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INTRODUCCION

El proyecto tratado hace referencia a la necesidad de mejorar la calidad de vida de las
personas durante una larga fase de confinamiento debido a la pandemia conocida como
COVID-19.

En relacidon a esta necesidad, se ha decidido seguir el reto de Openldeo, en concreto la
“COVID-19 communication inspiration challenge”.

El reto se titularia de la siguiente manera:

;Como podriamos rapidamente informar y beneficiar a las distintas
comunidades del mundo para que permanezcan seguros y sanos durante el
confinamiento del Covid-19?

Dado el objetivo global de generar nuevas soluciones, se crea una primera fase llamada
fase de inspiracion o “Inspiration Phase”.En ella todo quien quiera participar compartiria
sus experiencias a nivel global ensefiando a las personas cédmo estan accediendo a la
informacién sobre la pandemia: Lo que funciona bien para motivar un cambio de conducta
y al contrario, lo que no.

Con esta iniciativa se consiguieron obtener mas de 900 contribuciones siendo tres las
areas de oportunidad:

*Acceso a la informacion sostenible e igualitaria
¢Cémo asegurarnos de que la informacion sobre el virus llega a todas las comunidades
permitiendo asi que estén seguros evitando la desinformacion y el miedo innecesario?

eInspiracion y apoyo mutuo
¢Coémo utilizar la creatividad y el sentido comun para nutrirnos tanto emocional como
espiritualmente mientras nos adaptamos a la “nueva normalidad”?

*Preparacion consciente para la nueva realidad
¢Cémo prepararnos para la nueva realidad que vamos a tener que hacer frente debido
al Covid-19?

La contribucion que se ha llevado a cabo en este proyecto esta basada en la segunda
oportunidad:

Inspirarse y apoyarse el uno en el otro para mejorar.
Esta decision se ha tomado debido a que mientras que la distancia social ayuda a prevenir

la difusidn del virus, también contribuye a sensacion de soledad, depresién y/o ansiedad,
especialmente en populaciones tan vulnerables como pueden ser las personas ancianas.

La segunda fase del reto se enfoca hacia la ideacion, planteando el siguiente tema:

¢Como podrian las empresas de todo tipo adaptarse rapidamente para
satisfacer las necesidades inmediatas en respuesta al COVID-19 y crear un
futuro mas justo y resiliente?

Este segundo planteamiento del problema surge a raiz del comienzo de una era de
anormalidad en los negocios.

Para satisfacer las necesidades urgentes de las comunidades y los sistemas de salud,
organizaciones de todo tipo han cambiado rapidamente su enfoque redirigiendo sus
activos y capacidades para apoyar la respuesta global a la pandemia y llenar los vacios.
Las destilerias y cervecerias han aprovechado sus cadenas de suministro y equipos para
producir desinfectante de manos. Los fabricantes de automoviles estan produciendo
ventiladores y respiradores. Los hoteles estan ofreciendo habitaciones a las personas sin
hogar...

Las areas de oportunidad en esta fase son tres al igual que en la fase anterior:

e Satisfacer la Demanda Inmediata de Suministros de Proteccion

¢Cémo podrian las empresas aprovechar sus activos, recursos, canales y socios
existentes para suministrar creativamente recursos criticos a nuestra comunidad
durante esta pandemia?

*Satisfacer las Necesidades Inmediatas de Nuevos Servicios

¢Cémo podrian transformarse las empresas y organizaciones de todo tipo para
satisfacer la nueva demanda de servicios que ayude a mitigar los desafios que
representa el distanciamiento social?

* Adaptarse Hoy al Servicio De Un Nuevo Futuro
¢Como podrian las empresas y organizaciones de todo tipo adaptarse para desempefiar
nuevos roles y prosperar en el mundo post-COVID?

El drea donde se centra este proyecto sigue la misma linea que la primera fase y se centra
en Satisfacer las Necesidades Inmediatas de Nuevos Servicios.

Los servicios sociales para apoyar la salud emocional y mental estdn viendo una demanda
cada vez mayor. El distanciamiento social tan prolongado esta ademas resaltando la
exclusién y la carga que se impone a las comunidades marginadas. En muchos sentidos,
esta area de oportunidad consiste en repensar los roles que pueden desempefiar tanto
las organizaciones existentes como las nuevas para intervenir y ayudar a las personas
con estas nuevas necesidades.
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O-Introducciéon
Resumen

RESUMEN

El proyecto que tratamos nace con la necesidad de mejorar la calidad de vida de las
personas durante la larga fase de confinamiemto debido a la pandemia conocida como
COVID-19.

