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Resumen

En el presente trabajo final de grado se desarrollé una aplicacién mévil destinada al
club Instituto Atlético Central Cérdoba. A la fecha de entrega de este trabajo, las
comunicaciones del club para sus socios se encontraban saturadas debido al creciente
aumento de estos en numero. Por lo que para estos existia una dificultad a la hora de
conocer actividades, noticias o de comunicarse con el club. Por ese motivo se propuso el
desarrollo de un prototipo de aplicacion mévil que reldna todas las comunicaciones
importantes para el club dentro de un solo canal, para facilitar el acceso de estas a sus
asociados. Para llegar a completarla se siguié un método de disefio inspirado en lo
propuesto por Ramirez Vique, Gasca Mantilla, Camargo Ariza y Medina Delgado. Es
importante tener en cuenta que ante una masa societaria tan amplia como la de Instituto,
un medio de comunicacién unificado alentaria al impulso de actividades no tan propagadas
que ofrece la institucidn, como asi podria solucionar inconvenientes que se generen por

una comunicacion confusa.

Palabras clave: Instituto Atlético Central Cdérdoba, Aplicacion Modvil, Canales de

comunicacion, Disefio Adaptado al Usuario.



Abstract

In this final degree project, a mobile application was developed for the Instituto Atlético
Central Cordoba club. At the time of delivery of this work, the communications of the club
for its members were saturated due to the increasing number of these. So for them there
was a difficulty when it came to knowing activities, news or communicating with the club.
For this reason, it was proposed to develop a prototype mobile application that brings
together all the important communications for the club within a single channel, to facilitate
the access of these to its members. To complete it, a design method inspired by what was
proposed by Ramirez Vigue, Gasca Mantilla, Camargo Ariza and Medina Delgado was
followed. It is important to bear in mind that before a corporate mass as broad as that of
the Institute, a unified means of communication would encourage the promotion of
activities not so propagated that the institution offers, as well as could solve inconveniences

that are generated by a confusing communication.

Keywords: Instituto Atlético Central Cdérdoba, Mobile Application, Communication

channels, User-Adapted Design.
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Planteamiento del Problema

Instituto Atlético Central Cérdoba (IACC), es una prestigiosa institucion fundada el 8
de agosto de 1918 en la ciudad de Cérdoba, se desempeiid bajo el nombre Instituto Atlético
Ferrocarril Cérdoba ya que el mismo habia sido fundado por empleados del ferrocarril con
el fin de promover la practica deportiva. Es en 1924 que, debido al crecimiento del club,

pasa a ser accesible para toda la comunidad y cambia su nombre al conocido hoy en dia.

La institucion tiene sede en el barrio de Alta Cérdoba, donde desde agosto de 1951
tiene su propio estadio, el “Monumental” Juan Domingo Perdn. Desde entonces, el club fue
ampliandose al punto de que en la década de los 80 construyeron el estadio techado de
basquet, la pileta climatizada y la sede social en la manzana del estadio. Ademas de

inaugurar el predio de La Agustina, donde se desarrollarian ain mas actividades.

Para el afio 2005 incorporarian la posibilidad de realizar un profesorado de nivel
terciario, lo que llevaria a que en 2011 se funde en la manzana del club el Instituto Educativo
Alta Cérdoba (IEAC), que en la actualidad cuenta con todos los niveles de ensefianza, desde

el jardin de infantes, pasando por primario y secundario.
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A lo largo de sus 104 aiios, el club se ha destacado en multiples disciplinas, siendo
las mds importantes el futbol, dénde ha ganado numerosos campeonatos en la Liga
Cordobesa de Futbol (LCF) y logrando en numerosas ocasiones llegar a la primera division
del fatbol argentino. Y el basquet, disciplina que profesionalizé en 1984 y en la cual se ha
destacado durante los ultimos afios, llegando a participar de competencias internacionales
ademas de consagrarse en competencias de la maxima categoria del baloncesto nacional.
En total cuenta con 9 disciplinas ademas de los deportes profesionales, las cuales son:
Futbol masculino, Futbol Femenino, Basquet, Vdley, Karate, Gimnasia artistica femenina,

Natacidn, Cheerleading y Patin artistico.

Durante la pandemia del afio 2020, el club perdié mucha masa societaria, apenas
superando los mil asociados. Pero durante 2022, debido al buen andar de los equipos
profesionales, tanto de futbol como de basquet, este nUmero aumento a mas de 30mil, lo

que empezd a generar un conflicto en lo que a canales de comunicacién respecta.

En cuanto a la comunicacion con sus afiliados y el publico en general, los principales
canales que utilizan son las redes sociales: Instagram, Twitter y WhatsApp, teniendo esta
ultima un numero especial para socios, pero en el ultimo tiempo y ante el incremento de

consultas la demora de la respuesta ha crecido exponencialmente. Ademas, cuenta con una
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pagina web, un portal de socios y una aplicacién moévil. Esta tltima es una adaptacién de la

web.

En una encuesta realizada a 372 personas (Ver anexo 1), de las cuales 345 (92,7%)
son socias de la institucion, se evidencié un problema a la hora de querer conocer cierta
informacién sobre el club. Los principales canales de comunicacién se encuentran
sobresaturados debido a la gran cantidad de socios que Instituto posee. Aunque en la
mayoria de estos canales, la atencidn se considera como buena, el problema se encuentra
en los tiempos de respuesta. En canales como las redes sociales, un 62,8% de los
encuestados lo consideraron entre normal y lento. Mediante WhatsApp el 20,4% expreso

que el tiempo de respuesta era lento.

El problema mas claro se da cuando se obtiene el resultado que en todos los canales
hay un aproximado del 10% de las respuestas que dicen no haber obtenido respuesta por

parte de la institucion.

A la hora de buscar informacién sobre disciplinas no relacionadas al futbol o al
baloncesto, como lo pueden ser natacidn o cheerleading, solo el 39,4% dice haberla
encontrado con facilidad. Algunos de los socios consultados comentaron ademas que esta

informacién no esta completa o esta desactualizada.

Esta situacidn genera dos tipos de perdidas, por un lado, los socios no aprovechen

los beneficios que les ofrece su condicidn de asociados, debido a que no obtienen la
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informacién de manera clara y rapida; también desalienta a los mismos a seguir
perteneciendo al club de manera activa, y en algunos casos los obliga a buscar en otros
espacios (competidores) las actividades que podrian desarrollar en el club. Por otro lado,
afecta a la institucion con la amenaza de perder masa societaria y todo lo que ello implica
para la economia de un club. Esto, podria también desalentar a los no socios que tengan

intencién de incorporarse al club por actividades no relacionadas a los deportes

profesionales.

Por otro lado, la multiplicidad de plataformas que ha intentado anadir el club puede
generar una confusion a los socios a la hora de querer consultar una informacién, o realizar
algun tramite relacionado al club. Esto se debe a que ademas de tener la pagina web,
desarrollaron una aplicacién, la cual es simplemente una adaptacion mavil del sitio de
escritorio (lo cual también fue comentado por socios encuestados). Pero sumaron también
el portal de socios por fuera de los anteriores, que es un espacio de autogestién en el que
se pueden realizar algunos tramites del club y que, conexién a internet mediante, permite

acceder al carnet de manera virtual.

El 69,1% de los encuestados coinciden que los canales de comunicacion del club

podrian ser mejores.
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De lo previamente observado, se desprende la siguiente pregunta:

¢De qué manera, mediante el diseno grafico, podemos unificar toda esta

informacién y acercarla al socio?

Otras preguntas que se pueden hacer al respecto son:

¢Qué tipo de informacion es la que el socio de Instituto Atlético Central Cordoba

busca?

¢Qué informacién deberia ser de publico conocimiento y estar al alcance del socio?

¢Tienen todos los canales el mismo estilo de disefio? ¢O hay diferencia entre los

mismos?

Algo ideal y plausible para alcanzar una solucion seria generar un sistema que retna
en un solo lugar toda la informacidon necesaria al alcance del socio. Considerando la

masividad del uso del celular, una aplicacion para éstos seria de gran utilidad.

Objetivo general:

Generar una aplicacién movil que unifique los canales de comunicacidn para facilitar

el acceso a la informacion a los socios de Instituto Atlético Central Cordoba.
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Objetivos secundarios:

-Identificar las necesidades de informacién, tanto deportivas como institucionales

gue los socios de Instituto tienen.

