosotros

de perfil, “las fotos que tenemos expuestas al publico en nuestros perfiles sociales
son exquisitamente escogidas. No son fotos aleatorias, todas tienen un significado

y un sentido relacionado con la persona y la circunstancia que esté viviendo en

ese momento”.
En el texto: (Salud.facilisimo.com, 2016)

Bibliografia: Salud.facilisimo.com.,. (2016). Claves psicolégicas del Buen uso de las

redes sociales: tomamos nota para. Retrieved 6 February 2016, from

http://saIud.facilisimo.com/reportajes/psicoloqia/claves-psicoloqicas-del-uso-de-l:-} S-

redes-sociales 861308.html

2.1.3 Modelos de negocios en internet
Los negocios en internet se dividen en algunos tipos como podrian ser
dependiendo de su alcance, existen modelos de negocios locales, como las

revistas de fiestas las cuales unicamente publican eventos que se van a realizar
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en la ciudad, también existen de tipos nacional, como las

i

tiendas de videos juegos

que solo funcionan en un Pais, manejando solo |3 moneda local.

OSTERWALDER, A, PIGNEUR, Y. v CLARK, T.

Generacion de modelos de negocio

estructuras de la organizacion, sus procesos y sistemas.
En el texto: (Osterwalder, Pigneur & Clark, 201 1)

Bibliografia: Osterwalder, A., Pigneur, Y., & Clark, T. (2011). Generacién de

modelos de negocio. [Barcelona]: Deusto.

2.1.4 Diseno grafico y comunicacion

FRASCARA, J.

Diseno grafico y comunicacion

El significado del término "disefio grafico" esta sujeto a una larga serie de
interpretaciones. En este libro la palabra "disefio" se usara para referirse al
proceso de programar, proyectar, coordinar, seleccionar, organizar una serie de
factores y elementos con miras a la realizacion de objetos destinados a producir

comunicaciones visuales. La palabra "disefo" se usara también en relacion con



los objetos creados Por esa actividad. El verbo "disefiar” $e usara en relacién con
el proceso mencionado Y N0 como sindnimo de dibujar, aunque esta accién pueda
a veces ser parte de ese proceso. g palabra "grafico” califica en este libro ala
palabra "disefio", y |a relaciona con la produccion de objetos visuales destinados a
comunicar mensajes especificos. "gréfico" no significa dibujos, grabados,
figuras, grafismos ni ornamentos, como puede ser en el caso de otros contextos.
Las dos palabras juntas: "disefio grafico”, desbordan la suma de sus significados
individuales y pasan a ser el nombre de una profesion...... En funcién de proponer
una definicion inicial, se podria decir que el disefio gréfico, visto como actividad, es
la accion de concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones visuales,
producidas en general por medios industriales y destinadas a transmitir mensajes

especificos a grupos determinados. Un disefio grafico es un objeto creado por esa

actividad.

En el texto: (Frascara, 2000)

Bibliografia: Frascara, J. (2000). Disefio grafico y comunicacion (7th ed., p. 19).

Buenos Aires, Argentina.

HASSAN, Y., FERNANDEZ, M., J, F. Y IAZZA, G.



2.1.5 El Diseno web

Disefio Web Centrado en el Usuario: Usabilidad y Arquitectura de la Informacion -

Hipertexto - (UPF)

Con el objetivo de evitar la sobrecara informativa, en el disefio de cada interfaz se
debe tener en cuenta el comportamiento del usuario en el barrido visual de la
pagina, distribuyendo los elementos de informacion y navegacion segun su
importancia en zonas de mayor o menor jerarquia visual - por ejemplo, las zonas
superiores del interfaz poseen mas jerarquia visual que las inferiores-. Ademas de
la posicion de cada elemento en la interfaz, existen otras técnicas para jerarquizar
informacién como son: uso del tamano y espacio ocupado por cada elemento para
otorgarle importancia en la jerarquia visual, utilizacion del contraste de color para
discriminar y distribuir informacion, uso de efectos tipograficos para enfatizar
contenidos, rotura de la simetria y uso de efectos de relieve / profundidad para
resaltar elementos, etc. Ademas de evitar la sobrecarga informativa jerarquizando
los contenidos mediante las técnicas descritas, para evitar la sobrecarga
memoristica se recomienda definir menus de navegacion con un numero de
opciones reducido, normalmente no mas de nueve diferentes. Otro aspecto
importante en el diseno visual del sitio es la accesibilidad. En el uso de colores,
por ejemplo, se debe ofrecer suficiente contraste entre texto y fondo para no
dificultar la lectura, e igualmente seleccionar combinaciones de colores teniendo
siempre en cuenta las discapacidades visuales en la percepcion del color que
pudieran presentar nuestros usuarios. Al utilizar imagenes en el diseno, por

motivos de accesibilidad y comprensibilidad, se debe cuidar su resolucion vy
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tamano, asi como en fotografias la no pérdida de significacion o contexto por
recorte o minimizacion excesiva de la imagen. Desde una perspectiva mas amplia
del diseno visual del sitio es importante mantener una coherencia y estilo comun
entre todas las paginas, Proporcionando una consistencia visual a todo el sitio.
Para asegurar que esta coherencia se cumple, es util elaborar un libro o guia de

estilo que sirva de documento referencia para todo el equipo de desarrollo.

En el texto: (Hassan, Fernandez, J & lazza, 2012)

Bibliografia: Hassan, Y., Fernandez, M., J, F., & lazza, G. (2012). Disefio Web
Centrado en el Usuario: Usabilidad y Arquitectura de la Informacion - Hipertexto -

(UPF). Upf.edu. Retrieved 1 February 2016, from

https://www.upf.edu/hipertextnet/numero-2/diseno web.html

2.2 Marco conceptual

2.2.1 Diseno

Segun WONG, W. defines:

El disefio es un proceso de creacion visual con un propésito. A diferencia de la
pintura y de la escultura, que son la realizacion de las visiones personales y los
suefios de un artista, el disefno cubre exigencias practicas. Una unidad de disefio
grafico debe ser colocada frente a los ojos del publico y transportar un mensaje
prefijado. Un producto industrial debe cubrir las necesidades de un consumidor.

En pocas palabras, un buen disefio es la mejor expresién visual de la esencia de
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«algo», ya sea esto un mensaje o un producto. Para hacerlo fiel y eficazmente, el
disehador debe buscar la mejor forma posible para que ese «algo» sea
conformado, fabricado, distribuido, usado y relacionado con su ambiente. Sy

creacion no debe ser sélo estética sino también funcional, mientras refleja o guia

el gusto de su época.”

En el texto: (Wong, 1971)

Bibliografia: Wong, W. (1971 ). Fundamentos del disefio (7th ed., p. 1). Barcelona:

Gustavo Gili.

2.2.2 Networking

SCHELER, U., HECKELE, S. Y CARVAJAL PEDRERO, R.

Networking como factor de éxito

La palabra networking proviene del inglés y significa, trabajar en y con redes.
Posee varios usos: atar redes y repararlas, pescar, unir ordenadores a través de

cables, organizar vias de comunicacion o estructurar pensamientos.

Networking es una forma sistematica de cuidar las relaciones con amigos,

conocidos, companeros de negocios y benefactores.
En el texto: (Scheler, Heckele & Carvajal Pedrero, 2002)

Bibliografia: Scheler, U., Heckele, S., & Carvajal Pedrero, R. (2002). Networking

como factor de éxito. Barcelona: Gestién 2000.
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2.2.3 Web 2.0

FUMERO, A. Y ROCA, G.

Web 2.0

La Web dos (punto) cero podria definirse como la promesa de una vision
realizada: la Red -la Internet, con mayuscula o minGscula, que se confunde
popularmente con la propia Web— convertida en un espacio social, con cabida
para todos los agentes sociales, capaz de dar soporte a y formar parte de una
verdadera sociedad de la informacion, la comunicacion y/o el conocimiento. Con

minusculas porque nace de la propia accion social en interaccion con un contexto

tecnologico nuevo.
En el texto: (Fumero & Roca, 2007)

Bibliografia: Fumero, A., & Roca, G. (2007). Web 2.0 (p. 1). Santo Domingo,

Republica Dominicana.

2.2.4 Publicidad

KOTLER, P. K. Y ARMSTRONG, G.
Fundamentos del marketing

"Cualquier forma pagada de presentacion y promocion no personal de ideas,

bienes o servicios por un patrocinador identificado”

En el texto: (Kotler & Armstrong, 2003)
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Bibliografia: Kotler, P., & Armstrong, G. (2003). Fundamentos del marketing (6th
ed., p. 1). Mexico.

2.2.5 Usuario

DEFINICION.DE

Definicion de usuario — Definicion.de

El diccionario de la Real Academia Espanola (RAE) define el concepto de usuario
con simpleza y precision: un usuario es quien usa ordinariamente algo. El término,
que procede del latin usuarius, hace mencion a la persona que utiliza algun tipo de

objeto o que es destinataria de un servicio, ya sea privado o publico.

