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MOTIVACION PERSONAL

Desde que tengo recuerdo he tenido un gran interésy
pasion por el futbol. Lo he practicado desde temprana
edad y para mi ya se ha vuelto cotidiano estar atento a
todos los partidos o eventos que rodean a este deporte. Es
por esto que durante la carrera de diseno cada vez que tuve
la oportunidad de crear algun proyecto de manera mas
libre, decidi orientarlo hacia el futbol. Esto me llevé a
realizar una préactica profesional en un medio de comunica-
cioén masivo llamado DLT Sports. En DLT pude sacarle
provecho a todo mi conocimiento futbolistico y marcar de
esta forma un impacto con el diseno grafico de la platafor-
ma de Instagram.

Esta experiencia fue muy positiva para mi, pero sin lugar a
dudas me quedé con las ganas de crear algo distinto en
torno al tema. Por esto fue que inmediatamente al entrar a
Seminario de titulo supe que ese era el momento para
liderar un proyecto por mi cuenta de manera libre. Gonzalo
Morales (profesor guia) me fue guiando de gran manera, y
me hizo ver lainmensidad de oportunidades que existen en
el mundo del futbol. De esta misma forma fui descubriendo
mi interés por las diversas aplicaciones y plataformas web,
su manera de funcionary las infinitas posibilidades que
abren para el proceso creativo. Por esto fue que me entu-
siasmo bastante el proyecto de inventar una aplicaciéon
futbolera que se escapara de lo convencional.
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INTRODUCCION

El futbol es un deporte el cual estéa instau-
rado con popularidad en todo el mundo.
En este contexto la figura del futbolista
genera gran fanatismo y admiracion. La
gente ve sus partidos, se informa de sus
traspasos e incluso conoce sus vidas
personales. Es por esto que los futboleros
conocen a la perfeccion sus historiasy
valoran de esta forma a cada uno de forma
distintay unica.

Sin embargo, estas memorias y valoracio-
nes solo son compartidas en ciertas
ocasiones como momentos de confianzay
seqguridad. Hoy resulta dificil interactuar
en torno al futbol sin verse expuesto a que
te insulten. Ademas vivimos en un contex-
to donde las plataformas privilegian la
inmediatez, debido a esto es que las
memoriasy las valoraciones de los
hinchas no adquieren mayor relevancia.
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EL FUTBOL SOBREPASA FRONTERAS

El futbol es un fendmeno el cual
trasciende las fronterasy es capaz de
fanatizar a todo tipo de personas,
situacionesy vidas completamente
diferentes. Arrigo Sachi dijo alguna
vez que el futbol es lo mas importante
entre las cosas menos importantes de
la vida (Varsky, 2021). Esta frase se ha
transformado en una completa reali-
dad del futbol, que se traduce en un
gran fanatismo de los hinchas por sus
equipos.

Chile no ha quedado exento de esta
pasion que se viene desarrollando
desde los inicios del futbol. Vilches
(2016) relata que Chile en sus origenes
participo en la Fundacion del Futbol
Sudamericanoy del primer Mundial de
futbol en 1930, sin embargo, para 1974
la seleccion solo habia participado en
3 mundiales mas. Dentro de sus
mayores logros se encontraban el
tercer lugar de local en el Mundial del
62 y dos subcampeonatos continenta-
les. (Vilches, 2016).

Sepulveda(2017) destaca recordados
eventos como el decepcionante
Mundial en Espana 1982, el optimismo
en Francia 1998 y el anhelado primer
titulo frente a Argentina en la Copa
América de 2015 realizada en nuestro
pais.

Sin lugar a dudas desde ese primer
titulo y el posterior bicampeonato en
2016 el fanatismo se ha acrecentado.
Una fiel prueba de esto es que entre
2015y 2018 existio un incremento de
un19% en la asistencia a los estadios
(Anuario financiero, 2019). Lamenta-
blemente este crecimiento tuvo que
frenar debido a la pandemiay al cierre
de los estadios. Sin embargo, resulta
representativo que el 50% del pais se
considere interesado en este deporte
(Encuesta GfK, 2019). Con la mitad de
un pais interesado en el futbol y todo
lo que conlleva surgi¢ la necesidad de
entender este entorno futbolisticoy lo
que conlleva.

Recuperado de https://www.acmilaninfo.com/arrigo-sacchi-donnarumma-ac-milan/

“El futbol eslo mas
importante de las
C0Sas menos impor-
tantes de la vida"

Arrigo Sachi(ex futbolista)
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EL ENTORNO DEL FUTBOL

Con el conocimiento de esta cultura futbolisti-
ca chilena, se busc6 tomar conciencia de este
entorno en el cual estamos inmersos. Para % ) T
efectos de este proyecto se utilizo el enfoque %

metodologico llamado Mapping Controversies
(Czarniawska, 20086). Este tiene como objetivo /£
dilucidar lo no evidente por medio del mapeo. -

“Las redes apuntan a una transformacion en la JuESos TOT

O .
forma en que se ubicay asignalaaccién. Lo i
que erainvisible se vuelve visible, lo que = HINCHA

° _APPS

NUEVOS MED;

parecia autonomo ahora se redistribuye

ampliamente”(Latour ,2011, p. 3). -

Con este objetivo se realizaron distintos -
mapeos. Estos consisten en unir por medio de S CLUBES
vinculos a agentes (tanto humanos como no

humanos) que existen en el ecosistema futbo-
lero (estadios, periodistas, dirigentes, indu-

mentarias, videojuegos, ligas, bares, etc.). =2
Todo esto buscando asi visualizar distintas

sociedadesy relaciones. En estos mapeos el &

gran hallazgo fue la gran cantidad de vinculos , é
que incluia el agente del hincha futbolero un %

concepto que entraremos a definir. - é
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EL HINCHA FUTBOLERO

Una forma de definir bien lo que es un
hincha futbolero es la que desarrolla
Bahi(2019), quien nos habla del aficio-
nado como alguien que se identifica
con un equipo o atleta que sigue junto
con su competicion. Esta nocién de
identificacion es muy fuerteyla
persona esta influenciada por el
comportamiento del equipo en parti-
cular a través de las redes sociales del
equipo y/o de los jugadores. A su vez
esta autora nos habla de como este
fanatismo influye directamente en la
vida de este aficionado, siendo el
equipo que sigue un factor social en
su vida, un temarecurrente de con-
versacion que comparte con otros. El
fanatico es un evangelizador de la
marca club atleta (Bahi, 2019).

En relacion con el futbolero chileno,
es muy fanatico y exigente sobre
todo en la ultima década, ademas es
muy llevado por sus pasiones, por

lo que le cuesta ser equilibrado y

objetivo. Para Arcos (2017, como se
cito en Sepulveda, 2017) el aficionado
chileno se esta reacomodando. Mas
que no saber perder, no sabe ganar.
Pasamos de ser los mas malos a los
mas buenos, y si no les ganamos a
todos volvemos a ser los mas malos.
Desde que Chile gand las dos Copas
Ameéricas de 2015y 2016 este autor ve
cambios significativos en el compor-
tamiento de los hinchas nacionales, el
primero es que se ampli6 el publicoy
el sequndo es que ese publico tiene
una mirada mas exigente. Es decir, se
ven los partidos, pero para ganarlos.

En base a estas referencias se elaboro
una definicion propia. Entendemos
por hincha futbolero chileno, a todo
aquel fanatico nacional que sigue la
competicion futbolistica, a su equipo
o idolo en alguna plataforma (televi-
sion, estadio, streaming, redes socia-
les) de forma constante. Tiene una
alta expectativa previa a los eventos

deportivos, lo que afecta directamen-
te en su vida. Ademas, suele tener un
gran conocimiento el cual en ciertas
circunstancias esta dispuesto a
compartir con gran pasion, ya sea en
redes sociales como también en el dia
a dia con sus cercanos.
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LA ADMIRACION POR LOS FUTBOLISTAS

Muchas vidas de futbolistas son inspirado-
ras, pasando asi de la pobreza extrema a
jugar en escenarios mundiales con mas de
80.000 personas. Es por esto que los
hinchas futboleros ven con grandes ojos a
susidolos, su felicidad los hace felices y su
logros se viven en carne propia. En la serie
“Neymar, el caos perfecto”se ensefia como
un jugador puede llegar a convertirse en
una marca a través de su historia e inspira-
cion alos demas. En este caso Neymar
genera tal admiracion en los fanaticos que
crea modas, llegando incluso a ser imitado
mundialmente con sus peinados y formas
de bailar (Rodrigues, 2022). Lo que todo
esto refleja es la sobredimension de la
figura de un futbolista, un nivel de fama e
idolatria que supera cualquier limite. Estos
superhéroesy a veces villanos parala
gente, estan bajo la lupa constantemente.
Los hinchas recordaran con lujo de detalle
cada actuacion o interaccion en la que sus
idolos participen.

Recuperado de

https://www.aarp.org/espanol/entretenimiento/musica-cultura/info-2016/fotos-neymar-peinados.htm
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HITOS MEMORABLES QUE NO SE OLVIDAN

El futbol esta rodeado de grandes
hitos memorables protagonizados
por estrellas de talla mundial y otras
no tanto. Se tiende a pensar con
memorias futbolisticas en resulta-
dos, goles inolvidables o grandes
partidos, sin embargo, existen un
montdn de memorias que siguen en
la retina de los hinchas que escapan
lo meramente futbolistico. Sequra
(2018) relata como en la final del
Mundial de Alemania 2006 Zinedine
Zidane le propino6 un cabezazo a
Marco Materazzi. Se cuenta que
dicho acontecimiento fue debido a
un particular insulto familiar hacia
Zidane. Este suceso esinolvidable
para quienes vieron ese partido,
basta mencionar a Zidane, para
pensar en el cabezazo. Los hinchas
futboleros suelen consumir horas'y
horas de futbol y asi como este hito
fue inolvidable, estos fanaticos
conocen millones de memorias las
cuales suelen ser menos conocidas.

No es exagerado decir que cada
aficionado del futbol tiene un gran
conocimiento de hitos memorables.
Solo hay que considerar que cada
partido es una historia, y en cada
partido suceden todo tipo de situa-
ciones, desde un perro que entro ala
cancha, a un gol nunca antes visto.

Lo llamativo es que a dia de hoy esos
conocimientos no se estan compar-
tiendo fuera de las charlas cotidia-
nas, charlas las cuales son valoradas
por quienes gustan de compartir en
torno al futbol. Es comun ver como
solo se habla del presente tanto en la
television como en las Redes Socia-
les. Por esto es que compartir el
conocimiento de los hinchas sobre
hechos pasados, contribuiria tanto
culturalmente como al entreteni-
miento de los fanaticos.