-Seleccionar un medio de comunicacidon accesible para los socios que reuna

informacién necesaria y de su interés sobre el Instituto Atlético Central Cordoba.

-Integrar la informacion recabada a un estilo visual comunicativo basado en la

identidad del club para facilitar el acceso y el reconocimiento de esta al socio.

Justificacion:

Este proyecto sera un aporte al disefio grafico ya que intentara resolver un problema
de comunicacién para una de las entidades deportivas mds grandes de la provincia de
Cérdoba mediante el disefio de una aplicacion mévil que ofrezca facilidad para el acceso de
los socios a la informacion. Asimismo, la iniciativa puede ser util para otros clubes o
asociaciones que se encuentren con el mismo problema, de esta manera la presente
investigacion podrd convertirse en antecedente de futuras investigaciones que traten

temas similares.
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El nuevo canal de informacion y comunicacién con el club evitard las largas
busquedas en los canales preexistentes y recortard el tiempo de espera de respuesta
(debido a la gran cantidad de socios y demandas de informacidn) generando un beneficio

para los asociados a Instituto.

El proyecto es factible, ya que las aplicaciones para instituciones deportivas llevan
un tiempo en el mercado, pero aun no han desembarcado de manera eficiente en el paisy
menos en la provincia. Ademas de que el propio Instituto ya ha demostrado interés en

desarrollar su propia aplicacion para el beneficio de sus socios.

Marco Teorico:

Arquitectura de la informacién/Hipertexto:

En su libro Javier Royo define el hipertexto como “la base sobre la que se construyen
las relaciones y las conexiones en el ciberespacio” (Royo, 2004, p.154). Ailade ademas que
“es la pieza clave de los sistemas en red y también es el ladrillo con que construiremos

nuestro sistema web” (Royo, 2004, p.154).
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El autor quiere salir de la definicién que hace referencia Unicamente al texto como
tal, y lo engloba como “el sistema de elementos sensibles (de ser pulsados) ya sean en forma
de texto, imagen o color mediante los cuales nos dirigimos a otros espacios de informacion”

(Royo, 2004, p.154)

Por su parte, Peter Morville, dice que “los usuarios no notan la arquitectura de la
informacién de un sitio a menos que esta no funcione” (Morville, 1998, p. 13), menciona a
las personas que se encargan de organizar esto y los define como arquitectos de la

informacion

El principal trabajo de un arquitecto de la informacion radica en:

. Aclarar la misién y la vision del sitio, equilibrando las

necesidades de la organizacidon que lo sponsorea y las necesidades de su

audiencia.
° Determina que contenido y funcionabilidad contendra el sitio
° Especifica como los usuarios encontraran la informacién en el

sitio definiendo su organizacién, navegacidon, etiquetas y sistema de

blusqueda.
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. Mapea como el sitio se acomodara al cambio y al crecimiento

con el tiempo. (Morville, 1998, p. 13)

De todo esto se desprende que la arquitectura de la informacién o hipertexto es un
elemento mayormente intangible para el usuario final, pero que resulta de vital importancia
a la hora de disefiar y construir de manera eficiente un sitio web o una aplicacién movil, ya

gue no solo permite prever el comportamiento de la pagina sino también el de los usuarios.

Tipografia:

En su libro, Dabner, Stewart y Zempol, exponen ventajas de la tipografia en
dispositivos moviles en comparacion con sus equivalentes impresos ya que “los avances
tecnolégicos en disefio web permiten presentar soluciones de tipos mas estudiadas”
(Dabner, Stewart, Zempol, 2015, p. 166). Una de las ventajas principales es la de poder
controlar aspectos tales como el ancho del parrafo, segun el tamafo que quiera tener el

usuario en su pantalla.

No obstante, Eugenio Vega (2013) plantea que las fuentes tipograficas han sido
durante mucho tiempo un problema en la construccién de paginas web, porque son

elementos que no se encuentran en el documento HTML, sino que responden a fuentes que
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vienen pre-instaladas en el dispositivo que las muestra o deben instalarse, a diferencia del
texto como oracién o parrafo, y las imdgenes, que si vienen insertas en estos documentos
HTML. Se ha intentado resolver este problema de diferentes maneras como fuentes

seguras, plugins o nuevos estandares para describir la pagina.

De igual manera, retomando lo escrito por Dabner, Stewart y Zempol, con el avance
de la tecnologia y la aparicién de fuentes para red, un disefiador puede obtener acceso a
“una biblioteca cada vez mas abundante de opciones de fuentes optimizadas para pantalla”

(Dabner, Stewart, Zempol, 2015, p. 166).

Por lo tanto, se puede dar cuenta que la tipografia siendo uno de los elementos mas
importantes a la hora de disefiar para aplicaciones moéviles o paginas web, es uno de los que
mas limitaciones presenta, por lo que debe tomarselo en especial consideracion a la hora

de empezar a disefar.

Color:

Si en la tipografia se encuentran problemas con las fuentes que se encuentran o no
de manera preinstaladas, Javier Royo (2004) dice que con el color pasa algo parecido. Lo

define de esta manera debido a que las pantallas de cada ordenador son diferentes para
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cada sistema. Aun asi es posible encontrar una paleta de 216 colores que se pueden

denominar seguros para las pantallas con distintos niveles de profundidad de bits.

Ademads, en un estudio publicado por Wouter Alberts y Thea van der Geest (2011),
sefalan que el color es un factor relevante sobre la confianza que genera un sitio web.
También se destaca que el uso de colores sobre el fondo de un sitio web, en lugar de
simplemente un fondo blanco, generan la sensacion de que una pdgina descarga de manera
mas rapida que otras, ya que ofrece un estimulo visual, cuando en realidad el tiempo de

descarga fue el mismo para todos los tipos de color de fondo.

Por lo tanto, dentro de las posibilidades de color que ofrece el disefio web se debe
prever no solo la parte estética, que es fundamental, sino también la parte cognitiva del

mismo y lo que puede evocar en el usuario.

Categoria de aplicaciones:

Para categorizar las aplicaciones Dabner, Stewart y Zempol las dividen en dos
grupos, las aplicaciones nativas y las aplicaciones web. Las primeras son las desarrolladas

para un sistema operativo en concreto como pueden ser Mac, Android, iOS, etcétera. Las
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cuales deben cumplir con una serie de parametros de desarrollo definidos por el fabricante

del dispositivo. (Dabner, Stewart, Zempol, 2015, p. 170)

Por su parte, el segundo grupo, el de las aplicaciones web, estd conformado por
aquellas que estan en la red, una vez que estas se abren se carga una ventana en el
explorador del dispositivo. Se las puede considerar como mini-pdginas web optimizadas

para su visionado en un dispositivo mévil” (Dabner, Stewart, Zempol, 2015, p. 170).

No obstante, tal y como exponen Puetate e lbarra, hay un tercer grupo de

aplicaciones, y son las aplicaciones hibridas, las cuales son:

(...) el resultado de la combinacion entre las aplicaciones nativas y las
web apps que se desarrollan usando tecnologias web tales como: HTML, CSS,
JavaScript que se compila y empaqueta de tal forma que el resultado final es

una app para dispositivos méviles. (Puetate e Ibarra, 2020, p. 20)

Experiencia de Usuario:

Javier Royo define la experiencia de usuario como:
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(...) el conjunto de sensaciones, valoraciones, y conclusiones que el
usuario obtiene de la utilizacion de un artefacto, en nuestro caso, del uso de
la interfaz de un sitio web. (..) Esta experiencia es el resultado de los
objetivos del usuario, las variables culturales y el disefo de la interfaz. (Royo,

2004, p. 135)

Asimismo, Austin y Doust sefialan que los disefiadores graficos tienen una
responsabilidad social y ética ya que su trabajo afecta al conocimiento, la actitud y al
comportamiento de la gente, ya que como ellos aseguran “el disefio no es solo una cuestion

de crear una estética seductora” (Austin, y Doust, 2008, p.80).

En consecuencia, podemos entender a la experiencia de usuario como el intangible
mas importante en el disefio de una aplicacién moévil, teniendo que procurar que esta sea

lo mas acertada posible a lo que el publico objetivo espera, necesita o quiere.

