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El estancamiento es un problema frecuente en el ambito de las
interfaces, esto genera el abandono del usuario y las vuelve
obsoletas. Este proyecto trabaja en la App FutbolEc, la que
carece de identidad visual y una pobre experiencia de usuario.
Luego de un proceso de andlisis profundo, la aplicacién de la
metodologia del versionado y utilizando tendencias estéticas

y funcionales actuales del disefo, se plantea un rediseno de
interfaz que garantiza la usabilidad y propone una linea gréfica
mas atractiva respecto a la de la competencia, mejorando asi
la experiencia del usuario.

Palabras clave:

Experiencia de usuario, arquitectura de la informacién, identi-
dad visual, disefo de intefaz, fitbol ecuatoriano




ABSTRACT

Stagnation is a frequent problem in the field of interfaces, this
generates the user’'s abandonment and makes them obsolete.
This project works at the APP FutbolEc, which lacks visual iden-
tity and poor user experience. After a process of deep analysis,
the application of the methodology of the version and using
current aesthetic and functional trends of the design, a rede-
sign of interface that guarantees usability and proposes a more
attractive graphic line with respect to that of the competition is
proposed, also improving the user experience.

Keywords:

User experience, information architecture, visual identity, inte-
face design, Ecuadorian football
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OBJETIVOS

General

Aportar a la experiencia de usuario, tiempo de uso e interaccidon a través un disefio sistémico de
interfaz grafica para la aplicacion maévil.

Especificos
e Redisenar la identidad de marca de la aplicacion
® Redisenar la interfaz grafica de la aplicacién mévil para fanaticos del futbol (FutbolEc)



INTRODUCCION

FutbolEc es una aplicacién depor-
tiva ecuatoriana de futbol comun-
mente utilizada por jovenes de 18
a 34 anos. La aplicacién lleva en
funcionamiento desde hace 7 anos,
pero nunca ha pasado por las
manos de un disenador, lo que ha
resultado en una falta de enfoque
en el usuario. La aplicacion carece
de orden, estética y personaliza-
cion. No cuenta con una reticula ni
un sistema grafico coherente, y su
icono es una mezcla de diferentes
iconos, incluyendo logos de copas
o vectores de internet. Algunos
usuarios han llegado a pensar que

la aplicacion esta fuera de man-
tenimiento, cuando en realidad

no es asi. El desarrollador de la
aplicacion, Xavier Salzar, trabaja
continuamente para mantenerla
funcionando, pero no ha habido
una evoluciéon en cuanto a su dise-
no e identidad. En el proyecto final
de carrera se definirad una identidad
visual para FutbolEc, ademas de
disenar un manual de marca y una
version BETA funcional de la apli-
cacion.
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La rapidez, fluidez y estética son
factores importantes dentro del di-
seno de una interfaz mévil, cuando
se utiliza estos deben ser intuitivos
y estandarizados, faciles de utilizar,
y que generen en el usuario la ne-
cesidad de volver a utilizarlos (Jer-
ves, 2012) mientras mas entendible
y simplificada sea la informacion
de la base de datos, mas facil sera
para el consumidor entender la
aplicaciéon y encontrar lo que esta
buscando, el problema de la App
futbolEc, aplicacion de deportes
actualmente disponible en la Apple
Store y Google Play, una aplicacion
ecuatoriana desarrollada en la ciu-
dad de Cuenca, es que su diseno
no ha sido actualizado desde hace
cuatro anos, solamente se han
corregido bugs, glitches y errores
de codificacién, la informacion
sobre equipos preferidos, tablas

de posiciones y los horarios de sus
proximos partidos es algo en lo que
facilmente el usuario puede perder-
se dentro de la aplicacién (registro

PROBLEMATICA

de actualizaciones de la App Sto-
re) El futbol es uno de los depor-
tes mas populares alrededor del
mundo como se demuestra por su
incremento constante en el niumero
de practicantes y de espectadores.
En el afno 1984 presentaba mas de
60 millones de jugadores federados
y 150 paises asociados a la Inter-
nacional Federation of Football
Associations, FIFA. (Llana Belloch,
Pérez Soriano, & Lledo Figueres,
2010) Esta aplicacién es mayor-
mente utilizada por hombres jéve-
nes adultos quitenos entre los 18-34
anos, aficionados al deporte con
poco tiempo libre ya que su dura-
cion media dentro de la app es de
1,51 minutos y mayormente usuarios
de iPhone. (Firebase, 2022) entrar
en un proceso de rediseno podria
mejorar el manejo de informacion

y a la vez coincidir con tendencias
dentro del diseno de interfaz movil,
anadiendo nuevas caracteristicas
mas interactivas y personalizables
para el usuario. Experiencia” +

15

“Usuario” + “Cliente” es sin lugar
a duda una de las féormulas mas
influyentes actualmente para el de-
sarrollo de todo tipo de productos
tecnoldgicos, desde software hasta
dispositivos moviles, pasando por
sitios webs, aplicaciones o redes
sociales. (Bartels, 2016). (Wang,
2019), indican que la satisfaccion
del usuario es uno de los requisitos
mas importantes para garantizar

el uso continuo del sistema, ya que
aumenta el costo de cambio de los
usuarios y, por lo tanto, los alienta
a permanecer en el statu quo, es
decir, la inercia. Una aplicacion
cuando es construida en base a un
modelo mental del desarrollador,
sin ningin modelo mental del usua-
rio puede causar problemas, es de-
cir el usuario no podria encontrar
su proposito al utilizar la aplicacién
(Allanwood, 2014). Esto es algo
que desde la vision y conocimien-
tos de un disefador grafico podria
ayudarse a alcanzar y aplicar.
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El fitbol es un deporte reconocido mun-
dialmente en el que dos equipos usual-
mente compuestos por 11 jugadores se
enfrentan entre si, cada jugador se mue-
ve por el campo intentando meter con
el pie el balén en la porteria del equipo
contrario sin que el arquero lo impida.

Imagen 1. Los retos del futbol ecuatoriano para 2022. Autor. José Lopez

1.1 EL FUTBOL VY SU

LLEGADA AL ECUADOR:

Vemos este deporte en canchas espar-
cidas por todo el pais, ninos jugando en
el colegio, adolescentes en su tiempo
libre y hasta adultos en sus horas fuera
del trabajo, es un deporte que involucra
aficionados de todas las edades, pero,
{de donde nace?
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1.1.1 ORIGENES DEL FUTBOL

Como Carrién (2006) afirma:

El ftbol tiene sus raices en las presti-
giosas universidades de Londres, pero
posteriormente se extendié a las fabricas
y los estratos populares, abarcando a
personas de diferentes etnias, como ne-
gros, indios y blancos, asi como a ambos
géneros, masculino y femenino. En resu-
men, el futbol se proyectoé rapidamente

en toda la sociedad, propagandose
como una especie de expansion gene-
ralizada que lo llevé a su populariza-
cion. Durante este proceso, los medios
de comunicacién desempefiaron un
papel significativo en su difusion.

El fatbol, nacido como un simple juego
para las horas libres de la poblacion,

pronto se desarrollé6 como un deporte
con alto contenido competitivo, al-
canzando la condicion de espectaculo
cargado de multiples expresiones y
determinaciones en los ambitos de la
economia, la sociedad, la politicay la
cultura. (Carrién, 2006, p. 2)

Imagen 2. Galeria de la Tri. Por Federacion Ecuatoriana de Futbol
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Imagen 4. Logo Federacion Ecuatoriana de Futbol

1.1.3 LA FEDEHACII_J_N
ECUATORIANA DE FUTBOL

Por ultimo, Carrién (2006) nos detalla el origen de la
FEF dentro del pais:

La Federacion Ecuatoriana de futbol (FEF) consoli-

da su posicién como el organismo regulador de los
campeonatos hacionales y del futbol profesional en
Ecuador, adoptando una perspectiva centralista y
dominante centrada en la provincia de Guayas. En
1957, bajo su liderazgo, se introdujeron los campeona-
tos nacionales, lo que condujo a una redefinicion de
los clasicos en funcién mas de la geografia que de su
caracter social. Durante una fase de transicién signi-
ficativa, los campeonatos se llevaron a cabo simulta-
neamente a nivel local y nacional, con torneos locales
que servian como clasificatorios para una compe-
tencia nacional, ademas de competencias entre las
selecciones provinciales.

el

Hoy en dia existen copas llevadas a cabo nacio-
nalmente y torneos realizados internacionalmen-
te, ademas existen alrededor de 12 a 14 clubes
seleccionados quienes debutan la liga Pro, los
mejores clasifican a la copa libertadores, y los

peores bajan la serie B, La aplicacion FutbolEc
se enfoca en todo el futbol ecuatoriano (ligas
femeninas, Serie B, Ascenso nacional, y hasta el
grupo en donde se encuentran los clubes ecua-
torianos en las copas internacionales)
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APP se define segun Daniel y Carlos
Marroquin como:

El acortamiento de la palabra en inglés
application, es una aplicacién infor-
matica disenada para ser ejecutada en
teléfonos inteligentes, tabletas y otros
dispositivos moviles. Este tipo de aplica-
ciones permiten al usuario efectuar un
variado conjunto de tareas (profesional,
de ocio, educativas, de acceso a servi-
cios, etc.), facilitando las gestiones o
actividades a desarrollar. (Marroquin &
Marroquin, 2020, p. 6)

1.1.4 APLICACION
MOVUIL O APP:

De igual manera una definicién acertada
a lo que es una aplicacion movil es la de
Javier Cuello y José Vittone

Las aplicaciones (también llamadas
apps) estan presentes en los teléfonos
desde hace tiempo; de hecho, ya esta-
ban incluidas en los sistemas operativos
de Nokia o BlackBerry anos atras. Los
moviles de esa época contaban con
pantallas reducidas y muchas veces no
tactiles, y son los que ahora llamamos
feature phones, en contraposicion a los
smartphones, mas actuales. En esencia,

una aplicacion no deja de ser un sof-
tware. Para entender un poco mejor el
concepto, podemos decir que las apli-
caciones son para los moviles lo que los
programas son para los ordenadores de
escritorio. (Cuello & Vittone, 2013, p. 9)



Thurndsy An

Hoy en dia se encuentran numerosas
aplicaciones para distintos usos dentro
de la app store. En este lugar de origen,
FutbolEc fue lanzada originalmente. Se
pueden hallar aplicaciones para ayudar
en la vida cotidiana, como el cuidado
del horario de sueno y el cuidado de la
alimentacion. Ademas, se pueden en-

Imagen 5. |OS 17. Autor. Tomas Rivero

contrar aplicaciones de entretenimiento,
tales como plataformas de streaming,
redes sociales y videojuegos. Por ultimo,
se encuentran las aplicaciones de ocio,
donde es posible encontrar la aplicacion
Yy sus respectivas competencias que han
surgido a lo largo de los anos.







1.1.6 FIREBASE

Firebase es una base de datos que ayuda a definir a los dis- Segun Luis También se puede describir como:

tintos usuarios y su mayor problematica dentro de la aplica- Un conjunto de herramientas del tipo Software as a Service
cion. Aqui se pueden encontrar datos interesantes, como el (SaaS) proporcionadas por Google y que se centran en au-
dispositivo con el que mas se utiliza la app, el tiempo de uso mentar la productividad al momento de desarrollar y des-
por usuario, la edad, entre otros. Esta informacién proporcio- plegar aplicaciones. Cuenta con integracién con lenguajes
na una guia para identificar las fortalezas y debilidades de de programacién como Swift, Objective-C, Java, JavaScript,
la aplicacion, determinar qué aspectos se pueden mejorar C++, etc. (Litano, 2021, p. 15)

y obtener datos de rendimiento en relacién al usuario ante
cualquier cambio.

Imagen 6. Introducing Firebase Machine Learning. Por Firebase




1.1.7 DATOS DE FIREBASE EN
FUTBOLEC

Gracias a esta herramienta, se pueden definir ciertos datos que reflejan la pro-
blematica planteada, como el poco mantenimiento de la aplicacion y su falta de
diseno. Esta herramienta sera utilizada para medir el éxito del redisefio de la apli-
cacion. A continuacion se presentan los datos existentes dentro de la aplicacién
FutbolEc:

Usuarios Usuarios activos Usuarios activos
por semana por mes

&/

activos por dia

450
400
350
300
250
200 89,3%

150

100
50

iPhone 14

iPhone 13 Pro Max
iPhone XR

iPhone 11 Pro Max

iPhone 12

iPhone 11
iPhone X




1.1.8 DISENO D
INTERFAZ DE USUARIO

“Una Ul (Interfaz de usuario) se ocupa
del disefio grafico de la aplicacién, que
incluye botones, disefio de pantalla,
animaciones, transiciones, micro inte-
racciones, etc. En resumen, la interfaz
de usuario trata sobre como se ven

las cosas” (Paduraru, 2022, p. 26). Se
menciona que el objetivo del proyec-
to es llevar a cabo un redisefio de la
aplicacion. Para lograr los resultados

esperados, se realizara un redisefo de la
interfaz de usuario y de como se maneja
la informacién distribuida en relacién

a la experiencia del usuario. Esto se
hara siguiendo tendencias modernas y
obteniendo un mayor conocimiento de
las necesidades del publico existente

en la aplicacion. La interfaz debe ser
atractiva, accesible para todos y de facil
uso, de manera que el usuario no sienta

27

Imagen 7. Interfaz de usuario (Ul). Por Twaino

que necesita aprender a utilizarla desde
cero, sino que se sienta familiarizado con
ella.”Una interfase humana es la suma
de los intercambios comunicativos entre
la computadora y el usuario. Es lo que
presenta informacién al usuario y recibe
informacién del usuario” (Apple, 1987, p.
).



La interfaz de usuario es la forma en

que se establece la comunicacién entre
el usuario y la maquina. Si el usuario
desea ver unicamente la informacién de
sus equipos preferidos, la interfaz debe
facilitar la configuracién y el acceso a
esa funcion. Asimismo, el usuario debe
contar con un acceso facil y conocimien-

Imagen 8. Interfaz de usuario (Ul). Por Twaino

to de todas las caracteristicas que la
aplicacién puede ofrecer, al tiempo que
se prescinde de funciones obsoletas o

que dificultan la experiencia del usuario.

Las interfaces con mayor éxito son
aquellas en las que los usuarios notan
inmediatamente las cosas importantes.
Las cosas menos relevantes, por otro

lado, no se toman en cuenta. Uno de los
mayores retos en el disefio de interfaces
para sistemas complejos es descubrir qué
aspectos los usuarios no necesitan y tra-
ducir la visibilidad. (Garrett, 2011, p. 114)



La Interfaz de Usuario, en adelante U, de un progra-
ma es un conjunto de elementos hardware y software
de una computadora que presentan informacion al
usuario y le permiten interactuar con la informacién

y con la computadora. También se puede considerar
parte de la IU la documentacién (manuales, ayuda,
referencia, tutoriales) que acompaia al hardware y al
software.

Si la IU esta bien disenada, el usuario encontrara la
respuesta que espera a su accion. Si no es asi puede
ser frustrante su operacion, ya que el usuario habitual-
mente tiende a culparse a si mismo por no saber usar
el objeto. (Gémez, 2000, p 1.)

Todos los dispositivos moviles tienen la capacidad de
mostrar paginas web disefiadas para ordenadores
mediante el disefo responsive. Sin embargo, esta ex-
periencia puede no ser satisfactoria para los usuarios,
ya que la navegacion de estos sitios web no esta op-
timizada para dispositivos méviles. Aunque la pagina
funcione correctamente, en los dispositivos méviles
los usuarios no solo buscan que la aplicacién cumpla
su funcién, sino que también desean una interaccién
mas profunda entre el usuario y la interfaz a través de
un diseno mejorado y una gestion adecuada de la ar-
quitectura de la informacién. La aplicacion que se va
a rediseiar puede dar la sensacion de ser un antiguo
sitio web que no se adapta a sus usuarios.

Imagen 9. User flow concept illustration. Por Freepik




Segun Bonsiepe (1995) El objetivo principal de una in-
1. 1.9 o BJ ETI U o c E N T n A h terfaz de usuario es facilitar al usuario la construccion
D E LA I "TE n FAz D E de un modelo mental que refleje los conocimientos del

programador, quien posee una comprension profunda

u s u A HI o de los detalles operativos del programa. A través de

este proceso, el usuario adquiere el conocimiento ne-
cesario para utilizar el programa al construir su propia
representacion personal del modelo del programador
en su mente.

Dentro del libro de Gui Bonsiepe, se
afirma que una interfaz esta compuesta
por elementos visuales como ventanas,
iconos, menus y botones. Estos elemen-
tos conforman el conjunto de la interfaz
grafica, y tienen como objetivo facilitar
una mejor comprension y comunicacion
general entre el usuario y la maquina al
momento de llevar a cabo sus tareas.

“Cuanta menos energia mental tengan
los usuarios para aprender una interfaz,
mas podran dedicar a lograr sus objeti-
vos. Cuanto mas facil hagamos que las
personas alcancen sus objetivos, mas
probable es que lo hagan con éxito”
(Yablonski, 2020, p 1).

© &

Imagen 10. Futuras tendencias en el futuro del disefo de interfaz de usuario. Por Mobile App Daily
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Imagen 11. Imagenes conceptuales del rumorado IOS 17. Por Filipe Esposito

1.1.10 EQUE TENER EN CUENTA AL MOMENTO DE
DESARROLLAR UNA INTERFAZ?

El diseno puede ser realizado por
cualquier persona si se basa Unica-
mente en criterios estéticos. Sin em-
bargo, al disefar una interfaz grafica,
es necesario considerar varios factores
funcionales y jerarquicos. Palau (2011)
enumera lo siguientes factores que se
deben tener en cuenta al momento

de disenar una interfaz centrada en el
usuario:

® Tener en cuenta el contexto del usua-
rio.