El planteamiento de la problematica se ha expuesto gracias a la plataforma Openideo,
que, gracias a su reto y mi interés propio por la tematica, ha permitido desarrollar una
propuesta de disefio de un servicio para mejorar la calidad de vida de las personas
mayores durante el confinamiento.

El interés de hacer algo por un grupo de personas vulnerables como las personas mayores
nace de mi vecina italiana de 72 afios Donatella, que ha vivido sola en su casa durante
el confinamiento sin el contacto de su hijo. Ella es el reflejo de la realidad de muchas
personas que han sufrido la misma situacion, por lo que se decidioé partir de esta necesidad
y desarrollar una propuesta de posible solucion.

Se comprende desde el inicio que el objetivo principal del proyecto va a ser el disefio de
un servicio y lo prioritario sera que su usabilidad sea viable en su publico objetivo,
por lo que se analizara a fondo y se adaptara a sus necesidades particulares. Por este
motivo, la metodologia utilizada estara basada en el Design Thinking, es decir, centrarse
en las personas para hacer coincidir las necesidades de estas personas con lo que es
tecnolégicamente factible y econdmicamente viable. Asi, partiremos por el usuario y antes
de disefiar un producto o servicio analizaremos sus necesidades.

El fin de todo esto sera la creacién de la marca y red social Hana, que dara solucién a
todas las necesidades y problemas detectados, y al mismo tiempo, sera una propuesta de
servicio muy interesante en este nuevo estilo de vida creado por la pandemia.

A su vez, con el presente proyecto, damos fin a los estudios de Grado de Ingenieria en
Disefio Industrial y desarrollo de producto.

Las fases que compondran este proyecto son las siguientes:



0-Introduccién
Planificacién

PLANIFICACION

Para la creacién de nuestro calendario lo primero que hacemos es marcar todas las tareas
gue tenemos para ir entregando las partes de las distintas fases. Para gestionar esto, se ha
utilizado la herramienta trello, donde hemos ido marcando todas las tareas a realizar en tres
tableros de trabajo: To-do, In-progress y done.

Los Deadlines que se han llevado a cabo se pueden ver en el siguiente Roadmap.

MAR ABR MAY JUN JUL AGO SEP

Eleccion de tema .
Documentacién, estudios previos,

analisis de mercado y aspectos

interesantes

Investigacién de usuarios, entrevistas y

deteccion de sus necesidades

Marco del proyecto y su definicion

Personay Customer Journey

Disefio I6gico: mindmaps, flujogramas e

inventario de contenidos

Valores de la empresa, naming y estudio
visual de la marca

Imagen corporativa

Disefio fisico: pantallas principales y
wireframes

Test de usuarios y su analisis
Seleccion de colores
Prototipo final

Guia de estilos

Promocién

Redaccién de memoria

Conclusiones .




Metodologia

PROCESO DE DISENO

Como proceso evolutivo de este proyecto se trabajara primero en definir en detalle
el problema a resolver, después se partirda de una gran variedad de métodos de
investigacion para entender a los usuarios y su situaciéon o entorno y finalmente se
extraeran conclusiones de las cuales se hara una propuesta de disefio que, mas tarde,
serd testeada en usuarios. Para ello se utilizara el software Adobe XD, tanto para el disefio
como para su posterior prototipado.

Investigacion de
usuario

P B

@ Estructura de diseiio

™M

1 v ’ Prototipo y pruebas

o 12

Resultado

Evolucion

RETO Y EVOLUCION

Con tal de focalizar los esfuerzos en una misma direccién se ha decidido profundizar en el
reto de la soledad en los mayores durante el confinamiento del COVID-19. Este reto ha
sido planteado como respuesta a la siguiente incégnita:

“.Como podriamos ayudar a las personas mayores siendo estas las
mds vulnerables en la nueva pandemia de Covid-19?"

A partir de aqui se ha hecho un planteamiento de pdgina web/red social intuitiva para la
utilizacion de los mayores capaz de entretenerlos o mejorar su experiencia durante la
cuarentena por medio de videollamadas, foros de recetas y mads.