Interfaz de Usuario:

Albornoz define a la Interfaz de Usuario como:
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(...) la parte del software que las personas pueden ver, oir, tocar,
hablar; es decir, donde se pueden entender. La Interfaz de Usuario tiene
esencialmente dos componentes: la entrada vy la salida. La entrada es cémo
una persona le comunica sus necesidades o deseos a la computadora. (...) La
salida es la forma en que la computadora transmite los resultados a lo

solicitado por el usuario. (Albornoz, 2014, p. 541)

Por su parte en el libro de Dabner, Stewart y Zempol se preguntan que si imitando
la ubicacién de los elementos de la interfaz, por como estan en otras aplicaciones, lleva a

una experiencia de usuario mas intuitiva “é por qué romper con las convenciones?” (Dabner,

Stewart Zempol, 2015, p. 171).

Sefialan ademds que muchos de los elementos de Interfaz de Usuario, como botones
de inicio, menu, buscar se encuentran disponibles de manera preprogramada para
desarrolladores, aunque en caso de ser necesario pueden ser modificados, llevando esto a

una demora en el proceso de disefio, pero dotandola de mas personalidad.

De todo esto se desprende que, a la hora de disefar una Interfaz de Usuario, se debe

tomar en cuenta que serd visto por alguien que probablemente tenga una concepcion
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previa de como son las interfaces, por lo que se deben seguir ciertos patrones a la hora de
disefiar una propia. Pero esto, no lo priva de poseer elementos Unicos y/o caracteristicos

del proyecto que se esté llevando a cabo.

Imagen corporativa:

Lo primero que hace Juan Carlos Gutiérrez V es diferenciar los conceptos de imagen

e identidad corporativa de la siguiente manera:

A) ldentidad corporativa: es aquella percepcidén que una organizacién
tiene sobre si misma. Resulta ser la suma de la historia y las estrategias de

una empresa.

B) La imagen corporativa: es la percepcidén que tiene un determinado

publico sobre su empresa. (Gutiérrez, 2011, p. 2)

En otras palabras, la identidad es la construccion propia de la empresa entre su
historia y su forma de actuar o mostrarse, mientras que la imagen es lo que el publico cree

de esa identidad.

Bajo esta misma linea, Norberto Chaves (2005) contempla que es entendible que los

emisores se vean “sometidos a una presién externa proveniente de las nuevas relaciones
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objetivas del intercambio, y que esta presidn externa les exija una respuesta activa”

(Chaves, 2005, p. 15).

Agrega ademas que, si bien en toda etapa del desarrollo empresarial e institucional
las acciones de comunicacidén e imagen son una actividad presente, en la actualidad “dicha
actividad adquiere importancia estratégica y, por ende, deviene progresivamente una

actividad regular, consciente y voluntaria” (Chaves, 2005, p. 16).

Por todo lo dicho, podemos afirmar que la imagen corporativa tiene una incidencia
directa en las relaciones que una organizacion mantiene con su publico. Mientras mas
marcada sea esta imagen, mas complicaciones para la aceptacion tendrd intentar

comunicarla de otra forma y mads estratégica debera ser la planificacion de como hacerla.

Identidad en el deporte:

Osvaldo Jara define a los clubes, sobre todo a los de barrio, como “una institucidn
basica que promueve el desarrollo comunitario, siendo impulsor de inquietudes vy
expresiones colectivas e individuales” (Jara, 2016, p. 5). Un lugar donde su valor es generado

por los integrantes de una comunidad, que persiguen el bien comun.
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Ademads, agrega que los clubes de barrio son “un polo generador de identidades,
configurador de experiencias colectivas que surgen a partir del entrecruzamiento de

valores, pensares, emociones, afectividades” (Jara, 2016, p. 5).

Por su parte, aunque mas enfocado en lo que respecta a clubes de futbol, Fernando

Carrién dice:

El futbol es un sistema de relaciones y representaciones que produce una
integraciéon simbdlica de la poblacion alrededor de los multiples
componentes que contiene, produce o atrae; sea a partir de la practica
deportiva como de las esferas que le rodean directa o indirectamente.

(Carridn, 2006, p. 177)

Por lo dicho anteriormente, se toma nocidn que las instituciones deportivas generan
un sentimiento de pertenencia que otro tipo de instituciones no logran alcanzar con sus
publicos, pero esto se debe a que son sus propios miembros los que le dan un valor afiadido

a la identidad de su institucion.

Método de Diseio

Segun la Magister Arquitecta Nora Nacif, un método de disefio “es desde donde se

“organiza” el proceso de disefio y se fundamenta el empleo de métodos.” (Nacif, sin afio, p.
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1). Esto abarca todo, ya que determina la secuencia de las acciones, el contenido y los

procedimientos especificos.

De igual manera aclara que no tiene un fin en si mismo, ya que cada proyecto tiene

un caso metodoldgico particular.

Tomando esto ultimo en cuenta, para este proyecto se tomardn en cuenta las
metodologias de disefio expuestas por Robert Ramirez Vique (2019) y por los ingenieros
Maira Gasca Mantilla, Luis Leonardo Camargo Ariza y Byron Medina Delgado (2013). La
seleccion de estos métodos se corresponde a la tematica abordada, ya que ambas, con sus

diferencias son para el disefio de aplicaciones moéviles.

Por un lado, Ramirez Vique hace un enfoque metodoldgico mas general sobre el
desarrollo de aplicaciones, mientras que Gasca Mantilla et al. hacen un enfoque mucho mas
técnico. Para este proyecto ademas es necesario anadir faces del método mas orientadas

al disefio de la interfaz de la aplicacion, sin dejar de lado los expuestos por los otros autores.

Robert Ramirez Vique Gasca Mantilla, Camargo Metodologia propia
Ariza y Medina Delgado

Planificacion Anadlisis Anadlisis y planificacion
-Distribucion de tiempo y -Obtener Requerimientos -Obtener y clasificar
recursos requerimientos

-Clasificar Requerimientos




28

-Analizar las dificultades

-Personalizar el servicio

-Analizar las dificultades

-ldentificar el publico
objetivo/usuarios

-Plan de dispositivos

Toma de requisitos
-Plan de dispositivos

-Definicién de la
arquitectura

Diseio

-Definir el escenario
-Estructurar el software
-Definir tiempos

-Asignar recursos

Diseno

-Definicién de la
arquitectura

-Patrones de disefio para
maximizar el uso de la
aplicacion.

-Seleccidn tipografica

-lconografia
Especificacion y Disefo Desarrollo Desarrollo
-Patrones de disefio para -Codificar -Mockups y prototipos

conseguir un software de
mejor calidad

-Patrones de disefio para
maximizar el uso de la
aplicacion.

-Pruebas unitarias
-Documentar el cédigo

-Codificar ayudas

-Pruebas Unitarias

-Implementacién de
pruebas unitarias

Implementacion y pruebas

-Implementacion de
pruebas unitarias

-Importancia de pruebas
unitarias

-Pruebas de integracion
contextualizadas

Pruebas de
funcionamiento

-Emulacién y simulacion
-Dispositivos Reales

-Andlisis de las 6M

Pruebas

-Emulacién y Simulacion.

Figura 1. Comparacion de Metodologias de diseiio.

Fuente: Elaboracién propia.
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A continuacidn, se detalla paso por paso la metodologia a aplicar en este proyecto,
la cual se basa en los pasos explicados por los autores, afadiéndole los aspectos

necesarios para la realizacién de este caso.

1- Analisis.

-Obtener y clasificar requerimientos: Buscar los sintomas del problema o necesidad

a solucionar, o simplemente sefialar las caracteristicas que deba tener la aplicacion.

-Analizar las dificultades: Es importante minimizar los riesgos que pueda tener el
proyecto por lo que es necesario identificar las dificultades que el mismo pueda afrontar.

Algunos de los riesgos a tener en cuenta son:

J Dificultades por el desconocimiento de la tecnologia: Suele tratarse de
tecnologias nuevas, en ocasiones desconocidas para los desarrolladores. Eso
repercute en el tiempo de aprendizaje y puede ocasionar desviaciones por

contratiempos no conocidos

J Disponer de dispositivos reales: Para poder realizar un buen proyecto de
desarrollo de aplicaciones moviles, es necesario poder probarlo en dispositivos

reales. Para ello, se debe planificar una fase de pruebas reales.