Las respuestas del sistema deben ser
coherentes. Debe existir respuesta tan-
to para las acciones correctas, como
para las incorrectas. La repeticion de
asociaciones accion-respuesta favore-
ce el aprendizaje.

e Es recomendable apelar a la memoria
permanente, de manera que el usuario
pueda reconocer elementos y situacio-
nes sin sobrecargar la memoria a corto
plazo.

e El usuario aprende mejor si se le pide

una implicacién activa. Si puede mani-
pular o experimentar los hechos, con-
ceptos o habilidades, aprende mucho
mejor que si se limita a pasar paginas
y memorizar su contenido.

® Las habilidades mejoran con la prac-

tica. Para ello, las practicas deben
disefnarse correctamente.

e La practica sélo es efectiva si existe

retorno de informacion (feedback).
Si el usuario carece de respuestas, no
puede saber si esta actuando correc-
tamente.

31

e La combinacion de diferentes tipos de
practicas es mas efectiva que la repe-
ticion consecutiva de la misma accion.
No obstante, el usuario debe tener la
capacidad de repetir una practica si lo
considera necesario.

® Los contenidos deben estructurarse de
manera que el usuario solamente deba
aprender una serie limitada de cosas
por sesion.

o E| proceso de aprendizaje progresa
de un nivel basico a uno avanzado.

®E| orden y contenido de cada uno de
los pasos debe estar cuidadosamente
estructurado.

(Palau, 2011 p, 19)



1.1.11 LA LEY
DE HICH

Dentro del disefio de interfaces moviles se han esta-
blecido varias leyes:

1. La Ley de Jacob resalta la importancia de los mode-
los mentales, es decir, por qué los iconos, posiciones y
funciones en distintas interfaces se mantienen con-
sistentes para lograr un entendimiento mas familiar y
comodo para el usuario.

2. La Ley de Fitts destaca la importancia de un buen
diseno en relacion a los elementos tactiles dentro de
la interfaz. Esto implica considerar el tamano y espa-
ciado adecuados de los objetos para que el usuario
pueda acceder facilmente a ellos.

3. La Ley de Miller propone la organizacion del con-
tenido de la interfaz en partes mas pequenas, con el
objetivo de facilitar su comprensién y memoria.

4. La Ley de Postel enfatiza la empatia y flexibilidad
hacia las diferentes acciones realizadas por el usuario
dentro de la interfaz, asi como la anticipacion de sus
necesidades.

5. Por ultimo, la Ley de Hick, formulada en 1952 por
William Edmund Hick y Ray Hyman, aborda aspectos
que han pasado desapercibidos en la actual interfaz
de FutbolEc. Esta ley se compone de los siguientes
puntos:

e Dividir tareas complejas en pasos mas pe-
quenos para reducir la carga cognitiva.

e Evitar abrumar a los usuarios destacando
opciones recomendadas.

® Minimizar las opciones cuando el tiempo de
respuesta sea critico para aumentar el tiem-

po de toma de decisiones.

Imagen 12. Imagen 12 - La ley de Hick Hyman. Autor. Juan Luis Molina




Una de las funciones principales que te-
nemos como disefadores es sintetizar la
informacion y presentarla de manera que
no abrume a las personas que usan los
productos y servicios que disenamos.
Hacemos esto porque entendemos, casi
instintivamente, que la redundancia y el
exceso crean confusion. Esta confusion
es problematica cuando se trata de crear
productos y servicios que se sientan
intuitivos. Deberiamos permitir que las
personas logren sus objetivos rapida y
facilmente. (Yablonski, 2020, p 23)

En esta ley se destaca que el tiempo
necesario para tomar una decisiéon au-
menta significativamente a medida que
se incrementa el niUmero y la compleji-
dad de opciones en cualquier parte de la
interfaz. Esto tiene un impacto negativo
en como el usuario percibe y procesa la
informacion al enfrentarse a una nueva

interfaz, lo que se traduce en tiempos de
decisién mas largos o en una compren-
sion deficiente de la tarea a realizar. Un
ejemplo claro de esto es la evolucion de
los controles remotos de televisores en
términos de carga cognitiva. A menudo,
estos controles presentan un exceso

de botones y opciones que el usuario
realmente no necesita para su funciona-
miento basico, lo que hace que muchos
de esos botones sean obsoletos en su
funcion.

Cuando una interfaz posee demasiadas
opciones es una clara indicacion de que
quienes crearon el producto o servicio
no comprenden del todo las necesidades
del usuario. La complejidad se extiende
mas alla de la interfaz de usuario; tam-
bién se puede aplicar a los procesos.

La ausencia de un llamado a la accién
distintivo y claro, una arquitectura de

informacion poco clara, pasos innecesa-
rios, demasiadas opciones o demasiada
informacion: todos estos pueden ser
obstaculos para los usuarios que buscan
realizar una tarea especifica. (Yablonski,
2020, p. 24.)



Se menciona varias veces el concepto
“experiencia de usuario” y su importan-
cia dentro del proyecto a realizar, pero
{Qué es la experiencia de usuario? Segun
Kankainen (2002):

El concepto de la Experiencia del Usua-
rio tiene su origen en el campo del
Marketing, estando muy vinculado con
el concepto de Experiencia de Marca
(pretension de establecer una relacién
familiar y consistente entre consumidor

y marca). En el contexto del Marketing,
un enfoque centrado en la Experiencia
del Usuario conlleva no sélo analizar los
factores que influyen en la adquisicion

o eleccion de un determinado producto,
sino también analizar cémo los consumi-
dores usan el producto y la experiencia
resultante de su uso.

La funcion de los profesionales de la
experiencia de usuario no es otra que
hacer esta tecnologia amigable, satisfac-
toria, facil de usar y, por tanto, realmente
atil. Si el marketing tradicional se basaba

. 1:.1.12 EXPERIENCIA
DE USUARIO

Imagen 13. Intro to User Experience Design. Por Superhi

en promesas, la experiencia de usuario
se basa en hechos. Es precisamente la
experiencia usando un producto, cémo
este es capaz de resolver nuestras nece-
sidades y objetivos de forma eficiente y
fluida, la que determinara su aceptacion
social y su diferenciacion entre competi-
dores. (Montero, 2015, p. 7)

La experiencia de usuario es el concep-
to fundamental para el desarrollo de
una interfaz de usuario exitosa. Se trata
de cémo el usuario se siente al utilizar

la aplicacion, la gratificacion que ex-
perimenta al llevar a cabo sus tareas
especificas y su motivacion para seguir
utilizando la aplicacion. En el caso de
FutbolEc, nunca se ha tenido en cuenta
la experiencia de usuario dentro de la
aplicacion, lo que ha llevado a un estan-
camiento en términos de interactividad,
funcionalidad y estética.

El disefio de UX (experiencia de usuario)

se ocupa de cémo los usuarios inte-
ractdan con el sistema. La navegacion
légica y la fluidez e intuicion de la expe-
riencia se incluyen en el disefio de UX. En
definitiva, este tipo de disefo ayuda a
que los usuarios tengan una experiencia
positiva. (Paduraru, 2022, p. 29)



1.1.13 EXPERIENCIA

DE USUARIOEN
APLICACIONES

FutbolEc carece de una investigacion
hacia el usuario que utiliza la app. Es ne-
cesario conocer al usuario y la forma en
que interactua con las diferentes opcio-
nes de la app. {Qué aspectos le resultan
mas entretenidos? {Qué le frustra o qué
considera mas funcional? De esta mane-
ra, se puede generar una experiencia de
usuario exitosa y, por ende, una interfaz
movil de calidad.

“La interfase grafica con el usuario es la
especificacion del look and feel de un
sistema

computacional. Lo que implica qué obje-
tos ve el usuario en la pantalla y las con-
venciones que le permiten interactuar
con esos objetos” (Inc Sun Microsystems,
1989, p. 1).

El concepto look and feel se refiere al
proceso de union estructural entre cuer-
po y utensilios a través de la percepcion
visual. El espacio retinico se estructura
a través de dominios conocidos por el
disefiador grafico: forma, color, dimen-

MOVILES

siones, posicion, orientacion, textura y
transformaciones temporales analogas
a las que tienen lugar en el cine y en la
television (en especial en los videoclips).
Desde el punto de vista del usuario, la
interfase es el programa. Se trata de una
afirmacion drastica, considerando que
el programa se evallua en términos tales
como velocidad, confiabilidad (ausencia
de bugs) y prestaciones. Esta aceptado
que los programas no deben ser sola-
mente funcionales en términos estric-
tamente informaticos, sino que ademas
deben ser aprendidos y usados por una
vasta comunidad de usuarios, no nece-
sariamente familiarizados o provistos de
una minima habilidad en programacion.
Ademas, los productos debian y deben
ser comercializados una tarea muy dificil
cuando tiene que ver con programas
desarrollados con completa indiferencia
y hasta hostilidad hacia el usuario. (Bon-
siepe, 1995, p. 43)




Imagen 14. Creativity, Components + Community: In Conversation with SuperHi’s Ul Design Teacher. Por SuperLibrary

Como afirma Paduraru (2022) El disefio de experiencia de usuario (UX) se ocupa de la interaccién de los
usuarios con el sistema, incluyendo la navegacion légica, la fluidez y la intuicion de la experiencia. El objeti-
vo principal del disefio de UX es brindar a los usuarios una experiencia positiva. A continuacion, se presen-

tan los pasos principales del proceso de UX:

1

Disefo de interaccion: se enfoca en
como los usuarios pueden completar sus
tareas de manera fluida utilizando los
elementos interactivos del sistema, como
transiciones de pagina, animaciones y
botones.

Investigacion de usuarios: implica llevar
a cabo una investigacion exhaustiva,
recopilar comentarios e ideas de clien-
tes nuevos o existentes, comprender las
necesidades del usuario final y tomar
decisiones de disefio basadas en estos
parametros.

Arquitectura de la informacion: implica
organizar la informacion y el contenido
que los usuarios necesitan para realizar
sus tareas. Esto requiere que los dise-
nadores de UX comprendan la relacion
entre diferentes conjuntos de contenido
y los presenten de la manera mas com-
prensible posible.

(Paduraru, 2022, p. 28)




1.1.14 UNA APLICACION
NO CENTRADAENLA
EXPERIENCIA DE USUARIO

La aplicaciéon actualmente carece de
una percepcion establecida hacia el
usuario. Mediante esta técnica, se puede
mantener y aumentar la actividad del
usuario al proporcionar una experiencia
de “aplicacion actualizada”. Esto im-
plica no solo mantener la funcionalidad
de la aplicacién, sino también mejorar
su diseno, interaccién y experiencia de
usuario. Al hacerlo, también es posible
expandir el publico de la aplicacion y
atraer a nuevos usuarios.

Un objeto mal disenado produce an-
siedad, de manera que el usuario sera
mas receptivo a los detalles erréneos y
tendrad menos capacidad de aprender a
utilizarlo. Los objetos que deban utili-
zarse en situaciones de estrés requieren
mayor atencion al detalle. En cambio, un
objeto bien disefiado hara que el usuario
se sienta relajado y sea mas creativo: no
sera tan critico con los detalles, y estara
mas motivado para aprender a utilizarlo.
(Norman, 2004)
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LA INFORMAEION

Imagen 15. UX Design 101: Information Architecture — Structuring & organizing content. Autor. Robert Sens

“La arquitectura de la informaciéon (Al) se refiere al disefio, organizacién,
etiquetado, navegacion y sistemas de busqueda que ayudan a los usuarios a

encontrar y gestionar la informacién de manera efectiva” (Manchén, 2002).

La arquitectura de la informacién es una nueva idea, pero es
una vieja practica, de hecho, es tan antigua como la comu-
nicacion humana misma. Mientras que la gente tenia algo
que transmitir, se debia decidir como estructurar la informa-
cion para que asi otras personas pudieran entender y usarla.
Como la arquitectura de la informacién tiene mucho que ver
en como la gente procesa la informacién cognitivamente, se
le considera a la misma en cualquier producto en el que el
usuario tenga que encontrar sentido a la informacioén pre-
sentada. Obviamente estas consideraciones son criticas en
el caso de la orientacion de la informacion de los productos
(como sitios de informacién corporativa) pero pueden tener

un gran impacto incluso mejor en productos funcionalmente
orientados (como un teléfono movil). (Garrett, 2011, p. 88)

Si la aplicacién generara una mejor organizacion respecto

a su contenido, se complementaria con caracteristicas de

la experiencia de usuario y arquitectura de la informacion.
Sin duda alguna, FutbolEc necesita mejorar la organizacién
de sus caracteristicas y funcionalidades. “El estudio de la
organizacion de la informacion con el objetivo de permitir al
usuario encontrar su via de navegacion hacia el conocimien-
to y la comprensién de la informaciéon” (Wurman, 1975)



1.1.16 ARQUITECTURA DE LA INFORMACION
COMO ATRIBUTO DE UN DISENO

Se ha mencionado la relacién entre

un buen diseino y la arquitectura de la
informacion. “Una correcta arquitectura
de informacion es aquella que permite
al usuario encontrar la informacion que

necesita; que facilita la navegaciéon y
comprension del producto; y que motiva
al usuario a explorar los contenidos y
funcionalidades” (Morville & Rosenfeld,
1998)

Segun Paduraru (2022) Para lograr un disefio de UX efectivo, es importante seguir las

siguientes practicas:

El producto debe ser intuitivo, facil de usar
y comprensible, de modo que los usuarios
puedan interactuar con él sin dificultades ni
necesidad de explicaciones adicionales.

El producto debe abordar y resolver los pro-
blemas especificos de los usuarios, brindan-
do soluciones eficaces y satisfactorias.

o

un amplio espectro de personas, conside-
rando diferentes habilidades, necesidades y
preferencias del usuario.

El producto debe generar una experien-
cia positiva para el usuario, permitiéndole
completar tareas de manera fluida y sin
frustraciones, optimizando la eficiencia y la

satisfaccion en cada interaccion.
O El producto debe ser accesible y usable por

(Paduraru, 2022, p. 30)

Tal como menciona Garret (2011) La arquitectura de la
informacion generalmente requiere esquemas creati-
vos que organicen el contenido por categorias, y esto
depende de los objetivos establecidos para el sitio, asi
como de comprender las necesidades del usuario y el

Todas estas normas y reglas son fundamentales para crear
una interfaz de usuario que se enfoque en la experiencia
del usuario y tenga una sélida arquitectura de la informa-
cion. Desafortunadamente, FutbolEc no cumple con varias
de estas normas en términos de su estructura y jerarquiza-
cion de contenidos. Como resultado, la aplicacion carece
de enfoque en el usuario y da la sensacion de falta de

contenido que se incluira en el sitio. Para lograrlo, se
pueden crear esquemas de categorizacion en dos enfo-
ques: de arriba hacia abajo o de abajo hacia arriba

(p-88)

cuidado y mantenimiento a lo largo de los afos, a pesar de
que su funcionalidad sea efectiva.




1.1.17 DISENO DE
LA INFORMACION

Al disefiar una interfaz de usuario, es importante con-
siderar tanto su funcionalidad, estética y experiencia
del usuario “El concepto disefio de la informacion es
un dominio en el cual los contenidos son visualizados
por medio de seleccion, ordenamiento, jerarquizacion,
conexiones y distinciones retinicas para permitir el ac-
cionar eficaz” (Bonsiepe, 1995, p. 53). Actualmente,
la aplicacion funciona sin problemas, pero el diseno
de la informacion y la estética carecen de identidad

e innovacion en comparacion con la competencia del
mercado. Para un usuario no familiarizado con las
interfaces de usuario, resulta bastante facil perderse
entre la gran cantidad de informacion presente en la
aplicacion en su estado actual.

—
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Imagen 16. Information Architecture 101: Why It Matters for Your Blog.
Por WordPress
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Las pautas que deben seguirse al disefiar informacién en gene-

ral, pautas aplicables también al disefno de graficos o interactivos
para la informacion:

e La informacidn sélo tiene valor si se comunica adecuadamen-
te. Si el lector o usuario no puede acceder a ella o entenderla,
pierde todo su valor.

e Deben tenerse siempre presentes los objetivos por los que se
transmite una informacion. Esto permitira utilizar los medios
mas adecuados para su representacion.

o E| disenador debe entender como los usuarios van a expe-
rimentar o entender la informacién. Para ello, debe conocer
cual es el usuario objetivo asi como otros factores, como el
contexto de interaccion, a qué sentidos del usuario se dirige
(vista, oido, etc.), etc.

La informacion representada debe ser:

Relevante. No se trata sélo de lo que los usuarios quieren,
sino también de lo que necesitan para que puedan cumplirse
los objetivos previamente definidos.

Clara. Implica que es accesible e inteligible. Debe responder
directamente a las necesidades de los usuarios, y desarrollar-
se en un entorno usable.

Memorable. Impacta y permanece en la memoria. En un con-
texto de sobrecarga de informacion, sélo permanece aquello
que destaca.