En el texto: (Definicion.de, 2016)

Bibliografia: Definicion.de,. (2016). Definicion de usuario — Definicion.de.

Retrieved 7 February 2016, from http://definicion.de/usuario/

2.3 Métodos de investigacion
Los métodos a utilizar seran los siguientes:

- Contextual: Permite observar la motivacion del usuario mientras interacttia

con un sistema similar al que se va a disefiar o implementar.
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Utilizaremos esta informacién para reconocer los errores y carencias de
otras aplicaciones similares para poder elaborar una aplicacion mas fluida

Sin contar con los problemas de interfaz con los cuales cuentan otras

aplicaciones

Analisis: Para este proyecto es preciso conocer si esta plataforma puede

ser compatible a los diferentes estandares de disefio de los sistemas

operativos moviles actuales.

Esto nos ayudara a preparar una plataforma estable, adecuada vy
correctamente interactiva dependiendo de las funcionalidades que ofrece el

sistema operativo del dispositivo mavil.

Sintesis: Se deben integrar todos resultados derivados del analisis en una
sola conclusion, para asi poder analizar y ordenar correctamente la

distribucion de las diferentes areas y clasificaciones de trabajos que van a

componer la aplicacion.

Estadisticos: Los datos numéricos seran muy importantes en esta
investigacion debido a que es necesario medir algunas variables como los

niveles de aceptacion de los contratistas y de los ofertantes.

Esto nos ayudara a crear un plan estratégico que nos ayude a mantener
nuestros usuarios en constante actividad dentro de la aplicacion y evitar

que se muestren desinteresados hacia la red social.
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2.4 Procedimientos.

2.5 Técnicas de Investigacion.

Las técnicas Propuestas para esta investigacion son:

Entrevistas: Permite a los entrevistados dar toda Ia informacion que considere

necesaria, ya que puede expresarse de manera mas abierta y espontanea.

Encuestas: Permiten acumular informacion precisa sobre puntos que se

necesiten destacar para la realizacion del trabajo de grado, aportando datos

cualitativos y cuantitativos. Estas se realizaran personal y online,
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CAPITULO Ill: ANALISIS DE LA INVESTIGACION

3.1  Creacién de UNION como marca

Una red social de negocios enfocada directamente a ambitos publicitarios, esa es
la ficha principal de la creacion de UNION como marca, una palabra que define el

complemento de elementos, en este caso todos los elementos requeridos y

demandados dentro de Ia publicidad virtual.

UNION tiene como finalidad, reunir a los grandes del mundo del arte, y aquellos
que nada se sabe de ellos pero que mediante la marca recibira el beneficio de

darse a conocer y expandirse dentro del mundo de la publicidad y el disefio

grafico.

Una marca corporativa sélida y conformada por un estricto manual y directrices
para llevar a cabo la finalidad de tener en las manos una red social de negocios

unica.

3.1.1 Caracteristicas de UNION como red social de negocios.

Red Social de Negocios especificos de publicidad dentro de Universidades, como

método de sustento a estudiantes que no tienen trabajo.
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Crear nuevas posibilidades de networking a través de la Red Social, gracias a su

contenido especifico directo y conciso, que crea una nueva tendencia dentro del

marco de las redes sociales especificas.

3.2 Sistemas operativos moéviles

3.2.1 Android y su lanzamiento

El sistema operativo Android, disefiado en sus inicios Unicamente para moviles

como son los sistemas operativos Symbian (fue un sistema operativo de la

Nokia), IOS (Apple) y Blackberry OS.

En la actualidad gracias a los avances tecnologicos el sistema operativo Android
no es solo un sistema instalado en moviles, sino también es un sistema

encontrado en muiltiples dispositivos como son, GPS, Mini laptops, tabletas y hasta

televisores.

Android es un sistema el cual se basa en Linux, que es un sistema operativo

gratuito, libre y el cual contiene multiplataforma.

Este sistema permite a los usuarios programar sin nimeros de aplicaciones, esto
se logra cuando se emplea una variacion de Java la cual es llamada Dalvik, esta
es la encargada de proporcionar las interfaces necesarias para poder desarrollar
facilmente las aplicaciones que acceden a las funciones del movil, como pueden
ser las llamadas, la agenda o el GPS, todo esto utilizando el lenguaje de

programacion Java.
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Una de las cosas que hace grande al sistema operativo Android es principalmente
la sencillez en cada una de sus aplicaciones, esta es un de la causas por la cual
existen cada vez miles de aplicaciones disponibles las cuales ayuda a que se

extienda la funcionalidad del dispositivo y mejora la experiencia de cada uno de
los usuarios.

Android en sus inicios era un sistema operativo el cual gran parte de las personas
que hoy en dia le interesa la tecnologia desconocian, es hasta el 2005 cuando

Google hace la compra de este y su nombre comienza a ser el centro de varias

conversaciones en distintos foros del internet.

En el 2007 fue el afio en el cual se cred la Open Handset Alliance, donde se
reunion a la mayoria de los fabricantes de moviles y a Google. Se lanza la primera
version de lo que es Android y junto con esta el SDK (kit del desarrollo de

software) el cual les permitia a los programadores comenzar a crear aplicaciones

para Android.

El sistema operativo Android tuvo un inicio lento ya que se habia lanzado el
sistema operativo antes que el primer movil que pudiera tener este sistema,

aunque esto no impidio que el sistema operativo se vendiera y se colocara como

el mas vendido en el mundo.

Android cuenta con 8 versiones disponibles:

e Cupcake

e Donut
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« Eclair

« Froyo

+ Gingerbread
« Honeycomb
e Ice-cream

¢ Jelly Bean

3.2.210S y su lanzamiento

IOS es un sistema operativo el cual la compaiia de Apple creé para sus teléfonos

moviles. Este novedoso sistema salié al mercado el 29 de junio de 2007 junto con

el lanzamiento de lo que seria el primer iPhone convirtiéndolo en el primer

dispositivo en utilizar 10S. En la actualidad el sistema operativo 10S no es utilizado

unicamente para los teléfonos méviles iPhone, sino que es utilizados en equipos

como son: Apple TV, iPod, iPad Touch;

La interfaz del sistema operativo 10S se fundamenta en gestos multitactiles los

cuales facilitan la interaccion del usuario con su teléfono movil, haciéndolo que sea

de una forma creativa y un poco natural.

Con el lanzamiento de 10S en el 2007 se revolucionan la industria de los celulares,
en una época donde existian empresas gigantes las cuales muchos pensaban que
eran intocables, de la cuales se pueden mencionar: Black Berry la cual controlaba
el mercado con un gran porciento, Sony, Nokia, Motorola; fueron algunas de las

empresas de celulares que vieron como sus teléfonos maviles ya eran obsoletos
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delante de lo que 10S ofrecia con su iPhone que era un disefio Unico acompafiado

de una innovacion.

WOLF, G., RUIZ, E., BERGERO, F. Y MEZA, E.

Fundamentos de sistemas operativos

“IOS El sistema operativo de Apple, y disefiado exclusivamente para el hardware
producido por dicha compafia. Fue el primero en implementar la interfaz usuario
multitouch y, en buena medida, se puede ver como el responsable de la explosion
y universalizacion en el uso de dispositivos moviles. Al igual que el sistema
operativo que emplean para sus equipos de escritorio, MacOS X, iOS esta basado

en el nacleo Darwin, derivado de FreeBSD, un sistema libre tipo Unix.”

En el texto: (Wolf, Ruiz, Bergero & Meza, 2015)

Bibliografia: Wolf, G., Ruiz, E., Bergero, F., & Meza, E. (2015). Fundamentos de

sistemas operativos (p. 30). México D.F.

En la actualidad Android es el sistema operativo que compite con |0S. Una de las
grandes desventajas que no permiten que IOS sea uno de los sistemas operativos
mas vendidos es que como ya se ha mencionado un sistema exclusivo de la
compaiia de Apple, mientras que Android al igual que otros sistemas operativos
para celulares, estan dirigidos a diferentes dispositivos maviles, lo que hace que el

usuario tenga mas variedad a la hora de seleccionar un modelo.
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3.2.3 Windows Phone y su lanzamiento

Todo comienza con Windows Mobile un sistema operativo lanzando por Microsoft
en la década de los 90 en la cual comenzaron a aparecer en el mercado los
primeros  dispositivos moéviles. Esta decision fue tomada por Microsoft para

competir con el recién sistema Newton MessagePa que habia lanzado Apple en

aquel entonces.

Windows Phone sale al mercado el 1 de septiembre de 2010, est4 disefiado para
que su estética sea igual que la versién de Windows para escritorio. En esta nueva
entrega de Microsoft decide cambiar por completo el sistema operativo al que ya
muchos usuarios estaban acostumbrado en el Windows Mobile, haciendo un
cambio desde cero, buscando con esto ser la competencia més fuerte a la hora de

hablar de telefonia movil.