J Time to market: A la hora de planificar hay que tener muy en cuenta el que
suele tardar una idea en llegar al mercado e intentar reducirlo al maximo, pues la

competencia es muy grande.
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J Prototipado: Es importante planificar cuando se va a conseguir el primer
prototipo (y, tal vez, la primera salida en beta), pues el prototipado rdpido puede

ser muy util para este tipo de aplicaciones. (Ramirez Vique, 2019, p. 43)

- Identificar el publico objetivo/usuarios: Es fundamental para este tipo de
proyecto tener en claro a que usuarios se necesita llegar. Por lo que buscar y reconocer el
publico objetivo es una parte fundamental del método. Algunos puntos importantes para

conocer sobre el usuario son:

o Necesidades

Habitos de comportamiento en aplicaciones

J Conocimiento previo de aplicaciones

- Plan de dispositivos: “El plan de dispositivos o device plan es un listado ordenado
de todos los dispositivos o grupos de dispositivos que se desean soportar” (Ramirez Vique,

2019, p. 44).

2- Disefo.

-Definiciéon de la arquitectura: Decidir la arquitectura de la aplicacién ayudara a
saber qué tipo de desarrollo serd el realizado, ademas de evitar problemas en futuras

fases del proyecto. Los tipos mas comunes de arquitectura para aplicaciones son:

J Aplicacién fuera de linea
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] Aplicaciones totalmente en linea
J Aplicaciones de sincronizacion
J Aplicaciones para la comunicacién entre dispositivos.

-Patrones de disefio para maximizar el uso de la aplicacion: “Estos patrones deben
ser interpretados de manera diferente en funcién de la plataforma para la que
desarrollemos, pues al final intentan utilizar los comportamientos comunes al resto de
aplicaciones, y puede que estos comportamientos varien segun la plataforma.” (Ramirez

Vique, 2019, p. 48).

Algunos de los patrones mas utilizados son:

J Cuadro de control (dashboard)

J Barra de accion (action bar)

J Menus contextuales (quick action menu)
J Lista dindamica (Dynamic list)

J Mensajes de alerta.

-Seleccidn tipografica: La paleta tipografica debe ser seleccionada en base al
dispositivo donde vaya a verse. En caso de aplicaciones mdviles se recomienda utilizar
alguna de las llamadas “tipografias seguras”, las que aseguran la correcta visualizacién en

la mayoria de los dispositivos.
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-lconografia: Los iconos que se utilizan en aplicaciones moéviles tienen muchos
elementos en comun, ya que son los que estan en el imaginario de los usuarios y estan
acostumbrados tanto a verlos como a utilizarlos. Sin embargo, esto no es una obligacion
universal, esta en la capacidad del disefiador hacer nuevos iconos que se adapten a la

identidad de lo que se quiere construir sin afectar a la experiencia de usuario.

3- Desarrollo

-Mockups y prototipos: En un proyecto orientado en su mayoria al disefio de una
aplicacién mas que al desarrollo de esta, resulta importante ensefiar, aunque sea una
parte de lo que se quiere llegar. Hacer mockups resulta indispensable para obtener una
vista previa del proyecto, sin necesidad de desarrollarlo mediante cédigo. Incluso hay

aplicaciones en las que se puede crear un prototipo semifuncional de este.

-Pruebas Unitarias:

(...) En primer lugar, se comprueba la correcta operacién de cada elemento
desarrollado —objeto, clase, actividad, documento, entre otros— en forma
individual; posteriormente, se pone en funcionamiento el conjunto de elementos,
comprobando la interrelacidn entre ellos. Se ejecuta y se observan los resultados
obtenidos, para compararlos con los esperados. (Gasca Mantilla, Camargo Ariza y

Medina Delgado, 2013, p. 26)

-Implementacién de pruebas unitarias: “De cara a la implementacién, hay una serie

de factores que toman especial importancia en el caso de las aplicaciones para
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dispositivos moviles, y seran primordiales para el éxito del proyecto” (Ramirez Vique,

2019, p. 52). Estos son:

o Usabilidad

J Responsabilidad
) Optimizacién de recursos
4- Pruebas

-Emulacion y Simulacion:

Se realizan pruebas simulando el escenario y emulando el dispositivo mavil,
explorando todas las utilidades y funciones de la aplicacién, introduciendo
diferentes datos, inclusive erréneos, para medir la funcionalidad y el nivel de
robustez del software. Si se encuentran algunas fallas, se debe regresar a la etapa
de codificacion en la fase de desarrollo para solucionar los problemas, si las
pruebas son satisfactorias se procede a la etapa de pruebas con dispositivos reales.

(Gasca Mantilla, Camargo Ariza y Medina Delgado, 2013, p. 27)

Antecedentes presentados como casos de estudio analizados a través del instrumento

disefiado para tal fin



A continuacidn, se presentaran 3 casos que responden al tema abordado en este
proyecto, se los considera casos eficientes y representan a tres de las mas prestigiosas

instituciones deportivas del mundo.

Caso 1: Aplicacion Manchester United

Fotos:
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CASO Aplicacidn oficial del Manchester United Football Club.
En la misma se encuentran noticias y contenidos del

club, una tienda virtual y el calendario oficial del club.

ICONO El icono de la aplicacién es el escudo del club,
acompaiado con un fondo del color principal de su

identidad.
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COLOR . Color principal: #dd0000

@ cColor de botones: #c70101

. O Color de fondo: alterna entre #2a2a2a y #ffffff
TIPOGRAFIA En la aplicacidn se utilizan las siguientes tipografias

Para titulos: BebasNeue

Para los botones: Monserrat

Para textos: Source Sans Variables, de esta se
encuentran diferentes variables como la thin, regulary

bold.

ICONOS INTERIORES

Cuenta con un set de iconos estandar, facilmente
reconocibles por estar en otras apps. También se
encuentra uno personalizado que es un disefio de un
emoji de diablo, para ir en concordancia con su apodo

de red devils.

BOTONES Todos los botones son rectangulos con bordes
redondeados, son en su mayoria rojos y se encuentra
alguna opcidn en blanco cuando hay mas de uno.

MENU No cuenta con un menu desplegable en la parte

izquierda, en su lugar se encuentra un calendario con
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los partidos a disputar por las categorias del equipo
(Masculino, femenino, Sub-21 y Sub-18). El menu se
encuentra en la parte inferior de la aplicacion con
cuatro iconos que cumplen funcién de botén y cada uno

lleva a diferentes pantallas con su respectiva funcion.

FUNCIONES SOCIALES

DEL CLUB

La aplicacidon de Manchester United contiene una
seccioén en la que se puede manejar la membresia del
club, lo que seria como la asociacién en Instituto. Sin
embargo no cuenta con la posibilidad de asociarse
directamente ya que envia al usuario hacia un
navegador web para hacerlo.

Tiene también una seccién donde se pueden comprar
articulos del club y otra donde se pueden ver

contenidos audiovisuales del mismo.

Figura 2. Analisis de Caso Manchester United.

Fuente: Elaboracion propia.

Caso 2: Aplicacion Paris Saint-Germain

Fotos:

TIENDA
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CASO Aplicacion oficial del Paris Saint-Germain (PSG).

En la misma se encuentran noticias y contenidos del
club, una tienda virtual y el calendario oficial del club.
Ademas presenta una funcionalidad para hacer una guia

virtual por el estadio.

ICONO El icono de la aplicacién es el escudo del club,
acompafiado con un fondo del color principal de su

identidad.

COLOR . Color principal: #192434
O Color de botén de compra premium: #ceab5b

. O Color de fondo: alterna entre #0a1324 y #ffffff
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TIPOGRAFIA

En la aplicacidn se utilizan las siguientes tipografias
Para titulos y botones: Alternate Gothic FS No 3
Para textos: Roboto, de esta se encuentran diferentes

variables como la light, regular y bold.

ICONOS INTERIORES

De igual manera que la app del Manchester United, usa
iconos formados con lineas, de igual manera es un set
de iconos estandar. Tambien tiene un icono diferencial
gue es un disefio del parque de los principes, si estadio,
gue funciona como botdn para acceder a un sistema

presencial en el estadio.

