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1. Organizacion general

1.1. Datos de la asignatura
op]lINeN Formacion Obligatoria
NI=VAW Entorno Digital
_ Mobile Marketing
A A : 6 ECTS
Caracter | Obligatorio
Curso | Tercero
Cuatrimestre | Segundo
Idioma en que se imparte | Espaniol
Requisitos previos | No existen
Dedicacion al estudio por ECTS | 25 horas

1.2. Equipo docente

D. Juan Manuel Alonso Melo

Profesor | Licenciatura en Derecho y en ADE

1.3. Introduccioén a la asignatura

El marketing se ha tenido que actualizar y adaptar a los nuevos tiempos. Segun se define en
libros sobre marketing digital, se trata de un sistema interactivo dentro del conjunto de acciones
de marketing de la empresa, que utiliza los sistemas de comunicacién telematicos para
conseguir el objetivo principal que marca cualquier actividad del marketing: conseguir una
respuesta mensurable ante un producto y una transaccién comercial.

Internet se ha convertido en un medio donde se utilizan las estrategias de marketing digital en
todo el proceso de comercializacion. Ademas, también se incluye en el proceso de produccion.
A través de internet podemos dar a conocer nuestros productos o servicios, se realiza el
intercambio y la transaccion correspondiente, se utiliza para dar el servicio correspondiente
relativo a la posventa, etc.
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1.4. Competencias y resultados de aprendizaje

COMPETENCIAS GENERALES Y BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un
nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que
implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una
forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA

CE19 — Seleccionar los medios de comunicacion adecuados para realizar acciones de
publicidad y promocién de la empresa en el ambito digital.

CE39 - Identificar las opciones estratégicas de una empresa en el ambito del marketing
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2. Contenidos/temario

1. DEFINICION Y ELEMENTOS DEL MOBILE MARKETING
1.1. Situacion actual del mobile marketing

1.1.1. Marketing digital y mobile marketing

1.1.2. El entorno movil y sus posibilidades

1.1.3. Dispositivos méviles, smartphones y tabletas

1.1.4. Los sistemas operativos

2. DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES
2.1. De la web responsive a las aplicaciones nativas
2.2. Tipologia de aplicaciones moviles

2.2.1. Caracteristicas de una buena app

2.2.2. Aplicaciones nativas

2.2.3. Aplicaciones web

2.2.4. Aplicaciones mixtas o hibridas

2.3. Fases y metodologia en creacion de apps
2.3.1. Planificacion y requerimientos

2.3.2. Desarrollo de la aplicacion y la experiencia de usuario
2.3.3. Testing

2.3.4. Posicionamiento de apps en tiendas moviles
2.3.5. Compra y pago moviles

3. ESTRATEGIAS Y ACCIONES DE MOBILE MARKETING

3.1. Tendencias de uso y consumo a través del movil.

3.2. Usuarios moviles

3.2.1. ;Qué objetivo tiene la segmentacion de usuarios en una app?
3.3. Planificacion de campanfas en dispositivos moviles

3.3.1. Mobile advertising (publicidad en madviles) y mobile commerce
3.3.2. Acciones en tiendas de aplicaciones

3.3.3. Web y landing mobile

3.3.4. Mensajeria

3.3.5. Gamificacion y otros

3.4. Mobile proximity marketing

3.4.1. Geolocalizacion

3.5. Casos de éxito

3.5.1 Calvin Klein

3.5.2. lkea

3.5.3. The North Face
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3. Metodologia

La metodologia de la Universidad Internacional de Valencia (VIU) se caracteriza por una
apuesta decidida en un modelo de caracter e-presencial. Asi, siguiendo lo estipulado en el
calendario de actividades docentes del Titulo, se impartiran en directo un conjunto de sesiones,
que, ademas, quedaran grabadas para su posterior visionado por parte de aquellos estudiantes
que lo necesitasen. En todo caso, se recomienda acudir, en la medida de lo posible, a dichas
sesiones, facilitando asi el intercambio de experiencias y dudas con el docente.