Al lanzar esta plataforma Microsoft llegaba con una propuesta interesante, un
disefio donde integraba la experiencia de la web, el teléfono y la PC a través de

servicios y aplicaciones especificas.

Entre las caracteristica de Windows Phone podemos encontrar que es un sistema
que le permite a los fabricantes poder seleccionar cada una de las partes que

favorecen a sus dispositivos. Las versiones de Windows Phone son:

¢ Windows Phone 7
e Windows Phone 8
¢ Windows Phone 8.1

¢ Windows Phone 10 Mobile
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3.3 Redes sociales de negocios publicitarios.

3.3.1 Choosa

Es una plataforma lider en toda Sudamérica, su propuesta con grandes disefios
han hecho que este crowdsourcing revolucione el mercado. Los disefiadores que
pertenecen a esta plataforma compiten mediante un concurso donde el ganador

es aquel que pueda entregarle al cliente el mejor disefio.

En la actualidad Choosa ha sobrepasado los diez mil disefios creados en sus
concursos, cuenta con una comunidad de usuarios de 16.000 disefadores.

Choosa obtiene por cada concurso que se realiza el 25%.

El cliente en esta plataforma debe publicar un concurso el cual sera un disefio y el
ganador podra cobrar el precio, siempre y cuando el cliente este satisfecho con el
trabajo. Los disenadores deben de registrarse en esta plataforma para buscar
trabajos donde ellos puedan enviar sus disenos, cada disefiador tiene la libertad

de mandar hasta 10 disefos para concursar.

Cuando el disenador gana el concurso recibe inmediatamente el dinero del
premio, todos los derecho sobre el diseno y la propiedad intelectual pasan a
manos del cliente que solicito el disefo. El cliente tiene dos opciones a la hora de
realizar un concurso para seleccionar su disefio, mediante concurso garantizado
donde se seleccionara el ganador en un maximo de 14 dias luego de que haya
finalizado el concurso, y la otra opcién es mediante un concurso no garantizado

donde el cliente tiene el derecho de elegir su disefio en 30 dias, pero no esta en la
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obligacion de seleccionar un disefio si ninguno le parece correcto y puede ejercer

pedir un reembolso de su dinero.

3.3.2 FreeLancer

Es una plataforma online mediante la cual se solicitan trabajos los cuales en su

mayoria de veces son por pequefias y medianas empresas. Esta situada en
Sidney (Australia), Matt Barrie fue el fundador de esta maravillosa plataforma la

cual tiene finas ubicadas en Buenos aires, Londres y Manila.

Freelancer es una plataforma crowdsourcing, que obtiene distintos porcientos por
cada trabajo que se hace mediante su plataforma, este porciento es entre 0% a y
10%, siempre dependiendo del tipo de membresia que tenga el usuario que
trabaje para la plataforma Las membresias de Freelancer van desde 5 dolares a

50 dolares por mes y un plan que es totalmente gratis.

Todos los usuarios en esta plataforma estan clasificados como empleados vy
empresarios. Es dificil que un usuario que quiera trabajar en esta plataforma
despues de crear su perfil suba un trabajo hecho por él, asi que Freelancer les da

la opcién de tomar un examen en las areas que el usuario considera que tiene

mas destrezas.

Las categorias mas populares en dicha plataforma son las de creacion de web,
Multimedia y disefio. En la actualidad la plataforma cuenta con 18, 618,941

usuarios registrados y mas de 7 millones de trabajos publicados.

El cliente que busca que su trabajo sea realizado por unos de los disefiadores de

esta plataforma, solo debe de ponerse en contacto con él mediante la plataforma o
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publicarlo para que asi otros disefiadores quizas con un poco mas de experiencia
vea el trabajo y si le interesa, acordar una fecha de pago la cual debe cumplir

siempre y cuando esté satisfecho con el trabajo que se ha hecho.

3.3.3 DesingCrowd

Es una plataforma en linea creada para ofrecer servicios de disefios de logos y
trabajos de disefio grafico mediante contrataciones con usuarios registrados en
dicha plataforma o por concursos. El servicio es bien reconocidos por grandes
empresas que deciden probar suertes con los miles de usuarios registrados para

la creacion de un diseno.

Los disefadores de esta plataforma estan clasificados por areas especificas del
disefio, cada uno tiene la especializacion en logos, web, y brochures, y son
pertenecientes a distintas partes el mundo como son: Australia, Reino Unido,
Estados Unidos; todos estos disefiadores dan a conocer cada una de sus

habilidades en el disefio en los concursos que se hacen en la plataforma, donde el

mejor diseno se lleva el premio.

Cuando el cliente decide con que disenador realizara su trabajo la plataforma lo
pone en contacto a los dos para que trabajen los dos junto y haya una buena

comunicacién en el proceso de creacion. Al igual todo el proceso es supervisado

por la plataforma.

Las ventajas de esta plataforma es que se centra en lo que es el disefio gréafico
Unicamente y cada trabajo es sobre disefio grafico haciéndola especializada en

esto. Todos los disefadores pueden estar seguro que cada trabajo que entre a la
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plataforma sera sobre disefio y tendran mas oportunidad que sea relacionado con

una de sus habilidades.

3.4 Mercado de aplicaciones

3.4.1 App store Apple

También conocido como Mac App es el servicio para iPad, iPod Touch e iPhone el
cual fue creado por la compaiiia Apple inc. Este servicio es el que les permite a los
millones de usuarios poder encontrar y bajar sin numeros de aplicaciones de

iTunes Store.

La aplicacion se encuentra disponible para la compra o gratuita dependiendo del

dispositivo que sea.

Al crear este servicio Apple no esperaba obtener buenas ganancias de esta tienda
de aplicaciones, pero eran muchos los especialistas que predecian que App store
crearia rentabilidad, con buenos ingresos y hasta podrian generar mil millones de
dolares anuales para Apple. Todo vendedor que tiene una aplicacion en esta

tienda se queda con un 70% de las ganancias y el otro 30% es de Apple.

Cuando Apple lanzo al mercado el primer iPhone este no contaba con servicio
para poder descargar aplicaciones adicionales a las que ya traia el mévil, para

esto Apple le recomendaba a sus usuarios dirigirse a sitios web los cuales

utilizaran HTMLS5.
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En el 2008 especificamente el 10 de julio Apple decide lanzar el App Store dentro
de lo que es iTunes en ese entonces App Store contaba con 500 aplicaciones para
poder ser descargadas. El 8 de junio del afio 2009 App Store tenia 50 mil
aplicaciones las cuales eran creadas por terceros pero estaban disponibles

oficialmente para IPhone y otros dispositivos de la misma compainia.

Todas las aplicaciones en este servicio son clasificadas por el contenido que

tengan asi se saben para que edades son apropiadas. Apple las clasifica de la

siguiente forma:

* 4+: Las aplicaciones que no contienen ningin material que pueda

desagradar al usuario.
* 9+: Contenido con poca violencia, terror, dibujos animados.

* 12+: Aqui se encuentran las aplicaciones que pueden manejar un lenguaje

no apropiado para el rango de edad mas bajo.
e 17+: Todas las aplicaciones que tienen en su contenido, situaciones para

personas un poco mas maduras.

3.4.2 Google Play

En sus inicios conocidos con el nombre de Android Market, es la plataforma donde
se distribuye las miles de apelaciones que tienen los distintos dispositivos con
sistema operativo Android, esta plataforma es manejada por la compaiia de
Google. Este servicio es el que le permite a los millones de usuarios Android poder

descargar sus aplicaciones, libros, musica, peliculas entre otras cosas.
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Las aplicaciones que conforman esta plataforma el usuario las puede adquirir de
forma gratuita al igual que pagando por ellas. En el 2012 Android Market paso a
fusionarse con Google Music y desde ese momento se comenzé a llamar Google
Play. En el 2013 esta plataforma ya contaba con 1 millén de aplicaciones vy

alrededor de unas 50 mil millones de descargas.

Todas las aplicaciones que se encuentran en Google Play son creadas por
usuarios que desarrollan sus aplicaciones en todo el mundo y son calificadas por
cada usuario de Android que la descarga a su teléfono movil. Todos los
desarrolladores tienen la libertad de publicar su contenido en dicha plataforma,
siempre y cuando describan su contenido y se registren como comerciantes en la
plataforma. El costo para poder registrarse y poder subir las aplicaciones creadas

es de alrededor de 25 délares los cuales se pagan con tarjeta de crédito.

Al igual en el App store de la empresa Apple la compaiiia de Android se queda
con un 30% de las ganancias y el 70% para los desarrolladores. En sus inicios
solo los desarrolladores de Reino Unido asi como de Estados Unidos eran los

unicos que podian subir a la plataforma sus aplicaciones de pago.