Recuperado de https://www.mundodeportivo.com/futbol/internacional/20200503/48934724204/

materazzi-explica-lo-que-le-dijo-a-zidane-antes-de-que-le-diera-el-cabezazo.html

FM/ 15



SOCIALES EN EL FUTBOL

"-;"F' o

by e — _,};‘_f;‘ e

= s
i T 5

7=
el ';”“V}; _




LAS REDES SOCIALES EN EL FUTBOL

Como forma de indagar mas en el
mapeo (pag.12), se realizé una encues-
ta mixta a 62 personas buscando
comprender de mejor forma al hincha
futbolero. Uno de los vinculos mas
fuertes que se encontraron fue su lazo
con las redes sociales. “Generalmente
uso Instagram con fines futboleros,
me gustan las paginas futboleras
como DLT Sports o La Arenga del
Abuelo” (Gerardo Infante).

Las redes sociales se han posicionado
como lugares de debate y opinidn
entre los fanaticos, donde hasta 2020
existian un total de 9.873.846 sequido-
res entre Facebook, Instagramy
Twitter, siendo la més creciente
Instagram con un incremento del 30%
en comparacién al ano anterior (Anua-
rio financiero, 2019). Es precisamente
esta ultima que tiene gran presencia
en el futbol, varias paginas han
tomado gran popularidad entre los

fanaticos de este deporte. Algunos de
estos proyectos en redes sociales son,
DIt Sports, con mas de 100.000 sequi-
dores, Redgol, con casi 300.000y
cuentas de nivel mundial como 4-3-3
con 50 millones de sequidores. A su
vez los canales de futbol tienen sus
propias cuentas de instagram masi-
vas, como Tnt Sports o Espn. Todas
estas plataformas buscan la participa-
cion de sus usuarios a través de sus
comentarios.

A su vez existe un gran interés en
sequir las cuentas de los futbolistas.
Algunos autores sostienen que la
introduccion de las redes sociales en
el mundo del futbol cada vez esta
tomando mayor protagonismo, porque
aligual que los clubes, los propios
jugadores comenzaron a hacer de
forma mas publica su forma de vida
dia a dia(Soto et al., 2021).

NS

R
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VIOLENCIA, PARTICIPACION Y MEMORIAS

Se identifican 3 principales problemas
en el uso de Redes Sociales futbolisti-
cas.

Primero, existe violencia en muchos
usuarios, ya que se pueden enviar
toda clase de comentariosy reaccio-
nes pasionales desde el anonimato.
Sobre este tema Soto et al. (2021)
menciona que los hinchas hacen
saber su descontento a traves de las
redes sociales cuando se esta jugando
mal, y lo contrario cuando se esta
teniendo una buena campana.

Seqgundo, fue llamativo que para
efectos de este proyecto se entrevisto
a 8 hinchas futboleros que usaban
redes sociales y todos manifestaron
que su participacién era escasa o casi
nula. Ninguno creaba contenido, o
comentaba en las publicaciones. En
base a estas problematicas se elabo-
raron 3 definiciones propias acerca
del comportamiento de los

distintos usuarios, esto en torno a las
redes sociales futboleras de insta-
gram.

a) Usuario pasivo: No participa, ya sea
por tiempo, temor a ser juzgado, o
simplemente cree que no tiene nada
que aportar. Se conforma con curio-
sear, informarse o entretenerse con el
contenido generado por los demas.

b) Usuario participativo: Se siente
parte de ciertas comunidades socia-
les futboleras. Puede comentar, donar
dinero, y participar activamente del
contenido que crea otro. De todas
formas, nadie lo conoceray sera
anonimo. Es por esto mismo que en
este grupo se concentran gran parte
de los violentos. Este tipo de usuarios
suelen tener nombres no identifica-
bles (ausencia de nombre y apellido).

R

& Comentarios

#VamosLaU
milenkx._ JUEGUEN COMO COBRAN

scarlttebbs LOS HINCHAS TAMBIEN
REPUDIAN EL ACTUAR DE LOS
DIRIGENTES

m ' lethal_lirics FUERA ASUL ASUL

papeliannn DEVUELVAN EL CLUB
@ scarlttebbs AZUL AZUL NOESLAUY

JAMAS LO SERA

ecupecion personal en Instagram
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VIOLENCIA, PARTICIPACION Y MEMORIAS

c)Creador de contenido: Nace de
algun usuario pasivo o participativo
que haya considerado que desde su
rol anterior no podia figurar. Tanto su
pasién como su amplio conocimiento
sobre el futbol se encontraba reprimi-
do. Esta persona considera que tiene
el entusiasmo, talento, recursosy
tiempo como para crear contenido
original del interés de algun tipo de
usuario futbolero.

El tercery ultimo problema, resulta
ser el mas revelador para el proyecto,
la pérdida de las memorias en redes
sociales. Las plataformas actuales
tienden a lainmediatez, porlo cual lo
que leemos siempre es la noticia,
opinion o la memoria reciente. Esto es
critico, ya que usuarios que desconoz-
can acontecimientos del pasado
futbolistico, jamas podran conocer las
memorias y opiniones ya sucedidas. Si
alguien quiere saber los hitos memo-
rables del fin de semana podra consul-

tar rapidamente, pero ;Se pueden
consultar hechos memorables de
hace 10 anos en instagram?. Sin lugar
adudas que no, y si quisiéramos
conocerlos se debiera buscar en
internet o0 en Wikipedia, seguramente
nadie quiera hacer eso. Este problema
comienza a dar luces de lo que viene a
solucionar el proyecto Football Memo-
ries.
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WEBS Y APPS FUTBOLERAS

Con el fin de sequir indagando en el
mapeo (pag.12)y el entorno que rodea
al hincha futbolero ,se realizaron
entrevistas. Un vinculo que se vio en
ellas fue el alto uso de aplicaciones
entre los fanaticos del futbol. “Uso
distintas aplicaciones para cada cosa,
si quiero ver un resultado uso LiveS-
core, si quiero ver una estadistica
sobre un jugador uso SoccerWay y si
quiero ver el valor de un futbolista uso
Transfermarkt” (Pedro Gallo).

Existen distintos tipos de aplicaciones
de futbol dentro de las cuales se
identificaron 6 grupos principales (hay
aplicaciones que pertenecen a mas de
un grupo).

a) Seguimiento en vivo: Son las mas
comunes entre los hinchas futboleros,
su principal funcion es notificar a sus
usuarios cuando son los partidos y
cuales son los resultados.

Estas ofrecen opciones personaliza-
bles ademas de las estadisticas gene-
rales del partido (posesién, goles,
tarjetas, asistencias). Algunos ejem-
plos son Onefootball, Forzay Live
Score

b)Mercado: Se caracterizan por anun-
ciar novedades con respecto al mer-
cado de pases (la mayor parte

del tiempo con rumores). Dentro de
este tipo de aplicaciones es frecuente
que se especule conlos valores de
mercado de cada jugador o club,
ejemplos de este tipo aplicaciones
son Transfermarkt o Cies Football
Observatory.

c)Noticias: Este tipo de aplicaciones
se caracterizan por anunciar noticias
futbolisticas, parte de estas aplicacio-
nes son los canales televisivos o
paginas web periodisticas tradiciona-
les como ESPN, Redgol, PrensaFutbol
o TNT Sports.

NUEvos MED'
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WEBS Y APPS FUTBOLERAS

d)Juegos: Estas aplicaciones tienen
como principal objetivo el entreteni-
miento. Existen algunas que se han
desarrollado de gran manera buscan-
do competir con el mercado de los
videojuegos de consola. Ejemplos de
estas son Football Manager o Top
Eleven. A su vez existen otras que han
quedado completamente obsoletas,
esto se debe a que los juegos de
celular cada vez son menos usados
como. Ejemplos de estas son New
Star Soccer o Score Hero.

e) Foros futboleros: Se dan como
contextos para desarrollar opiniones o
temas de conversacion libres, hoy

se ven opacadas por las redes socia-
les, pero sin embargo estas platafor-
mas tienen comunidades menos
numerosas pero mas activas. Algunos
ejemplos de estas se dan en diversos
clubes del futbol europeo como la
seccion de fans del Blackburn Rovers
(Inglaterra).

f) Estadisticas complejas: Las estadis-
ticas como tal comenzaron en el
mundial de Italia 90 donde en el
entretiempo la FIFA siguio el ejemplo
de la Liga Norteamericana de Futbol y
proporcioné informaciones estadisti-
cas a los televidentes, mas adelante
se repitio en mayor escala en EE. UU.
94 (Law y Guest, 1997, como se cité en
Soto et al.,2021).

Desde ese entonces estos datos
numeéricos se han quedado en el
futbol, por lo cual es un hecho

que alagenteyalos analistas les
interesan (lo que no significa que las
compartan), ya que en cierta medida
ofrecen cierto argumento a los resul-
tados que se dan en el futbol. Por esto
es que hoy es frecuente en el futbol
encontrar tanto aplicaciones como
sitios webs de estadisticas complejas
y detalladas. Estas son plataformas
que disponen de muchisimas variables
y parametros definidos. Dentro de

estos parametros se encuentran
variables mucho mas especificas que
la posesidn o quien hizo un gol. Se
mira con lupa cada factor de un parti-
do de futbol, desde la cantidad de
veces que cierto jugador quito auna
pelota, hasta la cantidad de tiros de
esquina que tiene en promedio cierto
equipo. Algunos ejemplos de estas
aplicaciones y webs son Cies Football
Observatory, InStat Sport, Stats
Perform, WhoScored , Football Criticy
Sofa Score. A dia de hoy esta ultima
esta siendo muy divulgada y popular
gracias a las calificaciones que otor-
gan alos futbolistas después de los
partidos, estas en base a estadisticas.

Lo problematico resulta ser que en
muchas ocasiones estas calificacio-
nes no representan la opinién popular
de los hinchas sobre el desempeno
futbolistico.

FM/ 22



CASO VALVERDE

Un claro ejemplo de esta discrepancia
entre hinchas futboleros y Sofa Score
ocurrié en la final de la Supercopa de
Espana en el ano 2020. Se enfrenta-
ban el Real Madrid y el Atlético de
Madrid. Ultima jugada del encuentro y
Federico Valverde (Real) decide evitar
un gol de Morata (Atlético) golpeando
con una patada a surival, esto le costo
la tarjeta roja.

Sin embargo, este acto tuvo por
consecuencia que el Atlético no
pudiera convertir en la ultima jugada.
Esto forzo los lanzamientos penales
donde el Real Madrid consiguié ganar
el titulo. La sensacion para los hinchas
del Real Madrid fue que ganaron
gracias a Valverde y a su gran decision
de golpear con una jugada antidepor-
tiva a su rival. Pareciera que muchas
veces en el futbol lo importante es
ganary no importa realmente como.