FASE 1
INVESTIGACION



1-Investigacion
Estudios previos

ESTUDIOS PREVIOS

Son muchos los voluntarios que se han puesto a disposicién o al servicio de los mas
necesitados durante la cuarentena por el Covid-19y por ello se ha hecho una seleccion de
paginas web que se han unido para colaborar.




1-Investigacion
Estudios previos

ESTUDIOS PREVIOS

Centrandonos en nuestro publico objetivo que recae en las personas de la tercera edad,
analizaremos distintas apps que estan destinadas exclusivamente a estas personas.




1-Investigacion 1-Investigacion
Estudios previos Conclusiones

CONCLUSIONES

Para empezar, refiriendonos a las apps de voluntarios que se han creado durante
época de confinamiento, destacamos a las personas mas vulnerables como eje principal.

Todas ellas estan pensadas para ofrecer algun tipo de ayuda vecinal relacionada con
proporcionar las necesidades basicas a todo el mundo que lo necesite empezando desde
ayudas extraescolares a los mas jovenes o hacer la compra o sacar la basura a las personas
mas mayores y que por lo tanto son perfiles de mas riesgo de contraer el virus.

También cabe mencionar que muchas empresas ya existentes han modificado su forma
de produccién o trabajo para colaborar a combatir el virus creando material de proteccion
(mascarillas, respiradores, desinfectantes...) incluso ofreciendo ayuda ofreciendo
residencias, etc.

Por otro lado, nos encontramos con apps existentes de antes del brote pero que eran
disefladas exclusivamente para nuestro publico objetivo por lo que nos sirve principalmente
para analizar a la competencia y conocer cuales son las claves a la hora de disefiar para
este tipo de personas.

Se ha podido observar que hay una clara segmentacién en cuanto a los temas tratados:

Para finalizar también se han tratado temas que no se podrian segmentar por la escasa
cantidad de aplicaciones que encontrariamos dentro del mismo tipo. En este ultimo se
incluirian las apps de citas incluso redes sociales para mayores.

Una cosa en comun que se ha encontrado en todas estas aplicaciones es el modo de
utilizacion intuitivo y accesible que muestran. Hay mucho inciso en el tamafio de los
elementos que constituyen la app sobre todo en versiones de mévil ya que probablemente
nos encontremos con un publico que pueda tener problemas de vision incluso artrosis
a la hora de seleccionar un elemento.
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Andlisis de Mercado

ANALISIS DE MERCADO

Observando las apps de voluntarios que se han estudiado anteriormente, se han
selecionado tres de ellos que engloban la ayuda vecinal para analizarlos desde su
arquitectura.

A continuacidon se muestran dos tablas comparativas en cuanto a contenido y elementos
Ul.

Para ver mds sobre sus estructuras, sus interfaces y puntos en comun consultar el Anexo
(Blogue 1, pag. 11-19)

Comparacion contenido Comparacion Ul

X Iméagenes llustraciones llustraciones Fotografias

X X ::clcc)iréiiferenciado por X

X Tutorial de primera vez X
m escritura visual escritura Seleccién de listado Radiobutton Botones con texto Menu desplegable

X X Cambio de pestaina Tipo switch Barra pestaiia deslizable Barra pestaiia deslizable
X Uso de sombras en CTAs X X

X Uso de animaciones X



1-Investigacion
Andlisis de Mercado

ANALISIS DE MERCADO

Observando las apps/plataformas destinadas a personas mayores que se han estudiado
anteriormente, se han selecionado tres de ellos que pueden resultar interesantes a la hora
de definir nuestro servicio.

Para ver mads sobre sus estructuras, sus interfaces y puntos en comun consultar el Anexo
(Bloque 1, pdg. 20-22)

Comunidad Post 55
La Comunidad Post 55 pertenece a la Red Social Facebook, que esta creado para antiguos

usuarios de Post 55 para compartir experiencias y vivencias. Esta seria su estructura a
rasgos generales.

- an a» a» oo oo

Descripcion Publicaciones Lista de miembros Agenda Fotos y videos Documentos
Me gusta Aifadir miembro
+
Compartir
+
Comentar

Canal Senior

Se trata de un portal que organiza actividades/eventos telematicos para personas
mayores aportando asi un valor tanto educacional como entretenido.