(Knemeyer, 2003)

Imagen 17. Information Architecture vs Sitemap: Differences and Relation. Por AufaitUX
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Imagen 18. Design Consistency Guide Ul and UX Best Practices. Por UXPin

1.1.18 CONSISTENCIA

La consistencia juega un papel crucial

en la experiencia de usuario al facilitar el
uso de la aplicacién. Es importante man-
tener la consistencia en varios aspectos,

1

Acciones: para tareas similares, el usua-
rio debe poder ejecutar la misma secuen-
cia de acciones.

como la estética, la simbologia y la fun-
cionalidad de la aplicacion. Al hacerlo,
se crea un entorno familiar y predecible
para el usuario, lo que le permite nave-

La consistencia debe respetarse en:

Terminologia: los conceptos utilizados
en menus, contenido, ayuda, etc., deben
mantenerse a lo largo de toda la aplica-
cion.

gar y utilizar la aplicacién de manera
mas intuitiva y eficiente.

Elementos graficos: la reticula, la gama
de colores, la aplicacion de tipografia y
otros elementos graficos deben mante-
nerse constantes en todo el sistema.
(Shneiderman, 1998)



La adaptabilidad de la interfaz al usuario
es fundamental, y debe ser una tarea
sencilla. El usuario nunca debe sentirse
“obligado” a comprender o adaptarse

a diferentes funciones. Esto se ha obser-
vado a través de botones universales en
interfaces, como el botdn de inicio, el

de retroceso y el de actualizar la pagina
con un gesto de deslizamiento hacia arri-

ba. Estas funciones son familiares para el
usuario y no deben modificarse, ya que
eso afectaria negativamente la funcio-
nalidad y comprension de la interfaz.

De igual manera se debe mantener una
consistencia visual para que tanto usua-
rios inexpertos como usuarios ya acos-
tumbrados a la aplicacién, al momento

de desplazarse por ella, sientan que se
encuentran en un mismo entorno y reali-
zan una misma tarea. Ya sea para averi-
guar sobre su equipo preferido, consultar
tablas de posicionamiento o, en el caso
de usuarios nuevos, facilitar el registro
por equipos especificos del pais.

La estructura de una aplicacion debe estar disenada de manera que el usuario sepa qué rutas existen, y como
llegar hasta cualquier punto del sistema. No obstante, esto no implica que se fuerce al usuario a seguir un ca-

mino definido, impidiéndole cualquier otra accion. El usuario debe sentir que tiene libertad para navegar por el
sistema, y que no va a caer en caminos sin salida. (Palau, 2011, p. 199)

L2140« 00l



1.1.19 USABIL

El concepto de usabilidad se refiere a la facilidad de uso de una
aplicacion interactiva o, como define el Internacional Organi-
zation for Standardization “Usabilidad es la medida en que un
producto puede ser utilizado por determinados usuarios para
conseguir unos objetivos especificos con efectividad, eficiencia
y satisfaccién en un contexto de uso definido” (Internacional
Organization for Standardization 9241, 1998).

La usabilidad es un atributo de calidad de un producto que se
refiere sencillamente a su facilidad de uso. No se trata de un
atributo universal, ya que un producto sera usable si lo es para
su audiencia especifica y para el proposito especifico con el
que fue disefiado. (Montero, 2015, p. 10). A pesar de los pocos
bugs encontrados en la aplicacion, el mantenimiento en cuanto
a la codificacion y la implementacion de nuevas caracteristicas,
la usabilidad de la aplicacién se ve afectada debido a la falta
de cuidado en su interfaz, experiencia de usuario y disefio de la
informacion. El usuario puede encontrar una aplicacién mucho
mas facil de usar si se centra en estas caracteristicas al momen-
to de crearla.

La Internacional Organization for Standardization ISO 9126-1
propone una definicion similar: “"Usabilidad es la capacidad de
un software para ser comprendido, aprendido y utilizado y para
resultar atractivo al usuario, cuando se utiliza en condiciones
determinadas” (Internacional Organization for Standardization
ISO 9126-1, 2001).

Tomando como referencia a Tona en su libro de usabilidad, no
todas las aplicaciones interactivas se rigen por los mismos crite-
rios de usabilidad. Estos criterios dependen de la funcionalidad
en si de la aplicacion, del tipo de usuario al cual se dirige y del
contexto en el que se encuentra. Sin embargo, entre los criterios
de usabilidad comunes en una interfaz movil, se encuentra que

(JCTASLL
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el usuario no debe verse obligado a apren-
der rutinas o patrones complejos, sino que su
navegacion debe ser mas rapida e intuitiva.
Estas son caracteristicas que carece la apli-
cacion FutbolEc en la actualidad.

“E| éxito de una aplicacion interactiva es
determinado por diversos factores (calidad
artistica, interés intrinseco de los contenidos,
etc.), aunque existe una condicién ineludi-
ble: el usuario debe poder alcanzar facil y
comodamente sus objetivos” (Palau, 2011, p.
5).



Ademas, Montero (2015) categoriza a la
usabilidad en dos dimensiones, la dimension
objetiva o inherente y la dimension subjetiva
o aparente. La dimension objetiva se refiere
a aspectos medibles mediante la observa-
cion y se pueden desglosar en los siguientes
atributos:

()CASLL
R (/23

Imagen 19. What is interaction design?. Por Jeff Cardello

® Facilidad de Aprendizaje: {Qué tan facil resulta para los usuarios
llevar a cabo tareas basicas la primera vez que se enfrentan al
diseno?

e Eficiencia: Una vez que los usuarios han aprendido el funciona-
miento basico del disefo, icuanto tiempo les toma realizar las
tareas?

® Cualidad de ser recordado: Cuando los usuarios vuelven a utili-
zar el disefio después de un periodo sin hacerlo, icuanto tiempo
les lleva volver a adquirir el conocimiento necesario para usarlo
eficientemente?

e Eficacia: Durante la realizacion de una tarea, icuantos errores co-
mete el usuario?, iqué tan graves son las consecuencias de esos
errores? {y qué tan rapido puede el usuario deshacer las conse-
cuencias de sus propios errores?

Por otro lado, la dimension subjetiva se basa en la percepcion del
usuario:

e Satisfaccion: {Qué tan agradable y sencillo le parece al usuario
realizar las tareas?

Lo interesante de esta doble dimension es que, en ocasiones, un
producto puede ser subjetivamente usable pero no serlo objeti-
vamente, y viceversa. El atractivo visual de un producto puede
hacer que el usuario lo perciba como mas facil de usar, aunque
en realidad no lo sea. (p. 11,12)

Usabilidad y utilidad son dos atributos que tienen una relacion de mutua dependen-
1. 1.2 o cia. La usabilidad es el grado en el que el usuario puede explotar o aprovechar la

utilidad de un producto, al tiempo que un producto sera usable en la medida en que el
UTI h I D A D beneficio de usarlo (utilidad) justifique el esfuerzo necesario. (Montero, 2015, p.12)




1.1.21 ESTETICA

Como disenadores, entendemos que
nuestro trabajo va mas alla de la apa-
riencia de algo; también se trata de
como funciona. Eso no quiere decir que
un buen diseno no pueda ser también un
disefo atractivo. De hecho, un diseino
estéticamente agradable puede influir en
la usabilidad. No solo crea una respuesta
emocional positiva, sino que también
mejora nuestras habilidades cognitivas,
aumenta la percepcién de usabilidad y
amplia la credibilidad. En otras palabras,
un diseno estéticamente agradable crea
una respuesta positiva en cerebros de las
personas y los lleva a creer que el diseio
en realidad funciona mejor, un fenémeno
conocido como el efecto de usabilidad
estética. Utilizamos el procesamiento
cognitivo automatico para determinar

a nivel visceral si algo es hermoso muy
rapidamente al verlo por primera vez, y

esto también se extiende a las interfaces
digitales. Las primeras impresiones si
importan. (Yablonski, 2020, p. 80)

Tal como menciona Yablonski y como
nos ha mencionado el desarrollador

de la aplicacion, la estética genera un
impacto inmediato en el usuario. Desde
un principio, es un factor crucial para de-
cidir qué aplicacién descargar y destacar
entre la competencia. Ademas, propor-
ciona mas credibilidad, responsabilidad
y confianza en relacién a la informacion
proporcionada sobre los equipos preferi-
dos de futbol.

Diferentes estudios han demostrado que
existe una correlacion entre estética y
usabilidad percibida, es decir, que el
usuario ante un diseno bello o atractivo
lo prejuzga automaticamente como mas

Imagen 20. User Research: Is It Worth It?. Autor . Jordan Bowman
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facil de usar. La estética ademas evoca
emociones positivas, y es la cualidad

del disefio que de forma mas inmediata
impacta en el usuario. (Montero, 2015, p.
74)

Un disefio de Ul puede ser hermoso,
pero puede ser torpe y confuso navegar
sin un buen diseino de UX. Por otro lado,
la experiencia de usuario de un producto
puede ser impecable, pero no es nada
sin una interfaz de usuario atractiva. Un
disenador de Ul se basa en la estética 'y
las interacciones basadas en los modelos
proporcionados por el disenador de UX.
Dado esto, es seguro afirmar que UX y
Ul van de la mano. Y aunque hay casos
en los que la misma persona hace ambas
cosas, un principio de disefo no puede
existir sin el otro. (Paduraru, 2022, p. 32)







1.1.23 CROMATICA

La cromatica es un aspecto inicial fundamental para la crea-
cion de una excelente interfaz de aplicacion movil

El color puede establecer el estado de animo, el tono, el con-
cepto y la connotacion basicos de una marca o producto. La
investigacion realizada por el Instituto para el Color muestra
que los usuarios tardan unos 90 segundos en evaluar la calidad
de los productos en linea. Del 62% al 90% de las evaluaciones
de productos de las personas estdan influenciadas por el color
en el nivel subconsciente. La seleccion correcta del color siem-
pre mejorara la visualizacion de los elementos. También puede
aumentar la fuerza de esos elementos, como las llamadas a la
accion, ya que puede mejorar las capacidades de navegacion
del cliente. En el nivel subconsciente, puede satisfacer las ne-
cesidades estéticas del usuario y puede estimular interacciones
intuitivas. (Paduraru, 2022, p. 51)

A partir de los determinantes estilisticos o del tratamiento que
se quiere dar a los contenidos, se define el tono cromatico
general de la aplicacion segun el tema, el tono general que se
quiere transmitir y el tipo de usuario. Si existe un libro de estilo
o una imagen de marca, normalmente la aplicacion debera res-
petar la gama de colores predeterminada. (Palau, 2011, p. 40)

Se debe tener mucho cuidado en cuanto al abuso de la croma-
tica dentro de la interfaz, ya que esto puede resultar abrumador
o distraer demasiado la atencién del usuario. Usualmente, se
observan detalles sutiles de la cromatica en interfaces moviles,
como el color de los botones e iconos, leves degradados en las
fotografias y titulos o textos que resaltan la informaciéon impor-
tante. Todas estas caracteristicas pueden representar facilmen-
te la identidad de marca en conjunto con la cromatica de la
aplicacion. “El color mejora la estética y funciona eficazmente
tanto para destacar y organizar elementos como para codificar
informacion” (Montero, 2015, p. 54).

Imagen 22. Pruebas de usabilidad rapidas, baratas y remotas. Autor.
André Bernardes




1.1.24 DEGRADADOS

Siguiendo las tendencias modernas y especialmente tomando
como inspiracion las interfaces actuales de Apple, se estan im-
plementando degradados dentro de la aplicacién para generar
una mejor estética en la distribucion de la informacién. Esto tiene
como objetivo no solo mejorar la apariencia de la aplicacion, sino
también darle una identidad unica y moderna.

Paduraru (2022) categoriza los diferentes tipos de degradados y
los define como la mezcla gradual de un color a otro o mas.

Los degradados hacen que todo parezca mas real porque la vida
real no esta hecha de objetos planos con colores planos. Los
degradados se pueden encontrar en tipografia, botones, tarjetas,
encabezados, ilustraciones, en casi todos los elementos de la
interfaz de usuario.

GRADIENTE GRADIENTE GRADIENTE

LINEAL:

RADIAL: ANGULAR:

Este degradado es una transicion entre Este degradado tiene un color que co- También conocido como gradiente co-
dos o mas colores. Puede ser oblicuo, ho-  mienza en el punto central de la forma nico, este gradiente crea un angulo. La
rizontal o vertical. Se recomienda que el y el otro color en su borde. Si se eligen funcion de color cambia en relacién con
color mas claro esté en la parte superior bien los colores correctos, este degra- un punto central, los bordes iniciales y
porque, naturalmente, la luz proviene de dado crea un impresionante efecto 3D. finales definidos.

arriba. Uselo para formas cuadradas o Usalo mas para formas redondas.

poligonales.
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1.1.25 ICONOS

Los iconos son un tipo de elemento casi
omnipresente en las interfaces graficas
de usuario. En ocasiones se utilizan

con fines puramente ornamentales, sin
aportar sentido o funcién y por tanto,
anadiendo innecesariamente ruido y
complejidad visual a la interfaz, sin em-
bargo, bien ideados y disenados, pueden
facilitar el uso y comprension del produc-

to significativamente. (Montero, 2015, p.
98)

Nuevamente Paduraru menciona que se
categorizan y definen los distintos iconos
comunmente utilizados en una interfaz.
Estos iconos se describen como simbolos
simples que se emplean en diversos con-
textos y tienen la capacidad de comuni-
car algo.

Segun los estudios, la mayoria de las per-
sonas perciben las imagenes mas rapido
que las palabras, por lo que los iconos
deben ser faciles de reconocer y com-
prender para una excelente experiencia
de usuario.



Estos son los iconos que ilustran el texto cerca de ellos. Este truco activa multiples
elementos de percepcion en una sola interaccién, proporcionando un mejor reconoci-
e miento de las caracteristicas. Las personas que entienden instantadneamente el icono
no prestan mucha atencion al texto. Lo mismo les ocurrira a quienes tengan proble-
mas con el reconocimiento rapido de iconos, prestaran mas atencion al texto. Su
efecto disminuye el riesgo de malentendidos o malas interpretaciones.

Iconos clarificadores:

Estos iconos aparecen en dareas interactivas y su proposito principal es realizar la

o accién simbolizada por ellos. Por lo tanto, los iconos de este tipo estan directamente
involucrados en el proceso de interaccion y son los soportes esenciales de la nave-
Iconos interactivos: gacion. Por ejemplo, puede hacer clic o tocar y responder a la solicitud del usuario,

ilustrando una funcién.

den atraer, retener usuarios y agregar una experiencia de usuario positiva. Los iconos
decorativos se utilizan a menudo como ilustraciones.
(Paduraru, 2022, p. 96)

o Este tipo de icono ofrece mas atractivo estético. Es una de las caracteristicas que pue-

Iconos decorativos:



XAVIER SALAZAR

37 anos

1.2 ENTREVISTAS

Desarrollador de FutbolEc

“"Por mas que se han realizado mejoras de
rendimiento, se han anadido mas caracte-
risticas, el diseno hace que la aplicacion se

estanque y el usuario no perciba el manteni-
miento de la misma”

El creador, desarrollador y unico encargado del man-
tenimiento de la aplicacion desde 2014, fue uno de los
primeros en crear una aplicacion deportiva orientada al
futbol ecuatoriano, incluso antes que la Liga Pro creara
su APP, nos comenta que su diseno se percibe como
estancado desde hace anos, no sabe como aplicar ten-
dencias de diseno modernas a su aplicacion para de esa
manera generar un mejor entendimiento con los usua-
rios ya existentes y atraer a nuevos usuarios a su aplica-
cion. Es consciente de la falta de interactividad, multi-
media y de dinamismo dentro de la aplicacién, siente
que es un problema que su aplicacion se vea como una
pagina web antigua, por ende sus usuarios piensan que
no le da el debido cuidado en cuanto a la informacién
actual, que su informacion no es muy fiable y no cuenta
con su debido mantenimiento a comparacion de otras
aplicaciones moviles ya existentes en el mercado. El di-
seno ayudaria a la aplicacion en cuanto a su atractivo,
como funcionalidad se podria mejorar en cuanto a la
organizacion de la informacidn y las necesidades de los
usuarios, nunca ha contratado un disenador y piensa
que en cuanto se realice un mejor diseno de la misma
puede llegar al nivel que tuvo en un inicio



1.2 ENTREVISTAS

Usuario de la aplicaciéon

"Las aplicaciones mds decoradas me llaman
muchisimo mas la atencion, lastimosamente

hay veces que abro otras aplicaciones en
vez de FutbolEc”

Un joven aficionado al futbol, su equipo preferido el
Deportivo Cuenca, nos comenta que disfruta estar al
dia con su equipo preferido, que jugadores son los mas
relevantes, en que posiciones se encuentra, sus momen-
tos mas destacados, sus fechas préximas de partidos,
etc. Disfruta ir al estadio con sus amigos a ver los parti-
dos, o sino verlos en television o hasta retransmisiones
en Facebook o YouTube, sin embargo, sus obligaciones
no le permiten estar al dia con sus partidos, en este caso
Nicolas utiliza aplicaciones deportivas de futbol, utiliza
365 scores, One Football, e inicialmente FutbolEc, sin
embargo menciona que no encuentra mucho llamativo
en este Ultimamente, se le ha preguntado si es conscien-
te del constante mantenimiento y actualizacion que ha
tenido la aplicacion y ha mencionado que no se ha en-
terado realmente de las nuevas caracteristicas ofrecidas
por la aplicaciéon, mencioné que su primera impresion
ante una aplicacion maévil es si su disefo le gusta o no,

-
" I c o L A s po z o un aspecto que le parece importante para poder seguir

23 - usando la aplicacion y mantenerse en la misma.
anos




1.3.1 AN_ﬁl.ISIs
DE HOMOLOGOS
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ADOS 365 Scores

Una aplicacién destinada a las notificacio-
nes en tiempo real de los deportes mas co-
nocidos del mundo especialmente el futbol,
dentro de esta aplicacion se puede conocer
los detalles de todos los equipos deportivos
del Ecuador ademas de aquellos preferidos
internacionalmente, comparte similitudes
con otras aplicaciones de flitbol en especial
en cuanto a su diseno y funcionalidad.