Recuperado de https://cadenaser.com/ser/2020/01/12/deportes/1578864351_394795.html
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CASO VALVERDE

Lo llamativo fue que para ese dia
Federico Valverde obtuvo un 6,9 /10
seqgun SofaScore, siendo de esta
forma uno de los jugadores peor
evaluados en el Real Madrid. Clara-
mente la plataforma estadistica juzgé
una expulsién como algo negativo,
pero en este caso particular su expul-
sion ayudo a que su equipo ganara
convirtiéndolo en héroe.

Incluso su propio entrenador Zinedine
Zidane valoro la falta: “Es una falta
grosera, pero habia que hacerla en ese
momento. Lo ha hecho bien"(El Pais
,2020, parr. 3).

Una de las personas entrevistadas
para este proyecto mencion6 que
“Para algunas personas ellos son
héroes, sobre todo si eres hincha del
Real Madrid, pero para otras personas
esto es antideportivo y no deberia ser
valorado”(Pedro Gallo). Ademas Pedro
agrego que muchas veces estas

aplicaciones que son tan objetivas no
pueden contabilizar otras cosas que
son primordiales para los resultados
que se dieron.

En base a este caso podemos concluir
que siempre existiran discrepancias
entre las valoraciones de los hinchas 'y
las maquinas. Es por esto que surge la
necesidad de democratizar las valora-
ciones, opiniones y memorias en el
futbol.

Real Madrid

1.2 ©
Ferland 7.7
Mend
%Y ToniKroos
7.5
(c) Sergio
Ramos
9.3 7.8
Thibaut Casemiro
Courtois
7.6
Raphagl
Varane
B
69
71 Federico
Valverde
Daniel

Carvajal

Recupecion personal en Web SofaScore

+}

6.6
Isco

B

Luka
Maodric

(o]

6.6
Luka Jovié
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RECAPITULACION

Los hinchas futboleros tienen un gran conoci-
miento, pero a dia de hoy no encuentran un
espacio para compartir sus memoriasy valora-
ciones sobre los futbolistas.

En primer lugar, las redes sociales futboleras no
se dan como un contexto apto para compartir
memorias. Por una parte, existe violencia anoni-
ma que desincentiva la participacion. Por otra
parte, hay una tendencia a tener solo informacién
reciente.

En segundo lugar, las aplicaciones estadisticas
no son un contexto que representa la valoracion
popular de los futbolistas. Por una parte, exclu-
yen la participacion de los usuarios. Por otra
parte, existen casos donde la gente discrepa
drasticamente con las calificaciones otorgadas.

De esta forma se presenta la oportunidad de
permitirle un espacio al hincha futbolero para que
realice su propia valoracion de los futbolistas y
recuerden las distintas memorias acerca de ellos.
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EL HINCHA FUTBOLERDO...

Tiene su propia
valoracion
acerca del
rendimiento

de los futbolistas

Elaboracién propia, diagrama de divergencia de oportunidades

Tiene un alto
uso de
aplicaciones

Tiene ungran
conocimiento
sobre memorias
e hitos de
futbolistas

OPORTUNIDAD
DE DISENO
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FORMULACION DEL PROYECTO

;Que?

Una aplicacion movil en la que los usuarios pueden crear
memorias y valorar futbolistas.

;Por qué?

Hoy las plataformas existentes valoran en exceso las noti-
cias o momentos actuales. A su vez, las valoraciones sobre
futbolistas mas divulgadas no resultan representativas.

;Para quée?

Para abrir un espacio de participacion a un publico masivo
que tiene un conocimiento impresionante el cual esta
reprimido y limitado en plataformas actuales.
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OBJETIVOS

Objetivo general

Disponibilizar un contexto de participacion en que los hinchas puedan desarrollar memoriasy
valoraciones sobre los futbolistas, creando de esta forma una app que represente sus recuer-
dosy opiniones.

Objetivos especificos

1. Representar los atributos del juego que los hinchas mas valoran en los futbolistas, de forma
en que se puedan calificar todo tipo de factores.

|IOV: Realizacion de encuestas y entrevistas para conocer los factores que mas inciden en la
valoracién del hincha a un futbolista (pag.45).

2. Definir una propuesta estética atractiva y coherente para la aplicacion Football Memories.
|IOV: Se redisenaron en 4 oportunidades las graficas del prototipo final consultando en cada
oportunidad con el profesor guia Gonzalo Morales (pag.47).

3. Propiciar la creacién de memorias de una forma rapida, e intuitiva tanto para nuevos usuarios
como para usuarios futboleros.

|IOV: Se tested a usuarios futboleros y no futboleros mediante un prototipo, con el fin de analizar
si se entendia el funcionamiento de las memorias, su creaciony posterior seqguimiento (pag.56)

4. Proyectar la creacion de una propuesta viable, escalable y aplicable a un mercado futbolistico
real.

|IOV: Se consultod la viabilidad en cuanto a financiamiento de la propuesta final con desarrollado-
res web y se estudio el mercado de las apps futboleras (pag.93).
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PATRON DE VALOR

Este proyecto propone potenciar el intercambio de conocimientos entre usuarios. Esto se da por medio de la disponibilidad de
memorias, opiniones y valoraciones de los hinchas sobre los futbolistas. De esta forma se podra generar informacion y opinién
colectiva disponible para todo el que desconozca a algun jugador o para algun aficionado que quiera conocer nuevas historias.

El proyecto tiene una potencia tremenda, resulta que se ha dicho reiteradamente que el hincha futbolero posee un gran conoci-
miento, pero ¢a qué nos referimos realmente con esto?.

El hincha futbolero conoce mucho de futbol, solamente que el mismo no se lo cuestiona ni lo dimensiona. Para efectos de este
proyecto se realizd una encuesta a 20 hinchas futboleros, en estas se mencionaron 30 futbolistas distintos. Puede resultar llamati-
vo para alguien no fanatico que todos conocian a cada uno de los 30 futbolistas. Mas llamativo puede ser que conocian ademas, en
que clubes jugaron, sus nacionalidades, sus posiciones, y sus caracteristicas de juego. En mi caso que he visto futbol toda mi vida
puedo decir con certeza que ese conocimiento es mayor aun, ya que por lo general los hinchas recuerdan cientos de jugadoresy las
historias que los rodean. Lo increible es que a dia de hoy ese conocimiento no se esté compartiendo activamente.

Dicho lo anterior, lo que hace de Football Memories un proyecto unico es que por primera vez ese conocimiento sera clasificadoy

dispuesto de una forma consultable en el tiempo. De esta manera se tendra una plataforma que finalmente pueda representar la
opinidn popular de los hinchas, poniendo en valor la subjetividad de cada uno por sobre las estadisticas o algunas voces principales.
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USUARIO

El proyecto estara dirigido especialmente a los hinchas
futboleros de entre 15y 30 anos que ven futbol con regula-
ridad y participan pasiva pero masivamente en redes
sociales. Se buscara que estos encuentren un espacio
donde se vean incentivados a participar en un contexto
donde se les valore y se puedan sentir seguros.

Ademaés la plataforma tiene por objetivo atraer a mas
personas para generary compartir conocimiento. Es por
esto que el interesado en el futbol sera el usuario a captar,
con este me refiero a una persona de entre 15y 30 anos la
cual se interese en menor medida por el futbol, pero que a
veces siente la necesidad de conocer mas acerca de algun
futbolista. Es vital que este usuario se pueda adaptar de
buena forma a la plataforma e interactuar positivamente
con los ya considerados fanéticos.
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CONTEXTO

El proyecto se situa en el contexto de redes sociales. Esto
se debe a que es en este lugar masivo donde hoy los futbo-
leros buscan un espacio de participacion. Sin embargo, les
resulta poco provechosoy en general adoptan una posicion
pasiva.

Es justamente por esto que el proyecto tiene que captar a
los fanaticos en este lugar, promoviendo desde las redes
sociales la aplicacion. De esta forma los usuarios captados
pasaran a un nuevo contexto, el de la aplicacion football
memories, donde se verdn expuestos a convivir de una
nueva forma.
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ANTECEDENTES MEMORIAS

Football history (web)

Football history es una pagina web en la cual existe gran
documentacion acerca de la historia del futbol. A su vez se
puede buscar informacion general acerca de cada jugador,
quien fue, por que se le conoce y sus trofeos. A pesar de que
creo que es una gran plataforma, no deja de ser algo parecido
a Wikipedia, su informacion resulta demasiado general y
pocas novedades se pueden encontrar. Creo que en vistas
del proyecto football memories, es necesario hacer algo
menos estatico y en que la gente pueda participar libremente
creando recuerdos que no esperemos 0 desconocemos en
un inicio.

Replay Sporting Memories (app)

Una aplicacion en la cual la gente tiene la libertad para redac-
tar memorias acerca de los deportes. Se pueden adjuntar
fotos, videosy audios. El proyecto estd enfocado en contri-
buir con personas de edad que sufren de demenciay depre-
sion. A diferencia de este proyecto el enfoque de Football
Memories pretende estar focalizado en los futbolistas profe-
sionalesy en las memorias que dejan en los hinchas.

® FootballHistory.org

Bt 1084
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ANTECEDENTES VALORACION

SofaScore (2014)

Es unaaplicacién que funciona como una herramienta anali-
tica paralos sequidores del futbol. Su proveedor es Stats
Perform (uno de los proveedores de datos deportivos mas
grandes del mundo)y lo que hace la aplicacién es generar
una visualizacion de los méas de 1500 eventos estadisticos 74.2%
que este provee. En cada partido se puede visualizar la nota
envivo del 1al 10 que tiene cada jugador, rara vez las notas

bajan de 6, el promedio de evaluacion por jugador es 6,86 g
(Conde, 2021, parr. 10). Estas notas especifican datos como o .‘ e
posesiones perdidas, balones recuperados, regates comple- : i

tados, goles, asistencias, etc. SofaScore en este contexto es 8 80 8%
un antecedente el cual se contrapone alo que se busca en i

este proyecto, ya que muchas de estas evaluaciones en
oportunidades contradicen la opinion del hincha quien valora
de forma mucho mas pasional el actuar de los futbolistas.

We Rate Players Recuperado de https://www.sofascore.com/news/sofascore-player-ratings/
Actualmente existen distintos juegos deportivos de EA
Sports. Estos juegos destacan por dar media o ratings a los
jugadores de cada disciplina. Por lo general son bastante
controversiales, por lo que la gente no se encuentra de
acuerdo con las medias otorgadas a cada jugador. We Rate
Players es una plataforma web en la que sus usuarios pueden
manifestar su opiniony el como creen que deberian ser
calificados esos jugadores. Valoro este referente en base a
que genera estadisticas en base a las votaciones de los
fanaticos, pero no queda en mas que un numero, ya que su
participacién resulta bastante limitada por la plataforma.
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REFERENTES GRAFICOS

Cartas NBA
En Estados Unidos se ha creado una cultura muy fuerte de @ NBAH“PS

coleccidn de cartas. Los fanaticos desarrollan un gran fana- G o
tismo y apego por estas, queriendo tener asi los distintos Y/
estilos y tipos de cartas que existen en el mercado. Esto en
ocasiones los hace pagar e intercambiar cartas a precios
altisimos. Para mi proyecto muchas de las graficas y estilos
gue se ocupan en las cartas de coleccion de la NBA me
inspiraron a realizar una dinamica parecida dentro de Foot-
ball Memories.