- ap a» ap a» o

Listado 4 cursos Entidades Videolecciones Juegos Instrucciones
acticidades interactivos
para aplicar lo
aprendido

Lanzador Modo Facil

Una vez instalada la aplicacién, al abrirlo automaticamente nos cambia la interfaz de todo
el teléfono, es decir, la pantalla de bloqueo y la de accesos directos. Asi simplifica todo a
su maxima expresién y agranda su tamafo.

22

1-Investigacion
Aspectos Interesantes

Después de analizar las siguientes apps y plataformas podemos observar una serie de
aspectos que nos pueden interesar a la hora de definir nuestro servicio:

ASPECTOS INTERESANTES

23



1-Investigacion
Usuarios

INVESTIGACION DE USUARIOS

Los usuarios que se van a investigar responden a una generacion de personas mayores,
personas que no han nacido con las nuevas tecnologias y han ido viviendo toda la evolucién
de internet.

Después de investigar en distintos rangos de edad podemos observar un poco la relacién
gue tienen las personas investigadas con las nuevas tecnologias.

Los resultados de las encuestas se pueden observar en el Anexo
(Blogue 1, pdg. 24-25)

B Ninguno " Whatsapp " Whatsapp+FB | Facebook

En la encuesta realizada, se puede observar que entre las redes sociales Whatsapp y
Facebook, whatsapp es mucho mas utilizado en las personas mayores. En todos los
rangos de edad se repite que la mayoria no tiene ningun tipo de red social; 55.6%, 65%
y 83.4%. El 27%, 24% y 11% tendia solamente Whatsapp y el 14.4%, 8.6% y 2.45% tendrian
tanto Facebook como Whatsapp.

En el anterior estudio podemos observar que cuanto mas avanza la edad de las personas,
menos identificadas se sienten con las redes de comunicacidn mas conocidas de la
actualidad.

;Por qué pasa esto?

Por una parte, las interfaces en general estdn poco pensadas para usuarios de mayor
edad ya que es una parte de la poblacion casi ignorada para relacionarla con la tecnologia.
Aunque es verdad que las interfaces siempre tienden a ser lo mas sencillas y simples
posibles, es cierto que no estan adaptadas para este publico.

Por otra parte, podemos observar que el 44.4% de personas de entre 65y 75 afios y el
35% de entre 76 y 85 aios tiene algun tipo de red social ya sea Facebook, whatsapp o
ambas, por lo que podriamos decir que este publico esta mas preparado para interactuar
con las distintas redes sociales.

Segun un estudio llamado “La soledad de las personas mayores” realizado por la Asociacién
Servicios Integrales para el Envejecimiento Activo (SIENA) a partir de una muestra de 864
personas mayores de 65 afios residentes en Catalufia, el 44% de las personas mayores de
65 anos utilizarian las redes sociales como Facebook o Whatsapp como la estrategia
principal contra la soledad superando las llamadas familiares, amigos y vecinos (23%) y
la participacion en actividades (15%).

En términos de soledad, observamos que segun el estudio el 67% de los encuestados afirma
haberse sentido solo alguna vez frente al 33% que no lo ha hecho nunca. Separando por
género, se observa que los hombres en general se sienten mas solos que las mujeres,
especialmente viudos y divorciados ya que, segun el mismo estudio, las mujeres participan
mas en actividades y tienen una red de relaciones mas variada.

En conclusidn, cada vez mas personas mayores utilizan las redes sociales como forma
de comunicacion principal y para combatir la soledad.

25



1-Investigacion
Entrevistas

ENTREVISTAS

26

Se han realizado seis entrevistas a personas dentro del rango de edad de las cuales cuatro
de ellas son de origenitalianoy dos espafiol para ver qué relacién tienen con la tecnologia
y las redes sociales.

Las entrevistas completas se pueden consultar en el Anexo
(Blogue 1, pdg. 26-31)

. LORETTA, 74
MARIA PILAR, 70
“En general estoy muy
contenta con mi actividad
tecnoldgica, donde llego
bien, y donde no....
paciencia.”

“Se me olvida si ya me he
metido o no a una pdgina de
busqueda.”

RAQUEL, 65

“Me cuesta mucho leer los
textos mds pequeios.”

DONATELLA, 72
LUIGI, 75
“Me gusta mucho ver fotos,
safortunadamente, no tengo
un teléfono inteligente, solo
una computadora muy vieja.”

“Desde siempre he tenido
una relacion excelente con la
tecnologia.”

ROSANNA, 74

“Soy muy desconfiada con la

tecnologia, no me fio de las
transacciones bancarias.”