En la actualidad ya son mas los paises que pueden subir sus aplicaciones y cobrar
por ellas como son: Alemania, Espafa, ltalia; existen otro listado de paises los
cuales se les permite subir sus aplicaciones para que el usuario pueda adquirirlas

de forma gratuitas como son: Republica Dominicana, ltalia, Venezuela, Polonia,

Francia entre otros.
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Hoy en dia las dos plataformas las dos plataformas més importantes para las

descargas de aplicaciones en teléfonos moviles son Ia App Store de Apple y

Google Play, esta Gltima es quien lleva |a ventaja ya que supera en descarga a la

plataforma de Apple asi mismo no tiene excepciones con las aplicaciones que

desarrollan sus usuarios.

Google Play clasifica sus aplicaciones por un sistema de edades al igual que lo

hace App Store de Apple.

3.4.3 Windows Phone Store

Es la plataforma creada por Microsoft para ofrecerles servicios a todos sus
usuarios que poseen un teléfono Windows Phone. En esta plataforma el usuario
descarga sus aplicaciones favoritas asi como puede buscar otros tipos de

contenidos. Microsoft lanza al mercado esta plataforma en el 2010 ya en el 2013

Windows Phone Store superaba las 500 mil aplicaciones.

El costo para subir una aplicacién a Windows Phone varia dependiendo el pais y
la region, Microsoft le permite al usuario seleccionar uno de los dos tipos de
cuentas para ser desarrolladores de App en esta plataforma, estas opciones son la
cuenta individual y la cuenta de empresa. Estas cuentas se diferencian por el

precio asi como por los requisitos que hay que cumplir.

A la hora de que la persona interesada en crear su cuenta decide optar por la
cuenta individual se le deja claro que esta cuenta no puede usar funciones muy

especificas de las aplicaciones y que su precio oscila por los 19 délares
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siguientes:

Certificacion: En este primer paso se hacen varias pruebas

Prueba de seguridad: En este paso se revisa que la App no tenga ningun

tipo de virus.

Prueba de cumplimiento técnico: Aqui debe reunir todo los requisitos

técnicos.
Cumplimiento de requisitos de contenido: Este proceso depende de que tan

compleja sea la aplicacién.

* Lanzamiento: Si cumple con todos los requisitos anteriores la aplicacion
puede ser lanzada en el mismo momento o dependiendo si el usuario

desea hacer el lanzamiento en una fecha especifica.

Cuando la aplicacion estd disponible para el publico, el equipo de Microsoft
continua generando pruebas en busca de algtn problema, si lo tiene, la persona
encargada de desarrollar la aplicacion es notificado y de ser un problema el cual

lleva tiempo para corregir la aplicacion es quitada de la tienda.
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3.5 Modelo de negocios online

3.5.1 Modelo de negocio para dispositivos moviles

valor adicional que va a tener mi servicio o producto.

En la creacion de un proyecto se debe invertir tiempo y recursos, por eso es
necesario antes de esto tener bien definido el modelo de negocio con el cual se
piensa trabajar o comenzar el proyecto. Un modelo de negocio claro va a definir

como la inversién que se hace en un proyecto va a dar resultados rentables.

Con el trascurso de los afos se han visto varios modelos de negocios introducirse
en internet, algunos de ellos han llegado a elevar a empresas importantes como
Amazon, Spotify o Google. Existen otros tipos de modelos de negocios digitales
que aunque empresas como las mencionas anteriormente no han utilizado, se han
fijado de forma natural en las redes. Los modelos de negocios digitales mas
importante reunen requisitos los cuales lo hacen tener algo en comdn y es que

resuelven un problema el cual ya es existente y generan una necesidad.

1-Flash Sales: En este modelo de negocio online se encuentran empresas las
cuales se basan en ventas online de muy poca duracién y agregandole
descuentos, este modelo de negocio de tiene un buen funcionamiento ya que

todo usuario que esté interesado, sabe que tiene poco tiempo para decidir y

efectuar la compra.
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2- El modelo “Fremium”: Este modelo ests basado se basa en permitirle al
usuario el acceso gratuito al servicio que se este ofreciendo para luego proponerle
que se una a servicios mas completos “Premium”. La intencién de este modelo es
poder captar usuarios que utilicen el servicio gratis. El problema de este tipo de
modelo es que debe de hacerse una gran inversién inicial. Linkedin, Spotify,

Dropbox son los maximos exponentes de este modelo de negocio.

3-  Compradores online: Este negocio une en una misma plataforma las cosas
que pueden hacer muchos compradores. Por ejemplo paginas como Trivago, que

es de hoteles o de billetes de aviones como lo es Kayak.

4- Marketing basado en la generacién de Leads: Este marketing va dirigido a
obtener resultados los cuales sean tangibles. En este tipo de negocio se agrupan
las empresas las cuales contactan a las personas le gusta recibir ofertas de

determinados portales y ofertas muy determinadas.

5- Modelo e-learning: Un modelo de negocio basado en clases streaming, mini
cursos de tematicas donde los precios tratan de ser lo méas reducido posible para
llamar mas usuarios , en este tipo de curso el estudiante y el profesor estan en

plena comunicacion gracias a las creaciones de plataformas virtuales.

6- Los negocios de Cloud Computing: Tipo de negocios en el cual se

encuentran aquellas empresas que estan dedicada datos de usuarios en las

nubes.
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el intercambio y relacion entre ¢ usuario y el ofertante por medio de una

plataforma especializada. Este tipo de negocio Io utiliza |a empresa Socialcar |a

cual esta dedicada al alquiler de coches en algunos paises.
3.5.1.1 Idea de negocio

Crear una red social de Negocios que permita a todos los disefiadores poder

trabajar desde su casa o universidad, asi mismo brindarle a las pequefas vy

medianas empresa |a oportunidad de comenzar a levantar Sus proyectos con

buenos disefios de la mano de jovenes con talento.

3.5.1.2 Modelo de reparto de beneficios

Todos los usuarios que tengan el interés de pertenecer a la comunidad de
disenfadores podran registrarse de manera gratuita. Por cada trabajo realizado

mediante |la plataforma el disefiador se queda con el 70% de la ganancia y la

plataforma con el 30%.

Cliente Disenador subscrito a la Plataforma (UNION)
plataforma

Creacion de un EL disenador es la persona la cual | La plataforma UNION al
redisefio del logo |gano por medio de un concurso o |ser la via por la cual esta
de miempresay |fue contratada directamente via la |dos personas hicieron el
su material POP. |plataforma por el cliente. negocio, se queda con un

30 % de la ganancia.

RD$= 20,000 El Disenador estaria ganando el
70% del trabajo que en este caso |En este caso la

serian 14,000 pesos. plataforma se gana 6,000
pesos.
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3.6 Geolocalizacion de contactos o ContactMap

En este desarrollo se busca informar sobre las caracteristicas principales que

ofrece ContactMap y cual seria su funcionalidad en las aplicaciones moéviles.

ContactMap, es una Aplicacion el cual permite localizar, posicionar, mostrar y

dibujar en un mapa los contactos en un dispositivo movil.

Una de las caracteristicas mas importantes de esta aplicacién es que permite la

integracion con diferentes interfaces como pueden ser las siguientes:

= Envio de correo electronico en la misma interfaz de |a aplicacion.
* Utilizacion de Google Maps.

" Acceso a la informacion del dispositivo mévil.

= Acceso a la informacién de los usuarios.

= Gestion de mend.

= Control y gestion del GPS.

= Creacion y gestion de elementos en tiempo real en la pantalla.
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3.6.1 Objetivos de ContactMap

El objetivo de esta aplicacion es mostrar a los usuarios la ubicacion geografica

exacta de los demas contactos que tenga en el propio dispositivo mévil. Para

lograr esto es primordial para la aplicacion utilizar los siguientes servicios:

= El dispositivo GPS que esta integrado al dispositivo mévil, para buscar las

coordenadas de posicionamiento geografico.
El servicio Google Maps para mostrar a los usuarios los mapas vy
localizaciones de los usuarios que se encuentren mas cercanos.

Conexién a Internet activa, para enviar y recibir datos entre el servidor de la

aplicacion y los contactos.

El usuario podra ver la posicion de los contactos en el mapa por el medio de los
Servicios que ofrece Google Maps. Esta aplicacion permite ingresar a los mapas
que cuentan con una base de datos que se actualiza constantemente para ofrecer

un Servicio mas preciso para asi convertirse en uno de los servicios moviles mas

utilizados en la actualidad.

La aplicacion utiliza el dispositivo GPS que se encuentra integrado en movil para

dar a conocer nuestra ubicacion, para posteriormente mostrarla en el mapa.
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La aplicacion funciona mediante el uso de una conexién a Internet activa a través

de un operador mévil o Wi-Fi, esto es necesario para el intercambio de

informacion sobre localizaciones con los demas usuarios. No siempre es

necesario disponer constantemente de conexion a internet ya que esto solo se
utilizara cuando usted quiera dar g conocer su ubicacion o cuando quiera
encontrar un contacto en el area donde se encuentra. Por defecto la aplicacién
intentara mostrar la ubicacion mas reciente de cada usuario, pero en si esta no

puede conectarse a una red mostrara la Ultima ubicacion que fue proporcionada

por el contacto.