En lo que se refiere a las metodologias especificas de ensefanza-aprendizaje, seran aplicadas
por el docente en funcién de los contenidos de la asignatura y de las necesidades pedagdgicas
de los estudiantes. De manera general, se impartiran contenidos teoricos y, en el ambito de las
clases practicas se podra realizar la resolucién de problemas, el estudio de casos y/o la
simulacion.

Por otro lado, la Universidad y sus docentes ofrecen un acompafiamiento continuo al
estudiante, poniendo a su disposicion foros de dudas y tutorias para resolver las consultas de
caracter académico que el estudiante pueda tener. Es importante sefalar que resulta
fundamental el trabajo auténomo del estudiante para lograr una adecuada consecucion de los
objetivos formativos previstos para la asignatura.

4. Actividades formativas

Durante el desarrollo de cada una de las asignaturas se programan una serie de actividades
de aprendizaje que ayudan a los estudiantes a consolidar los conocimientos trabajados.

A continuacion, se relacionan las actividades que pueden formar parte de la asignatura:
1. Actividades de caracter tedrico

Se trata de un conjunto de actividades guiadas por el profesor de la asignatura destinadas
ala adquisicién por parte de los estudiantes de los contenidos tedricos de la misma. Estas
actividades, disefiadas de manera integral, se complementan entre si y estan
directamente relacionadas con los materiales tedricos que se ponen a disposicion del
estudiante (manual, SCORM y material complementario). Estas actividades se desglosan
en las siguientes categorias:

a. Clases expositivas
b. Sesiones con expertos en el aula
c. Observacion y evaluacion de recursos didacticos audiovisuales

d. Estudio y seguimiento de material interactivo

2. Actividades de caracter practico

Se trata de un conjunto de actividades guiadas y supervisadas por el profesor de la
asignatura vinculadas con la adquisicion por parte de los estudiantes de los resultados
de aprendizaje y competencias de caracter mas practico. Estas actividades, disefiadas
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con vision de conjunto, estan relacionadas entre si para ofrecer al estudiante una
formacion completa e integral.

3. Tutorias

Se trata de sesiones, tanto de caracter sincrono como asincrono (e-mail), individuales o
colectivas, en las que el profesor comparte informacion sobre el progreso académico del
estudiante y en las que se resuelven dudas y se dan orientaciones especificas ante
dificultades concretas en el desarrollo de la asignatura.

4. Trabajo autonomo

Se trata de un conjunto de actividades que el estudiante desarrolla autbnomamente y
que estan enfocadas a lograr un aprendizaje significativo y a superar la evaluacion de
la asignatura. La realizacion de estas actividades es indispensable para adquirir las
competencias y se encuentran entroncadas en el aprendizaje autbnomo que consagra
la actual ordenacion de ensefanzas universitarias. Esta actividad, por su definicion,
tiene caracter asincrono.

5. Prueba objetiva final

Como parte de la evaluacion de cada una de las asignaturas (a excepcion de las
practicas y el Trabajo fin de titulo), se realiza una prueba (examen final). Esta prueba
se realiza en tiempo real (con los medios de control antifraude especificados) y tiene
como objetivo evidenciar el nivel de adquisicion de conocimientos y desarrollo de
competencias por parte de los estudiantes. Esta actividad, por su definicion, tiene
caracter sincrono.

5. Evaluacion

5.1. Sistema de evaluacion

El Modelo de Evaluaciéon de estudiantes en la Universidad se sustenta en los principios del
Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES), y esta adaptado a la estructura de formacion
virtual propia de esta Universidad. De este modo, se dirige a la evaluacion de competencias.

Sistema de Evaluacion Ponderacion

Portafolio* 60%

Informe 1-30%
Informe 2-30%

Sistema de Evaluacion Ponderacion

Prueba final* 40%
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La realizacion de una prueba cuyas caracteristicas son definidas en cada caso por el
correspondiente profesorado.

* Es requisito indispensable para superar la asignatura aprobar cada apartado (portafolio
y prueba final) con un minimo de 5 para ponderar las calificaciones.

Los enunciados y especificaciones propias de las distintas actividades seran aportados por el
docente, a través del Campus Virtual, a lo largo de la imparticion de la asignatura.