Estadios que hablan (Instagram)

En Instagram se pueden encontrar distintos autores que
realizan contenido en relacién al futbol. Uno de los que
siempre me hallamado la atencion es la cuenta Estadios Que
Hablan FC, donde se realiza un gran tratamiento en las ima-
genes a través de la edicion. Esta pagina en particular resulta
ser un gran referente para mi proyecto ya que en Football
Memories se busca dar una identidad personal en las image-
nes a través de la edicion.

B\ GIANNIS ANTETOKOUNMPO I
A \\\\

Recuperado de https://www.ebay.com/itm/284415249701
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REFERENTES WEB/APPS

Rate your Music (2000)

Es una base de datos enred que tiene como fin que sus
usuarios califiquen albumes musicales con notas que van
desde 1ab estrellas, esta plataforma pondera las evaluacio-
nes de todos los usuarios dandole un mayor peso alos que
participan mas en la web. Otro aspecto para recalcar es que
el valor de la nota que tiene el album se ve condicionada por
la cantidad de usuarios que lo evaluaron. Rescato mucho de
este referente el hecho de que se da como un espacio de
valoracion subjetiva para los fanaticos de la musica, donde a
través de todas las evaluaciones se obtiene una ponderacion
que logra ser una muestra fidedigna de la opinion popular.
Ademas, ofrece la posibilidad de escribir acerca del album o
hacer “reviews” o que deja mas que cubierto el motivo por el
cual cierto artista o album esta evaluado de cierta forma.

Letterboxd

Es una web/app en la cual se pueden calificar peliculasy
series. Es muy util para buscar entretenimiento ya que existe
una calificacion general de cada pelicula existente. Ademas
de esto las calificaciones representan la opinion popular/-
subjetiva del publico por lo cual resulta un parametro bastan-
te democratico para poder estar seguro si una pelicula es
valorada o no por el publico. Esta plataforma resulta inspira-
dora al igual que Rate Your Music en el sentido de que Foot-
ball Memories quiere formar una base soélida de conocimiento
y opinién colectiva en la cual podamos conocer cémo valoran
los hinchas a ciertos futbolistas.
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REFERENTES REDES SOCIALES

Balong MDTP(2006)

Un canal de YouTube futbolero el cual es dirigido por el
famoso periodista deportivo chileno Manuel De Tezanos
Pinto, destaca por su humor, creacién de contenido y pod-
casts futboleros. Este canal es un gran referente ya que tiene
la tendencia a generar videos bastante originales que toman
aspectos originales que valoran los hinchas del futbol. Con
esto me refiero a héroes impensados, jugadores que se
sacrificaron por sus equipos, cracks rusticos (no tan talento-
sos) o grandes villanos del futbol. Estos videos toman la
memorias y episodios inolvidables que han sido inmortaliza-
dos por los hinchas. Parte de esto se intentaréa lograr en la
plataforma de Football Memories.

DIt Sports

Medio deportivo el cual a través de publicaciones en Insta-
gram interactua con miles de hinchas futboleros chilenos.
Este medio deportivo en el cual realice mi practica profesio-
nal como disenador resulta un gran referente. Esto lo creo
debido a que dentro de su rol informativo no solo se centran
en momentos actuales. En ocasiones se busca recordar
situaciones memorables o historias épicas del futbol. Esto lo
realizan subiendo equipos historicos o recuerdos que los
hinchas suelen valorar.
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METODOLOGIA Y PROCESOS

Mapeos

Se observan
los distintos
agentes

del entorno

futbolistico

Entrevistas 2
Se descubren
los factores que
mas valoran los
hinchas.

Encuestas 1
Se validan las
observaciones
con numeros

Encuestas 2
Se cuantifica
laimportancia
de cada factor

Entrevistas 1
Se descubren
nuevas proble-
maticas

Iteracion

Se realizauna
sesion de mock
ups buscando
nuevas propu-
estas

Prototipo 1 Prototipo 2
Enbasealo Mejora de la
descubierto se primera
realiza una pro- propuesta

puesta

®O

%

Testeo

Validacion de
la propuesta
con usuarios

Prototipo 3

En base alas
iteraciones se
realiza una pro-
puesta

Producto final
Prototipo al detalle,
con revision de viab-
ilidad por parte de
desarrolladores

de app/web.
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ETAPA INVESTIGACION




ETAPA MAPEOS Y ENCUESTAS

Como se mencioné en el item “El
entorno del futbol”(pag. 12), para este
proyecto se realizaron inicialmente
varios mapeos. De esta forma, se
pudo visualizar mejor el ecosistemay
los distintos agentes que estan
involucrados en el futbol. Esta prime-
ra etapa investigativa resulté ser muy
importante para entender que el eje
principal de interacciones es el
hincha futbolero. Para validar los
distintos mapas que se realizaron, se
hicieron varias encuestas mixtas, las
cuales variaron entre 8 y 62 personas
muestreadas. Las personas encues-
tadas tenian una edad de entre 15 a
30 anos. Los resultados lograron
cuantificar laimportancia de los
distintos agentes del mapa con
porcentajes. A su vez se obtuvieron
distintas problematicas. Una de las
mas importantes fue que por lo
general los usuarios en redes socia-
les son pasivos.

TERCER TIEM

FUTBOLERO S

7 \
CLUBES

nnnnnnn

y
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ETAPA ENTREVISTAS 1

Posterior a la etapa de mapeosy
encuestas, se quiso profundizar en el
hincha futboleroy en sus interaccio-
nes. Para este propdsito se realizaron
distintas entrevistas. Dentro de estas
la que mas luces arrojo para mi
proyecto fue la realizada con Pedro
Gallo.

Pedro realiz6 un diplomado de ges-
tiony especializacién en futbolen la
Universidad de los Andes. Ademas se
considera un hincha totalmente
apasionado por el deporte, comun-
mente viaja a ver a su equipoy no se
pierde ningun partido.

La entrevista consistio en mostrarle
los mapeos y encuestas que habia

realizado y que opinaba de los resul-
tados. Lo mas llamativo de la entre-
vista se comenzo a dilucidar cuando
llegamos al tema de las aplicaciones
de futbol. Pedro comenzd a comen-
tarme que él ocupaba varias aplica-

ciones de futbol. Al comenzar a
hablar especificamente de las aplica-
ciones estadisticas y su objetividad.
Surgio el tema de la discrepancia con
las calificaciones.

“Muchas veces esas aplicaciones no
saben valorar a algunos jugadores,
por ejemplo Roberto Firmino en el
Liverpool, es un delantero que no
hace muchos goles, ni pases gol,
pero siempre esta al medio bien
ubicado, te da unajugada o un foul,
es un problema de marcar para los
defensas, para mi es un delantero
espectaculary deberia ser mejor
valorado.”

Este problema se habl6 durante toda
la entrevista con mas ejemplos como
el caso Valverde (pag. 23). De esta
forma esta entrevista en particular
me hizo visualizar la importancia que
podria tener para el proyecto desa-
rrollar un sistema de calificaciones

en el que los hinchas puedan dar su
opiniony calificar. Aqui es cuando la
entrevista con Pedro Gallo se convier-
te en una pieza clave del proyecto
Football Memories.
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ETAPA ENTREVISTAS 2

En esta etapa se considerd relevante
descubrir los factores que inciden en
la valoracion de los hinchas a los
jugadores. Para esto se entrevisto a 4
hinchas futboleros de entre 15 a 30
anos. Entre ellos Santiago Aravena,
Diego Espinosa, Sergio Pinedoy
Matias Martinez (periodista deportivo
profesional).

La metodologia consistié en que se
dispusieron 15 casos, en cada uno se
deben comparar 2 futbolistas de
distintas posiciones. Un ejemplo de
esto podria ser Matias Fernandez
(mediocampista) contra Gary Medel
(defensa), esto resulta importante
para que no solo los comparen segun
su posicion. La pregunta realizada
fue ;De qué jugador eres mas fan?, el
objetivo de esta pregunta era que no
necesariamente me contestaran
comparando su talento, sino que
entraran en juego otros factores. Sin
lugar a dudas, estas entrevistas me

abrieron los ojos a distintos factores
y a suimportancia. En primer lugar lo
que siempre predominabaen la
preferencias fue su rendimiento
deportivo y talento. Cuando este
factor se sentia mas o menos iguala-
do, se terminaban decantando por
otros factores. Dentro de esos facto-
res se descubrieron laimportancia
del ser aguerrido (jugador que corre
mucho y da la vida en la cancha), la
gran importancia de la personalidad
deljugador. A su vez otros factores
resultaron menos determinantes en
las elecciones, pero también fueron
mencionadas caracteristicas como la
trayectoria, la lealtad ,la disciplinay
su historia de vida.

“Arturo Vidal es
tremendo, verlo
tirarse al suelo,
tener esa garra,
creo que nadie
mas la tiene”

Santiago Aravena (entrevistado)

Entrevista con Matias Martinez
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ETAPA ENCUESTAS 2

Luego de las entrevistas se obtuvie-
ron distintos conceptos. Como forma
de determinar cuales son mas rele-
vantes a la hora de valorar, se realizo
otra encuesta. La metodologia con-
sistio en 20 hinchas futboleros de
entre 15y 30 anos. En estas encues-
tas se preguntoé especificamente por
los 6 factores mas mencionados en
las entrevistas (talento, garra, perso-
nalidad, lealtad, disciplina, trayecto-
ria), y como evaluan su importanciay
presencia en un futbolista del Tal 7.
Las 20 valoraciones obtenidas por
cada factor se promediaron para
visualizar cuales son las caracteristi-
cas mas relevantes. Los resultados
obtenidos fueron interesantes, ya
que todos los factores promediaron
sobre 4,5 por lo cual los 6 se tienen

considerar para Football Memories. A
su vez en la pregunta encuestada
;que otro factor crees que falta? se
menciond con mucho énfasis el estilo
de juego la magiay la creatividad.
Ademas se reitero laimportancia de
la superacion de vida, de pasar de un
estrato muy bajo a cumplir su sueno.

¢Que tanto influye en tu fanatismo la

que tenga un futbolista?