Imagen 23. 365 Scores



Forma

La aplicacion cuenta con un correcto
manejo de la informacion a través de
filas y subscripciones especificas a los
equipos de preferencia, en cuanto a su
cromatica utiliza tonos oscuros y azules
para generar grandes contrastes, desta-
ca botones con el color blanco y maneja
bien los escudos de los equipos para
poder distinguirlos muestra los partidos
del dia como los proximos en forma de
lineas limitandose a mostrar solo la infor-
macioén especifica en un inicio como los
equipos que juegan y el resultado actual
del partido, para mas informacion el
usuario debe entrar en la fila del partido
y de esta manera obtendra datos mas
especificos del mismo.

Funcion

Al tocar el icono de la lupa, el usuario
puede buscar sus equipos preferidos de
futbol y suscribirse a los mismos, una vez
suscrito la aplicacion enviara notificacio-
nes en forma de tiras ademas de poder
acceder a todas las tablas de posiciones,
campeonatos, jugadores, partidos ya
jugados, etc.

Tecnologia

Esta aplicacion mévil esta disponible en
los sistemas operativos iOS y Android,
requiere de una conexion a internet para
recibir las notificaciones, cuenta unica-
mente con un modo nocturno de visua-
lizacion con colores oscuros de fondo y
los claros de contraste, el usuario puede
tener acceso a todos los partidos en
tiempo real en caso de no tener como
verlos a través de un televisor o de ma-
nera presencial.

365 Scores lidera las aplicaciones deportivas ya que abarca no so-
lamente el futbol sino también otros deportes relevantes del mundo,
ademas de notificar y presentar informacion hasta de los clubes
mas pequenos de cada pais, a pesar de no contar con un disefo

novedoso sigue siendo bastante funcional y muy relevante, sin em-
bargo, el diseno se va sintiendo un poco estancado con el paso del

tiempo al igual que su competencia.




3.2 AN_ﬁl.ISIs
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il = = OnefFootball

ONEFOOTBALL

Following Videos Transfers

Igualmente que 365 Scores y FutbolEc, esta
Top news aplicacién manda notificaciones en tiempo
real de sus equipos preferidos de fatbol,, en
esta se pueden enterrar de noticias, posicio-
nes y partidos proximos de los equipos ecua-
torianos y extranjeros, cuenta con un disefo
moderno y maneja muy bien la informacion.

. Imagen 24. OneFootball
LaLiga is back: The games that could magen nefFootba

decide the title, and relegation

“. OneFootball

Flick expects Dortmund to



Forma

Desde un inicio se puede observar

una buena identidad de la aplicacion

a través de su logotipo y tonalidades
amarillas y verdes, una vez dentro la
aplicacion genera contrastes con tarjetas
y sombras una tendencia moderna que
hace ver a la interfaz muy limpia y man-
tiene en primer plano a lo mas importan-
te que son los equipos de fltbol con sus
escudos, horarios, noticias, etc. En esta
aplicacion se presentan los partidos con
tarjetas mas anchas y altas generando
una mejor visibilidad a la hora que se
juega el partido, sus equipos y fechas.

Funcion

Esta aplicacion ofrece una rapida per-
sonalizacion al entrar en la app por
primera vez, donde uno elige sus equipos
preferidos y su seleccién preferida, una
vez realizado este corto proceso se ge-
nera un pequeno perfil de usuario donde
se puede o anadir mas o quitar equipos
de futbol, la aplicacién ofrece un menu
inferior donde se tiene acceso al inicio
donde se pueden ver las noticias, a par-
tidos, donde se pueden ver los proximos
partidos de tus equipos preferidos, el
botdn de busqueda representado como
una lupa y tu perfil, el disefio es bastante
moderno, novedoso Yy facil de utilizar.

Tecnologia

La aplicacién necesita 202.7 MB de
espacio en el celular,necesitara conexién
a internet para poder usarla, esta dispo-
nible para los sistemas operativos I0S y
Android, no cuenta con modo oscuro sin
embargo los contrastes y la guia inicial
de la aplicacion son bastante claros y
generan ya un perfil de usuario con po-
COs pasos a seguir.

One football representa todo lo que se busca para FutbolEc, un di-
seno novedoso y moderno, facil de utilizar y amigable para el usua-
rio, sin embargo, una vez dentro de la aplicacion y darle muchas
horas de uso no se encuentra mas identidad visual de la misma,

entonces para una persona podria ser cualquier aplicacion de la
variedad que ofrece la app store, la funcion es ideal en cuanto a las
notificaciones de equipos y ligas preferidas.
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Your Ideal Schedule

_ Based on your typical circadian rhythm, these
4  are your common energy peaks and dips.

.3.3 AN_ﬁl.Isrs
E HOMOLOGOS

Homadlogo secundario

Try and set your most important and creative
tasks and meetings during these peak times.

Daily Energy Schedule

SLEEP  DIP PEAK

Tam - Qam
Waking Grogginess

It takes a bit to wake up.
Avoid big decisions.

9am - 12pm

First Peak

Plan your most important
tasks and events

Rise sleep

12pm - 6pm
Middle Dip

Best time for less ‘.

important, non-creative
tasks , ., .
A través de una suscripcion mensual, Rise se

Gam - 9pm

Second Peak

Plan your most important
tasks and events

9pm - 1pm

Bedtime Winddown
Screens off (or orange
glasses), decompress, get
ready for bed.

See today's energy peaks and dips

encarga de mejorar el sueno y la productivi-
dad diaria del usuario, se encarga de expli-
carte lo que es la deuda de suefio y como
disminuirla para despertar revitalizado en

el dia, a mejorar tus habitos y a mejorar tu
horario de sueno.

Imagen 25. Rise Sleep



Forma

El mas interesante es Rise por su mane-
jo estético dentro de la aplicacion, se
manejan degradados y tonalidades que
generan un mejor entendimiento ante te-
mas como tus horarios de sueno, tu hora
de despertar, etc. La aplicacion tiene
una identidad bien definida y se maneja
correctamente dentro de la aplicacion,
dandole no unicamente una identidad
sino siendo parte de la arquitectura de la
informacion y la experiencia de usuario.

Funcion

Con los datos que Rise toma de nuestro
celular vas a poder gestionar mejor la
energia de tu dia, con los datos propor-
cionados de la aplicacién sabras cuanto
es que tienes que dormir y a qué hora
del dia tendras mas energia para apro-
vechar, ademas la aplicacion utiliza los
nuevos widgets en tu iPhone para man-
tenerte informado y no olvidarte de tu
deuda u hora de sueno.

Tecnologia

Con datos ya almacenados en tu iPho-
ne, Rise registra automaticamente tus
horas de suefio sin necesidad de pre-
sionar ningun botén, estas aplicaciones
usan datos de Apple Health para obte-
ner datos de pasos y actividades relacio-
nadas con el sueho.

Lo mas llamativo de la aplicaciéon es su manejo en la cromatica y
los contrastes generados en cuanto a la experiencia de usuario, es-
tos degradados que cambian dependiendo de la hora del dia o de

cuanta energia tu cuerpo tiene son esenciales para un mejor enten-
dimiento de la aplicacion, algo que se podria implementar o tomar
como ejemplo para FutbolEc.




rOaMNELCY
L()CAOLLA |
DenicCICAH
&
COaMNELCY

L()CACLL A
DenICICQD




CONCLUSION

HOMOLOGOS

Se han observado trabajos referentes realizados en cuanto a
FutbolEc. Es interesante como la competencia comparte valo-
res y funcionalidades similares con la aplicacion. Sin embargo,
se les brinda un debido cuidado a la identidad y disefio de las
mismas. Por este motivo, el homologo secundario nos sirve
como inspiracién para la estética final de la App, mientras que
los homologos principales sientan las bases como referencia en
cuanto al cuidado e importancia de la experiencia de usuario y
la arquitectura de la informacién. Estas aplicaciones ya exis-
tentes pueden definir el criterio del usuario a la hora de escoger
entre una aplicacion y otra.

CONCLUSIO
CAPITULO

En este capitulo se pone en evidencia la importancia que tiene
la arquitectura de la informacién y lo relacionada que esta con
la experiencia de usuario y una buena constancia dentro de la
aplicacién, términos relevantes que expresan las carencias de la
aplicacién FutbolEc en su estado actual, a través de entrevistas
resaltamos lo que fue la problematica y sus posibles consecuen-
cias al momento de hablar con el desarrollador y con un usuario
regular consumidor de este tipo de aplicaciones, se buscara
llevar a FutbolEc a la vida real, es decir darle una identidad de
marca, generar una interfaz Unica y llamativa para que los usua-
rios al momento de verla reconozcan inmediatamente que se
trata de FutbolEc, en relacién con la experiencia de usuarios, un
buen manejo de la arquitectura de la informacién y generando
ya una identidad visual para la marca.
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Imagen 26. llustracion de avatares de personas. Por Freepik

2.1 PERSONA DESIGN

Una vez analizados los conceptos ante-
riores, es muy necesario definir a quién
va dirigida la propuesta a desarrollar.
Para esto, se propone utilizar la herra-
mienta de persona design basada en

la informacién recopilada en la etapa
anterior, con el fin de alcanzar los obje-
tivos buscados para el proyecto final de
carrera.

Para la construccién adecuada de per-
files de usuario, se tomé en cuenta la in-
formacién proporcionada en la base de

datos de FutbolEc a través de Firebase.
Estos son datos reales de la aplicaciéon
y sus estadisticas desde el dia en que se
lanzé al mercado.

El nimero de usuarios activos por mes
es de aproximadamente 3.200 usuarios,
por dia es de 436 y cada media hora 16

usuarios abren la aplicacién de FutbolEc.

Sus usuarios son en su mayoria mas-
culinos (80%) y femeninos (20%), son
ecuatorianos, principalmente de Quito,
con edades comprendidas entre los 18 y

34 anos, y son usuarios de iPhone. (Da-
tos proporcionados por Firebase)

Con estos datos, se realizé una obser-
vacion encubierta hacia los dos usua-
rios mas comunes de FutbolEc, con una
diferencia de edad de 7 anos. Se llevo a
cabo una grabacion de la pantalla y un
analisis de su uso. Sin embargo, se en-
contraron varias diferencias en cuanto al
uso que cada uno le da a la aplicacion.



Usuario regular de

FutbolEc en IOS

MARCELO ARCOS
GUILLEN

Demograficos

Hombre de 23 anos, soltero, per-
teneciente a la clase social media.
Trabaja en un patio de automaovi-
les.

Geograficos

Reside en una zona urbana de
Cuenca, Azuay, en la sierra de
Ecuador.

Psicograficos

Tiene un estilo de vida tranquilo y
saludable. Juega futbol dos veces
por semana. Es sociable, cordial
pero un poco despistado.

Comportamiento

Es un aficionado al futbol nacio-
nal e internacional. Tiene habi-
lidades y comprensién en el uso
de distintas aplicaciones maviles.
Aprovecha su poco tiempo libre
para salir con amigos y jugar
futbol.



MAPA DE EMPATIA

e Considera que tiene poco tiempo libre
debido a su trabajo y obligaciones.

® Siempre esta interesado en conocer la
clasificacion de sus equipos de fltbol
favoritos.

® No quiere perderse ningun partido.

e Esta pendiente de los resultados en tiem-
po real de los partidos.

e Observa una variedad de aplicaciones
moviles relacionadas al futbol nacional.
® Utiliza FutbolEc, pero no encuentra su

disefio atractivo.

e Ve los partidos de fltbol cuando tiene
tiempo libre.

® Sigue los partidos en transmisiones en
vivo en redes sociales cuando esta fuera
de casa.
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e Escucha a sus amigos discutir y conver-
sar sobre futbol.
® Recibe presiones de su jefe en el trabajo.

® Escucha podcast y transmisiones en vivo
en redes sociales cuando no puede ver
los partidos.

o Utiliza fluidamente redes sociales y apli-
caciones de delivery.

e Comenta con sus amigos sobre la cali-
dad de diferentes aplicaciones relaciona-
das al futbol.

® Aunque es usuario de FutbolEc, ha
perdido gradualmente el interés en la
aplicacion.
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SE ENTERA DE SE DESPIERTA COMPARTE SU ESPERA
PROXIMOS EL DIA DEL EMOCION CON TENER LA
PARTIDOS QUE PARTIDO YV SUS COLEGASDE | OPORTUNIDAD
JUGARA SU VISTE LA TRABAJO DE MIRAR
EQUIPO CAMISETA DE SU EL PARTIDO
EQUIPO EN ALGON
MOMENTO LIBRE
DE SU TRABAJO
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DURANTE
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LLEGA EL DIA NO TIENE ESTA PENDIENTE SE ENTERA
DEL PARTIDO TIEMPO DE VER DEL CELULAR DE LOS
EL PARTIDO RESULTADOS
GRACIASA

Feliz Tristeza por tener sus Tranquilo por la
responsabilidade s funcionalidad que
ofrece FutbolEc
DESPUES

REVISA LA OBSERVA ESPERA POR
TABLA DE LOS VIDEOS EL SIGUIENTE
POSICIONES DE RESUMIDOS PARTIDO

SU EQUIPO DE TODOS LOS

PARTIDOS OUE
SE PERDIO

Feliz por haber descargado la aplicacion



A través de Firebase, se destaca que el tiempo promedio de uso
de la aplicacion por usuario es de 1 minuto y 51 segundos. Ade-
mas, durante la entrevista con el desarrollador, se ha identifica-
do un tipo de usuario que solo utiliza la aplicacién para recibir
notificaciones en tiempo real y rara vez la abre para explorar
sus funciones y navegar por la aplicacién en si.

Usuario que no abre la aplica-
cion de FutbolEc en iOS:

GABRIEL PEREZ

Demograficos

Hombre de 30 anos, casado, per-
teneciente a la clase social media.
Trabaja como chef en un bar.

Geograficos

Reside en una zona urbana de
Cuenca, Azuay, en la sierra de
Ecuador.

70

Psicograficos

Tiene un estilo de vida estresan-
te y poco saludable. Dedica la
mayor parte del dia al trabajo. Es
medianamente sociable, cordial,
pero a veces tiene mal genio.

Comportamiento

Es un aficionado al futbol nacio-
nal e internacional. No muestra
mucho interés en las redes socia-
les, pero tiene habilidades en el
manejo de diversas aplicaciones
moviles. Aprovecha su poco tiem-
po libre para estar con su familia
y, ocasionalmente, ir al estadio de
futbol.



MAPA DE EMPATIA

e Piensa en el cuidado y las necesidades e Escucha musica y programas antiguos.
de su familia. e Se siente estresado debido a su trabajo
e Eventualmente piensa en su equipo de constante.
futbol favorito. ® Escucha la radio cuando no puede ver
® Le resulta dificil manejar las redes socia- los partidos de futbol.

les y las aplicaciones.
® Siente que no tiene tiempo libre.

e Observa el periédico ocasionalmente o Siente que las aplicaciones son algo
para mantenerse al tanto de las noticias exclusivo para los jovenes.
sobre su equipo. o Es usuario de FutbolEc, pero no accede
® No esta muy pendiente del celular. regularmente a la aplicacién.
® Mira los partidos de futbol los fines de e Quiere mejorar su relacién con la tec-
semana. nologia y no perderse las novedades del
mundo del fatbol.

[g}
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TARDE DE LAS TE SE ENTERA DESCONECTADO ENTERARSE MAS
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DURANTE

DESCARGA CREA SU PERFIL NAVEGA POR RECIBE

FUI.Bnlllzc Y ELIJE SUS LAS DISTITNTAS | NOTIFICACIONES
EQOUIPOS OPCIONES DE LA A TIEMPO REAL
PREFERIDOS APLICACION DE SUS EQUIPOS

Intriga Se siente nervioso por no Feliz por entender la
entender mucho la aplicacién aplicacién
DESPUES

CADA DIA AHORA SE PUEDE
APRENDEA MANTIENE ENTERARSE DE
MANEJAR MAS AL DIA CON SU PASATIEMPO
LAS FUNCIONES SUS EQUIPOS EN CUALQUIER

DE PREFERIDOS PARTE Y CUANDO

FUTBNL' ACIELT:

Feliz por encontrar una interfaz Feliz por haber descargado la aplicacién
amigable para él

3
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2.1.1 MAPA
DE ACTORES

Es importante conocer los actores involu-
crados en el proceso de uso de FutbolEc. El
usuario se relaciona directamente a través
de su dispositivo mévil en la App Store,
donde puede elegir su aplicacién preferida
de futbol. Dentro de la App Store, el usuario
puede verificar si su dispositivo cumple con
todos los requisitos de la aplicacion y tam-
bién puede encontrar comentarios y resenas
sobre la misma. La App Store se considera un
medio a través del cual el usuario puede dar
su opinion al desarrollador y al disefiador de
la aplicacién, sugerir cambios y expresar su
opinién sobre los aspectos estéticos y fun-
cionales de la app. Una vez que el usuario
esta dentro de FutbolEc, puede interactuar
mas con otros aficionados al futbol y sentirse
conectado con su equipo favorito a través
de noticias y notificaciones en tiempo real.