3.6.2 Casos de uso

En este apartado se detallaran los casos de uso donde se utilizaran las funciones
de ContactMap frente al usuario, se limitara solamente hablar sobre aquellos
aspectos importantes y que pueden ayudar a comprender mejor de que trata la

aplicacion. Los casos de uso se utilizan para identificar y describir las

interacciones que se dan entre el usuario y el servicio.

A continuacion mostraremos un diagrama donde se explicara de forma grafica el

caso de uso de ContactMap en la aplicacion UNION.
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SELECCIONAR MOSTRAR
UN CONTACTO UBICACION

LLAMAR A
CONTACTO

DESPLAZAR
MAPA

INVIAR CORRI O
FLECTRONKICO A
CONITACTO

VER INFORMACION HACER ZOOM
DE CONTACTO IN/OUT

LG

En el diagrama mostrado la aplicacion esta representada por unas cajas que

contienen los casos de uso. Fuera del sistema se encuentran los usuarios que
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pueden interactuar con la aplicacion en el dispositivo. Esto es simplemente es
para expresar como tiene que funcionar la aplicacién con la interaccién de usuario.

A continuacion se ofrecemos una descripcion rapida de lo que seria los casos de

uso que se muestran en el diagrama anterior:

Mostrar ubicacion: Dibujar en el mapa las ubicaciones.

Desplazar mapa: Permite desplazarse en el mapa en cualquier sentido.
Zoom in o Zoom out: Acerca o alejar una zona del mapa.

Informacién de contacto: Mostrar datos de localizacién actual o anterior.
Seleccionar un contacto: Poder seleccionar un contacto en el mapa.

Llamar a contacto: realizar llamadas telefénicas al contacto si este dispone

de un numero.

Envios de correo electréonico: Envios de correos electrénicos a un usuario

en especifico.

3.6.3 Acceso a Google Maps

Google Maps es uno de los servicios mas completos y configurables que podemos
utilizar en la actualidad sobre mapas online. Por esto una gran cantidad de las
aplicaciones de hoy en dia utilizan este servicio como guia para que los usuarios

puedan localizar de manera rapida cualquier contacto 0 negocios.
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API DE MAPS: ANALISIS Y DESARROLLO DE APLICACIONES

Crea atractivas aplicaciones web y méviles con la potente plataforma de mapas de
Google Maps, que incluye, entre otras muchas funciones, indicaciones sobre cémo

llegar a los destinos e imagenes de Street View.

En el texto: ("API de Maps: analisis y desarrollo de aplicaciones", 2016)
Bibliografia: AP! de Maps: anélisis y desarrollo de aplicaciones.

(2016). Google.com. Retrieved 27 March 2016, from

httDSZI/WM@qle.com/intxleslworklmapsearth/nroductslmapsaoi.html

Para poder manejar, editar y mostrar el servicio de Google Maps es necesario
tener un registro de la aplicacion en Google Maps y tener en cuenta que se tienen
que aprobar los términos y condiciones necesarias para su uso, sin estos

permisos la ubicacion no podra ser mostrada ni podra ser usado el servicio de

mapas.
3.6.4 Gestionar elementos del mapa

Google Maps consiste de mapas donde el usuario puede ver la ubicacion de los
usuarios activos, desplazarse por la pantalla, realizar ajustes o cambios, pulsar

sobre los contacto y entre muchas opciones mas, pero todo esto con absoluta

libertad.

39



Al tocar directamente el contacto este procede a mostrar un cuadro de informacién

con todos los datos proporcionados por el usuario y también podra mostrar los

ultimos datos sobre su ubicacion.

Los elementos que se procederan a dibujar sobre |a aplicacién de mapa para

mejor entendimiento y visualizacion son los siguientes:

¢ El nombre del usuario,
Un cuadro con los datos y fecha del usuario.
La fecha de la altima actualizacion de ubicacién.

Un circulo céntrico de color que muestra donde se encuentra el usuario.

El cuadro flotante de informacion, debe ser dibujado solamente cuando el usuario

pulse sobre el contacto, haciendo este mostrar todas las acciones posibles y

aceptadas por el usuario, como redactar un correo electrénico o también realizar

una llamada.
3.6.5 Control y gestion de la sefial GPS

El algoritmo interno de ContactMap se encarga de generar los permisos
necesarios automaticamente para poder usar y gestionar la sefial GPS del
dispositivo para poder conocer la ubicacion mas exacta del usuario, para luego
procedes a dibujar una figura en el mapa comunicandole a los demas donde se

encuentra actualmente.
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Se puede dar el caso donde el Smartphone no disponga de algin componente
GPS integrado, o este se encuentre apagado. En este caso, la aplicacién no podra

localizar ningin contacto, el cual afectaria el funcionamiento de la APP por lo cual

esta no mostraria ninguna informacién de localizacion.

Para dar a conocer el estado del dispositivo GPS, la aplicacion le enviara un

mensaje de aviso al usuario si este se encuentra desactivado, si el modulo GPS

S€ encuentra activo la aplicacién sequird funcionando normalmente sin ningun

problema de localizacion y podra ser mostrada a los usuarios.
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3.6.6 Caracteristicas de |Ia interfaz de Unién

En la aplicacion se podra contar con trece opciones en men( principal, una de

configuracion y tres requeridas obligatoriamente por la aplicacién

Administrador o usuario

- Perfil
- Configuracién
- Desconectar
Inicio
Mensajes
- Bandeja

- Promociones

- Eliminados

Spam
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Grupos

PagOS

Recomen dacién

pefiniciones de las funciones:

Administrador: Esta opcion nos permitira entrar en nuestro perfil o configurar la

aplicacion. También encontraremos el boton de desconectar en este apartado.
Perfil: Podremos ingresar para visualizar nuestro perfil o modificarlo.
Configuracion: Podremos acceder para configurar la aplicacion.

Desconectar: Esta opcion nos podra desconectar de nuestra cuenta de usuario.
Inicio: Esta opcién nos llevara al escritorio de la aplicacion.

Mensajes: Desplegara el menu de mensajes.

Bandeja: Aqui encontraremos todos nuestros mensajes recientes

Promociones: Encontraremos promociones de la aplicacion a usuarios.
Eliminados: Aqui se almacenaran los Ultimos mensajes eliminados.

Spam: Carpeta donde estaran recopilados todos los mensajes repetidos o

Molestos.
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3.6.7 Funcionamiento.

La aplicacion contara -
P €on un icono representativo que contendra la letra “U" de
“UNION".

Ya cuando nos encontremos dentro de la aplicacion vamos a encontrar un icono
de menu que tendra incluira todas las opciones principales al lado de este icono se
encontrara una barra de busqueda representada por el icono de busqueda. Una

vez que es elegida una opciéon podremos acceder y ver toda la informacion

disponible de esta. Descrita de forma gréfica o textual.

Requerimientos legales.

La aplicacion estara bajo el acuerdo de distribucion de “google play”, Tienda de

aplicaciones via web o moévil donde se podra acceder y descargar nuestra

aplicacion.
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3.6.8 Disefio

El disefio se va a elaborar
de acuerdo 3 |os estandares de material design ligado

con el objetivo base de icacic
la aplicacion, que son los negocios y la simplificacion

Caracteristicas:

Aplicacion sencilla, ligera y facil de manejar por cualquier usuario.
La aplicacion cuenta con un buscador tnico en todas las pantallas.
e La aplicacion usa una interfaz grafica llamada Material Design.

« La aplicacion se encontrara disponible en las tiendas de aplicaciones de

forma gratuita.
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Roger Waters

WORKS ABOUT
Address
Santo Domingo, Dominican Republic

Website

Nombre.union

Numero

809 555 5555
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WORKS ABOUT REVIEWS

Nombre Cliente

This is a link
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Crear Mensaje

Fermin

Gracias por colaborar gon Nosotros e

Jorge
Hola. 2:05 am
@ Luis

Favor de llamar cuando Je sea posible —
Mc Pedro

_ 8:30 pm
Perfecto trabajo, el logo quedo muy chulo.
Chris 5:18 am
Grupo de disefiadores necesita moderacion.

6:38 am

Carlos
Gracias por colaborar con nosotros.
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promociones

Invitacion al grupo elite.
Publicidad.

6 Estas Invitado.
: Publicidad.
H Descubre como ganar mas con tu cuenta.

(3 Conoce a gente Interesante.
77" Publicidad.
" Publicidad.

&

Te gustania ganar un kit de disenadores?
Publicidad.

Ingresa a nuestro grupo.
Publicidad.
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Vaciar Carpets

12 10 am

2:05 am

1215 pm

8:30 pm

5:18 am

6:38 am




Mensajes no deseados
Empresa solicita de gy, traba;
. Empresa solicita ge Su frabajo

Empresa solicita e su trabarjl:l
Empresa solicita ge gy trabajo €dialamente.