4,5

: Lealtad
: Trayectoria

5,4

: Garra

5,85

I Talento '

56

Disciplina

4,5

Personalidad

5,4

FM/ 46



Recuperado de https://unsplash.com/es/s/fotos/football

EEET

———— |
B === J'.'{"
' [T
J NS )

' Al

<

\'& \00 @9
PO \e>>

es\\‘



PROTOTIPO 1

El primer prototipo del proyecto se
realizé en la plataforma de prototipa-
do de aplicaciones Adobe XD . A
diferencia de los prototipos posterio-
res este se enfoco en la evaluacion del
rendimiento de los futbolistas en cada
partido especifico. Ademas contenia
una seccion de comentarios y debates
entre las personas. Finalmente este
prototipo terminé cambiando mucho
ya que se decidié por comenzar a
evaluar a los futbolistas genéricamen-
teen 'f‘gar de e,n cada momento . iComenta y evalla el desempeno de
especifico. La idea de las memorias Colo-Colo!

fue desarrollada posteriormente.
@* PO ‘ @ 248 Evaluaciones

.+ Brayan Cortes

Bienvenido Tomas

LD b @ 143 Evaluaciones
_ Oscar Opazo
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PROTOTIPO 1 FUNCIONAMIENTO

Evaluacion
publicada

i o
PEBTNS M 00k
e

COMENTA SOBRE SU DESEMPENO Y PUBLICA

INICIO
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PROTOTIPO 2

El segundo prototipo realizado en
Adobe XD consistié en una aplicacion
centrada en la valoracién de los futbo-
listas de forma simple. Se buscaba un
jugadory se calificaba segun la
percepcion de los hinchas del Tal 5. En
este prototipo los usuarios poseian un
equipo de identificaciony asi se
conocia como valoraban los hinchas
de cada equipo a cada jugador. A su
vez se podian incorporar memorias
escritas en las biografias de los futbo-
listas, pero mas que nada el foco
estaba puesto en las valoraciones.

MEJORES VALORACIONES
EN FOOTBALL IDOLS
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PROTOTIPO 2 FUNCIONAMIENTO
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iBusca usuarios o futbolistas!
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SESION MOCKUPS Y PROTOTIPOS

Se hizo una sesion de prototipado y @ N
correccion en papel. Esta fue colabo- . i a
rativa con mi profesor guia Gonzalo < Mewevies dectacedas :F [8 I Fede Valverde i
Morales. La finalidad de esta actividad SE| dic e gue Frds E
fue realizar varias ideas y poder visua- TR Wi S @thw Silw. B fralbar
lizarlas de forma rapida, de esta forma B o AN s o
se eligieron las mejores ideas para ser lﬁ*ﬂ_*l l&i“ﬁﬁ ;@
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desarrolladas en el proximo prototipo.
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La actividad fue muy provechosay
con Gonzalo coincidimos en que
existia un gran valor en recalcar las
memorias con mayor protagonismo.
Ademas de eso se comenzd aidear un
formato grafico cercano alas cartasy
albumes. Fue aqui que surgio por
primera vez la idea de tener escudos
que representen los atributos de los

[exon der Arve 4

futbolistas. Estas ideas se desarrolla- s, o | Masdued 1 o

; : ] , Jvg b el Rezl & dlvid
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Elaboracion de mock ups junto a Gonzalo Morales
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Elaboracion de mock ups junto a Gonzalo Morales
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PROTOTIPO 3

Al realizar el tercer prototipo en la
aplicacion Adobe XD se consideraron
nuevos factores. Dentro de las prime-
ras cosas que se determinaron fue dar
mayor énfasis en las memorias, que
son el foco del proyecto. Ademas se
intent6 generar una grafica mas
identitaria que la anterior inspirada en
los albumes. Parte importante de este
nuevo prototipo es que se podia
navegar en las memorias de cada
futbolista, y ademas se incluirian 23
atributos de valoracion en cada juga-
dor. Estos atributos se inspiraron en
las caracteristicas que mas valoraban
los hinchas de los futbolistas (pag.46).

ZIATAN

La vez que Zlatan Ibrahimovic

protagonizeuno de los mejores
goles del 2013 contra el Bastia

FM/ b4



PROTOTIPO 3 FUNCIONAMIENTO

4

FOOTBALL
IDOLS

#

REDACTAR MEMORIA PERFIL VALORAR CARACTERISTICAS JUGADOR
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DESCRIPCION TESTEO

Se tested el prototipo 3 con distintos usuarios tanto futbo-
leros como no futboleros. La metodologia consistid enla
visualizacion de la aplicacion mientras se les explicaba el
funcionamiento de Football Memories. Al final de la presen-
tacion se realizaron distintas preguntas.

1. ¢Qué les parece laidea?

2. :Qué les parece la grafica?

3. ¢Qué les parece el funcionamiento?
4. ;Qué no entienden?

5. ¢:Qué se puede mejorar?

6. ¢La usarias? ;De que forma?
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CONCLUSIONES TESTEO

1. Al finalizar los testeos me parecio
que ala mayoria le quedo bien clara la
idea lo que fue muy positivo.

2. En cuanto alos temas graficos, les
parecio atractivo pero un poco tosco
y recto, por lo que se veia poco
moderno. A su vez, a algunos les
costo entender en primera instancia
la grafica de atributos calificables.

3. El funcionamiento les parecio
correcto en términos generales, pero
se sugirio que las memorias se
desplazaran de manera mas rapida e
intuitiva, como en Instagram o Tik
Tok, navegando rapidamente.

4. No se entendia mucho como se
creaba una memoria, ni que pasaba
con esta una vez que se enviaba.

5. Para mejorar, se sugirié un ranking
que mostrara los mejores jugadores
dentro de cada atributo o escudo en
la plataforma.

6. Se mostraron interesados en
usarla, sobre todo pararevisar
memorias. Hicieron especial énfasis
en que ahi estaba el valor del proyec-
to.

Todas estas observaciones se utiliza-
ron para corregir el prototipo y asi
convertirlo en un producto final.

| . |

- Zlatan Ibrahimovic

B8 /40 arios/ Suecia / AC Milan/ 1,95 m / 95 kg l

O

e
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DIAGRAMACION

Se busco a través de la diagramacién
que las imagenes fueran el eje cen-
tral de la app. De esta forma se
disponen en gran parte de la pantalla
dejando a los costados iconos e
informacion relevante, siempre con
barra de navegacion arriba.

Arenerd la ovacion
Va }rde tras
xXpulsado

onzédles 7/0M2021




ICONOS

Para el proyecto se cre6 un sistema
de 23 iconos que representan los
atributos masrelevantes paralos
hinchas segun lo investigado. Se
buscd un lenguaje simple por medio
delredondeo de veérticesy lainclu-
sion de pocos elementos.

Los 23 atributos son los siguientes:
Mago, prestigioso, francotirador,
disciplinado, vidente, ambidiestro,
aqil, admirado, leal, aéreo, acrobati-
co, muralla, garra ,de fierro, ladron,-
fuerte, relampago, pacifico, inspira-
dor, vacunador, carismatico,especia-
listay constructor.

Cada uno de estos atributos tiene un
caracter positivo. Y dentro de la
aplicacion cada una se encuentra
definida. Por ejemplo el escudo de
ladron significa alguien que roba
muchos balones en un partido.

FM/ 61



LOGOTIPO

Ellogotipo de Football Memories
consiste en una forma tradicional de
escudo futboleroy en una estrella de
7 puntas. Las estrellas en el futbol
son comunes, suelen simbolizar
titulos ganados. Para que el escudo
fuera mas auténtico en su identidad
grafica se resolvid con una estrella
poco tradicional. A su vez esa estrella
se utiliza reiteradamente en la aplica-
cioén para calificar futbolistas.

Ellogo es bastante simple y funciona,
sus colores han ido cambiando a
medida que la identidad gréafica del
prototipo ha hecho lo propio. A su vez
este es un logotipo que idealmente
se deberia acompanar con el nombre
de la plataforma Football Memories o
un fondo futbolero. De esta forma se
entiende de qué se trata en un deter-
minado contexto.
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TIPOGRAFIA

Se ocupan 2 tipografias en la aplica-
cién, Copperplate para titulos, y
Barlow en su variante bold y regular
para subtitulosy cuerpo de texto
respectivamente.

COPPERPLATE REGULAR / TiTULOS
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

Barlow bold / SubtiEqus
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmniopqrstuvwxyz
1234567890

Barlow reqular / Cuerpo de texto
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz
1234567890
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PALETA DE COLORES

La paleta de colores escogida se Colores principales
centra en una mezcla entre el verde y

el azul oscuro, un color petroleo se
podria decir. Este color con su
degradé compuesto por 3 colores se
juntan con el blanco para formar una
identidad principal.

#2A615D

En cuanto alos colores secundarios
se utilizan de distintas formas para
acompanar en distintas situaciones.

Colores secundarios

#7AAQAT

#359091
#2A615D
#000000

#C6C6C6

HFFFFFF

#CF9932
#976514
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TRATAMIENTO IMAGENES

Parte de la identidad de football
memories sera el caracteristico
tratamiento que se le da a las image-
nes de los futbolistas. Esto se logra
mezclando el fondo con la tonalidad
del color petroleo en Photoshop, y
recortando al futbolista aplicando
una trama de luz.

Recuperado de https://www.pinterest.es/pin/798614946401417534/




Recuperado de https://unsplash.com/es/s/fotos/football F M/ 6 6
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B)BUSCADOR C)PERFIL FUTBOLISTA

PRODUCTO FINAL
FUNCIONAMIENTO

:
\
N

T

C.1)MEMORIAS FUTBOLISTA C.2)VALORAR FUTBOLISTA Cc.3)ALBUM

_______________________________________ FM/ 68



APP EN DETALLE

A continuacion se ensenara como seria el
producto final Football Memories. Esté se
mostrara por medio de un prototipo final
que detalla todas las interacciones que se
darian. Con la plataforma disenada y las
etapas futuras planificadas, solo faltaria el
financiamiento y los recursos para poder
gjecutar la programacion profesional de
esta app.

FOOTBALL
MEMORIES
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Ranking memoria

Esta esla memoria

mas famosa que se ha
escrito de este futbolista .

Jugador seguido en Album
Este icono nos muestra que
eljugador Lionel Messi es se-
guido por este usuario, si se
deja de seqguir, nOo mas memo-
rias de este jugador aparece-
ran en el Home. Si se aprieta
este album, la plataforma nos
mostraré todos los jugadores
sequidos.

Cantidad de ascensos-
(me gusta)

Tipo de memoria-

Afio memoria - ,
Elano en que ocurrio
la memoria

L{VE]

Por Luca Silva 6/06/2015 Usuario creador

- ) Este usuario puede ser sequido
por los usuarios y de esta forma
ellos se enteraran de las memor-
ias que crean. Ademas se ve la
fecha en que escribi6 dicha me-
moria.
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Ver mas 3

Al abrir la aplicacion la plataforma dispone de memorias. Estas seran tanto de los jugadores que siguen en el album, como de
los usuarios sequidos. En este caso el usuario puede desplazar la pantalla a la derecha para ir navegando y si desea leer una
de estas memorias debe tocar el botén ver mas. Arriba de la pantalla existe el buscador, los rankings, crear una memoria, 0
revisar tu perfil. Ademas se puede ver el album tocando su icono.