Actores:

® Desarrollador

® Disenador

® Usuario

® Equipos ecuatorianos
Aficionados al futbol

Escenarios:
® App Store
® Campeonatos nacionales
e FutbolEc




Segun la informacioén recopilada ante-
riormente, sabemos que hay usuarios
que utilizan la aplicacion de manera
regular y otros que no. Existe una amplia
gama de edades, lo que conlleva a un
mayor o menor nivel de comprension en
el manejo de la interfaz, dependiendo de
cada individuo.

Por lo tanto, se propone desarrollar

una aplicacion amigable que se adapte
a cada tipo de usuario presente en la
plataforma. El objetivo es generar una
personalizacion y comprension total al
momento de utilizarla. Mediante el uso
de herramientas como la experiencia de
usuario y la arquitectura de la informa-
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2.2 PARTIDOS DE
DISENO

cion, se podra crear una aplicacion fun-
cional y comprensible para cada usuario
en particular, lo que a su vez contribuira
a establecer una identidad mas clara de
FutbolEc.



FORMA

O Formato
El formato previsto es de 430 x 932 px, que es el formato actual del
iPhone 14 Pro-Max. Sin embargo, a través del disefo responsivo, este
formato se puede adaptar y reducir hasta 375 x 812 px.

O Cromatica
Se emplearad una triada cromatica compuesta por los colores prin-
cipales de la identidad de marca. Se ha seleccionado un tono verde
azulado para distinguir a FutbolEc de su competencia. Ademas, se
utilizaran tonos morados y amarillo marrén, segun la disposicion del
circulo cromatico. También se incorporaran tendencias modernas,
como degradados entre los colores elegidos. Dentro de la aplicacion,
se implementaran variaciones monocromaticas, dependiendo de la
pestana o accion que esté realizando el usuario. Estas decisiones se
han tomado considerando que la aplicacién también incluira widgets y
modos nocturnos.

o Estilo
El estilo de la aplicacién sera moderno y minimalista. Se utilizaran
formas geométricas planas con contornos redondeados, siguiendo una
reticula, y se anadiran sombras para crear un efecto de superposicion
o profundidad.

O Elementos graficos
Se empleara la nueva iconografia definida en el manual de marca para
la interfaz de la aplicacién. La interfaz contara con tablas y menus
inferiores que reflejaran las diferentes opciones y caracteristicas de la
aplicacion.

O Tipografia
Se utilizara una familia tipografica moderna, en particular una fuente
sans serif. Esta tipografia ha demostrado funcionar bien en medios
digitales, como se ha observado en las redes sociales. También se con-
templa la posibilidad de utilizar otras tipografias para resaltar y desta-

car diferentes elementos dentro de la aplicacion. , : :
P Imagen 27. New UX/UI lllustrations. Autor. Denis Shepovalov

[d4



FUNCION

Consideraciones de uso

La interfaz adoptara un estilo minimalista y sencillo
para comunicar mejor la informaciéon relevante al
usuario. El objetivo es destacar los partidos, marcado-
res y horarios, es decir, mostrar inicamente la informa-
cion que el usuario considera mas relevante segun su
perfil.

Interactividad

La aplicacién ofrecera interactividad en momentos
como la eleccion de los equipos preferidos, la partici-
pacién en votaciones amistosas sobre los ganadores,
la posibilidad de comentar videos de resimenes o no-
ticias relevantes de los equipos, e incluso al consultar
horarios y tablas de posiciones.

Funcidn especifica

Mediante notificaciones en tiempo real, la aplicacién
informara al usuario. Al acceder a la app, encontrara
tablas de posiciones, horarios, noticias, resumenes
de partidos, entre otros. Ademas, se anadirGn nuevas
funciones a través de widgets en el dispositivo.

Funcion general

Mantener informado al usuario sobre sus equipos
ecuatorianos preferidos con datos en tiempo real.

Ergonomia visual

Se busca que la interfaz grafica sea amigable y
acompainie al usuario en sus tareas, simplificandolas
para que no sienta la necesidad de aprender sobre la
interfaz, sino que se sienta familiarizado desde el prin-
cipio. La aplicacion utilizara iconos conocidos por el
usuario, asi como nuevos, y contara con animaciones,
gestos e ilustraciones para mejorar su funcionalidad.

Imagen 28. (Qué es Adobe XD y para qué sirve?. Autor. Matt Rae

[4:



TECNOLOGIA

La Mar SF

Paruvian - 1.1 mi

O Introduccion a la aplicacion

Se implementara un proceso sencillo para crear un ik
perfil de usuario al abrir la aplicacion por primera vez. ] .
En pocos pasos, el usuario podra definir el contenido
que considera relevante, seleccionar sus equipos pre-

Wi i

feridos, sus competiciones favoritas y su preferencia

de recibir la informacion.

O Widgets

Se utilizaran widgets funcionales en el sistema ope-
rativo iOS como una forma innovadora de proporcio-
nar informacion al usuario, sin necesidad de abrir la
aplicacion.

Browse

Volume 2 - EP

O Aplicacion simplificada

Actualmente, FutbolEc ofrece una amplia variedad de
caracteristicas y funcionalidades distribuidas en toda
la interfaz. Se desarrollara un modelo de interfaz mo-

derno con un menu inferior, similar a una red social,

donde el usuario podra personalizar y seleccionar la
informacion que considera relevante, asi como organi- Daily Top 100

zar el contenido mostrado en la aplicacién. . -
OF AMERICA

G- 10/

Imagen 29. El sistema operativo mévil mas avanzado del
mundo. Por 9to5mac
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2.3 BRIEF
FUTBOLEC

ANALISIS
DEL PROCESO
DE COMPRA

El usuario necesita tener un celular con
acceso a internet.

Abre la AppStore en su dispositivo movil.

Navega por la AppStore para buscar una
aplicacion de su interés.

Analiza y evalla las diferentes
aplicaciones disponibles para tomar una

decision.

Abre FutbolEc, la aplicaciéon que le llama
mas la atencion.

Descarga la aplicacion en su dispositivo.

Comprende rapidamente la funcionalidad
de la aplicacion.

ANALISIS
DEL PROCESO
DE USO

ANTES: El usuario siente la necesidad de obtener
informacion mas detallada sobre su pasion, su equipo
favorito de futbol. Sin embargo, debido a su vida
ocupada, no tiene suficiente tiempo libre para apoyar
y mantenerse al dia con las novedades de su equipo
como solia hacerlo.

DURANTE: El usuario encuentra una aplicacién
amigable, incluso si no es un experto en aplicaciones
moviles o no se lleva bien con ellas. Encuentra que las
funciones de FutbolEc son faciles de entender y claras.
Ahora se siente tranquilo y al dia con su aficion.

DESPUES: El usuario se familiariza cada vez mas con
la aplicacion, sus funciones y tecnologia. Puede confiar
en la aplicacién en el futuro para mantenerse al dia y
no sentirse desconectado del mundo del futbol.




CLIENTE:

Desarrollador Xavier Salazar
PRODUCTO:

Interfaz e identidad grafica de FutbolEc

VENTAJAS CICLO DE VIDA DEL
COMPETITIVAS PRODUCTO ENEL
DEL PRODUCTO MERCADO

O Una aplicacién completamente El rediserio del producto permitira que la
enfocada en la experiencia del aplicacion entre en una fase de reintroduccion.
usuario, con una sélida arquitectura Ademas de centrarse en la funcionalidad de la
de la informacién y una navegacién app;, se tendran en cuenta las tendencias estéticas
dinamica. de diseno, la organizacién de la informacion y

la experiencia del usuario. Se espera que este

(O Unaidentidad de marca distintiva y ciclo de vida dure aproximadamente 5 anos, con
bien definida que la diferencie de la actualizaciones peridédicas basadas en el feedback
competencia. de los usuarios.

PARTICULARIDADES DEL SECTOR

Las aplicaciones maéviles son una tendencia global. Hoy en dia, todos tenemos un smartphone en nuestras
manos Y utilizamos aplicaciones maéviles para diversas actividades de nuestra vida diaria, ya sea para el

entretenimiento, el ocio u otras utilidades especificas. Las aplicaciones méviles deportivas se han vuelto
populares gracias al fervor por el futbol ecuatoriano. Las aplicaciones modernas y centradas en el usuario
suelen sobresalir entre la competencia, lo cual es una caracteristica que FutbolEc ain no ha logrado.
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TENDENCIAS
DEL MERCADO

Aplicaciones en general: Cada afno surgen
nuevas tendencias en el sistema operativo iOS.
La ultima innovacién ha sido la implementacion
de widgets, que son pequefas o medianas
tarjetas en la pantalla principal del iPhone que
brindan informacion relevante al usuario sin
necesidad de abrir la aplicacion.

Aplicaciones deportivas: La tendencia

actual en las aplicaciones deportivas es la
implementacién de caracteristicas que agregan
valor a la experiencia del usuario. Se han
anadido secciones de noticias, radio en vivo y
videos con resumenes de los mejores momentos
de cada partido.

COMPETENCIA DIRECTAE
INDIRECTA DEL PRODUCTO

En cuanto a la competencia directa e indirecta del
producto, dentro de la App Store se encuentran
aplicaciones similares a FutbolEc, con las mismas
caracteristicas y funcionalidades. Sin embargo, estas
aplicaciones carecen de una identidad distintiva y una
arquitectura de informacién innovadora.

La competencia indirecta proviene de diferentes medios
y redes sociales que notifican en tiempo real sobre

los partidos. Esto hace que los fanaticos del flitbol no
necesiten una aplicacion externa para mantenerse al
dia con su equipo favorito. Sin embargo, estos medios
no siempre proporcionan datos de los partidos en
tiempo real, lo que obliga al usuario a buscar fuentes
de informacion externas y dedicadas a ello.
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2.4 PROCESO DE
DISENO

Exploracion: Empatizar/conec- Recopilacion de Definicion: Se de- Generacion del Ideacion: Se

Se realiza una tar: Se realizan datos. fine el problema y manual de marca. utilizan métodos
investigacion del Personas Design, la solucion ideal. de ideacion para
usuario y una mapas de acto- proponer disefos.
evaluacion del res, etc.

contexto en el

gue se encuentra
la app.

Bocetacion y Testeo y charlas Correccion de Definir: si la con- En caso contrario, Artes finales.
concrecion. con usuarios y errores. crecion de la app se regresa a la
desarrolladores. es ideal etapa #8.



CONCLUSION

Es importante destacar a quién va dirigida la propuesta de dise-
no, asi como el proceso por el cual se llevara a cabo. Mediante
herramientas como el brief y los partidos de disefo, se pueden
identificar los valores, fortalezas y debilidades de la propuesta
incluso antes de su implementacion. Todos estos pasos estan
interrelacionados y son necesarios para avanzar a la siguiente
fase del proyecto de graduacion de carrera.
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Después del analisis se comienza con la
generacion de ideas, para ello se anali-

zaron distintas aplicaciones tanto dentro
de ambito deportivo como no para anali-

zar distintas tendencias en cuanto a su
funcionalidad y caracteristicas comunes
utilizadas dentro de las mismas, de esta
manera se definieron 10 ideas iniciales
para la arquitectura de la informacion y
10 para la estética e identidad visual de
la app, de igual manera se toma como
referencia a los homologos y las entre-
vistas realizadas con el fin de generar
propuestas centradas en el usuario

3.1 GENERACION DE
10 IDEAS

Dentro de las propuestas de la interfaz
podemos visualizar distintos modos de
visualizacion y de la arquitectura de la
informacion complementandose con
distitntos elementos visuales animados,
planos o hasta 3d.

En cuanto a las propuestas de la iden-
tidad grafica de la aplicaciéon se tomo
en cuenta varias tipografias, paletas
cromaticas y composiciones tomando en
cuenta el antiguo logo y a la identidad
de diseno que se quiere llegar



10

IDENTIDAD
DE MARCA

= G
A
o

TWITCH +
FEC

Tomando como inspiracién logos
como Twitch, se genera una
ilustracion 3D con lineas con
puntas cuadradas y uso de la
tipografia en el logo

TIPOGRAFIA
vV LINEA

Uso Unicamente tipografico con un
fondo negro/gris y un uso ligero de
la paleta cromatica escogida, sin
embargo, se juega bastante con la
tipografia

POR COPAS/
TORNEQOS

Redisefo evolutivo dependiendo
de la copa que se juegue
actualmente (ilustraciones planas
y vectoriales y colores de la
bandera ecuatoriana)

N
/

0JO DE
AGUILA

Logo muy minimalista con una
ilustraciéon plana del aguila del
viejo logotipo, cuenta con un Unico
color y sin tipografia



EL AGUILA
DE FUBTOLEC

Rediseno del viejo logo de la
aguila minimalista y vectorial

TRAMAS Y
BALONES

Disefo en forma de balén con el
mapa ecuatoriano de fondo y el
uso de tramas

BRUTALISTA

llustracion tipografia brutalista,
utilizando técnicas de ilustracion
como el ink bleed y una tipografia
grande.

PORTERIAY
TIPOGRFIA

Tipografia sobrepuesta y
deformada dentro de la silueta de
un arco, la tipografia seria de igual
manera gruesa y seria una
ilustracion digital
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J

HINCHA
ECUATORIANO

Personaje ilustrado vectorialmente,
un jugador de futbol celebrando
un gol vistiendo los colores de la
seleccion

ESCUDO DE
LA APP

Icono simplificado en forma de
escudo para la palabra FutbolEc,
se utiliza la palabra F, EC para
formular este escudo.
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Aplicacién infografica donde el
usuario tocaria en pocas partes de
la pantalla, se utilizaria la
animacion y hay gran cantidad de
informacion distribuida en la

Distribucion en forma de tarjetas
moviles, el usuario solo deslizaria de
izquierda a derecha la informacién y
contaria con muy pocos iconos en el
menu inferior estatico

pantalla
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Aplicaciéon en forma de videojuego
donde el usuario realizaria apuestas
amistosas y comentarios en vivo
ademas de la informacion que ya se
muestra actualmente en FutbolEc.
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Con un menu flotante por donde el

usuario se desplaza por listas de
informacion ya sea de tablas de

posicion o partidos
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A través de degradados la
informacion de los equipos esta

representada en forma de
competencia entre ellos y esta
misma se representaria por
degradados y barras.
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En forma de ilustraciones
desplazables grandes se
representarian tablas de posiciones,
equipos que se juegan por fecha, etc.
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Aplicacién minimalista donde se
mostraria poca informacién en

pantalla de manera resumida, de
igual manera los iconos del menu

inferior son minimalistas siguiendo
la estética de la app
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Siguiendo la estética brutalista se
representaria asi la informacién de los
partidos utilizando iconos grandes y
detallados con ilustracién digital.
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En forma de red social se distribuir 9
las noticias y notificaciones de
partidos de una manera conjunta,

Aplicacién personalizable donde el
usuario se crea un perfil desde un
inicio y elige la informacién que
desea ver en pantalla y la manera
en hacerla a través de distintos
métodos de visualizacion.

en una app donde el usuario puede
ver historias y seguir a sus equipos
preferidos para recibir novedades.
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3.2 EUALUACION DE
IDEAS

IDEA CRITERIOS IS TOTAL IDEA CRITERIOS IS TOTAL
( Innovacion 1 \ [ Innovacion 1 \
POR COPAS/ smse 2 _ Tismpo 1
TORNEOS Factibilidad de realizacién 4 TIPOGRAFIA Factibilidad de realizacién 3
Relevancia con la problematica 3 17 Y LINEA Relevancia con la problematica 4 16
Afinidad 1 Afinidad 2
Trascendencia 3 Trascendencia 3
\ Factibilidad de venta 3 j \ Factibilidad de venta 2 j
[ Innovacion 3 \ - Innovacion 4 \
EL AGUILA Tiempo 2 0JO DE AGUILA Tiempo 2
DE FUBTOLEC Factibilidad de realizacion 3 Factibilidad de realizacion 3
Relevancia con la problematica 4 19 Relevancia con la problematica 2 19
Afinidad ] Afinidad 2
Trascendencia 3 Trascendencia 2
\_ Factibilidad de venta 2 J U Factibilidad de venta 4 )
Innovacion 2 \ [ Innovacion 3
TRAMAS ¥ Tiempo p) TWITCH + FEC Tiempo 5
BALONES Factibilidad de realizacion 2 Factibilidad de realizacion 5
Relevancia con la problematica 2 15 Relevancia con la problematica 2
Afinidad 2 Afinidad 3
Trascendencia i Trascendencia 3
\_ Factibilidad de venta 3 L Factibilidad de venta 2
PORTERIA YV Innovacion 4 [ Innovacion 5
TIPOGRFIA Tiempo 1 HINCHA U Ee :
Factibilidad de realizacion 2 ECUATORIANO Factibilidad de realizacion 5
Relevancia con la problematica 3 19 Relevancia con la problematica 4
Afinidad 2 Afinidad 3
Trascendencia 3 Trascendencia 4
Factibilidad de venta 4 \ Factibilidad de venta 3
BRUTALISTA Ir'movaaon 5 ESCUDO DE LA APP Ir?novuuon 4
Tiempo 2 Tiempo 5
Factibilidad de realizacion 2 Factibilidad de realizacion 3
Relevancia con la problematica 3 20 Relevancia con la problematica 5
Afinidad 4 Afinidad 4
Trascendencia 2 Trascendencia 4
Factibilidad de venta 2 Factibilidad de venta 4




Se evaluan las 10 ideas seleccionadas
tomando en cuenta parametros como la
innovacion, el tiempo, su funcionalidad,
la relacion que estas tienen con la marca
actual para no generar confusion en el
usuario y su percepcion y entendimiento
con el usuario actual y al que se quie-

re llegar, es por eso que se descartan

opciones poco perceptibles y dificiles de
entender para el consumidor, también
dentro de la identidad de marca se elimi-
nan opciones que salen completamente
de la identidad de FutbolEc y se aseme-
jan mas a su competencia.