BOTONES

Los botones son rectangulares con bordes
redondeados, se los encuentra de dos colores
diferentes segun el fondo en el que se encuentren. El
texto de los botones puede resultar algo pequefio

incluso en pantallas de un tamafio grande.

MENU

El menu se encuentra en la parte inferior, desde ahi se
puede acceder a todas las pantallas de la aplicacién,
incluyendo la de configuraciones. En su parte superior
izquierda se encuentra un acceso a una funcionalidad

especial dentro del estadio.
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FUNCIONES SOCIALES | La aplicacidn cuenta con las mismas caracteristicas que
DEL CLUB la del Manchester United, pero esta si deja asociarse
desde la misma aplicacidn, ademas de ofrecer la
posibilidad de comprar entradas para los partidos.
Ademas encontramos una funcién que esta disponible si
estamos en el estadio del PSG, donde si se conecta a la

red wifi del mismo, la aplicacién te hace un tour guiado.

Figura 3. Analisis de Caso PSG.
Fuente: Elaboracién propia.

Caso 3: Chelsea FC

Fotos:
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CASO Aplicacién oficial del Chelsea Football Club.
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En la misma se encuentran noticias y contenidos del

club, una tienda virtual y el calendario oficial del club.

ICONO El icono de la aplicacién es el escudo del club,
acompanado con un fondo del color principal de su
identidad.

COLOR . Color principal: #001489
. Color de botones: #000a69
. O Color de fondo: alterna entre #000a69 y #ffffff

TIPOGRAFIA El Chelsea utiliza una tipografia propia que viene en el

paquete de la aplicacion la cual es ChelseaBasis, la

misma presenta diferentes variables.

ICONOS INTERIORES

También cuenta con iconos que pueden encontrarse en
set estandares, con la diferencia que encontramos uno
con disefio de pelota de futbol para la seccién de

noticias.

BOTONES

En esta aplicacion los botones son rectangulares, en
algunos casos con puntas en dngulo de 90° y en otros

casos con bordes redondeados. En algunas pantallas,
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estos botones no tienen un contraste bien marcado con

el fondo.

MENU

Esta aplicacidn si cuenta con un menu accesible desde
la parte superior izquierda, el cual no permite acceder a
las pantallas principales de la aplicacién, pero contiene
algunas funciones como la configuracién, acceso directo

a contenido audiovisual o la compra de equipacién.

FUNCIONES SOCIALES

DEL CLUB

A diferencia de las demas, la aplicacién del Chelsea no
contiene funciones que destaquen en el ambito social,
si tienen un apartado para realizar compra de
indumentaria o accesorios del club, y otra para ver
contenidos audiovisuales del mismo. Pero no dispone
de una manera de asociarse ni de comprar entradas

para los encuentros que se disputen.

Figura 4. Andlisis de Caso Chelsea FC.

Fuente: Elaboracion propia.

Sintesis de datos.

Caso 1: Manchester United.

Tanto en el icono como en el interior de la aplicacién, se puede observar

claramente una identidad, aspecto fundamental en lo que a clubes de futbol respecta.
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Tanto la tipografia elegida como el color de esta genera un buen contraste en todas las
pantallas de la app, y tanto la arquitectura de iconos como la de botones logran una

navegacion fluida por estas.

Queda a resaltar la falta del manejo de membresia dentro de la misma aplicacién,
sin necesidad de proceder a un navegador web, lo que le daria mas fluidez a la experiencia

dentro de esta.

Caso 2: PSG

En esta aplicacidn el uso de imagenes es predominante, casi relegando a segundo
plano a la interfaz. Los contrastes de colores son muy claros, pero no se adaptan de

manera 100% fidedigna a la identidad visual del club.

En el caso de algunos titulos y botones, la tipografia puede quedar en un tamario
menor al dptimo para la experiencia de usuario. Pero cuentan con un diferenciador para
mejorar esta Ultima, ya que ademds de poder acceder a las caracteristicas societarias

desde la misma aplicacion, el sistema de guia por el estadio le agrega un valor extra.

Caso 3: Chelsea FC

A diferencia de las otras dos, esta aplicacidn es la que menos caracteristicas
sociales ofrece, incluso en lo que a diseio respecta también presenta falencias en el

contraste de algunas pantallas.
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Pero lo mds importante a destacar es la marcada identidad visual que tiene con
respecto al club, los colores utilizados en la totalidad de la aplicacién corresponden a los
colores institucionales, y el hecho de tener una paleta tipografica propia solo refuerza esta

identidad.

Conclusiones del analisis.

En las 3 aplicaciones previamente analizadas se ve una clara intencién de marcar la
identidad de sus respectivos clubes, lo que para una institucién deportiva de cierta

envergadura es un aspecto fundamental.

Para el caso planteado en este proyecto resulta acorde tomar algunos de los
caminos presentados en los casos anteriores. El disefio tan cuidado de la aplicacién
Manchester United, la fuerte identidad visual de la aplicacion Chelsea y las funciones
sociales de la app PSG son algunos de los faros a seguir para la realizacién de una
aplicaciéon propia de Instituto. Ademas, de la ultima mencionada la funcién de guia virtual
por el estadio puede sentar un precedente para funciones en Instituto relacionadas al

ultimo gran proyecto estructural del club y la promocidn de un estadio inteligente.

Programa de Disefio

Condicionantes Requerimientos Premisas

Calendario: Calendario:
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Necesidades de

informacion

En los casos de estudio
analizados se puede encontrar
un factor en comun entre los 3.
Todos disponen de una seccién
de calendario en la que se
encuentran los préximos
compromisos de cada
institucion, incluso de diferentes

categorias.

Es necesario contemplar la
importancia que tienen ciertos
deportes sobre otros en el club,
por lo que en la seccidn principal
de la aplicacidn es preciso que se
encuentren las fechas u horarios
de actividades como el futbol o
el baloncesto profesionales, ya
gue son las dos disciplinas en la
que el club mas destaca. Esta
aplicacién, ademas, contara
ademads con una seccién
exclusiva para el calendario de
los eventos deportivos de
Instituto, mostrando una vista
general de todos los deportes y
disciplinas. También se dividira
en categorias para el que busque
la fecha u horario de alguna

disciplina en particular.

Noticias:

Noticias:
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Otro punto en comun entre los
casos de estudio es la seccién de
noticias, en la misma se
encuentran pequenos articulos
con novedades o comunicados

que los clubes quieran realizar.

De igual manera que con
los calendarios, se dispondra de
noticias principales o de mayor
relevancia para el socioen la
pantalla de inicio, mientras que
luego estaran sectorizadas en
institucionales y para cada una

de las disciplinas.

Recolectar en un
solo lugar la

informacion

Arquitectura de la informacioén:
Retomando lo que dice Javier
Royo (2004), la arquitectura de
la informacion es “el sistema de
elementos sensibles (de ser
pulsados) ya sean en forma de
texto, imagen o color mediante
los cuales nos dirigimos a otros
espacios de informacién” (Royo,

2004, p.154).

Arquitectura de la informacidn:
Resulta fundamental que, al
disponer de tanta informacién
para sintetizar como la que tiene
instituto, la informacion sea de
facil acceso para el usuario. Por
lo que en este proyecto se
priorizaran algunas jerarquias
previamente establecidas en
medios como el sitio web o las
redes sociales. De igual manera
es necesario generar otros

niveles de jerarquias, tanto
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mayores como menores, para
poder dotar a la aplicacién de
una mejor experiencia de
usuario y hacerla agradable en

su navegacion.

Categoria de aplicaciones:
Dabner et al. (2015) mencionan
gue existen dos tipos de
aplicaciones: las nativas, que
estan desarrolladas para un
sistema operativo en concreto y
las aplicaciones web, que son las
se encuentran en la red.
Puetate e Ibarra por su
parte, incorporan un tercer
grupo, el de las aplicaciones
hibridas, las cuales toman
aspectos de las otras dos

mencionadas y las combina.

Categoria de aplicaciones:

El modelo de aplicacion que se
presentard en este proyecto es
el de aplicacién mévil hibrida,
esto se debe a que deberd
disponer tanto de
funcionalidades nativas, pero
sobre todo por cuestiones de
seguridad en aspectos como el
carnet o la seccién de
autogestion para socios, deberd

tener funcionalidades web.