FM/ T



B)BUSCADOR

Buscador

Al'ir al buscador se pueden
buscar tanto memorias como
valoraciones de futbolistas.

iDescubre las memoria ‘
valoraciones de los futbolistas!

Buscador usuarios
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Al comenzar a escribir sobre el buscador de jugadores se despliegan todos los futbolistas y directores técnicos que existen
con esas iniciales en la plataforma. A su vez se puede ver el nivel que estos tienen sequn la valoracion de los hinchas con una
calificaciéon maxima de 5 estrellas. Luego se selecciona el jugadory eso te llevara a su perfil.
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C)PERFIL FUTBOLISTA

Ver valoraciones -

Ver memorias -

I Segquir jugador en album

Jugador retirado -

Si el jugador sigue vigente,
el escudo correpondera a
su equipo actual. Cuando
pasan b segundos este
icono cambia al logo de
nacionalidad.

Posicion del jugador
En este caso Marcelo Salas
fue un delantero centro.

I —— Apodo futbolista

Nivel general del 1al 5
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Cc.1)MEMORIAS FUTBOLISTA

MATADOR SALAS

Filtro tipo de memoria

Se puede filtrar las memorias
segun su tipo. Existen 3, las
memorias dentro de la cancha,

INSIDE THE FIELD OFF THE PITCH LINEUPS

1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2

memorias de cosas externas @ JJ
alos partidos, y alineaciones —— Filtro linea
destacadas en las que partic- Fldia en que Marcel Slos de tiempo
ip6 el futbolista en alguna terra en Wembley

. Por Luca Silva 9/09/2013
ocasion.

Elnotable comentario de
Salas previo a la final de
Champions League

Por Raul013 8/07/2011

El golazo de Salas contra
el Manchester United
enlalLazio

Por Fernando Dias 3/06/2017

El equipazo de la Lazio

Top 5 memorias

Segun los filtros seleccionados
aparecen las distintas memorias,

que posicion de fama tienen en ese
futbolista, su cantidad de ascensos,
titulo, autor, ano, etc. Si se quiere leer
se toca.

que gano laSerieAyla
Recopa.

Por Fefia Hernandez 4/05/2016

El hattrick de Salas frente
aLiga de Quito por la
Copa Libertadores

Por Lucas1briv 12/04/2011

Filtro, memo-
rias recientes
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MATADOR SALAS

£

INSIDE THE FIELD  OFF THE PITC

1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2

El dia en que Marcelo Salas
e anoté un doblete aIngla-
terra en Wembley

Por Luca Silva 9/09/2013

El golazo de Salas contra
el Manchester United
enla Lazio

Por Fernando Dias 3/05/2017

El hattrick de Salas frente
aLiga de Quito por fa
Copa Libertadores

Por LucasTBriv 12/04/2011

Los dos goles de Salas
contra Uruguay en el
Centenario

Por Poblocra 9/11/2016

€l golazo de Salas contra
Italia en el mundial de
Francia 1998

Por Dogoberto0! 1/08/2021

4

MATADOR SALAS

zzzzzzzz

INSIDE THE FIELD  OFF THE PITC

1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008

&

El golazo de Salas frente
aparaguay

Otra vez Salas lesionado
en el monumental de
River.

Por Kristionog8

La injusta expulsion de
Salas que dejo a River con
10 contra San Lorenzo

Por Giménez 10/10/2022

El tremendo pase de
Salas contra Independiente

Por Santiago Saucedo 5/05/2018

Un gol importante del
Matador contra Vélez

TanqueWok 8/10/2011

MATADOR SALAS

4

INSIDE THE FIELD  OFF THE P
MMMMMMMM

1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008

J ¢ &

£l gol nimero 200 del
A Matador Salas
152
Por Rivergolla 27/01/2019

Un gol que no sirvio de
mucho frente a Sao Paulo

Por Fron03 24/07/2013

Lainjusta expulsion de
Salas que dejo a River con
10 contra San Lorenzo

Por Giménez 10/10/2022

Salasy un gol agonico
frente a Racing en
Avellaneda.

Por Batiae 30/08/2013

El golazo de Marcelo
Salas contra Estudiantes

jora 9/12/2015

Cuando se ingresa a ver las memorias de un futbolista existen distintos filtros. Con estos podemos localizar distintos recuer-
dos, buscando asi por ano,club, tipo de memoria, y si es que estas memorias son recientes o no. En este ejemplo, el usuario
quiere buscar una memoria de Marcelo Salas con River Plate en 2003. En la proxima pagina se muestra como se interesa en

la memoria de Salas contra Estudiantes.
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MATADOR SALAS

MATADOR SALAS

4

INSIDE THE FIELD  OFF THE PITC

1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008

£l gol nimero 200 del
A Matador Salas
Por Rivergolla 2701/2019
Un gol que no sirvio de Un gol que no sirvio de
mucho frente a Sao Paulo 1 mucho frente a Sao Paulo
Por Fron03 24/0712013 Por Fran0324/07/2013

olazo de"Marcelo
5 La njusta expulsion de Lainjusta expulsion de
S contra Estud|antes Salas que dejo a River con Salas que dejo a River con
10 contra San Lorenzo 10 contra San Lorenzo

Por Roberto Jara 9/12/2015 PorGiménez 10/10/2022

Elgol nimero 200 del
Matador Salas

Por Rivergalla 27/01/2019

Por Giménez 10/10/2022

El golazo de Marcelo
Salas contra Estudiantes

sa tarde, le dan un tremend p%!‘a‘ \ 'Sa\asyu; gol agonico
- i t
finié con una tremenda traMuifiad, rente a Racing en

€ Avellaneda.
se le acostumbra. Todo el estadiole
, chileno” simplemente inolvidable.

me parecio su humildad después:
do que “definié como se pudo” El golazo de Marcelo
Salas contra Estudiantes
PorRoberto Jara /1212015

Por Roberto Jara 9/12/2015

Por BatiBg 30/08/2013

Salasy un gol agonico
frente a Racing en
Avellaneda.

Por BatiBg 30/08/2015

El usuario se interesa en la memoria de Salas contra Estudiantes en 2003, de esta forma la selecciona. Seleccionando la
memoria, se puede leer todo lo que escribiod su autor. En este caso el usuario toca el boton de ascender memoria, esto
genero que posteriormente, la memoria ascendiera en fama del puesto 1132 a 1129.
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C.2)VALORAR FUTBOLISTA

Informacion general

23 atributos valorables

Se presentan 23 atributos

que los hinchas valoran sobre
los futbolistas. Cada uno se
explica al ser seleccionado.

El color verde petréleo repre-
senta una buena valoracién

por parte de la gente en dicha
cualidad. El color negro una
calificacién media, y el gris

una calificacion baja. De esta
forma se obtienen las estrellas
del jugador. Entre mejores valo-
raciones se presenten en estas
cualidades, mas se acercaran
alas b estrellas. Por lo general
un jugador con mas de 6 escudos
verdes posee las b estrellas
maximas.

@

Mejores atributos

H

©
15

10

&g
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. Peores atributos
| del futbolista

B

MARCELO SALAS

DC /47 aios/ Chile / Retirado / 1,73 m

——
NG
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MARCELO SALAS

DC' /47 aiios/ Chile / Retirado /1,73 m

RELAMPAGO RELAMPAGO

Jugador que destaca por su Jugador que destaca por su
imparable velocidad imparable velocidad

9.735 usuarios han evaluado este escudo 9.735 usuarios han evaluado este escudo

En este ejemplo, el usuario selecciona un escudo que desconoce en el perfil de valoraciones de Marcelo Salas. Al ser selec-

cionado se percata del escudo “Relampago”, un jugador que destaca por su imparable velocidad. El usuario considera que

Marcelo Salas fue un jugador veloz, y merece en este atributo una mejor calificacion. Es por esto que desliza la barra hacia el

verde y publica su opinién. La app muestra una actualizacion de la grafica con su votacién, sin embargo, dificilmente cambie

auna posicion superior ya que este jugador tiene 9.735 votos en este atributo, de forma que siempre la posicidn representara

lo que ha votado la mayor parte de la gente. FM/ 79



c.3)ALBUM

Sigues a 4 futbolistas en tu album

EL MATADOR

* N

IEEEX

Album

Al seleccionar el icono de album
en el perfil del jugador lo guardas
automaticamente por lo cual en
este caso comenzaras a recibir
informacién en el home sobre

las memorias de Marcelo Salas.
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Sigues a 4 futbolistas en tu dlbum

WELCOME TO T-MOBILE PARK
| SEES B

|
w | RN |

=  EL MATADORSN

— ¥k x F ke —

Aqui podemos ver como desde el perfil del futbolista se guarda este en el album. Ademas podemos ver a los futbolistas que
ya seqguiamos con anterioridad como Lionel Messi, Federico Valverde y Arturo Vidal.
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D)RANKINGS

) B

4

INSIDE THE FIELD OFF THE PITCH

LINEUPS

;,35

S

15.348° A

El dia en que Lionel Messi
se lucio en Champions
contra Juventus

Por Luca Silva 6/06/2015

Ronaldo derrotaa
los alemanes
en la copa del Mundo

Por Ledo23 8/09/2014

Dinho fue aplaudido
por el Santiago Bernabéu

Por Gustavo Carioca 8/05/2018

El dia en que Cristiano
hizo un golazo de chilena
alaJuve

Por Santiagoja2 10/12/2020

Benzemay golazos en
un partido inexplicable
de Champions

Por Genterx2 10/08/2022

— Filtro tipo memoria

Se pueden ver las 5 memorias
mas populares dentro del campo,
fuera del campo o alineaciones
memorables.
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Eldia en que Lionel Messi
se lucid en Champions
contra Juventus

Neymar y un escandalo
previoa la Copa América

£ Real Madrid débil que
gano una Champions de
partidos increibles.

18.480 A

NEYMAR

15.348 A
LIONEL MESSI

19.348 A

ANCELOTTI

Por Luca Silvo 6/06/2015 Por Jesds Riveiro 9/08/2014 Por Gustavinho 1/07/2022

Ronaldo derrotaa
los alemanes

enla copa del Mundo
Por Ledo23 8/09/2014

El dia en que Pogba mando
a callar a un periodista.

ElInter de Mourinho que
le supo ganar a los mejores
equipos del mundo.