Una vez se descartan las ideas que se
alejan de la solucion del problema plan-

teado en la interfaz y su identidad, se
seleccionan Gnicamente 3 ideas sobre las
cuales trabajar para un buen aporte a la
experiencia de usuario y a la estructura
de como la interfaz de FubtolEc debe
funcionar.

/

&

IDEA CRITERIOS IS TOTAL IDEA CRITERIOS IS TOTAL
Innovacién 2 \ / Innovacion 1 \
Aplicacion moderna presenta " .
” Tiempo 5 La aplicacion se presenta en Tiempo 4
contornos redondeados y utiliza : e -
izacié rma de infografia mévi izacié
e CRETE &R e G Factibilidad de realizacion 4 dO b T 09' do |’ Factibilidad de realizacion 3
tarjetas que se desplazan Relevancia con la problematica 3 22 donde el usuario se desplaza e Relevancia con la problematica 4 21
exclusivamente de izquierda a Afinidad 2 !nteract'ucn con vam?s Afinidad 2
derecha, similar a la ilustraciones vectoriales para
, : .
R Trascendencia 3 obtener informacion. Trascendencia 3
visualizacion de fotos. o
\ Factibilidad de venta 3 Factibilidad de venta 2 j
Innovacién 2 \ ﬂa aplicacién se caracteriza Innovacion 3 \
Aplicacién infografica cuenta Tiempo 2 p"'“_c'p‘l"lme";e p:' s‘l‘ es"'°' ) Tiempo 5
con ilustraciones animadas de Factibilidad de realizacion 3 minimalista, donde elusuario tiene ™76, ibilidad de realizacion 3
f'tbol ESER e T menu . 5 acceso unicamente a unas pocas
,u ) Vi ) . Relevancia con la problemdtica 4 22 funciones con informacién muy Relevancia con la problematica 4 F1
inferior Co.n dlve.rsos CLEERES)Y Afinidad 3 resumida. Aunque no cuenta con Afinidad 3
botones disponibles en la . una gran interactividad, la .
Trascendencia 4 L : Trascendencia 3
— animacién esta presente en la
Factibilidad de venta 4 experiencia de uso. Factibilidad de venta 4
P
Innovacién 5 \ / " : Innovacion
. . L. E— La aplicacion se presenta en un estilo
': tlrsves T‘el estilo es:ncz mOde:ro Tiempo 5 similar al de un videojuego, donde el Tiempo
el brutalismo, se podria desarrollar usuario d s
TR = aa puede ganar puntos en funcién il N ;2
e e e TR GEm S Factibilidad de realizacion 4 e s e s Factibilidad de realizacion
superpuestos. Se daria prioridad al Relevancia con la problematica 2 26 apuestas que realice. Estos puntos Relevancia con la problematica
uso de graficos y fotografias Afinidad 3 pueden ser utilizados en una tienda Afinidad
editadas para presentar la . virtual y también sirven como una .
informacion de manera efectiva. Trascendencia 3 forma de apoyar a su equipo. Trascendencia
Factibilidad de venta 4 j \ Factibilidad de venta
ﬂa aplicacion se presenta en un Innovacién 2 \ ( S o Innovacion 4
X " . La aplicacién se centra en noticias del
estilo monocromatico, con un Tlempo 5 mundo del futbol, donde el usuario Tiempo 5
menu flotante que permanece Factibilidad de realizacion 3 puede guardar, comentar y suscribirse a Factibilidad de realizacién )
siempre en la pantalla principal. . o canales oficiales de fanaticos del = —
Ademas, se ha buscado reducir Relevancia con la problemdtica | 2 22 fistbol. Ademas, recibiran notificaciones | Relevancia con la problematica | 4
s ) -
" ) Afinidad 3 directamente de las cuentas oficiales de Afinidad 3
al mmm?o la cantidad de pasos . los equipos, asi como de rumores y .
necesarios para acceder a toda Trascendencia 3 novedades de cuentas creadas por Trascendencia 5
QO informacion disponible. Factibilidad de venta 2 j ("”é“ms' Factibilidad de venta 4
. " . Innovacién 2 \ /La aplicacion se presenta en un estilo Innovacion
La Clp|ICIGCIOn QdIOPt:un e:’t"z Tiempo 5 moderno, donde el usuario puede Tiempo
minimalista y utiliza degradados T " o generar su perfil desde el inicio. Se TR A e
e Factibilidad de realizacion p i ) Factibilidad de realizacion
para su disefo. La utilizan degradados y widgets
representacién de la aplicacién Relevancia con la problematica 2 19 interactivos, y se ofrece un menu Relevancia con la problematica N
se asemejaria a una barra de Afinidad 3 inferior que permite personalizar tanto Afinidad
) la estética como la informacion que el
progreso en la que compiten los Trascendencia 3 usuario desea ver dentro de la Trascendencia
equipos. o aplicacién. Tan
\ 2 Factibilidad de venta 2 j \p' : Factibilidad de venta




3.2.1 IDEAS SELECCIONADAS

IDENTIDAD VISUAL

Después de la evaluacion, se genera un la interfaz grafica y las 3 mejores ideas
ranking con las mejores ideas evaluadas para la identidad visual de la aplicacion.
respecto a los parametros ya menciona- De esta manera, las ideas se relacionan
dos. Se separan las 3 mejores ideas para entre si para generar una arquitectura de

IDEA SELECCIONADA 1: A través de la ilustracion
vectorial, se representa la aficion del usuario hacia su equipo
nacional preferido. Se incorporan colores calidos relaciona-
dos con la bandera ecuatoriana. La aplicacion evoluciona de
manera que las ilustraciones cambian, demostrando asi una
renovacion de la marca y un enfoque distintivo en relacion a la
competencia.

IDEA SELECCIONADA 2: Tomando como inspiracién la
identidad visual de Twitch, se genera una figura 3D en forma
rectangular con esquinas puntiagudas. Los colores serian mas
frios, transmitiendo la percepcion de una aplicacion informati-
va al usuario.

IDEA SELECCIONADA 3: Por altimo, se opta por un es-
cudo formado por las letras mas caracteristicas de FutbolEc. Se
juega con la tipografia y se utiliza una tricromia fria en cuanto
a la paleta de colores. Se genera un escudo que se relaciona
con la aplicacion, sigue tendencias modernas y define la identi-
dad de una aplicaciéon deportiva.
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la informacion en relacion con la identi-
dad visual de la misma.




3.2.2 IDEAS SELECCIONADAS

INTERFAZ MOVIL

IDEA SELECCIONADA 1:

Se desarrolla una aplicacion estilo videojuego donde el usuario
gana puntos segun el desempeno de su equipo y sus apuestas
resulten exitosas. Estos puntos pueden ser utilizados en una tienda
virtual y como un método de apoyo hacia su equipo.

La funcioén principal de la aplicacion se centra en los partidos, los
cuales operan en modo de apuesta amigable. La recompensa para
el usuario radica en poder demostrar en vivo y en directo su apoyo
hacia el equipo y el partido actual que se esta jugando.

IDEA SELECCIONADA Z:

Se desarrolla una aplicacion moderna donde el usuario genera su
perfil desde el inicio. Se utilizan degradados, widgets interactivos y
un menu inferior que permite personalizar la estética y la informa-
cion que el usuario desea ver dentro de la app.

Desde el principio, se plantea la experiencia de usuario como prio-
ridad en esta propuesta. Se generan distintos perfiles basados en
los gustos y preferencias del usuario, asi como en lo que considera
relevante dentro de la aplicaciéon y como desea visualizarla.

IDEA SELECCIONADA 3:

Se desarrolla una aplicaciéon de noticias del mundo del futbol
donde el usuario puede guardar, comentar y suscribirse a canales
oficiales como fanaticos del futbol. También puede recibir notifi-
caciones directamente de las cuentas oficiales de los equipos, asi
como de rumores y novedades de cuentas creadas por fanaticos.
Aunque puede parecer similar a la red social Instagram, esta apli-
cacion esta enfocada principalmente en los equipos nacionales
y su fanatismo. El usuario se mantiene informado sobre lo que las
cuentas oficiales quieren transmitir, ya que estas proporcionan noti-
ficaciones en tiempo real de los partidos.
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3.3 IDEAS FINALES

Finalmente, para la eleccién de la idea no se descartaron pequenos detalles lla-
final se tomo en cuenta la relacién que mativos de las 3 ideas seleccionadas y se
existia entre la identidad visual y la ar- anaden de forma sutil a la arquitectura
quitectura de la informacion y que estas de la informacién y estética de la APP.

cumplen el proposito de conseguir los
objetivos planteados desde un principio,

Aplicacion centrada en un usuario y su propia personalizacion: El que y el como quiere utilizar la aplicacion
depende totalmente de los gustos del usuario en especifico, se pueden definir distintos modos de visualiza-
cion, equipos preferidos y de esta manera la aplicacion mostrara informacion relevante para este usuario,
ademas de incorporar tecnologias novedosas del software IOS como lo son los Widgets

La aplicacién cuenta con un diseio moderno con bordes contorneados en forma de tarjetas y fichas, som-
bras interiores y paralelas que generan profundidad y elevacion de los botones, su cromatica se basa en la
separaciéon complementaria teniendo asi al morado como su color principal y al amarillo, rojo y verde como
los secundarios.
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CONCLUSION

Es importante destacar a quién va dirigida la propuesta de dise-
no, asi como el proceso por el cual se llevara a cabo. Mediante
herramientas como el brief y los partidos de disefo, se pueden
identificar los valores, fortalezas y debilidades de la propuesta
incluso antes de su implementacion. Todos estos pasos estan
interrelacionados y son necesarios para avanzar a la siguiente
fase del proyecto de graduacion de carrera.
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4.1 BOCETACION

Se realizaron bocetos a mano y digita- y usuarios, se llegoé a la conclusion de
les para concebir la identidad de marca que el juego de tipografia unida era la
y el icono de FutbolEc. Inicialmente, se mejor opcién debido a su relacién con
consideré un formato cuadrado que se la interfaz grafica y legibilidad. También
asemejaba a la silueta de una cancha de se mejoro la ilustracién del icono y se
fatbol. Sin embargo, después de varias jugaron con los degradados.

pruebas y discusiones con docentes

EC

MANUAL DIGITAL

FUTBAL

MANUAL DIGITAL
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IDEAS DISTINTAS PARA LA MARCA

FU OL [ FUTBOL]

COMPOSICION FINAL DE FUTBOLEC




BOCETOS DE BAJA FIDELIDAD

Se han realizado bocetos iniciales para aplicacién. Estos bocetos ya incluyen la
el desarrollo de la organizacién y arqui- definiciéon de menus superiores, inferiores
tectura de la informacién presentada y la utilizaciéon de elementos en forma de
en las pantallas mas importantes de la tarjetas.

Tus equipos juegan hoy!

Sab, 3 Jun.

NOTICIAS

Perfil

Cuenta

Jugando ahora Equipo faverito

LigaPro Jornada 3 1713202 .
C. Deportivo Cuenca
Alejandro Serrano Aguilar

Eventos del partido ) )
Videos recientes

Equipos que sigues

Sigue los mejores torneos

®

Torneos que sigues
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing Lorem ipsum df
elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut elit, sed diam

laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi laoreet dolore
‘enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation enim ad minim)
ullamcorper suscipit ullamcorper su
Ver mas informacion

C. Deportivo Cuenca
esta en lugar

Alineacién Visualizar partidos
El Nacional Dec de s queeres visualizar 0 no los part dos de estos torneos en la

ventana Partidos.

AD

Serie B

Superliga Femenina

Menu principal Partido en vivo Secciéon de noticias Perfil de usuario
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y.2 SISTEMA GRAFICO

4y.2.1 CROMATICA

Representacion del tema: El verde
menta y el morado oscuro pueden ser
colores asociados con el deporte y la
vitalidad. El verde menta puede evocar
frescura, naturaleza y energia, mientras
que el morado oscuro puede transmitir
una sensacion de elegancia, seriedad

y poder. Estos colores pueden ser apro-
piados para una aplicacion de futbol,
ya que se relacionan con el dinamismo
del deporte y pueden crear un ambiente
visual atractivo.

Contraste visual: La combinacion de
colores verde menta y morado oscuro
puede ofrecer un contraste visual intere-
sante. El verde menta es un color claro y

FubtolEc necesitaba generar un contras-
te respecto a su competencia en el mer-
cado de aplicaciones deportivas, de esta
manera se escogio esta paleta de colores
teniendo al morado como color principal
y su contraste el verde, ademas los colo-
res secundarios de la paleta cromatica
servian para los detalles dentro de la app
y siendo ya relacionados con el mundo
del futbol como el amarillo y el rojo.

luminoso, mientras que el morado oscuro
es mas profundo y apagado. Este con-
traste puede ayudar a resaltar elementos
clave en la interfaz y facilitar la legibili-
dad del contenido.

Colores complementarios: El amarillo y
el rojo son colores complementarios del
verde menta y el morado oscuro respecti-
vamente. Los colores complementarios se
encuentran opuestos en la rueda de co-
lores y, cuando se usan en combinacion,
pueden crear un efecto visual llamativo y
equilibrado. Al incorporar el amarillo y el
rojo en la paleta de colores de la aplica-
cion, se puede lograr un mayor impacto
y atractivo visual.

De igual manera, se busca resaltar los
colores amarillo y azul, que en este
caso son reemplazados por el morado

y el rojo, con el objetivo de destacar los
colores de la bandera ecuatoriana y,

de manera subconsciente, transmitir al
usuario que este es un producto realiza-
do integramente en el pais.

110

Asociaciones culturales: Los colores
amarillo y rojo también tienen conno-
taciones relacionadas con el fatbol en
muchas culturas. Por ejemplo, el amarillo
y el rojo son los colores de la bandera de
Espafnia, que es reconocida internacio-
nalmente por su éxito en el futbol. Al uti-
lizar estos colores en la interfaz, podrias
aprovechar esas asociaciones culturales
para crear una conexién emocional con
los usuarios y transmitir una sensacion
de familiaridad.




#6929F2

RGB 105, 41, 242
HSB 259, 83, 95
CMYK 57,853,0,5
LAB 40, 70, -88

111

#F2B807

RGB 242,184,7
HSB 45, 97, 95
CMYK O, 24,97, 5
LAB78,9,79




y.2.2 TIPOGRAFIA

Se estan utilizando dos tipografias dife-
rentes en esta aplicacion movil. Una de
ellas pertenece a una familia tipografica
que se utiliza para los textos dentro de
la aplicacién, mientras que la otra se
utiliza para crear la identidad junto con
el icono.

Estas dos tipografias se relacionan de
manera armoniosa debido a que ambas
son de la familia Sans Serif. La tipogra-
fia lamada Bungee es caracterizada

por ser fuerte y gruesa, lo que la hace
ideal para ocupar un espacio destacado
dentro de la aplicacién. Sin embargo, se
ha optado por utilizarla de forma mode-
rada, reservandola principalmente para

el logo y algunos titulos de la aplicacién.

Por otro lado, la tipografia Serenity es
una familia tipografica completa que

ofrece diferentes variaciones, como bold,

thin y medium. Esto permite jugar con
la apariencia y el estilo del texto en el

diseno de la aplicacion. Serenity ha sido
seleccionada para el uso principal en los
textos de la interfaz, ya que se adapta
bien a las pantallas digitales y propor-
ciona una legibilidad 6ptima para los
usuarios. La eleccién de las diferentes
variaciones de Serenity contribuye a la
versatilidad del diseno y anade variedad
visual sin comprometer la armonia gene-
ral del conjunto.

ABCDEFGHIJKLMNOPORST
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La combinacion de estas dos tipogra-
fias, Bungee y Serenity, junto con la

paleta de colores seleccionada, genera
una experiencia de usuario coherente y
atractiva. Ambas tipografias se comple-
mentan entre si, creando un contraste
visual interesante y manteniendo la

facilidad de lectura en la interfaz. La
armonia entre las tipografias, la croma-
tica elegida y la experiencia de usuario
global es un factor clave para lograr un
diseno impactante y agradable para los
usuarios de la aplicacion de fatbol.




U.2.3 ILUSTRACIONES

Aunque las ilustraciones suelen tener
una presencia limitada en las aplicacio-
nes de fatbol, no se deben descartar por
completo de su uso en estas platafor-
mas. En el caso particular de esta apli-
cacion, se han creado dos ilustraciones
disenadas especificamente para panta-
llas que contienen una carga visual mas

pesada, asi como informacion limitada y
potencialmente aburrida para el usuario.
Estas ilustraciones, cuidadosamente
disenadas, se convierten en elementos
visuales atractivos que rompen con la
monotonia de la interfaz y proporcionan
un respiro visual. Su implementacion
inteligente en las pantallas mas pesa-

das ayuda a equilibrar la experiencia

del usuario y a evitar cualquier posible
sensacion de monotonia. Ademas, estas
ilustraciones pueden ser utilizadas como
puntos de enfoque para resaltar informa-
cion clave o para guiar al usuario hacia
acciones especificas dentro de la aplica-
cion.

\ La ilustracion vectorial lineal de
un arco, con el texto “‘un calen-

tamiento”, se utiliza en la pesta-

na de términos y condiciones de
la aplicacion.