Atendiendo a la Normativa de Evaluacion de la Universidad, se tendra en cuenta que la
utilizacion de contenido de autoria ajena al propio estudiante debe ser citada adecuadamente
en los trabajos entregados. Los casos de plagio seran sancionados con suspenso (0) de la
actividad en la que se detecte. Asimismo, el uso de medios fraudulentos durante las pruebas
de evaluacion implicara un suspenso (0) y podra implicar la apertura de un expediente
disciplinario.

5.2. Sistema de calificacion

La calificacidn de la asignatura se establecera en los siguientes computos y términos:

Nivel de aprendizaje Calificacion numérica Calificacion cualitativa
Muy competente 9,0-10 Sobresaliente
Competente 7,0-89 Notable
Aceptable 5,0-6,9 Aprobado

Aun no competente 0,0-4,9 Suspenso

Sin detrimento de lo anterior, el estudiante dispondra de una ribrica simplificada en el anexo
a esta guia didactica que mostrara los aspectos que valorara el docente, como asi también los
niveles de desempeiio que tendra en cuenta para calificar las actividades vinculadas a
cada resultado de aprendizaje.

La mencion de «Matricula de Honor» podra ser otorgada a estudiantes que hayan obtenido
una calificacién igual o superior a 9.0. Su numero no podra exceder del cinco por ciento de los
estudiantes matriculados en una materia en el correspondiente curso académico, salvo que el
numero de estudiantes matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una
sola «Matricula de Honor».
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6. Bibliografia

6.1. Bibliografia de referencia

Idento. Qué es el Mobile Marketing y su importancia para las empresas.
https://www.idento.es/blog/marke-ting-online/que-es-el-mobile-marketing-y-su-importancia-
para-las-empresas/

6.2. Bibliografia complementaria

Alcantara, B. (4 de mayo de 2021). Las 28 mejores apps que se pueden usar sin conexioén a
Internet. https:// andro4all.com/listas/apps-android/apps-sin-conexion-internet

Andando (s.f). El Marketing Experiencial, el de las emociones. La nueva forma del consumidor
para rela—cionarse con la marca. https://andandoproducciones.com/2019/07/11/el-marketing-
experien—cial-el-de-las-emociones/

Area Tecnologia (s.f). Sistemas operativos. https://www.areatecnologia.com/sistemas-
operativos.htm

Audea (21 de marzo de 2013). Privacidad y Seguridad en las aplicaciones moviles.
https://www.audea.com/ privacidad-y-seguridad-en-las-aplicaciones-moviles/

Cano, J. (22 de julio de 2019). Cémo Segmentar a los Usuarios de tu App Movil.
https://pickaso.com/2019/ segmentar-usuarios-app#5_tipos_de_segmentacion

Cilsa (s.f). ¢ Qué es un sistema operativo? https://desarrollarinclusion.cilsa.org/tecnologia-
inclusiva/ que-es-un-sistema-operativo/

Cosmos (19 de septiembre de 2017). 13 aplicaciones con interfaz Material Design que tienes
que probar. https://www.xatakandroid.com/aplicaciones-android/13-aplicaciones-con-interfaz-
material-design

Cruz, I. (29 de julio de 2020). ASO: 15 pasos imprescindibles para posicionar una App Movil
en 2020. https:// www.iebschool.com/blog/aso-15-pasos-posicionar-app-movil-mobile-
marketing/

Cyberclick (s.f). Mobile Marketing. https://www.cyberclick.es/marketing/mobile-marketing

Digital Guide by lonos (11 de marzo de 2019). El modelo en cascada: desarrollo secuencial
de software. https://www.ionos.es/digitalguide/paginas-web/desarrollo-web/el-modelo-en-
cascada/
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Digramas UML (10 de enero de 2019). Desarrollo rapido de aplicaciones (RAD): s Qué es y
coémo funciona? https://diagramasuml.com/desarrollo-rapido-de-aplicaciones-rad-que-es-y-
como-funciona/

Ditrendia (9 de julio de 2020). Informe Mobile en Espafia y en el Mundo 2020.
https://ditrendia.es/inforrme-mobile-2020/