Integrar la

informacién a la

Imagen Corporativa e Identidad

deportiva:

Imagen Corporativa e Identidad

deportiva:




47

identidad visual

del club.

Juan Carlos Gutierrez V (2011)
define la imagen corporativa
como “la percepcién que tiene

un determinado publico sobre

su empresa” (Gutiérrez, 2011, p.

2).

Mientras que por lo analizado
sobre la identidad deportiva se
entiende que hay un sentido de
pertenencia mucho mas fuerte

gue generan las instituciones

Es fundamental respetar la
imagen que el club ya tiene
construida, una institucién que
con mas de 100 afios ha sufrido
muy pocos cambios en su
imagen. Por lo que en este
proyecto se incorporaran los
aspectos preexistentes para
darle una personalidad a la
aplicacién que vaya en

concordancia a la identidad del

deportivas a diferencia de otras | Instituto.
mas comerciales.
Tipografia: Tipografia:

Como menciona Eugeni Vega
(2013) la tipografia debe
responder a fuentes ya
preinstaladas en los dispositivos

o que deban instalarse.

Siguiendo con los lineamientos
del club, se utilizaran dos
familias tipograficas que ya
viene utilizando el club para sus
comunicaciones.

Para titulos y subtitulos se

utilizara la familia tipografica
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Halvar Breitschrift, con
diferentes variables de peso
para cada categoria. Esta es una
familia en su mayoria sin serifa,
pero en algunos caracteres se
encuentran terminaciones, lo
que la dota de cierta
personalidad.

Para los textos se utilizara la
Roboto en su variante regular, la
cual es una tipografia optimizada
para la lectura que incluso se ha
visto en mas de uno de los casos
de estudio.

Al ser una aplicacidn hibrida, es
posible salirse de las tipografias
seguras porque al empaquetarse
el archivo, una vez instalada la
aplicacién en el dispositivo,
también se encontrara instalada

la tipografia seleccionada.
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Color:

Segun Javier Royo (2004) las
pantallas de cada dispositivo
presentan un color diferente,
pero que hay una paleta de 216
colores denominados como
seguros para pantallas con
diferentes niveles de

profundidad de bits.

Color:

Tal vez el aspecto mas
importante en este proyecto, el
de mayor arraigo. Los colores de
instituto son los mismos desde
hace mas de 100 afios, por lo
gue en la aplicacion se utilizaran
los colores institucionales como
lo son el rojo y el blanco, pero
también se le afiadira un color
gris oscuro, casi llegando a
negro, para poder seccionar
mejor ciertas funcionalidades
que presente la app y lograr
mejor contraste.

Los colores seleccionados son los
siguientes:

Color principal: #C1362F @
Color secundario: #FFFFFF O

Color terciario: #2C2C2C

Figura 5. Programa de Disefio.
Fuente: Elaboracién propia.
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Concepto Grafico

Al disefar esta aplicacidn se busca que el socio de Instituto ademds de disponer de
toda la informacién que busca, se encuentre con un companfero en su dia a dia en el club.
Una aplicacion a la que recurra cuando necesite saber las novedades de la institucidn, los

horarios de un partido importante o necesite tener su carné para un acceso.

Se implementara un disefio simple, que organice la gran cantidad de secciones que

dispone de manera clara y de facil acceso para el usuario.

La aplicacion constara de 5 pantallas principales que seran Inicio, Calendario,
Noticias, Tienda, Socio. Ademas de presentar un menu lateral donde se podra acceder a

otras informaciones como inscripciones a disciplinas o la historia del club.

La paleta de color sigue la identidad del club, una identidad que ademas de definir
un club, define un barrio y define a muchos de los usuarios a los que estd destinada la app.
Colores que muestran un contraste claro entre ellos, facilitando diferenciacion de

secciones como buen contraste tipografico.



Por ultimo, una aplicacién propia del club permite la implementacién a futuro de

alguna caracteristica relacionada con el denominado “Estadio Inteligente” y ofrecer

funcionalidades especificas para cuando el usuario se encuentre en las instalaciones del

club.

Plan de Trabajo / Cronograma

FASES

Obtener y clasificar requerimientos

Analizar las dificultades

Identificar al publico objetivo

Patrones de disefio

Seleccion tipogréfica e iconografia
Mockups y prototipos

Pruebas unitarias

Emulacion y simulacion

Figura 6. Cronograma.

Fuente: Elaboracion propia.

SEMANAS DE TRABAJO

7

8

9

10

11

12

Generacion de la propuesta de diseino.

Una vez tomadas las decisiones, se realizé un moodboard que contiene imagenes

de lo que se usara como referencia a la hora de llevar a cabo el proyecto. Luego, se

51
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presentan las primeras ideas del proyecto, primero como wireframes y luego con bocetos

a color
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MOODBOARD

REMIFINALES
PRIMERA NACION AL

Basquet

CAPTURA GLORIAMANIA
(TIENDA OFICIAL)

POSTEOS

AGENDA DEPORTIVA

DE
INSTAGRAM

PALETA TIPOGRAFICA

B SUNTOR SOMEE MAD FUSRT
2

Falunr Dretschrite
JUNTOS AS PUERTEG
JUNTOS O AS rUBRTRO
JUNTOS SOMOS MAS FUERTES
JUNTOS SOMOS MAS FURRTES
JUNTOS SOMOS MAS FUKRTES

CAPTURAS WEB OFICIAL JUNTOS SOMOS MAS FUERTES

JUNTOS SOMOS MAS FUERTES

PALETA CROMATICA

vV V¥

#2C2C2C #FFFFFF #HC2362F

CAPTURA PORTAL DE SOCIOS

Figura 7. Moodboard.
Fuente: Elaboracion propia.
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ESTRUCTURA DE LA
APLICACION

L] [] v L]
[ INICIO ] [na.mnmno] [ NOTICIAS ] [C-L(JR‘AI.W(IA] [ SOCIO ]
{ { RERET
' = T N (EEER GRS
CATEGORIA CATEGORIA CARNET AUTOCESTION ( W USUARIOD
DIGITAL l
7
e ) L]
DEUDA DEBTO
[ ART CORRIENTE AUTOMATICO
i (]
[ cwe ] [ DISCIPLINAS ] [ CONTACTO ]

Figura 8. Mapa de Navegacion.
Fuente: Elaboracion propia.



WIREFRAMES

= Uy

PROXIMO PARTIDO

31/2 W
00:00

RIVAL 5 INSTITUTO

ULTIMAS NOVEDADES

Titulo de la noticia

Figura 9. Wireframes Inicio y Calendario.

Fuente: Elaboracion propia.

=y

FUTBOL
31/2 W
00:00

RIVAL : INSTITUTO

BASQUET MASCULINO

31/2 w
00:00

INSTITUTO RIVAL

BASQUET FEMENINO
v‘ 31/2

™ = ERE

55



WIREFRAMES

= i

FoteoL | easouer |

wueres | il

Y FITRO v
ARTICULO ARTICULO
$9.999 $9.099

NEE] - B

Figura 10. Wireframes Tienda y Usuario.

Fuente: Elaboracion propia.

= Iy

NOMBRE
APELLIDO

o o |

NRO DE SOCIO

CARNET DIGITAL

AUTOGESTION MI USUARIO

AEEIRE &
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WIREFRAMES

=y

INSTITUTO I FUTBOL lBASOUETMASC. l g

Titulo de la noticia

Lorem Ipsum dolor sit Lorem Ipsum dolor sit
amet, consectatuer Lorem Ipsum dolor sit

AE & FHE

Figura 11. Wireframes Noticias.
Fuente: Elaboracion propia.
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PRIMEROS BOCETOS
A COLOR

B ]
—
———
—_—
—_—

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer

Figura 12. Bocetos Inicio y Calendario.
Fuente: Elaboracion propia.

FUTBOL
=z iy
FECHA y
CHACO FOR 17:30
s HORA WNETITUTO

s D,f,ﬁ;l

INSTITUTO

-

/U



PRIMEROS BOCETOS
A COLOR

=D D C
b

Figura 13. Bocetos Tienda y Perfil.

Fuente: Elaboracion propia.