27



1-Investigacion
Conclusidn Entrevistas

CONCLUSION ENTREVISTAS

28

Las conclusiones que podemos obtener por medio del estudio anterior se remontan a que
cada vez mas mayores utilizan las redes sociales para combatir sentimientos de soledad.

Analizando las distintas dificultades con las que se pueden encontrar nuestros usuarios
vemos que:

® | a mayoria tienen dispositivos antiguos y al quedarse atascados con facilidad prefieren
no “salsear” en paginas mas nuevas y confiar en lo que siempre usan. Son bastante fieles
a lo que conocen.

e E| tamaio de los textos en muchos casos es un problema visto que estas personas
tienen tendencia a los problemas de vision.

® Tienen un mapa mental confuso a la hora de entrar en nuevas webs, esto es debido a
la brecha digital que existe entre mayores y mas jovenes.

® | es gusta mucho recurrir al audio en vez de escribir ya que en muchos casos presentan
errores tipograficos.

Como conductas comunes en los distintos entrevistamos destacamos los siguientes
puntos:

e Utilizan mucho la fuente de informacion wikipedia.

® Prefieren las relaciones directas de uno a uno.

® Muestran interés por estar informados y leer noticias.

® Por lo general no les gusta publicar cosas para la aprobacion de los demas.

® Sevaloran las relaciones interpersonales de uno a uno, lo que mas utilizan es el correo
electrénico.

® Muestran mucha desconfianza en cuanto a las tecnologias para realizar transacciones
bancarias.

Esto nos da pistas para la siguiente fase para tener en cuenta las futuras funciones que
debera tener nuestra red social y asi tenerlas en cuenta en la arquitectura.

Como contenido principal podemos destacar fuentes de informacion fiables, el
intercambio de videos y noticias pero no tanto la vida personal y finalmente
ningun tipo de enlace a contenido de pagos (para cursos, por ejemplo) para evitar
transacciones bancarias.

29



1-Investigacion
Necesidades

NECESIDADES USUARIO

A la hora de disefiar un servicio es muy importante partir del usuario y centrarse en las
personas para hacer coincidir las necesidades de las personas con lo que va a ser el
resultado final del proyecto, es decir seguir una metodologia de design thinking.

Después de haber realizado una investigacidon de usuarios basadas en técnicas como
encuestas y entrevistas llegamos a la conclusién de que los siguientes aspectos de disefio
se consideran importantes a la hora de disefiar para este tipo de publico:

® Aplicacion de PCya que no todos disponen de smartphone.
Relaciones directas interpersonales.
Aprender cosas nuevas.
Comunicacién inmediata.
Saber opiniones de distintas perspectivas sobre temas politicos.
Incluir cajas de busqueda para encontrar contenido especifico.
Videos complementarios al texto.

® Tamafo minimo de texto 14pt.

® Breadcrums o migas de pan para el mapa mental confuso.
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IDEACION



2-ldeacion
Marco de Proyecto

MARCO DEL PROYECTO

34

El campo de actuacién en el que nos hemos centrado es el siguiente:

Un servicio para mejorar la experiencia de las personas mayores durante el
confinamiento del Covid-19.

La linea donde vamos a trabajar se centrard en los siguientes aspectos: Combatir
sentimientos de soledad mediante comunicacién directa, actividades relacionadas con
aprender cosas e informacion recibida concisa y real. Todo esto a través de una interfaz
sencilla e intuitiva.

Comunicacion directa
Actividades
Informacion uatil

Interfaz intuitiva y de

Combatir la soledad .
facil uso

2-ldeacién
Mapa mental

MINDMAP

El Mind Mapping es una metodologia creativa y perceptiva basada en el Pensamiento
Visualy el Pensamiento Asociativo, desarrollada por el psicologo britanico Tony Buzan. Sirve
para organizar y representar la informacion de forma rapida, organizada y estructurada.
Nos permite mirar las cosas con otra perspectiva y se utiliza para gestionar y potenciar el
flujo de informacion en nuestro cerebro ya que posibilita la estructuracién y clasificacion
de las ideas.

En este caso se ha realizado un mapa mental sobre nuestro servicio recopilando todas las
conclusiones de los analisis con el fin de aclarar ideas y visualizar con claridad todas las
ideas u opciones que querremos desarrollar.