Ditrendia (s.f). Todas las estadisticas sobre moviles que deberias conocer en 2020.
https://mktefa.ditrendia. es/blog/estadisticas-moviles-2020

Garcia, O. (28 de junio de 2021). Gamification: qué es la Gamification y como funciona.
https://www.iebs-chool.com/blog/gamification-innovacion/

GSOFT (s.f). ¢ Qué necesito? ;Web app, app nativa o app hibrida?
https://www.gsoft.es/articulos/que-ne—cesito-web-apps-app-nativa-o-app-hibrida/

Madsen, C. (30 de julio de 2020) s Qué es Gamificacion?
https://www.plecto.com/es/blog/gamificacion/ que-gamificacion/

Marquez-de la Cruz, S. E. (2016). Metodologia Mobile-D.
https://www.researchgate.net/figure/Figu—ra-210-Metodologia-Mobile-D-Fuente-Leyva-et-al-
2016_figs_348295603

Martinez, A. (s.f). Tipos de aplicaciones moviles: Nativas, web e hibridas.
https://www.futurespace.es/ tipos-de-aplicaciones-moviles/

Morillo, M. (22 de junio de 2021). Los 10 mandamientos de la Nueva Hosteleria.
https://www.diegocoquillat. com/los-10-mandamientos-de-la-nueva-hosteleria/

NewsMDirector (15 de octubre de 2018). Como hacer una landing page perfecta para mobile.
https://www. mdirector.com/landing-pages/landing-page-perfecta-para-mobile.html

NewsMDirector (29 de abril de 2021). 7 ejemplos de campafias de marketing mévil exitosas.
https://www. mdirector.com/sms-marketing/ejemplos-de-marketing-movil.html

NGuerrero (19 de septiembre de 2019). Los 7 Mandamientos de las Pruebas del Software.
https://www. programaenlinea.net/los-7-mandamientos-las-pruebas-del-software/

Oficina de Seguridad del Internauta (26 de junio de 2019). Pagar a través del moévil. 4 Como lo
hago? https:// www.osi.es/es/actualidad/blog/2019/06/26/pagar-traves-del-movil-como-lo-hago

Raona (31 de octubre de 2017). ; App nativa, web o hibrida?
https://www.raona.com/aplicacion-nati—va-web-hibrida/

Red Hat (s.f.) ¢ Qué es la metodologia &gil? https://www.redhat.com/es/devops/what-is-agile-
methodology

Redaccion de Antevenio (31 de marzo de 2015). Qué es el Click-Through Rate (CTR).
https://www.antevenio. com/blog/2015/03/que-es-el-click-trough-rate-ctr/
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Redaccion de DiegoCoquillat (23 de junio de 2020). Starbucks saca partido a la crisis del
coronavirus rein—ventando su app movil. https://www.diegocoquillat.com/starbucks-saca-
partido-a-la-crisis-del-co—ronavirus-reinventando-su-app-movil/

Rodriguez, C. (20 de mayo de 2015). Metodologias Agiles, objetivos, caracteristicas, ventajas.
https://comu-nidad.iebschool.com/metodologiasagiles/general/concepto-metodologias-agiles/

Ryte Wiki (s.f). Geotargeting. https://es.ryte.com/wiki/Geotargeting
Ryte Wiki (s.f). Hreflang. https://es.ryte.com/wiki/Hreflang

Singh, A. y Pelaez, B. (21 de enero de 2020). ;,Qué es el Desarrollo rapido de aplicaciones
(RAD)? https:// www.capterra.es/blog/1218/que-es-el-desarrollo-rapido-de-aplicaciones-rad

Soler, N. (10 de octubre de 2017) Marketing Digital: la (R)evolucién del marketing.
https://feconomia-empresa. blogs.uoc.edu/es/marketing-digital-revolucion-mkt/

Starkbucks. https://www.starbucks.com/rewards/mobile-apps

Yeeply (s.f). ¢ Qué son las Aplicaciones Nativas, Web e Hibridas?
https://www.yeeply.com/blog/tipos-de-app-y-para-que-sirven
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