NOMBRE
APELLIDO

SOCIO N°

111111111

CARNET DIGITAL

AUTOGESTION MI USUARIO

ol

& O
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PRIMEROS BOCETOS
A COLOR

Lorem ipsum dolor sit amet,

aEE O &

Figura 14. Boceto Noticias.
Fuente: Elaboracion propia.
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Para este proyecto se utilizara la reticula de 8 puntos, o de 8 pixeles, debido a que
esta permite adaptar la aplicacion a diferentes formatos de resolucién y convertirla en

responsiva.

Luego se determinaron unos tamanos minimos de margenes y dreas de respeto, que
son de 40px en cada lado y entre objetos. Luego se definié el tamafio tipografico en base a

los estandares de dispositivo Android. Y por ultimo el tamafo de los botones.



40 PX DE MARGEN MINIMO

OWININ NIOHYW 30 Xd OF

40 PX DF MARGEN MINIMO

Figura 15. Reticula y estandares.

Fuente: Elaboracion propia.

40 PX DE MARGEN MIMNIMO

BOTONES

[ -

TAMANOS TIPOGRAFICOS QUE OFRECEN
LOS DISPOSITIVOS

XXXXXXX

muy GRANDE 56 PX
XXXXNCCNK
GRANDE 48 PX
AXO0KAX
REGULAR 40PX

OOCIHIRAK

PEQUERD 32PX
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PRUEBAS CON RETICULA

PROXIMO PARTIDO

31/2 |,
FECHA |

l”' 14:30 ‘l'
HORA

CHAGO INSTITUTO
FOR EVER

ULTIMAS NOVEDADES
S RN

| h ;}J

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed diam

Figura 16. Boceto con reticula.

Fuente: Elaboracion propia.
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Una vez definida la reticula, se procedié a desarrollar la iconografia de la aplicacién

y el icono de que esta tendra en el menu del dispositivo.

ICONOS DENTRO
DE LA APP

1 el

I ]

Figura 17. iconos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Propuesta final de Disefio.

Una vez definidos los iconos, tanto internos como externos, los tamanos de los
botones, se procedié a realizar la propuesta final de disefio. Una aplicacién mévil con 16
pantallas donde se encuentra la informacién que busca el socio de Instituto aunada en un

solo lugar.

Nota: las figuras que se presentan a continuacién estan disefiadas en base a un

Motorola G52, cuya resolucién de pantalla es de 1080px x 2400 px.



PANTALLA DE CARGA

#IUNTOSSOMOSMASFUERTES

Figura 18. Pantalla de carga.

Fuente: Elaboracion propia.
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PANTALLAS INICIO
Y CALENDARIO

f

PROXIMO PARTIDO

FUTBOL PROFESIONAL 7 PRINERA NACIONAL

|
=z [Pk
14:30 ;ﬂ?

HORA =

CHACO INSTITUTO
FOR EVER

FUTHOL PROFESIINAL / PRIMERA NAZIONAL

31/2 D)
W 2 &y
B

CHADD INSTITUTO
FOR EVER

BASQUET MASCULINO ULTIMAS NOVEDADES

T PROFLSIINAL J LNS

BASOUET FEMENINO Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetuer adipiscing elit, sed

BASQUET STIOFESIONAL / LICA FEMENINA CE BASCLET

Iz
® =
HORA _—

QuUIMEA INSTITUTO

Figura 19. Pantalla de Inicio y de Calendario.

Fuente: Elaboracion propia.



Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed

SECCION NOTICIAS

Figura 20. Pantalla de Noticias.

Fuente: Elaboracion propia.

_p——

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit,
sed diam nonummy nibh euis

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adi-
piscing elit, sed diam nonummy nibh euis
24 DE DICIEMBRE DE 1958

Lorem Ipsum dalor sit amet, consectetuer adipiscing
e, sad diam nonummy nibh eusmod tncidunt ut lac-
el G0I0fe MAgna SQUAM Eral voRLgst. UL wisi enim
ad minim vanksm, quis nostrud axsrc 1ation ulBMConper
susciprt loborts nisl ut Aiquip ex ea commodo con-
sequat. Duis autem vel eum riure dolor in hendrerit in
vdlputate vellt esse molestie conseguat, vel |um dalore
eu feuget rudla facliss s vero eros & accumsan et
lusso odio dignissim qui blandit praessnt luptatum 220l
delenit augue dus dolore e feugat nulla focilisi.

Lorem ipsum dolkor St amet, cors ecteluer sdipiacing
olt, sed dlam nonummy nibh eusmod tincidunt ut lac-
reet dolore magna sliquam erat volutpat. Ut wisi enim
ad minim venam, quis NOsINnad axerci 1aTion URIMCOMper
suscipit lobortis nisl ut Jiquip ex ea commoda con-
sequat

ARTICULO
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En la seccidn de socios, por cuestiones de seguridad, para mostrar el carnet digital,
o gestionar deudas y pagos de la cuota societaria, se dirigird a un navegador integrado en

la app para acceder al sitio seguro del club.



NOMBRE 110974
APELL'DO AUTAR L:.;:j:_’ ENITEZ
111111711 M

CARNET DIGITAL

CERBAR SESION

SECCION SOCIO CARNET DIGITAL

EL

Figura 21. Pantalla de Socio y navegador integrado.

Fuente: Elaboracion propia.
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AUTOGESTION MI USUARIO
DEUDA CUENTA CORRIENTE DATOS PERSONALES
Varificar 5l hiy deuda en tu cuenta Por cuslquier consulta sobie kos datos no editables
comunicacres con Mess de Ayuds
DEBITO AUTOMATICO &
Adverile 3 Gibito automatico o modificd |a tarieta va .

ascciada a este método de pago. e fats
{ ar )
, R
[ noresan e

L RRRRRRRRI

FECHA NACIMIENTO 11/11/1998
SEXO MASCULING

NRO. SOC0 111111111111
CATEGORIA CABALLERO PLENG

5 AROS Y 5 MESES DE ANTIGUEDAD

(Aclu-ux-r datos de r:nm-cln)

( Modificar contrasefa )

-

AUTOGESTION MI USUARIO

Figura 22. Pantalla de Autogestion y Usuario.

Fuente: Elaboracion propia.
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|

GLORIA || MANIA

599 999 $99 aaa

A

SECCION GLORIAMANIA

Figura 23. Pantalla de GloriaMania.

Fuente: Elaboracion propia.

CAMISETA OFICIAL
R/B LYON 2022
$11.390

24 CUOTAS DE §1.578,42
r xS ) e J [ M ]
O« GO
| — , DSOS

ANADIR AL CARRITO

8

PRODUCTO
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PANTALLAS LATERAL

i

CONTACTO

i

= DATOS PERSONALES
INSTITUTO ATLETICO Para dudas y consultas habilitamos la Nnea de

CENTRAL CORDOBA Whatsapp con & fin de brindarts una atencia
personatzads.
Lunes a Viernes de 9 a 20hs.

ENVIAR MENSAJE

NUESTRAS REDES

INSTAGRAM FACEBOOK

" it chene

) ecu

() tiscplinas
o GEEZCED
LA SEDE
#IUNTOS
SOMOS

MAS FUERTES

MENU LATERAL CONTACTO

Figura 24. Menu Lateral y Contacto.