Eliminar Mensajes

edialamenle.
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Publicidad

Encuentra todas |4
publicitarias de sa;

S A €l 1clas

110 domirlgo

Fotografo

*
Se necesita con urgencia fotografo de modas.
RD$8000 524 Propuestas
o Disenador Web +*
Buscamos Disenador web que ienga conocimiento sobre .php
RD$80000 44 Propuestas
o Disenador Grafico *
Creacion de linea grafica de unz empresa de ropa.
114 Propuestas
RD$40000 s
e Escritor x
- i nol de espana.
Creacion de un libro en espa 354 Propuestas
RD$53000
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® 0 0 O

Necesitas un fotografo?, contamos con
una amplia variedad.

Fotografo "
Se necesita con urgencia fotografo de modas.

RD$8000 524 Propuestas
Disenador Web e
Buscamos Disenador web que tengz conocimiento sobre .php
RD$80000 44 Propuestas
Disenador Grafico e
Creacion de linea grafica de una empresa de raopa.

RD%$40000 114 Propuestas
Escritor <
Creacion de un libro en espanol de espana.

RD$53000 354 Propuestas
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CREAR LA PORTADA DE UN LIBRO

2
e

DETALLES

Bryan Cranston
Artista Grafico.
3550 Puntos de Habilidades

Aaron Paul
Artista Grafico.
1250 Puntos de Habilidades

Bob Odenkirk
Artista Grafico.
2230 Puntos de Habilidades

Paul
Artista Grafico.
250 Puntos de Habilidades

Pedro

Fotografo.
550 Puntos de Habilidades

Dural
Artista Grafico.
1350 Puntos de Habilidades

Rafu

Artista Grafico.
1250 Puntos de Habilidades
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FREELANCER

EMPLEADOR
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Administrador

&

Disenadores Santo Domingo

Grupo de disefiadores en el area de Santo Domingo
1150 Integrantes '

Grupos que sigue

© 0 O

Disenadores Santiago

Grupo de disefiadores en el area de Santiago.
250 Integrantes

Disenadores Web Santo Domingo

Grupo de disenadores web en el area de Santo Domingo.

550 Integrantes

Fotografos Santo Domingo
Grupo de fotografos en el area de Santo Domingo.
1350 Integrantes

Fotografos Punta Cana

Grupo de fotografos en el area de Punta Cana.
1250 Integrantes
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PAGOS

Balance

RDS$ 39,600.00

Cuenta No

MTGIASO1

Fecha de registro

22.03.2016

Verificar telefono

Manten tu cuenta segura y noliicada:
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3.6.9 Implementacién

contenidos de la aplicacién.
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CAPITULO V: CONCLUSION

Conclusién

a r i' r H =

La creacion de una red social de negocios principalmente para estudiantes los
uales todavia no estan labo ando este trabajo

cua tan | r era el objetivo mas importante de este tr jo.

reacion detalla ifi
Lac de una red especifica donde la comunicacién entre cliente y

disefador fue uno de los puntos de enfoque principal

En esta investigacion se demostré cada uno de los pasos que hay que dar para
poder crear una aplicacion que pudiera cumplir los objetivos que nos habiamos
propuesto al final, al igual se mostré cada uno de los requisitos que una aplicacion
debe de cumplir para poder entrar al mercado hoy en dia, sin importa al sistema

operativo al que se dirija.

Se determind la creacion de la red social en un App para distintos sistemas
operativos ya que esto le permite al cliente y al disefiador poder cerrar sus

negocios desde cualquier parte solo accediendo con su celular a la plataforma.

Cada detalle agregado a la aplicacion fue pensado en las necesidades

principalmente de cada uno de los estudiantes, creando una aplicacion segura y

facii de manejar para que puedan dar sus primeros pasos €en negocios

relacionados a su carrera.

Finalmente, segun las encuestas realizadas se determinaron qué tanto se necesita

este tipo de red social, donde un 95% de jovenes entre 18-25 afos no ha usado

una red social especifica de publicidad (publicistas entrevistados), y teniendo el

89




apoy© del mismo porcentaj
ntaje e
n ;
que sj eg factible Yy nec
esaria dicha red '
E] aSI

concluimos un proyecto
que prom
ete much
o futuro d
entro de la j
juventud y dentro

de' PaiS-
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CAPITULO VII: ANEXOS

7.1 Anexo 1: Anteproyecto corregido

SELECCION Y DEFINICION DEL TEMA DE INVESTIGACION

eacion de una r ial “Unian”
o ed social “Union”, para ofrecer oportunidad de negocios en el

ambito publicitario, Santo Domingo, a la comunidad UNAPEC, 2016.

Objeto de estudio:

Crear una red social con filtro, especifica, que accionen al Publico a una
solucion directa al problema que tengan en momentos claves.

Cierre de estudio en campos universitarios (Universidad APEC Santo
Domingo) mediante red social de negocios con soluciones directas a
problemas de ambito publicitario.

Mediante mecanismos de programacion y virtualizacion de esquemas
orientados a la soluciéon de negocios.

. Qué son las redes sociales? Las redes sociales se han convertido en un
fenéomeno social, cuyo origen proviene de la filosofia Web 2.0. Son
plataformas de comunidades virtuales que proporcionan informacion e
interconectan a personas con afinidades comunes. Las redes sociales son

uno de los mejores paradigmas de la Web 2.0 y la construccion de opinién en

el entorno digital (Cabrera, 2010: 117).
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pefinicion del tema

El mundo de las redes sociales 0 social Network es un tema que ya €S
tante amplio en el mundg vi ,

bas NdO virtual, existen numerosas redes sociales con €l
fin de unir a personas que viven a una gran distancia al instante, mediante el
Networking redes como Facebook, Instagram, Twitter entre otras, se han
encargado de crear habitos y tendencias a un nivel socio cultural increible,
medios sumamente efectivos para hacer campafias de toda indole,
movimientos en contra de la delincuencia, asuntos politicos, chismes, entre
otras cosas, un gran aporte a la humanidad, pero a la vez un problema,
porque al ser tan genéricas, no consiguen en si, crear un auge o enfoque
contundente en temas especificos.

Facebook, una gran red social, con amplia gama de elementos que nos
ayudan a encontrar algo que buscamos, pero el enfoque de la red es tan
genérico que nos perdemos, nos distraemos de lo que en verdad es la red,
simplemente una red donde publicas, recibes likes, y otros ven lo que

publicas, Punto.

Una social Network enfocada, directa, especifica y esquematizada, donde te

enfoques directamente con verdaderas problematicas, una de las patas cojas

de Facebook y las demas redes sociales.

Crear una nueva tendencia, un nuevo comienzo, una red social donde se

dividan las cosas por renglones y sea enfocada a una sola problematica,

soluciones rapidas y directas.
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En este proyecto nos
emb
arcaremos en modificar el manejo actual que las
grandes redes de |a i
actualidad lleyan consigo, buscaremos una forma de

crear una red enfocad
@ a cosas puntuales y directas, y sub dividida en
renglones, cada cosa en su lugar

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Contenido sin filtro de parte de |1a red, ese es el problema de las redes actuales,
entras a una red, y no hay restricciones, puedes reportar spam, pero eso nada
hace, entras a un Facebook donde ves de todo y para todo, donde no hay un filtro,

donde simplemente eres tiG mismo quien decide ver o no lo que este en tu muro.

Por lo tanto, para trabajar esta problematica, debemos enfocar una red a un solo
punto, e ir catalogando y subdividiendo los renglones, para asi tener una red
compacta donde las personas entren a resolver problemas especificos y que no se

topen con un post desagradable o inoportuno al buscar lo que realmente quiere

resolver.

Disefiar un mecanismo nuevo de especificaciones y asi como se clasifican los

programas de television, organizar y clasificar lo que el publico busca.
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OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION.

Objetivo General:

Crear una red social especifica de negocios, para necesidades especificas,
en nuestro caso, el ambito de la publicidad y el disefio grafico que permita O

posibilite la interaccion de negocio con una forma de pago online y de forma

virtual.

Objetivos Especificos:

1. Analizar los pro y los contra de una red social especifica (de negocios)

dentro de Santo Domingo en la Universidad APEC.

2. Como afectaria una nueva forma de crear redes sociales con enfoques
directos

3. Ver que problemas han tenido las redes sociales a nivel mundial cuando
son sumamente abiertas y sin restricciones.

4. Funcionamiento de un nuevo esquema de redes especificas y la reaccion

del publico a ella.

JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION.

El manejo de social network abiertas es un tema que se pasa por alto, esto porque
no tiene un filtro, el duefio o propietario de dicha red solo advierte que eres
responsable de lo que hagas dentro de ella, estas expuesto a informacion continua
que de manera inconsciente va afectando tu forma de ver el mundo a corto y largo

plazo, publicaciones morbosas a las cuales tus hijos tienen acceso facil, cualquier
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sesinato, entre otras ¢ ;
a 0sas, son las que se filtran sin control mediante las redes

no tienen un renglé
que englon, una forma de esquematizar las areas, y asi darle un

mejor funcionamiento a cada interés de cada persona

Puedes hacer un grupo de médicos en Facebook, pero, al ser una red sin filtro y
abierta donde tu eres el responsable de tus actos, la posibilidad de que el grupo

de médicos llegue a cumplir sus objetivos es de un 20%.