MOURINHO
' Por Luco Silvo 6/08/2015

El mejor equipo que he
visto en mi vida, el Barca
de Guardiola

17.348 A
POGBA

' y Por Tomds Gabriel 8/03/2019

Zlatan se compara con
-~ un Ferrari entre fiats
b
L) IBRAHIMOVIC
' Por Erling 3/01/2020

Dinho fue aplaudido
por el Santiago Bernabéu

GUARDIOLA
Por Gustavo Corioca 8/06/2016 Por Pereira Garcla 8/09/2016

Eldia en que Cristiano
hizo un golazo de chilena

Courtois se refiere al PSG
como un equipo destinado
alaJuve alfracaso

COURTOIS
Por Santiogojo2 10/12/2020 - Por Hazard Eden 8/06/2022

La Espania campeona del
mundo en Sudafrica 2010

DEL BOSQUE

' Por Inestafgs 6/11/2013

La seleccion Chilena que
llego a derrotar a Lionel
Messi en una final.

SAMPAOLI

Benzemay golazos en
un partido inexplicable
de Champions

Benedetto provoco con sus
dichos una gran polemica
enlafinal de libertadores

- BENEDETTO
Por Antonino8 7/07/2019

Por Genterx2 10/08/2022

Aqui podemos ver como se van seleccionando los distintos filtros segun tipo de memoria. Por lo general las memorias de tipo
“Inside the field” aluden a goles, partidos o jugadas. Las memorias “Off the pitch” refieren a comentarios, polémicas y cosas
acerca de lavida de los futbolistas. Y por ultimo las alineaciones destacan al entrenador que dirigio dicho equipo. A conti-
nuacion se vera un ejemplo de como se disponen las memorias de alineaciones.
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£ Real Madrid débil que
gano una Champions de
partidos increibles.

Por Gustavinho 1/07/2022

ElInter de Mourinho que
le supo ganar a los mejores
equipos del mundo.

="

|

Por Luca Silvo 8/06/2015

“ El mejor equipo que he 18.023 4 Flrm
E\; BUSQUETS -\ Visto en mi Vida, e' Barca %R" CUARDIOLA vrsl;enmrvrda el Barca
ey . %
. de Guardiola W
ABIDAL Por Pereira Garcia 8/09/2016

LaEspafia campeona del
Guardiola y un equipo imbatible. Sometia a sus A mundo en Sudafrica 2010
rivales de principio a fin, goleaba a quien fuera M DEL BOSQUE
y creg el estilo eg0 tiki~taka, donde el rival -
___simplemente pd podia tocar Ia pelota. El trio de 2
Messi-Xavi-Iniesta sera siempre sinonimo de
| buen futbol. Lograron conseguir innumerables

| | La seleccion Chilena que
titulos juntos que los hinchas jamas olvidaran. L:Egoaderm(?ra‘uune\
essi en una final.
SAMPAOLI
VALDES | - | - Por ElBombal0 2/02/2016

Por niestafgs 6/11/2013

2008 -

El usuario selecciona la memoria del Barca de Pep Guardiola. En esta puede ver el once inicial de dicho equipo y a su vez leer

lo que escribid el autor acerca de esa alineacién. En este caso el usuario decide ascender dicha memoria, por lo que poste-
riormente el ranking grafica con verde petrdleo que ha publicado su ascenso.
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iVe los mejores 5 futbolistas en cada atributo
de Football Memories!

A su vez en la ventana de ranking por valoracién podemos ver los 5 jugadores con mayor indice de aprobacion en cada atribu-
to a nivel mundial. Por ejemplo en este caso se selecciona el atributo francotirador. Este atributo se refiere a jugadores que
logran anotar desde grandes distancias. En esta grafica podemos ver cuanta gente ha votado en dicha cualidad y el porcen-
taje de valoracion. Este porcentaje promedia todas las valoraciones del jugador en esa cualidad siendo 100% lo mas cercano

al verde petrdleo en la barra de votacion (pag.79).
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E)CREAR MEMORIA

Crear memoria

Se elige un jugador o entrenador

iEscribe algun recuerdo memorable se comienza el proceso de
sobre un futbolista! y P

creacion con libertad.
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iEscribe alguin recuerdo memorable s ED 3¢ 3¢ 9 %

sobre un futbolista! LIONEL MESssI

DC 3¢ 3¢ ¥ 3

& 7 KYLLIAN MBAPPE
[l v -
PO 3¢ 3¢ 9 3

) oV MANUEL NEUER

El sistema de tipeo es similar al buscador, se comienza a escribir y la plataforma va mostrando que jugadores y entrenadores

existen con esas iniciales. De esta forma dicho personaje se selecciona adjuntando una imagen con el filtro de la plataforma
que viene pre-hecho.
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INSIDE THE FIELD  OFF THE PITCH \

! 1EL
‘ i, P
iElige una clasificacio 0 mem 3
2 para tu memoria . = Por Tom@§'Caceres 5/0! 2
< Cuerpo de texto p
1 \ 1 \

En este caso se selecciona al jugador francés Kyllian Mbappe. La plataforma le pregunta al usuario qué tipo de memoria
quiere escribir, alo que este resuelve con una memoria dentro del campo de juego. Luego se elige un titulo para la memoria,
y el ano correspondiente en que dicho acontecimiento sucedio. Ademas el usuario tiene la posibilidad de adjuntar su propia

fotografia y utilizar los filtros de Football Memories.
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ToMAs CACERES

Editar perfil

2 15 3 15

Memorias Ascensos Siguiendo Seguidores

2.

El dia en qué Kyllian
Mbappe bailé a’/Argentina

Por Tomds Céiceres 5/06/2022

ido de eseincreible jpartide,en que

ﬁﬂ 0 ver como conos alos argefitinos.
d ela i ncue
fie F 6 por 4- entina y &%

Una vez que el usuario termina de redactar toda la memoria decide publicarla, de esta forma viaja hacia su perfil el cual
podran ver los demas usuarios. Dentro de este perfil podra sequir de cerca si su memoria va ascendiendo de puesto. Al
momento de subir esta memoria, su puesto es el 1326¢, algo normal, ya que mucha gente escribe sobre el futbolista Kyllian
Mbappe.
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F)PERFIL

£

ToMAs CACERES Nombre usuario
Editar perfil El usuario es bastante simple
y se puede modificar de quere-
Estadisticas usuario 2 15 3 15 rlo asi.

Memorias Ascensos Siguiendo Sequidores

Se pueden observar

la cantidad de memorias
escritas, lasumade
ascensos totales, la
cantidad de usuariosy
jugadores sequidos.
Ademas se muestra

el numero de usuarios
que siguen tu cuenta.

— Mis memorias
Se puede ver memorias viejas,
Sus ascensosy posiciones de
fama en cada jugador.
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VERSION WEB
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El dia del golazo inolvidable contra el Athletic de Bilbao

Por Diego Ballesteros 6/06/2015
ZaN

Ver mas

La aplicacion ademas contaria con su version web, la cual se implementaria en el largo plazo (posterior ala app), de forma en
que se tenga mas tiempo para recaudar financiamiento. En la pagina web las graficas serian adaptadas a un formato horizon-
tal como se muestra en el ejemplo. La idea de tener la versidén web es que pueda tener mayor llegada a los fanaticos. Ademas
tener un sitio web puede ser beneficioso para quienes les gusta redactar y leer en un computador.
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PROGRAMACION DEL PROTOTIPO

Con el objetivo de implementar los productos finales que se mos-
traron anteriormente decidi consultar y ensenar mi proyecto a dos
ingenieros. Las personas consultadas fueron Guillermo Espinosay
Jaime Fernandez. Ambos poseen experiencia desarrollando apli-
cacionesy sitios webs.

Las consultas realizadas fueron las siguientes:

1. ¢Cuanto seria el costo econdmico de un proyecto como Football
Memories?

2. ;Cuanto tiempo tardaria en lanzarlo?
3. ;Qué tipo de programadores deberian ser contratados?

4. ;Cambiarias algun detalle de la app en vistas de mejorar su
viabilidad?

5. ;Cuanta diferencia en costos tiene el realizar una app versus una
pagina web?

Guillermo Espinosay Jaime Fernandez, Ingenieros con experiencia en desarrollo app/web
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RESPUESTAS Y CONCLUSIONES

1. El desarrollo del proyecto inicial el
cual abarca solamente la aplicacién
movil Football Memories podria llegar
a costar alrededor de 5 a 10 millones
de pesos. De todas formas depende
mucho la consultora elegiday de las
cosas que se le quieran agregar.

Dentro de los costos asociados existe,
determinar si esta app se encontrara
disponible en los, Android y Windows.
Ademas se considera parte del costo
el tipo de notificaciones a usuarios, y
detalles que deba quardar la base de
datos. Obviamente el costo del diseno
grafico en este caso estaria cubierto.

2. Los tiempos de los proyectos
dependen en demasia de las priorida-
des de la consultora contratada, se
estima que podriademorarde6a 8
meses.

3. Las consultoras son ideales porque
tienen el equipo de ingenieros armado
previamente. Por lo general contienen
uningeniero de desarrollo software,
otro de desarrollo de front-end
(visual), y un ultimo desarrollador de
back-end (bases de datos y usuarios).
De todas formas también existen los
ingenieros full-stack que realizan el
front-endy el back-end.

4. Mas que cambiar cosas de la aplica-
cion, se sugirio una forma de abaratar
los costos de ser necesario ante la
falta de financiamiento. Si es que no
se recaudan los fondos necesarios se
podria eliminar la presencia de los
usuarios en la app Football Memories.
De esta forma las memorias se
podrian subir de forma anonima,con
las valoraciones. La app sequira
siendo muy util y se podria contratar a
alguien que filtre y suba el contenido.

Tener usuarios, guardar contrasenas,
privacidad y los multiples factores que
esto incluye incrementa un monton
los costos del proyecto Football
Memories.

5. Los costos de realizar una app
versus una web son bastante simila-
res. Sin embargo, usualmente las
webs tienden a ser un poco menos
costosas. En hosty dominio de la
pagina web existe un costo fijo anual
que ronda los 140.000 CLP. Por otro
lado incluir una app Appstore cuesta
cerca de 80.000 CLP anual y en Play
store alrededor de 20.000 CLP.

Otro costo a considerar es mantener a
la consultora una vez terminada la app
para potenciales mejoras. También en
ese caso se puede manteneraun
ingeniero fijo por alrededor de unos
700.000 CLP mensuales.
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ETAPAS Y PLAZOS

Rediseno app seminario

Seredisena la app del semestre anterior

basandose en testeos, correcciones,

observaciones, encuestasy entrevistas
con usuarios futboleros y no futboleros.

Prototipo y diseio finalizado

Se presenta un prototipo final

el cual abarca todas las interacciones
posibles de laapp. Asuvezla
investigaciony planificacion del
proyecto se encuentra lista, esta para
financiary ejecutar.