. ¥ et
e o‘g’r& /&f"qﬁ;{\d&;
< F
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MOTIVACIONES PERSONALIDAD

Sociable Retraida
Miedo

Inquieta Relajada
Ejercicio

Generosa Egoista

Tomar el sol o
Recibir Dar

OBJETIVOS
Saber la opinién de los demas TECNOLOGIA
Poder ver a su hijo
Internet
Ayudar a las personas
FRUSTRACIONES
Informacion falsa
No poder ver a sus seres queridos Redes sociales

Software

Aplicaciones moviles

“No puedo ver a mi hijoy me

encantaria abrazarlo”. La innactividad

BIOGRAFIiA

Donatella es una mujer jubilada que vive sola en su
casa ya que su hijo es mayor y esta independizado.

EDAD 72 Debido a la situacién de al ta vivend
. ebido a la situacién de alarma que estd vivendo
OCUPACION JUBILADA actualmente, no puede salir de casa y muchas veces
ESTADO SOLTERA tiene sentimientos de soledad y miedo.

LOCALIDAD TURIN, ITALIA Dedica su tiempo a leer libros, noticias y aprender
cosas nuevas constantemente. También participa
colaborando en varios grupos sociales de su ciudad.
Le gusta mucho sentirse util ayudando a las

- rsonas.
Amable Generosa Familiar [Pk

Ficha Persona de Donatella

Consultar en tamano aumentado en el Anexo
(Bloque 1, pdg. 33)




Donatella Giacotto

-Jubilada y soltera desde hace afios

TRl

By
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CREAR CUENTA

Es la primera toma de contacto con el servicio.
El usuario debera ser capaz de rellenar todo
el formulario y acceder a la plataforma.

El usuario tendra que ser capaz de encender
su ordenador y encontrar la red social en
el buscador. Después debera entrar en una
cuenta ya creada por algun familiar o debera
introducir por su cuenta sus datos a través de
un formulario. Una vez creada la cuenta sera el
momento de entrar a la plataforma.

Canales

]
(]
c
2
[¥]
o
£
w

El usuario se siente un poco frustrado al Al

VER NOTICIAS

El usuario debera afiadir amigos a la red social
para ver el contenido que comparten. De
momento vera unallistade noticias publicadas
por distintos medios de comunicacion.

Para ver noticias compartidas por los usuarios
primero de todo deberé afiadir a estos a la lista
de amistades. Para ello debera entrar en su perfil
y buscar por medio del nombre al usuario que
esta buscando. Una vez afiadido, directamente
apareceran las noticias que ha publicado en la
seccion principal de la aplicacién. En la segunda
seccion de noticias, el usuario podra leer los
titulares de distintas noticias de distintos medios
de comunicacién.

usuario no le resulta totalmente

tener que rellenar informacién para poder satisfactorio tener que afadir usuarios a la

empezar a usar la plataforma.

Es imposible entrar a la red social sin ser usuario
pero hay muchas posibilidades de mejorar el
proceso. Se podria simplificar el formulario
inicial incluso crear accesos directos para no
tener que crear la cuenta o introducirlo siempre
que se utilice la aplicacion.

lista para poder ver el contenido que publican.

Podria existir la posibilidad de que la misma
Red Social publicase contenido sin necesidad
de incorporar a los amigos. Aun asi, se podria
incorporar la opcién de sugerencias una vez
tienes los primeros amigos para facilitar el
proceso de agregacion de usuarios.

Escenario

-Debido al confinamiento no recibe la visita semanal de su hijo

independizado.

-Tiene 72 afios y estd estupendamente, se las arregla bien
viviendo sola aunque se aburre sin poder salir durante el
confinamiento y echa de menos a su hijo

y decide dejarlo.

-Le asusta toda la informacién ambigua que recibe.

COMPARTIR

El usuario quiere comentar una noticia que
ha leido y que su lista de amigos lo sepa.

Después de haber visto una gran lista de titulares
de distintas noticias filtradas por contenido,
el usuario decide publicar un comentario al
respecto. Para ello deberd compartir el titular
a la vez que escribir un comentario al respecto.
El dltimo paso seria publicarlo y que su lista de
amigos lo vea.

Al usuario le gusta la claridad de

hacer esfuerzo para encontrarlo.

Es importante mostrar mediante mensajes
claros e iméagenes el fin de la noticia. El usuario
quiere enterarse de la misma en un primer
vistazo. También sera importante controlar la

jerarquia de estos elementos.