/// 17
// //
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] ///
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La ilustracion vectorial lineal de
un jugador esperando, con lineas
de la cancha de fatbol detras, se
utiliza cuando ocurre un error en
la aplicacién.




U.2.U CONSTANTES YV UARIABLES

DEL SISTEMA GRAFICO

S———
PARTIDOS. e . =“
=2

L) B Ee

El menu superior de FutbolEc sirve para

presentar informacion relacionada

con la pestafia en la que el usuario se
encuentre. En el caso de los partidos,
se muestra el horario. En el caso de las
noticias, se encuentra la radio. En la
pestafa de perfil, se muestra la foto y la
informacion del usuario. Y en el menu
principal, se presenta un resumen de los
partidos.

TARJETAS

La aplicacién maneja su
informacion y caracteristicas

a través de tarjetas, las cuales
brindan una percepcion al usuario
de interaccion, ademas de
presentar la informacion de una
manera organizada y funcional.

FutblEc
* Widget

17:08 - wLTEO )

Tus equipos juegan hoy!

Jugando
ahora

FutbolEc
Widget

Sigue los mejores torneos

Los mejores torneos de flutbol Ecuato

® I

LigaPro Copa
Libertadares

C. Deportivo Cuenca
esta en #10 lugar

1

4. Orese SC.

Radio Dibu >
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BOTONES

Algo importante de
FutbolEc es su variedad de

filtros y cémo el usuario = =
decide de qué quiere .
enterarse dentro de la

aplicacion y qué no. Para
esto, se desarrollaron
variantes de botones
activados y desactivados.

DISTINTAS
CARACTERISTICAS

Cada pestania se caracteriza por
presentar funciones distintas dentro
de FutbolEc. En el caso del menu
principal, se pueden observar el
Widget, las tablas de posiciones,
torneos, entre otros. Sin embargo, en
otras pestanas podemos encontrar
caracteristicas como la radio en
vivo, videos, datos de jugadores,
entre otros.

MENU
INFERIOR

Dentro de la aplicacién

se maneja un sistema de
. @ Menu principal
botones a través de un

menu inferior. Desde este ;}.’ Pestafia de partidos

menl]’ e' usuario puede @ Pestafia de noticias
acceder rapidamente a las -
funciones mas importantes ) e GeEllieen

de la aplicacién, como:
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EC

DESARROLLO DE LA APP MOVIL

Camo©’
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4.3.1 LOGOTIPO

El logotipo es el identificador de la marca
de uso comun en todas las aplicaciones.

La tipografia refleja unidad y un disefio mas “EC"” se representa en una forma relaciona-
futurista y moderno para representar la evo- da al superindice en matematicas, lo cual
lucion de la aplicacion. Maneja tanto bordes demuestra que la aplicacion se centra en
puntiagudos como redondeados. expandir el futbol ecuatoriano.

El imagotipo de la identidad grafica siempre puede ser acompanado de ilustra-
ciones vectoriales lineales que no intervengan con la representacion de la marca.

BLANCO Y NEGRO IMAGOTIPO ISOTIPO
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4.3.2 MALA
DEL LOGOTIPO

El logotipo de FutbolEc busca
transmitir una percepcion de
innovacién y simplicidad tanto
a los nuevos usuarios como a
los antiguos de la aplicacion.
Inicialmente se consideré una

variante del logotipo en forma
de un estadio, sin embargo, con
el texto simple y entrelazado,

la aplicacion refleja un efecto
mas deportivo e informativo al
mismo tiempo. Se decidio elimi-
nar el aguila y el logotipo de la
copa actual del antiguo icono
para evitar una saturacién de
elementos y confusién para el
usuario. Este juego tipografico
se complementa muy bien con
la cromatica, los degradados y
las animaciones que se realizan
dentro de la aplicacion.
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4y.3.3 ICONOGRAFIA
FUTBOLEC

Se desarrollé una completa iconografia ron nuevos iconos que se implementa-
para la aplicacién, manteniendo los ico- rian en el menu inferior de la interfaz.
nos existentes en la mente del usuario, Estos iconos deben ser reducidos, de
como el icono de inicio, perfil, corazon, facil distincion y comprension de su
flechas, entre otros. También se agrega- funcion.
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4.3.4
RETICULA

MENOU :r EHIOH‘

Algo de suma importancia que carecia en la version original
de FutbolEc era el uso de una reticula. Esto se debia a que el
disefo original de la interfaz nunca habia sido elaborado por
un disenador ni se contaba con conocimientos basicos en el
area. En el proceso de redisefio, se emplea una reticula de 4
columnas en la cual se integran los menus inferiores y superio-
res de la aplicacién, brindando una estructura mas ordenada y
coherente.

Equipos que dig|

Notificacione} de partidos

B Tarjetad gmarillas

Cambid

Interfaz

ANCHURA DE 'OPX

MEDIANIL

87px
ANCHURA DE

COLUMNA
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4y.3.5 ICONOS
FUTBOLEC

Se desarrollaron dos iconos para la aplicacion. Con la evolucion del software de iOS,
el usuario ahora puede elegir el icono que mas le llame la atencién. Ninguno de los
iconos se aleja de la identidad visual de la aplicacién y ambos representan el nuevo

redisefio que FutbolEc ha logrado.
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Inicio Log in/
inicio de sesion

Elige sus equipos
preferidos

{Abre la aplicacion
por primera vez?

NO

Filtros

Elige sus torneos
preferido

Pestaria de
partidos

Acepta términos y
condiciones

Visualizaciéon de
bienvenida (5s)

Menu principal

Equipos que
sigues

Notificaciones

Modo de
interfaz

A través de la arquitectura de la informacion
y antes de empezar a desarrollar la aplica-
cion se disefa el diagrama de flujo tomando
en cuenta todos los recorridos de los usua-
rios y las caracteristicas que ofrece la aplica-
cion.

4.3.6 DIAGRA
DE FLUJO
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Partidos en
directo

Proximos
partidos

Partidos
atrasados

Partidos
Jugados

informacion del
widget

Visualizar mas
torneos

Visualizar mas
equipos

Visualizar tablas
de posicion

Noticias
relevantes

Jugadores
destacados




Pestana de

Pestana de perfil

noticias
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4.3.7 PANTALLAS
FINALES

Una vez entendido el sistema grafico y la arquitectura
de la informacion de FutbolEc, presento las pantallas
finales de la aplicacién con una breve descripcion de
su funcionalidad y las caracteristicas que ofrecen al

usuario.



& Continuar con Apple

& Continuar con email

£ Continuar con Facebook

Continuar con Google

PA "TA L LA La aplicacidn inicia con una pantalla de carga, después le usuario
decide a través de cual cuenta decide iniciar sesion para poder

I"I:Io DE SESIﬁN utilizar FutbolEc
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Anade tus Anhade tus
equipos favoritos campeonatos favoritos

empezar!

Independiente del Valle . O Liga Pro

S.D. Aucas Copa Libertadores

Orense S.C. AV Conmebol Sub 17

//[/'/[N"k\\\\\\ C.D. Técnico Universitario HigaroSatal

C.D. El Nacional Eliminatorias Mundial 2026

Mushuc Runa S.C. : Copa Sudamericana

. Quiero estar al dia con noticias,
productos y promociones de FutbolEc C. Deportivo Cuenca ) Mundial Argentina Sub 20
. Acepto los términos y condiciones y he
leido la politica de privacidad. Barcelona S.C. Superliga Femenina

C.D. Universidad Catélica

Seleccionar todos
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17:08 - wil LTE ) 17:08 - wil LTE D
Hola Demetrio!

iEl 52% de fandticos sabe que hoy va a ganar
Independiente Del Valle!

Tus equipos juegan hoy!

Tus equipos juegan hoy!

Ver todos

-
\ 4
\ 4
Jugando
ahora

FUTRNL'
En tu pantalla de inici

FutbolEc
Widget

Sigue los mejores torneos % ") ’ : Dentro de tu ment

de aplicaciones
Los mejores torr e futbol Ecuatori busca el icono de

wyn g
Johan Mina lamenta haberse ido antes +"y presiénalo

))n(( @ ‘ de Emelec (Entrevista)
Pro
4 0 @futbolecuador
Copa Copa Supd}

LigaPro
Libertadores Sudamericana

Busca el widget de

Jugadores FutbolEc y

de la semana presiona en
C. Deportivo Cuenca @ o golecdorss dislaseiania

( ~
Damian Diaz Cristhian Solano John Cifuente

esta en #10 lugar
1 s —
2. 19 pts.
17 pts. 3. Goleador Goleador Goleador
Jopts 4. Orese SC.
A A =

. mM

"anadir widget"

130



- wil LTE D - wil LTE D 17:08 all LTE D

FILTROS &
FILTROS & FILTROS &
Equipos que sigues Visualizacién por Visualizacién por
Horario Horario O
' Torneo
Notificaciones de partidos - .
Tipos de partidos Tipos de partidos
Solo los equipos que sigo Solo los equipos que sigo O
Tarjetas amarillas Todos Todos
& Cambios Interfaz Interfaz
Interfaz
L ®

o

Algo llamativo es que dentro de los filtros el usuario puede cambiar
el modo en que la interfaz se presenta (modo claro, oscuro y sport)

FI LTH o s ademas de elegir que partidos quiere visualizar (en caso de no
interesarle la liga femenina o la Serie B) y puede decidir que notifi-

caciones quiere recibir.
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e ol e oD
Lun, 1 may. Lun, 1 may.

PARTIDOS @ PARTIDOS &

Mar, 2 may.

PARTIDOS ©

Mié, 3 may. Jue, 4 may. Vie, 5 may. S

Mainana Mié, 3 may. Jue, 4 may. Vie, 5 Maiana Mié, 3 may. Jue, 4 may. Vie, 5

Liga Pro . LigaPro Iro Ftapa

Tra Etapa

C. Deportivo Cuenca * 2 [>

() Jugando ahora

Ver
@ Barcelona S.C. v 1  resumen

N’ C.D. El Nacional
Mushuc Runa S.C. ; ‘ LigaPro Serie B 110 Fiopa

Finalizados

Ver todos los partidos de mainana

@ Independiente del Valle

S.D. Aucas

' C. Deportivo Cuenca *
Aparentemente ninguno de tus equipos

Ver : =
@ Barcelona S.C. + resumen juega manana

@ Independiente del Valle

S.D. Aucas

% Orense S.C. m

C.D. Técnico Universitario
Atrasado

LigaPro Serie B £h @

@ A A
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17:08 - il LTE D

1:0 @

El Nacional 4500 Mushuc Runa

Prediccion a favor de El Nacional

Quien crees que va a ganar?

e e

Eventos del partido

e v v v
- &8+
e

39" 44"

Ver mas informacion

Alineacién
El Nacional

17:08 - W LTEC )

.
1:0 «@®
¢}
El Nacional 4500 Mushuc Runa

Prediccién a favor de El Nacional

Posesion del balén

53%

Total de tiros

9%

Total de pases

Monumental "Banco Pichincha
Guayaquil, Ecuador

&K B
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¢ @ VS. (@

El Nacional Mushuc Runa

4 EMPATES G:3
34% 25%

Ultimo partido

. LigaPro

@ El Nacional

(@ Mushuc Runa

. LigaPro Etapa

% El Nacional

Ver
@ Mushuc Runa resumen

‘ LigaPro
@ El Nacional i D

Ver
(@ Mushuc Runa resumen

‘ LigaPro Etapa

% El Nacional




NOTICIAS NOTICIAS NOTICIAS

@ LigaPro

Bienvenido a la seccién Videos recientes

de noticias en FutbolEc

Te presentamos las radios ' ’ "m‘ ’4
i 7¢ F

en vivo de la aplicacién

=
" " S —

Toca en los iconos Hace 1d
marcados en rojo nbia -1 Uruguay ( ) Inc
para escuchar las

radios en vivo

2

Vuelve a tocar el A
mismo icono para

{ R 4
iz bt \PASATEVACTIVA® A s :
10GB = ‘ ' d
2 | Hace 1d Hace 2d
croms (Y ©
;i -\

En la pestana de noticias, nos encontramos con una de las carac-

[ ]
P E STA " A D E teristicas mas recientes de FutbolEc: la radio en vivo. Ademas de

enterarnos de las noticias mas relevantes de los torneos y equipos

" OTI CI A s que seguimos (noticias tomadas de las cuentas de Twitter), pode-

mos escuchar la radio mientras navegamos por la app.



Perfil

Cuenta

Equipo favorito

C. Deportivo Cuenca

Alejandro Serrano Aguilar

Equipos que sigues

v

Torneos que sigues

@ I

Visualizar partidos

sualizar o no los ¢

Cambiar

Perfil

Cuenta

W Ecuatorianos en el exterior
Notificaciones de partidos
que

notificaciones

favoritos

Tarjetas amarillas

& Cambios

Contacto

Contacta con nosotros

Términos y condiciones
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Permite visualizar resultados de partidos en
vivo, asi como informacion de cada equipo.

Si encuentras un error, o quieres
comunicarte con el desarrollador, envia un
tweet a:

@fxavier__salazar

Recibiras notificaciones en vivo de los
goles convertidos por los equipos para los
cuales hayas presionado el botén
notificaciones en la ventana Equipos.

Ver términos y condiciones




Sigue a tus equipos

preferidos y recibe

notificaciones de sus goles,

videos y resultados en la
cancha a tiempo real

2

7

Toca en los icono
del corazén para
empezar a seguir a
un equipo

Vuelve a tocar el
mismo icono para
dejar de seguir

Listo

Equipos
Ecuatorianos

Independiente del Valle

@
@ C. Deportivo Cuenca
@

Orense S.C.

g 3 € @

C.D. Técnico Universitario

J C.D.ElNacional

Mushuc Runa S.C.

S.D. Aucas

Barcelona S.C.

AIABIABIAI QG

C.D. Universidad Catdlica

Campeonatos
Ecuatorianos

Liga Pro

Copa Libertadores
Conmebol Sub 17

Liga Pro Serie B
Eliminatorias Mundial 2026
Copa Sudamericana

Mundial Argentina Sub 20

7 Superliga Femenina

LTE0 )

4 € € € ¢ ¢ ¢ ¢

En el caso de que el usuario decida seguir a mas equipos o torneos
se encontraria con estas pestanas que ademas le indicarian como
mantenerse al dia con las notificaciones.

SELECCION DE
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C. Deportivo Cuenca

C. Deportivo Cuenca

Alejandro Serrano Aguilar

Temporada Plantilla Estadio

C. Deportivo Cuenca

Alejandro Serrano Aguilar

Noticias Plantilla Estadio

Alejandro Serrano Aguilar
Noticias Plantilla Estadio

Estadisticas

Proximo pai
. LigaPro Iro Frapa

w Independiente del Valle

C. Deportivo Cuenca

Goleador

Enzo Lopez

Rendimiento
Goles Goles en contra

LigaPro

Tra Etapa

Local Local

Visita Visita

Eficacia
80% 0%

Local Visita

Nuestra hinchada apoyando en Quito @
La mas fiel @) &

mosCuenca
. @DCuencaOficial

PJ: 10
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17:08 all LTE D

3 |
¢ Gty i
\fﬂ“ Ll
7 e
C. Deportivo Cuenca Diego Jerves C. Deportivo Cuenca
Alejandro Serrano Aguilar C. Deportivo Cuenca Alejandro Serrano Aguilar

Noticias Temporada Plantilla Estadio Noticias Temporada Plantilla

TNV |
PIAYNOWD -

“&n 5

- — ==

C. Deportivo Cuenca

26 Anos #
15 May. 1997

Pais Estatura Peso

Centrocampistas

Xavier Armijos

& Ecuodor
Ecuador 179 cm No Disponible

Ivan Betancourt
@ ccuodor

Vilinton Branda Capacidad

' ccuodor

‘ LigaPro |

@ Independiente del Valle

E. Nicolas Davil

R 15665

Personas

Luis Fernandez

@’ ccuodor

Direccién

Estadio de la " Caslh
W Universidad de... Bl L a
/ inCoenea: HotlC

w C. Deportivo Cuenca
Silvio Gutierrez

@ ccuodor

Diego Jerves
Ecuador

Sergio Daniel Lopez

& ccuodor

Qonema del Regl
Puénte Roto! |
051y, B

RT @literlandwebl: "Espero que vivas una vida de
la que estés orgulloso. Si descubres que no es asi,

mNAMISUSHI BAR NASS Bed & Breakfast
esindanies Bicoinscon
‘comida Holeles
Estadio Alejandro
‘Serrano Aguilar
rooms Guest House
com

espero que tengas la fuerza para empezar de
nuevo".

‘ @DiegoJerves

R A

Endoscopia - Especi.

9 QNapo\elanfi
A

Lucas Mancinelli
'8 Ecuador

@ P2
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("
Pro

LigaPro LigaPro LigaPro

Ecuador Ecuador, Ecuador

Clasificacién Noticias Jornada Noticias Jornada Clasificacién

Jornada actual

TRA ETAPA
J GOLES DG PTS

Jornada 3 1

Ayer @ Independient: @ Independiente del Valle
2dedumio Barcelona S.( C. Deportivo Cuenca

@ Independiente del Valle D

S.D. Aucas -

Orense S.C.
S.D. Aucas

V LDU Quito > C.D. El Nacio

. Ver
& Libertad F.C 2. menen L.D.U. Quito

Delfin S.C.
Hoy
3 de Junio

@ Mushuc Runa S.C. D

Ve
l@ Orense S.C. resumen

Gualaceo S.C
Cumbaya F.C
C.D. Universi

() Jugando ahora C. Deportivo C

(e T @ oo Téenco
QR & A

139



s - i LTE N 17:08 Wl TEY ' 17:08 all LTE O

Tus equipos juegan hoy! & Tus equipos juegan hoy! Tus equipos juegan hoy!