MARCO DE REFERENCIA

Marco teorico
Las redes sociales

Las redes sociales son estructuras las cuales se componen por usuarios virtuales
los cuales comparten informaciones entre si. En la actualidad existen un sin
nameros de redes sociales las cuales se dividen dependiendo la necesidad del
usuario. Para mencionar algunas redes sociales las cuales son muy generales
como en el caso de Facebook, twitter e Instagram, otros tipos de redes sociales se
enfocan mas en lo que es el ambito profesional como es LinkedIn por mencionar

una, o redes sociales enfocadas en temas especificos como Pinterest o YouTube.

GALLEGO, J.

Comunidades Virtuales y Redes Sociales.

Para Boyd y Ellison, la definicion de una red social, tal y como la conocemos hoy

en dia es la siguiente: "Se trata de un servicio Web que permite a individuos: 1)
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usuarios”. Esto marca una clara distincion con fenémenos de comunicacién social
via Internet que habian surgido anteriormente, o siguen existiendo en paralelo,
como los Bulletin Borrad Systems” o BBS, de los que hay que destacar el mitico
"The Well", (probablemente la primera comunidad online existente, nacida en 1985
bajo la forma de una BBS), o programas de mensajeria instantanea como
Messenger o ICQ, donde se carece de perfil publico o de una lista de conexiones.
La forma de definir estas relaciones varia de red en red, pero las mas frecuentes
son: "amigo", "fan", "contacto" o "seguidor”, dependiendo del tipo de red en que

nos encontremos.
En el texto: (Gallego, n.d.)

Bibliografia: Gallego, J. Comunidades Virtuales y Redes Sociales. (p. 1).

Psicologia del uso de las redes sociales

En las actualidad el uso de redes sociales es algo muy comun en la sociedad, son

muy pocas las personas con acceso a internet la cual no tenga un cuenta de

Facebook, Instagram o twitter, muchas de las personas utilizan sus redes para

compartir cosas entre su circulo de amigos y otras para promocionar sus

empresas y sus servicios. En el plano psicolégico la mayoria de las cosas que las

personas muestran en sus redes sociales le da informacion a las otras personas
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de hasta por lo que esta pasando en un momento de su vida o su estado de
animo.

SALUD.FACILISIMO.COM

Claves psicologicas del Buen uso de las redes sociales: tomamos nota para

;Nuestra identidad virtual define quienes somos realmente o nos muestra una
version idealizada o distorsionada de nuestra personalidad? “Lo que mostramos al
exterior, bien virtual o real, nos da informacién acerca de la persona, sin duda. Si,
por ejemplo, colgamos una foto de perfil de una persona que no somos nosotros
evidentemente la imagen no corresponde con la realidad, pero lo que si dice
mucho de la persona es el hecho de que haya mostrado una imagen distinta”,
apunta Amaya Terron. Mucho qué decir de nosotros también tiene nuestra foto de
perfil. Desde el plano psicolégico existe mucha informacion detras de nuestra foto
de perfil, “las fotos que tenemos expuestas al publico en nuestros perfiles sociales
son exquisitamente escogidas. No son fotos aleatorias, todas tienen un significado

y un sentido relacionado con la persona y la circunstancia que esté viviendo en

ese momento”.

En el texto: (Salud.facilisimo.com, 2016)

Bibliografia: Salud.facilisimo.com,. (2016). Claves psicologicas del Buen uso de las

redes sociales: tomamos nota para. Retrieved 6 February 2016, from

http://salud.facilisimo.com/reportajes/ psicologia/claves-psicologicas-del-uso-de-las-

redes-sociales 861308.html
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Modelos de negocios en internet

Los Negocios en in .
temet se- dividen €n algunos tipos como podrian ser

dependiendo de su alc '
ance, existen modelos de negocios locales, como las

revistas de fiestas -
las cuales unicamente publican eventos que se van a realizar

en la ciudad, también exi : :
N existen de tipos nacional, como las tiendas de videos juegos

que solo Tuncionan en un pafs, manejando solo la moneda local.

OSTERWALDER, A, PIGNEUR, Y. Y CLARK, T.

Generacion de modelos de negocio

Un modelo de negocios puede ser descrito a través de nueve bloques que muestran la
l6gica de como una empresa pretende hacer dinero. Los nueve bloques cubren las cuatro
areas principales de un negocio: clientes, oferta, infraestructura y viabilidad financiera. El

modelo de negocios es como el plano para una estrategia a implementar a través de las

estructuras de la organizacion, sus procesos y sistemas.

En el texto: (Osterwalder, Pigneur & Clark, 2011)

Bibliografia: Osterwalder, A., Pigneur, Y., & Clark, T. (2011). Generacion de

modelos de negocio. [Barcelona]: Deusto.
Disefio grafico y comunicacion

El significado del término "disefio grafico” estd sujeto a una larga serie de
interpretaciones. En este libro la palabra "disefio” se usara para referirse al
Proceso de programar, proyectar, coordinar, seleccionar, organizar una serie de

factores y elementos con miras a la realizacion de objetos destinados a producir
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omunicaciones visuales. "y
c S. La palabra disefio" se usara también en relacion con

s objetos creados por ivi
los obj POr esa actividad. g verbo "disefiar” se usara en relacion con

roceso mencionad L
elp © ¥ N0 como sindnimo de dibujar, aunque esta accién pueda

veces ser parte de e
2 P S€ proceso. La palabra "grafico" califica en este libro a la

bra "diseno", ' %
pala Y la relaciona con la produccion de objetos visuales destinados a

comunicar mensajes especificos, "grafico" no significa dibujos, grabados,

figuras, grafismos ni ornamentos, como puede ser en e caso de otros contextos.

Las dos palabras juntas: "disefio grafico”, desbordan la suma de sus significados

individuales y pasan a ser el nombre de una profesion...... En funcién de proponer
una definicion inicial, se podria decir que el disefio grafico, visto como actividad, es
la accion de concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones visuales,
producidas en general por medios industriales y destinadas a transmitir mensajes
especificos a grupos determinados. Un disefio grafico es un objeto creado por esa

actividad.

En el texto: (Frascara, 2000)

Bibliografia: Frascara, J. (2000). Disefio grafico y comunicacion (7th ed., p. 19).

Buenos Aires, Argentina.

HASSAN, Y., FERNANDEZ, M., J, F. Y IAZZA, G.
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El Diseio web

Disefio Web Centrado ;
en el Usuario: Usabilidad y Arquitectura de la Informacion -
Hipertexto - ( UPF )

Con el objetivo de evitar la sobrecara informativa, en el disefo de cada interfaz se
debe tener en cuenta el comportamiento del usuario en el barrido visual de la
pagina, distribuyendo los elementos de informaciéon y navegacion segun su
importancia en zonas de mayor o menor jerarquia visual - por ejemplo, las zonas
superiores del interfaz poseen mas jerarquia visual que las inferiores-. Ademas de
la posicion de cada elemento en la interfaz, existen otras técnicas para jerarquizar
informacion como son: uso del tamafio y espacio ocupado por cada elemento para
otorgarle importancia en la jerarquia visual, utilizacion del contraste de color para
discriminar y distribuir informacién, uso de efectos tipograficos para enfatizar
contenidos, rotura de la simetria y uso de efectos de relieve / profundidad para
resaltar elementos, etc. Ademas de evitar la sobrecarga informativa jerarquizando
los contenidos mediante las técnicas descritas, para evitar la sobrecarga
memoristica se recomienda definir menus de navegacion con un nimero de
opciones reducido, normalmente no mas de nueve diferentes. Otro aspecto
importante en el diseno visual del sitio es la accesibilidad. En el uso de colores,
por ejemplo, se debe ofrecer suficiente contraste entre texto y fondo para no
dificultar la lectura, e igualmente seleccionar combinaciones de colores teniendo
siempre en cuenta las discapacidades visuales en la percepcion del color que
pudieran presentar nuestros usuarios. Al utilizar imagenes en el disefio, por

motivos de accesibilidad y comprensibilidad, se debe cuidar su resolucion y

104



tamano, asi como en fg '
tografias |5 No pérdida de significacion o contexto por

recorte 0 minimizacion €xcesiva de |3 imagen. Desde una perspectiva mas amplia
del diseno visual del sitio €s importante mantener una coherencia y estilo comun
entre todas las paginas, Proporcionando una consistencia visual a todo el sitio.
Para asegurar que esta coherencia se cumple, es Gtil elaborar un libro o guia de

estilo que sirva de documento referencia para todo el equipo de desarrollo.