Fuente: Elaboracion propia.
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PANTALLAS LATERAL

Fundasién COMICION DINECTIVA
Los empleados del Ferrocarm deciden fundar un 8 de = Juan Manuel li
Agasta de 1918 ef club que tuviera como fin la Vicepresidente & Juan Gustavo Dominguez
promocitn |a practica departiva, Del reckn Fundado Vicepresidente I Edgar Eladio Lujan
INSTITUTO ATLETICO FERROCARRIL CORDOBA soko Secretario General: Gastdn Delsgot
podian ser socios ded mismo los empleados del Tescreso: Pablo Gabriel Nepote
Ferrocarril. Es en 1924, que por el crecimiento natural de Vecales:
13 Institucion se abrkd ol cb & toda 1 comunidad y 13 Vecal ICars Femandez,
entidad paed 8 denominarss INSTITUTO ATLETICO Veeal It Claudio Petrovich,
CENTRAL CORDOBA. Veeal I Francisco Vaccaro,
Vecal IV: Victor Seca,
Los Colores de la camiseta Vocal V: Fefipe Laforte,
Por squed entonces Guillermo Dundas, quien Tuvo gran Vecal VI: Eduardo Aneli,
influencia en la creaciin de de 1a nueva entidad, era Vecal VIE: Martin Jame,
simpatizante del dub Alumni de Buenas Alres. De al¥ Vecal VIl Damedn Brzy,
qQue sUQind en Asambikea que 1 camiseta que vistiean Vocal 1X: Nessor Mazzel,
bos jugadores fusran 3 rayss verticales rojas y blancas y Vecal X: Alberto Ambrosio,
pantaldn blanco. Vecal XI: Leancro Bongianino.
El apodo, Junta Representativa:
En 1919 Wnstiuto se deciara campedn invito en Segunds Miembro Tituar | Francisco Ruiz
Division del torneo de k2 Ex Liga Cordobesa bo que le da Miembro Titufar It: Daniel Grandi

HISTORIA COMISION DIRECTIVA

Figura 25. Pantalla de Historia y Comisidn Directiva.

Fuente: Elaboracion propia.



DISCIPLINAS

Natacidn
Parn todas s edades
Horarios de 72 2230 hs,

INSTAGRAM

Karate
Paea 10085 B3 edades
Certificaciin Intermacions.

. Cheerleading
AN T Atletas de 11 3 15 afios.
- A Martes y Jueves de 12219 hs,

WWHA | SAMM

Futbol Femenino
I Alumnas de 12 8 15 ahos.
1 Inscripciones en La Agustina.

INSTAGRAM

Patin Artistico
Pars 10088 ks edades

DISCIPLINAS

Figura 26. Pantalla de Disciplinas.

Fuente: Elaboracion propia.
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Analisis de costos

COSTOS FlJOS COSTOS VARIABLES
Alquiler: $30.000 Comida y articulos del hogar: $14.000
Expensas: $12.000 Ocio: $25.000
Gastos telefdnicos: $3.000 Emergencias médicas: $5.000

Obra Social: $1.500
Internet: $3.000

Luz: $1.200
Agua: $1.200
Gas: $500
Actividades fisicas: $3800
TOTAL $51.700 TOTAL $44.000
PUNTO DE EQUILIBRIO $95.700
GANANCIAS

$95.700 X 30% = $28.710
VALOR POR HORA (Resultado de Punto de equilibrio + Ganancias/ Cantidad de dias)
$95.700 + $28.710/ 160 = $770,50
VALOR DEL PROYECTO DE DISENO
VALOR POR HORA: $770,5
CANTIDAD DE HORAS POR DiA: 8 HORAS
DIAS DE TRABAJO POR MES: 20 DIAS
VALOR DEL PROYECTO DE DISENO POR 3 MESES: $369.840
VALOR DEL DESARROLLO DE LA APLICACION
VALOR POR HORA DEL DESARROLLO: USD 15 = 2,441.69
CANTIDAD DE HORAS POR DiA: 8 HORAS
CANTIDAD DE DiAS DE DESARROLLO: 30 DIAS
VALOR DEL PROCESO DE DESARROLLO: $390.670,40
VALOR TOTAL DEL PROYECTO

VALOR DEL PROCESO DE DISENO: $369.840
VALOR DEL PROCESO DE DESARROLLO: $390.670,40
TOTAL: $760.510,4

Tabla 1. Andlisis de Costos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Conclusion

La masa societaria de Instituto no deja de crecer, un crecimiento que es
acompaiado tanto en lo institucional como lo deportivo. Es por esto que, al incrementar el
numero de socios, incrementa la necesidad de informacidn que estos tienen. Una gran
cantidad de asociados expresaron cierta disconformidad a la hora de encontrar lo que
buscaban (Ver encuesta realizada en anexo 1), sentian que no se le daba demasiada
importancia a otras actividades que buscaban por la envergadura que representan
actividades como el futbol o el basquet en el club. Incluso la mayoria de los encuestados

opind que la comunicacion del club podria ser mejor.

Con esto en conocimiento, se hizo notoria la necesidad de unificar la informacion
gue el socio busca o deberia tener a su alcance en un solo lugar. Por lo que se llego a la
definicion que una aplicacion movil seria la mejor opcidn para esto, ya que, el mismo club

estd intentando, a su manera, digitalizar ciertos aspectos e integrar nuevos dispositivos.

Gran parte de la informacidn se encontraba distribuida en diferentes canales de
comunicacion del club, por lo que significé un obstdculo a la hora de centralizarla, incluso
habia canales que se encontraban desactualizados de tal manera que la Ultima informacidn
se remontaba a afios atras. Pero una vez localizada toda la informacién necesaria se la

unificd en la aplicacion mavil.

Por la duracidn en la entrega de este proyecto, no se abordaron ciertos temas que a

futuro podrian ser muy interesantes. Instituto emprendié este aino el proyecto “Estadio
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Inteligente”, el cual contd con la implementaciéon de redes Wi-Fi en el estadio Juan Domingo
Perdn. Esto abre muchas posibilidades a futuro de integrar funciones a la aplicacién en base

a la conexién en redes propias del club.
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Anexos

Anexo N°1

Encuesta sobre la comunicacién de Instituto Atlético Central Cérdoba, realizada a 372
personas.

¢Sos socio/a? @ Copiar

372 respuestas

® si
® No

¢En qué medio te enteras mas seguido de las noticias del club? [_I:_] Copiar

372 respuestas

@ Redes Sociales (Instagram, Twitter,
Facebook)

@ Pagina web del club

@ Fuentes externas al club
@ Medios de comunicacion
@ Instagram

@ todo menos la pagina web q esta hecha
cm el culo




Alguna vez, ante alguna duda ;Solicitaste informacién mediante la seccién de |D Copiar
contacto de la pagina web?

372 respuestas

®si
® No
® Talvez

En caso de haber seleccionado Sl. LD Copiar
¢Coémo definirias la atencién brindada por ese medio?

192 respuestas

@ Muy buena
@ Buena

® Regular
@ Mala

@ Muy mala
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En caso de haber seleccionado SI. @ Copiar
¢Coémo fue el tiempo de espera de una respuesta?

193 respuestas

@ Rapido

@ Mediano

@ Lento

@ No recibi respuesta

Alguna vez, ante alguna duda ;Solicitaste informaciéon mediante las redes sociales @ Copiar
del club (Instagram, Twitter, Facebook)?

372 respuestas

®si
® No
® Talvez
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En caso de haber seleccionado SI.
¢:Coémo definirias la atencién brindada por ese medio?

237 respuestas

En caso de haber seleccionado SI.
¢Como fue el tiempo de espera de una respuesta?

239 respuestas

@ Copiar

@ Muy buena
@ Buena

@ Regular
® Mala

@ Muy mala

LD Copiar

@ Rapido

@ Mediano

@ Lento

@ No recibi respuesta
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Alguna vez, ante alguna duda ¢Solicitaste informacién mediante el WhatsApp oficial [D Copiar
del club?

372 respuestas

®si
® No
® Talvez

En caso de haber seleccionado SI. ID Copiar
¢:Coémo definirias la atencién brindada por ese medio?

@ Muy buena

@® Buena
» @ Regular

® vala
‘ @ Muy mala

2309 respuestas
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En caso de haber seleccionado SI.
¢Coémo fue el tiempo de espera de una respuesta?

240 respuestas

¢Alguna vez descargaste la app oficial del club?

372 respuestas

|D Copiar

@ Rapido

@ Mediano

® Lento

@ No recibi respuesta

LD Copiar

® si
® No
® Talvez
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¢Qué te parece la app?

202 respuestas

¢Crees que los canales de comunicacion del club..-

372 respuestas

ID Copiar
@ Muy Buena
@ Buena
@ Regular
® Mala
@ Muy Mala
ID Copiar

@ Estan bien asi
@ Podrian ser mejores
@ Podrian ser peores
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En el dltimo afio ;has buscado informacién sobre disciplinas del club no |D Copiar
relacionadas al futbol o al basquet?

372 respuestas

®si

® No
En caso de haber respondido SI. |D Copiar
:Coémo considerarias que fue encontrar esta informacion?
198 respuestas

@ Facil

@ Normal

@ Dificil
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