Concursos y financiamiento
Teniendo en cuenta que laidea esta
absolutamente definida, el proyecto
se encuentra listo para presentarsey
ser financiado mediante la busqueda
y postulacion a fondos.
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ETAPAS Y PLAZOS

Contratacion y comienzo del proyecto
Con los fondos recaudados se da comienzo
al proyecto, se paga a una consultora que
comienza a programar la app de forma
inicial. La pagina web se desarrollara
posteriormente para no gastar mucho
dinero inicialmente.

B

Lanzamiento app y difusion

Se lanza la app en paralelo con un proceso
de difusion, en este se buscaran auspicia-
doresy personas con llegada al mundo del
futbol que puedan publicitar la app.

SEPTIEMBRE 2023

Andlisis de resultados y pagina web

En paralelo al uso de la app, seira
redisenando. A su vez si los resultados
estan siendo buenosy el financiamiento
lo permite se podra mejorar la app e
incluso comenzar a desarrollar la pagina
web de Football Memories.
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CANVAS MODELO DE NEGOCIOS

Socios claves

-Consultora
-Auspiciadores deportivos
-Inversionistas

-Paginas de redes sociales
deportivas que publiciten la

app

Actividades claves

-Consequir financiamiento
para contratar una consul-
tora que desarrolle apps
-Consequir auspiciadores
qgue quieran ser publicita-
dos dentro de la aplica-
cion.

-Asociarse para publicitar
la app con personas que
tengan llegada en el futbol

Recursos claves

-Fondos concursables
-Inversores
-Disenadores
-Programadores

Propuesta de valor

Una aplicacion donde los
hinchas pueden subiry
buscar todo tipo de
memorias sobre cualquier
jugador. A su vez se puede
valorar a estos mismos en
23 atributos. Es por esto
gue Football Memories se
dispone como un espacio
que representa la opinién
popular en torno al futbol.

Relaciones
con clientes
-Interdisciplinario

-Co-creativo
-Retroalimentativo

Canales de
comercializacion

-Paginas de Instagram
futboleras masivas.
-Canales de youtube
futboleros masivos.
-Canales de television
deportivos interesados
en el proyecto

Segmento clientes

-Hinchas futboleros de
entre 15y 30 afos que
buscan plataformas de
opinion e interaccion.

-Personas que se
quieren acercar al futbol,
su historiaylo que lo
rodea, pero no ven

una plataforma en la que
ellos puedan integrarse
desde cero.

Estructura de costos

-Desarrollo de app con consultora

-Trabajadores:disenador, desarrollador fijo

-En un futuro, gastar en publicidad para que promocionen la app

Fuentes de ingreso

-Fondos concursables
-Inversores
-Vender publicidad en la app

Recuperado de https://blog.hubspot.es/sales/modelo-canvas

FM/ 98




COSTOS ESTIMADOS

Inversion inicial app Football Memories

Costos fijos

Desarrollo de app 6.000.000 CLP
Playstore ~ 23.000CLP
Costos mensuales

App store 7.000 CLP
Disefiador ~ 600.000CLP

Desarrollador web 700.000 CLP

Total 7.330.000 CLP

Proyeccion realizacion de pagina web

Costos fijos
Desarrollo web 5.000.000CLP

Costos mensuales

Hosting 8000 CLP

Dominio web 1000 CLP

Total 5.009.000 CLP

Se hainvestigado acerca de los costos que podria llegar a
tener un proyecto como Football Memories, inicialmente se
necesitan alrededor de 7 millones de pesos para desarrollar
la aplicacion. En un futuro si se quiere aumentar la llegada a
los fanaticos se podria hacer una segunda inversion de 5
millones de pesos para desarrollar la pagina web.

También en el largo plazo se evaluara la posibilidad de gastar
en otros factores. Primero, si existe la necesidad de contra-
tar auningeniero comercial. Sequndo, si es necesario
invertir en una pequena campana de difusion de la app.
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FINANCIAMIENTO Y FONDOS CONCURSABLES

Sabiendo los costos que tendria desarrollar un proyecto
de esta magnitud se necesitara apoyo financiero. Para
esto he pensado en dos estrategias. La primera seria
asociarse con un inversionista angel, estos participan
activamente en el desarrollo de la estrategia de creci-
miento. La sequnda seria postular alos programas Capital
Semilla Corfo y Brain Chile, los cuales ademas de repartir
mucho dinero te apoyan en los procesos propios de un
emprendimiento, brindando asesoria técnica, gestiones
administrativas y marketing.

Capital Semilla Corfo

obtiene un subsidio de hasta 3.5 millones de pesos parala
materializacién de los nuevos proyectos de negocios.
Hasta 3.3 millones para destinar en inversiones. Alrededor
de S500 mil pesos para destinarse en acciones de gestion
empresarial. Un minimo de $200 mil pesos deben desti-
narse obligatoriamente a acciones de marketing.

Brain Chile

Cuenta con mas de 60 millones para repartir con el objeti-
vo de desarrollar tu tecnologia y su proteccién. Tiene una

etapa de aceleracién donde se entregan $S2 millones a los
12 mejores proyectos.
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CUANTO SE PUEDE GANAR CON APPS/WEBS

Para tener claros los beneficios
monetarios que presentan las aplica-
cionesy webs en el mundo futbolero,
se investigo al respecto. La forma
que mejor se adapta al modelo de
negocios de Football Memories es
ganar dinero con publicidad. Hoy en
dia se puede monetizar incorporando
AdSense en web y Admob para apli-
caciones. De esta forma ellos mone-
tizan a cambio de colocar publicidad
en nuestras plataformas. Las ganan-
cias varian sequn la plataformay el
tipo de publicidad, pero se estima
que serian cercanas alos 2000 CLP
por cada 1000 visitas en la aplicacion
o web (ticon, s.f.).

Para ejemplificar cuanto es el poten-
cial de Football Memories, en el
siguiente cuadro se calcul6 una
estimacion del dinero que ganan
este tipo de plataformas en el futbol.

Version app Version web

50 millones de descargas 105M visitas mensuales aprox

Live Score 5M visitas mensuales aprox

10 millones de descargas

Sofa Score 1M visitas mensuales aprox 60M visitas mensuales aprox

O

50 millones de descargas

One football ~ 5Mvisitas mensuales aprox 7M visitas mensuales aprox
A
Imillon de descargas
The Athletic 1000 visitas mensuales aprox 21M visitas mensuales aprox

Fuente visitas_https://pro.similarweb.com/#/apps/performance/1_1176147574/840/1m/
Fuente descargas_https://play.google.com/store/games?hl=es._419&qgl=US

Ganancias mensuales
por visitas

213.000.00CLP

118.000.000 CLP

23.000.000CLP

41.000.000 CLP
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PROYECCIONES FREEMIUM

Uno de los modelos de negocios mas
exitosos en el mundo de las aplica-
ciones es la modalidad freemium.
Esta estrategia consiste en dejar que
los usuarios gratuitos puedan usar la
plataforma con normalidad y sin
muchas limitaciones, sin embargo,
los que pagan tendran beneficios
adicionales(La Salle,2015). Un gran
ejemplo de plataforma freemium es
Spotify, que deja a sus usuarios
disfrutar de la musica gratuitamente
pero con ciertas restricciones. Una
vez que se paga el plan anual, existe
total libertad para escuchar todo lo
que se quiera, cuando se necesite.

Football Memories contara con su
version premium pero solo se obten-
dran beneficios por esto, al contrario
de Spotify, que limita ciertas accio-
nes.

Football Memories Premium tendrd un
precio sumamente accesible de S4
dolares al ano.

Parte de los beneficios que se podran
adquirir con este servicio seran.

Ojo de halcon: Puedes ver detalles de
cuentas ajenas, a quien sigue y quie-
nes lo siguen. Ademas podras consul-
tar las valoraciones de los usuarios
sobre los distintos jugadores.

Memorias destacadas: Tus memorias
permaneceran mas tiempo a la vista
de los usuarios, y se recomendaran
con mas frecuencia a los demas.

Iniciar interacciones: Se permitira a
los usuarios premium comentarle
personalmente a quienes escribieron
la memoria. Todos los usuarios podran
responder, pero no todos podran
iniciar conversaciones.

Nuevas herramientas de edicion: A los
usuario premium se les permitiran
nuevas imagenes de edicion limitada,
filtros y también la inclusion de videos
en las memorias.
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PROYECCIONES DEPORTES

Sin lugar a dudas que esta app podria
extenderse a deportes que también
contienen recuerdos deportivos
memorables. Dentro de estos podrian
aparecer nuevas versiones que
incluyan el futbol femenino, el tenis,
el basketball y la formula 1. Seriaun
aporte que en estas versiones tam-
bién se pueda valorar alos deportis-
tas con los atributos correspondien-
tes por disciplina.







CONCLUSIONES

A'lo largo del desarrollo del proyecto
fui comprendiendo el enorme poten-
cial que tiene el conocimiento futbo-
lero de los fanaticos. Un conocimiento
que logra ser mas grande de lo que los
propios hinchas asimilan, conociendo
un monton de equipos, jugadores e
historias. Hoy en dia este no se esta
aprovechando, simplemente se queda
en algun comentario a través de
Instagram o algun creador de conteni-
do enredes sociales. A esto se suma
el hecho de que rara vez en estas
plataformas se recuerdan hechosy
memorias del pasado.

De esta forma el proyecto Football
Memories resulta un gran aporte para
todo aquel que quiera compartir su
conocimiento, recordar memoriasy
aprender aun mas de este deporte.

A su vez, Football Memories buscara
ser una plataforma representativa de
la opinion popular a través del tiempo,
por lo cual esto entregara enormes

beneficios para la comunidad deporti-
va, que tendra acceso a las opiniones
de diferentes momentos sobre cada
futbolista del mundo. Y lo que resulta
mas beneficioso aun, es que el cono-
cimiento sera creado por sus mismos
usuarios quienes a través de un entor-
no renovado se daran cuenta de lo
provechoso que puede ser escribir,
leer e informarse sobre lo que les
apasiona.

Para mi este proyecto en lo personal
fue tremendamente provechoso,
trabajando con carino en uno de los
temas que mas me apasiona. Sin lugar
a dudas aprendi un monton en el
proceso con todas las personas que
me ayudarony logré divisar la diferen-
cia que puede hacer crear un proyecto
de un ano desde el diseno. En este
proceso pude aprovechar las multi-
ples herramientas que me ensenaron
en la carrera, guiando asi un proyecto
que en ningun momento se vio forzado

a existir, sino que surgié como una
necesidad de las interacciones criti-
cas observadas.

Para finalizar, esta plataforma de
entretenimiento serd mas que eso,
servira para personas que encuentren
una salida a sus problemas compar-
tiendo con el deporte. Abrir espacios
de interaccion en torno al entreteni-
miento potencia el bienestar de las
personasy que asi en un futuro mas
gente se pueda sumar a esta pasion
que mejora vidas.
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