En el texto: (Hassan, Fernandez J & lazza, 2012)

Bibliografia: Hassan, Y  Fermande: M J F . & lazza. G. (2012). Diseno Web
Centrado en el Usuano Usabidad y Arqutectura de la Informacion - Hipertexto -
(UPF). Upt edu Rothoved ! February 2016, from

h”]-f WO i ! o J Coaditd : : SHob himld
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tamano, asi como en .
folografias la no pérdida de significacion o contexto por

recorte 0 minimizacion excesjy, de la imagen. Desde una perspectiva mas amplia
del diseno visual del sitio es importante mantener una coherencia y estilo comun
entre todas las paginas, proporcionando una consistencia visual a todo el sitio.
Para asegurar que esta coherencig se cumple, es Gtil elaborar un libro o guia de

estilo que sirva de documento referencia para todo el equipo de desarrollo.

En el texto: (Hassan, Fernandez, J & lazza, 2012)

Bibliografia: Hassan, Y., Fernandez, M., J, F., & lazza, G. (2012). Disefio Web
Centrado en el Usuario: Usabilidad y Arquitectura de la Informacion - Hipertexto -
(UPF). Upf.edu. Retrieved 1 February 2016, from

https://www.upf.edu/hipertextnet/numero-2/diseno web.html
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MARCO CONCEPTUAL
Diseno
Segin WONG, W. define:

El disefio es un proceso de creacion visual con un propésito. A diferencia de la
pintura y de la escultura, que son |a realizacion de las visiones personales y los
suenos de un artista, el disefio cubre exigencias practicas. Una unidad de disefio
grafico debe ser colocada frente 3 los ojos del publico y transportar un mensaje
prefijado. Un producto industrial debe cubrir las necesidades de un consumidor. .
En pocas palabras, un buen disefio es la mejor expresion visual de la esencia de
«algoy», ya sea esto un mensaje o un producto. Para hacerlo fiel y eficazmente, el
disefiador debe buscar la mejor forma posible para que ese «algo» sea
conformado, fabricado, distribuido, usado y relacionado con su ambiente. Su
creacion no debe ser solo estética sino también funcional, mientras refleja o guia

el gusto de su época.”
En el texto: (Wong, 1971)

Bibliografia: Wong, W. (1971). Fundamentos del disefio (7th ed., p. 1). Barcelona:

Gustavo Gili.

Networking

SCHELER, U., HECKELE, S. Y CARVAJAL PEDRERO, R.

Networking como factor de éxito
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La palabra networkin ' :
9 proviene de| Inglés vy significa, trabajar en y con redes.

Posee varios usos: atar
redes y f€pararlas, pescar, unir ordenadores a través de

cables, organi i icacic
ganizar vias de Comunicacion o estructurar pensamientos.

Networking es un ' At
g a forma sistematica de cuidar las relaciones con amigos,

conocidos, comparieros de negocios y benefactores.
En el texto: (Scheler, Heckele & Carvajal Pedrero 2002)

Bibliografia: Scheler, U., Heckele, S., & Carvajal Pedrero, R. (2002). Networking

como factor de éxito. Barcelona: Gestion 2000.
Web 2.0

FUMERO, A. Y ROCA, G.

Web 2.0

La Web dos (punto) cero podria definirse como la promesa de una visién
realizada: la Red -la Internet, con mayudscula o minuscula, que se confunde
popularmente con la propia Web— convertida en un espacio social, con cabida
para todos los agentes sociales, capaz de dar soporte a y formar parte de una
verdadera sociedad de la informacion, la comunicacion y/o el conocimiento. Con

mindsculas porque nace de la propia accion social en interaccion con un contexto

tecnologico nuevo.

En el texto: (Fumero & Roca, 2007)
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Bibliografia: Fumero, A g Roca, g

(2007). Web 2.0 (p. 1). Santo Domingo,
Republica Dominicana,

Publicidad

KOTLER, P. K. Y ARMSTRONG, G.

Fundamentos del marketing

" 1 s
Cualquier forma pagada de presentacion y promocién no personal de ideas,

bienes o servicios por un patrocinador identificado"

En el texto: (Kotler & Armstrong, 2003)

Bibliografia: Kotler, P., & Armstrong, G. (2003). Fundamentos del marketing (6th

ed., p. 1). Mexico.

Usuario

DEFINICION.DE

Definicién de usuario — Definicion.de

El diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE) define el concepto de usuario

con simpleza y precision: un usuario es quien usa ordinariamente algo. El término,

que procede del latin usuarius, hace mencion a la persona que utiliza algun tipo de

objeto o que es destinataria de un servicio, ya sea privado o publico.

En el texto: (Definicion.de, 2016)
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gibliografia: Definicion.de,. (2016)

Deﬁmcmn de usuario — Definicion.de.

Retrieved 7 February 2016, from

htlg:lldefinicion.delusuario/

ASPECTOS METODOLOGICOS.

Tipo de estudio.

En el estudio a realizarse se utilizaran los tipos de investigacion siguientes:

Descriptivo: este sirve para analizar cémo es y como se manifiesta el problema

de la investigacion.

Este tipo de investigacion nos ayudara a lograr establecer las caracteristicas que
buscan los usuarios en una aplicacion movil basada en el ambito de negocios,
identificando a si el comportamiento y actitud que toman con los ofertantes de

servicios.

Basica: La investigacion sera basica porque se llevara a cabo con el fin de
incrementar el conocimiento de los campos sociales entre las aplicaciones

moviles.

Esto nos ayudara a recopilar informacion para luego ser analizada y aplicada a fin

de lograr que contribuya a un mejor manejo o clasificacion de usuarios. Todo esto

con el propésito de evitar problemas futuros de organizacion.
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ental: Se realiza ”

pocum ran recaudacion de informacion de diferentes fuentes
ncuestas 0 pagi

como € paginas webs para conocer los distintos puntos de vista que

; suari T
tiene cada usuario acercas de las aplicaciones méviles sociales o de negocios.

Con esto tendremos claro cémo podremos estructurar correctamente la interfaz de

la aplicacion, adaptandose adecuadamente a los estandares actuales de las

interfaces maviles de los distintos sistemas operativos méviles en la actualidad

Métodos de Investigacion.

| os métodos a utilizar seran los siguientes:

Contextual: Permite observar la motivacion del usuario mientras interactua con un

sistema similar al que se va a disefiar o implementar.

carencias de otras

Utilizaremos esta informacion para reconocer los errores Yy

aplicaciones similares para poder elaborar una aplicacién mas fluida sin contar con

los problemas de interfaz con los cuales cuentan otras aplicaciones

Anilisis: Para este proyecto es preciso conocer si esta plataforma puede ser

compatible a los diferentes estandares de disefio de los sistemas operativos

moviles actuales.
Esto nos ayudara a preparar una plataforma estable, adecuada y correctamente
interactiva dependiendo de las funcionalidades que ofrece el sistema operativo del

dispositivo movil.
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gintesis: Se deben integrar todos resultados derivados del analisis en una sola
conclusion, para asi poder analizar y ordenar correctamente la distribucion de las

giferentes areas y clasificaciones de trabajos que van a componer la aplicacion.

Estadisticos: Los datos numéricos seran muy importantes en esta investigacion
debido a que es necesario medir algunas variables como los niveles de aceptacion

de los contratistas y de los ofertantes.

Esto nos ayudara a crear un plan estratégico que nos ayude a mantener nuestros
usuarios en constante actividad dentro de la aplicacion y evitar que se muestren

desinteresados hacia la red social.

Técnicas de Investigacion
Las técnicas propuestas para esta investigacion son:

Entrevistas: Permite a los entrevistados dar toda la informacion que considere

necesaria, ya que puede expresarse de manera mas abierta y espontanea.

Encuestas: Permiten acumular informacion precisa sobre puntos que se
necesiten destacar para la realizacion del trabajo de grado, aportando datos

cualitativos y cuantitativos. Estas se realizaran personal y online.

Observacion: Utilizada para analizar cada detalle de los analisis, también sirve de

soporte para corroborar los datos recolectados para su posterior analisis.
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Anexo 2: Anotaciones
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Encuesta

Red sccia' de negocios publictarios

* Requ-ed

Sexo *
O™
] F

Edad *
O de18-25

O de25-30

Has usado redes sociales de negocios publicitarios antes?
O si
O no

Ha usado una red social de negocios publicitarios Dominicana?
O si
O no

Le gustaria que se creara una red social de negocios
publicitarios Dominicana donde se encuentren trabajos locales

e internacionales?
O si
O no

Que opina si la red social se implementa en las universidades
con el fin de que estudiantes de termino gue aun no esten
trabajando puedan acceder y ganar dinero con dichared?

T AT E
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Crees factible una red social de negocios publicitarios
estudiantes puedan generar ingresos con ella?

O si

O no

donde los

Le gustaria que la red social fuera app, pagina web o ambas?
O App

O Pégina web

O Ambas

Cree usted que es bueno que se creen redes sociales de
contenido especifico (negocios, universitarias, deportes etc) ? *

O si

OI‘IO
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