@ v e [N @ v IEN & o
Jugando - Jugando Jugando
ahora 2 ahora ahora
FutbolEc . - o FutbolEc FutbolEc .
Widget . Widget Widget . -

Sigue los mejores torneos Sigue los mejores torneos Sigue los mejores torneos

Ecuatoriano Los mejores torneos de fi

! © N © ~ ) S
G ‘ W v/ G\ | Y,
K % 9 > | | LY DR A
Copa N opa a Ul opa opa up
Ligairo waev(or:iores pooie L»b:m:pdores Sudufnoglcano ?e:: boch leeiu[:jores Sudocmsncanu fe::
C. Deportivo Cuenca C. Deportivo Cuenca () C. Deportivo Cuenca (=
esta en #10 lugar esta en lugar esta en lugar
1. 1.
25 19 pts. 2. 19 pts.
17 pts. 3. 17 pts. 3.
4. Orese SC. 16pts 4. Orese SC. 16pts 4. Orese SC.
Radio Dibu | 4 Radio Dibu > Radio Dibu | 4
R ) =] i A P2 S
\ ( =] \ % M
A A\

Dentro del menu de ajustes, puedo cambiar el color de la inter-

U A nI A cI ﬁ N D E faz seguin mis preferencias para observar la informacién. Tengo la

opcion de elegir entre el modo claro, el modo oscuro y un modo

I NTE n Fﬁ z morado que representa los colores de la App. Gracias al software

de iOS, el color de la interfaz cambia automaticamente segun la
hora del dia.

140



17:08 - Wil LTEC D 01:54 wl @ -
©)

Tus equipos juegan hoy! &)

S

Vs
Configuracion Twitter N 1 L U Ps'
Lo ] .
o 55.00
=/ o Algo ha salido mal...
Fotos Safari Reloj
FutbolEc
Widget )
§) Independiente del Valle
Inicia:
& S.D.Aucas 17:00
Sigue los mejores torneos
)
% Orense S.C. Usitdter
@ C.D. Técnico Universitario 12.00
1
@ ))A(( (@) 1 Calendario
W
LigaPro Copa Copa spe 6
Libertadores Sudamericana e
< J BeReal.
Teléfono Notas TikTok BeReal.
C. Deportivo Cuenca Jr—
< CINEMA" .
esta en #10 lugar () 29 V3
\ 4 's 22
GLITCH VampireSurvivors ImperiodelCinel... Domestika
Q Buscar

N\

- 2

e

\ 4 O 9
4

-
P ESTA " A s Cuando el usuario tenga la radio activa, cuando el usuario activa

los widgets (modo nocturno) y cuando ha sucedido un error de
E XT n A conexion en la app.
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4.4.1
MAQUETADO Y

VERSION BETA

La aplicacion se desarrollo utilizando el software Adobe XD debido a las funcionalidades que este software
ofrece. A través del enlace disponible en esta pagina o mediante el cédigo QR, tanto desarrolladores, profe-
sores, alumnos, etc., pueden revisar el trabajo logrado en el rediseio de FutbolEc. Esta es una version BETA y
actualmente se esta trabajando en la aplicacion para poder actualizar el rediseio en la AppStore en el futuro,
de manera que los usuarios puedan disfrutar de sus funciones. Por el momento, la aplicacion se presenta a
través de Adobe XD y puede visualizarse tanto en dispositivos moviles como en la web.

Archivo  Editar ~ Objeto  Complementos ~ Ver  Ventana  Ayuda

Disefio Prototipo Compartir &b Redisefio FutbolEc v

efio FutbolEc

Ver ajuste

Visualizacién por tomeo Filtros Partidos por horario 52 Solo equipos quesigo  Partidos de maniana Partidos de mafiana - 1 Tabla de posiciones - 1 Desarrollo

fumRos furos Exportar para i0S v/
Contenido descargable @

1a

Cualquier persona con el vinc... v

s://xd..00csf818c-7510/ & <> B
cién: hoy 0

Actualizar vinculo

Bienvenida a noticias Noticias

Cambio de tono de inte...




Ademas de poder visualizar e interactuar nar cuidadosamente cada pantalla, los rrollador tiene la posibilidad de realizar

con la aplicacion, el software permite colores, la cuadricula, las tipografias, las comentarios y descargar los elementos
establecer una conexion directa con el interacciones y los elementos presentes directamente desde la demostracién
desarrollador. Este tGltimo puede exami- en cada pantalla. Asimismo, el desa- web.

PARTIDOS

v Detalles de pantalla v Cuadricula de disefio

tana 430 x 931 Hoy

430 x 931
Anchura de columna 87

Margen 0,26,0,26

LigaPro op —0

v Interacciones
(©) Jugando ahora
e Tocar

Transicion

‘\‘\\%7 C.D. El Nacional S o Filtros

Mushuc Runa S.C.

e Tocar
Transicién
v Estilos de carécter 0 Partido En vivo
C. Deportivo Cuenca 4
Serenity, Light - 20pt
Light - 2C 0

ante Tocar

Barcelona S.C. v Transicién

Pégina inicial

@ Independiente del Valle

e Tocar
Transicién
Bienvenida a noticias
Serenity, Medium - 11pt
Medium - Tipt, #
= - e Tocar
% Orense S.C. Transicién
Serenity, Medium - 15pt - ) perfil
Medium - 15 7 3; C.D. Técnico Universitario

A < 9dess >

https://xd.adobe.com/view/2043f2cb-
2902-4e53-a9de-1e00c5f8818c-7510/




4.4.2 VIDEO Y ARTES
PROMOCIONALES

Se ha desarrollado un video promocional corto y artes en formato vertical, pensando en nuevos formatos
como TikToks, Reels, etc. A través de este cédigo QR o enlace, se puede acceder al video.

Yy 8

DATOS ¥ NOTICIAS DETUS
EQUIPOS ECUATORIANDS NOTIFICACIONES EN DIRECTO PERSONALIZA COMO v QUEES
PREFERIDOS DE LOS MEJORES TORNEOS LO QUE DUIERES VER

17:08

Tus equipos juegan hoy!

EeEP]
'E.‘

f
(\( - — ’ : Gﬁ" K F 4
&’/ v ‘\- RS NN

LINK/

https://www.youtube.com/shorts/tfPX-
vwq4zX8




U.4.3 APPSTORE

Se ha realizado un maquetado de cémo o

se previsualiza la aplicacion dentro de Novedades

la App Store, con el mismo video promo- f;.ﬁ;‘;.gg;mfemm SR U s S
cional y los mismos artes previamente o e e
presentados. Estos artes representan la Previsualizacion

manera en la que la marca puede pro-
mocionarse a través de distintos medios
digitales. Se puede previsualizar a través
del cédigo QR o enlace.

DATOS ¥ NOTIC!

Tus sauiP
FutbolEc: La mejor aplicacié
“'.f) de fitbol, zlo dudas?, te de
(de todas las versiones de la app)

https://xd.adobe.com/view/
533dd987-305d-4fb7-a621-ca969d-
70bab3-066e/fullscreen




4.4.H MANUAL DE
MARCA

Con todos los parametros anteriormente presentada, se ha realizado un manual de marca para FutbolEc,
representando toda la identidad visual creada para la aplicacién, sus usos correctos e incorrectos, su aplica-
cion a formatos promocionales digitales y fisicos. De igual manera, se ha demostrado el trabajo realizado para
generar una identidad sélida a la aplicacion y destacar en el mercado. A través de este codigo QR o enlace, se
puede acceder al manual.

https://drive.google.com/drive/folder-
s/IpLmD4St8hwyvjcCjL2mgVPK3rshw-
tacKf?usp=sharing
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4.4.6 APLICACION
FISICA

El rediseno de la aplicacion movil permite que la marca se mantenga no solamente a través de medios digita-
les, sino también a través de medios fisicos/impresos, como por ejemplo en gorras, fundas para el celular, etc.

:
)
i

= rh rh
H Wk
53 3
-0 O
ug 0

FUTRNL

FUTBRIL'
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CONCLUSION

En esta fase se concretaron todas las ideas propuestas en el
anterior capitulo, se tomo en cuenta cada apartado, tipografia,
cromatica, estética, constancia, etc. Para realizar una aplica-
cion facil de utilizar, moderna y lograr un redisefio amigable
para usuarios huevos como antiguos, ademads se consiguié una
relacion eficaz entre el logotipo (identidad visual) y la interfaz
movil.
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.EC

CAPITULO _

VALIDACION




5.1 INTERFAZ MOVIL

Se probé la interfaz grafica con el desarrollador, usuarios no frecuentes y usuarios frecuentes de la aplicacion,
dentro de un rango de edad de 18 a 50 afos. Todos los usuarios fueron introducidos a la aplicacion, sus funcio-
nalidades y luego se realizé una observacion encubierta a través de la grabacion de pantalla del celular.

RESULTADOS

e Si bien la aplicacion cumple con su prometido, los usuarios se estancaban
al darse cuenta de que era una version beta y no podian interactuar con la
variedad de partidos y equipos.

e E| registro de usuario fue intuitivo y facil de usar.

® | as ilustraciones fueron mas complicadas de entender para los usuarios de
mayor edad.

® | a organizacion de los partidos se entendié bien para todos los usuarios, se
relacionaron bien con el boton de filtros y pudieron decidir qué querian ver y
qué no dentro de la interfaz.

® E| modo preferido por los usuarios adultos fue el blanco, por el desarrolla-
dor fue el negro y por el publico joven fue el sport.

® | os usuarios destacaron que la pestana de perfil facilita la forma en que
siguen equipos, torneos y realizan ajustes.

® L a radio en vivo fue mas percibida y fue uno de los botones con los que
mas interactuaron los usuarios, deseando que funcionara.

RECOMENDACIONES

® Reducir los tamanos de los menus superiores cuando el usuario se desplaza
hacia abajo para una mejor visibilidad de la pantalla.

® Se recomienda anadir sonidos a la interaccion con los botones.

® [ncluir una alerta acerca del uso del boton de filtros.

Los usuarios interactuaron con la aplica- usuarios se quedaron estancados, qué
Cion sin una guia y con la pantalla gra- les gustdé mas y se les realizaron pregun-
bandose. Al finalizar, se realizaron unas tas respecto al rediseno y su percepcion

preguntas seguidas de la observacion de del mismo.
la grabacion para asi observar donde los
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5.2 UERSION BETA

El desarrollador tiene acceso a la version beta y puede descargar y observar minuciosamente cada pantalla,
sus colores, elementos, reticulas, etc.

RESULTADOS

® E| proceso de desarrollo de una aplicacion es mas tardado que el de un
rediseno. El desarrollador utiliza el lenguaje de programacion llamado Xcode
y puede realizar a su ritmo el redisefio de la aplicacién sin necesidad de estar
siempre en contacto con el disefiador.

e E| desarrollador puede observar a través de la web generada por Adobe
XD la vista de flujo y cdmo reacciona la interfaz al tocar cualquier botén o
elemento.

® | os artes disenados para la App Store, al igual que el video promocional,
son elementos que ayudan al desarrollador a generar una identidad para la
App, ya que no tiene que preocuparse por su promocion.

e E| desarrollador tiene acceso cuando lo desee a la interfaz y sus compo-
nentes redisefados.

RECOMENDACIONES

® E| enlace siempre debe funcionar para mayor comodidad del desarrollador.
® En caso de existir algun fallo con el software y el enlace, siempre es preferi-
ble que el disefiador tenga una copia de la interfaz del redisefio.

® En caso de alglin malentendido respecto al flujo de la interfaz o elemento
grafico, siempre es recomendable una consulta entre el disenador y el desa-
rrollador.

® En caso de requerir nuevas pantallas para nuevas caracteristicas de la app,
la interfaz se debe mantener actualizada.

La version Beta se presenté en la pa- FutbolEc. Eventualmente, con el tiempo,
gina 118. Es un enlace existente al cual la aplicacion lanzara su rediseio oficial.
cualquier persona puede acceder des-

de cualquier dispositivo y visualizar los

resultados logrados en el redisefio de
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5.3 MANUAL DE MARCA

En caso de la llegada de nuevas caracteristicas con el avance tecnolégico de los dispositivos méviles, el desa-
rrollador siempre tendra a mano y en formato digital un manual de marca que representa su aplicacion movil.

RESULTADOS

® Se ha definido a FutbolEc con una identidad de marca unica. No existe
competencia alguna con sus caracteristicas, colores o arquitectura de la
informacion.

o E| desarrollador conoce el uso correcto e incorrecto de la marca, lo que
le ayuda a evitar generar confusion a sus usuarios al realizar promociones,
actualizaciones o incluso productos de terceros relacionados con FutbolEc.
® FutbolEc ha generado su propia identidad, lo cual demuestra el cuidado
y dedicacion que recibe la aplicacién. Los usuarios perciben modernidad,
actualizaciéon y un mantenimiento dedicado.

® L a marca ahora se puede aplicar a cualquier formato, ya sea promocional
0 no, y sera reconocible para su publico.

RECOMENDACIONES

® Respetar los parametros establecidos en el manual de marca.

® No realizar variantes de color, forma, textura, etc., para no generar confu-
sion a los usuarios.

® Realizar una promocién constante de la aplicacién a través de medios
digitales y fisicos.

El desarrollador siempre tendra a mano con jovenes disefadores para evaluar su
su manual de marca; sin embargo, tam- comprension y funcionalidad.

bién esta disponible en linea a través del

siguiente cédigo QR o enlace. Una vez

impreso, se realizé una rapida revision
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LINK/
OR

https://drive.google.com/drive/folder-
s/TpLmD4St8hwyvjcCjL2mgVPK3rshw-
tacKf?usp=sharing
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CONCLUSION

Generar completamente la identidad de una marca es un
trabajo que siempre me ha apasionado. Gracias al software, se
puede llevar a la realidad el rediseno de FutbolEc al ritmo que
el desarrollador considere conveniente. Se ha llevado a cabo un
trabajo constante y riguroso con los usuarios y sus necesidades.
Se realizaron varias pruebas de usuario y evaluaciones hasta
llegar al resultado final de la aplicacién. El manual de marca es
una representacion resumida de la app y gracias a Adobe XD,
todos pueden observar el trabajo realizado desde cualquier
dispositivo.

Una aplicacion mévil esta constantemente en evolucion, imple-
mentando nuevas caracteristicas y funcionalidades. Estas se
pueden llevar a cabo de manera mas precisa en relacion con el
usuario gracias a la ayuda de un sistema grafico establecido.
Este es el rediserio de FutbolEc en el afio 2023, pero es muy pro-
bable que en el futuro la interfaz se enfrente a otros problemas
a resolver y, de esta manera, evolucione para mejorar.
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CONCLUSIONES
FINALES

Para finalizar el proyecto, es importante mencionar que cada fase del

mismo representé un esfuerzo y sacrificio, especialmente al haberlo reali-
zado solo. Los resultados obtenidos fueron satisfactorios, y ahora Fut-
bolEc puede evolucionar no solo como una aplicacion maévil, sino como
una marca.

Me alegra y enorgullece haber podido ayudar a mi hermano, quien es el
desarrollador de la app, con este riguroso trabajo, y haber logrado resul-
tados espectaculares con el consejo y la ayuda de mis docentes y ami-
gos cercanos. Tener en cuenta al usuario, innovar y trabajar de manera
constante y centrada me ha ayudado a aprender a disefiar de manera
mas efectiva, empatizando y entendiendo las necesidades de distintos
usuarios.

El resultado final representa todos los conocimientos que he adquirido

en cuanto a software y teoria del disefio grafico. Invito a todos a acceder
al mismo a través de los codigos QR o enlaces.
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RECOMENDACIONES

Recomendaria llevar a cabo proyectos
sobre tematicas que sean de tu agrado

y en las que puedas desenvolverte bien.
El proceso de creacion de una aplicacién
es un proceso creativo en el que el di-
senador puede plasmar sus ideas libre-
mente, siempre y cuando se mantenga
dentro de la vision del usuario.

Es crucial tener en cuenta la tematica

de forma rigurosa y considerar a quién
va dirigido el producto que estamos
disenando, con el fin de evitar malen-
tendidos o confusiones para el usuario
final. Disenar pensando en el usuario es
diferente a disefiar pensando en uno mis-
mo. Como disefiador, es importante estar
abierto a criticas y comentarios produc-

tivos que busquen mejorar la resolucion
de la problematica planteada.

En cuanto al diseno, es necesario tener
en cuenta las tendencias modernas de
software para poder implementarlas en
el disefio y utilizarlas como una ventaja.
Esto hace que el proyecto sea mas inno-
vador y funcional, siempre considerando
su relacion con la problematica plantea-
da y las necesidades del usuario.

Siempre es recomendable evitar el
saturamiento en aplicaciones moviles.
A veces, menos es mas. Ademas, es
importante tener en cuenta a usuarios
de todas las edades, ya que es posible
que algunos no estén tan familiarizados
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con la tecnologia como lo estaria una
persona joven.

Por ultimo, la unica forma de compro-
bar si una interfaz movil es efectiva es
realizar pruebas con los propios usua-
rios. Ya sea a través de pruebas guiadas
o no, el disenador siempre debe com-
prender y observar los diferentes gestos,
reacciones y movimientos que realiza el
usuario al interactuar con el prototipo
de interfaz, con el objetivo de mejorarla
continuamente.
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