-Promueve actividades en los balcones para ver a personas
durante el dia aunque siente que no gusta a todos los vecinos

la
informacién mostrada y no ha tenido que

Expectativas

-La plataforma debe acercarla a su hijo y amigos para no perder

ese contacto que tanto le gusta.

la cabeza ocupada.

-También tiene que ayudar a que haga actividades y mantenga

Debe ofrecer informacién de sitios verificados para obtener

informacién real.

ENTRETENIMIENTO

Busca una seccién donde entretenerse por
medio de actividades dindmicas.

Una vez el usuario ha indagado lo suficiente en
las secciones principales, decide que es buena
idea hacer alguna actividad de entretenimiento
para matar el tiempo y despejarse. Busca una
seccion donde poder hacerlo y elige la categoria
que mejor se adapta a é| en ese momento.

Le gusta que tenga un apartado de

entreteni

nto donde poder catalogar el
tipo de a idad.

Es uno de los apartados mas sencillos para el
usuario ya que se muestran de manera clara

las categorias de entretenimiento que existen.
Estaria bien mejorar la calidad de los servicios
ofrecidos por medio de videos y contenidos de

mas calidad.

User Journey de Donatella

Consultar en tamafio aumentado en el Anexo

(Bloque 1, pag. 3

COMUNICACION

El usuario tendré la posibilidad de hacer video
llamadas a familiares y amigos para mantener
una conversacién mas interpersonal.

Hace mucho que no habla con nadie y necesita
el contacto inmediatamente. Ve que existe una
seccion de video-llamadas donde facilmente
encuentra a sus amugos y puede llamarlos.
Habla con una amiga suya a la vez que descubre
la posibilidad de las multi-llamadas.

Se siente feliz de poder mantener relaciones
interpersonales y asi poder saludar a amigos

Es muy facil e intuitivo realizar una llamada.
En la posibilidad de no tener a la persona que
necesitas llamar en tu lista, estaria bien tener
la opcién de un acceso directo para facilitar el
proceso.




SE PUEDE

Ver noticias
Compartir videos en el tablon
Compartir noticias
Comentar publicaciones
Eliminar los comentarios
Dar me gusta a los comentarios
® Atender cursos
® Subir cursos

® Responder a los cursos
ensefiando resultados

® Dar me gusta a esas respuestas
® Crear una lista de amistades

® Enviar mensajes privados a la
lista de amigos

® Hacer videollamadas con los
amigos y familiares

Disefio Conceptual

DISENO CONCEPTUAL

Red Social destinada a personas mayores de 60 afios para mejorar sentimientos de
soledad durante el encierro.

NO SE PUEDE

® Comentar en las noticias

® Interactuar con los cursos, es
decir, hacer preguntas o dar tu
opinion. No es un foro, solo sirve
para compartir los resultados

NOTICIAS

® Mandar chats durante la

videollamada TIPOLOGIA

® Escribir publicaciones, no es
facebook

® Buscar informacién sobre algo,
no es wikipedia

TITULARES

NOTICIA

© 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000% 0000

2-ldeacién

DEBATE

TIPOLOGIA

PUBLICACIONES
COMPARTIDAS

VIDEOLLAMADA

LISTA DE
CONTACTOS

CREAR LLAMADA

INTERCAMBIO

TIPOLOGIA

CREAR
CONTENIDO

ENTRAR AL
CONTENIDO

MI PERFIL

TIPOLOGIA

DOC EN BLANCO

TIPOLOGIA

CONTENIDO




FLUJOGRAMA

¢Usuario
registrado?

Desea
registrarse?

2Aparece en el

No
sistema? (<2 en adelante)

si

No, me he
‘equivocado’

Contrasefia.

No
correcta? (x2 en adelante)

2-ldeacion
Disefio ldgico

INVENTARIO DE CONTENIDOS

Numero Nombre de la seccion Tipo de contenido Tipo de pagina

1.1.1 Debate Listado con las noticias Consumo/interaccién
que tu lista de amigos ha
compartido en las ultimas
horas. El usuario podra dar
“me gusta " al contenido
incluso entrar a la noticia

Objetivo

Ver las noticias que tu lista
de amigos esta compartien-
do en una area determinada

1.2.1 Titulares Noticias Listado de titulares de Consumo/interaccién
noticias segln la tipologia
elegida

1.2.1.1 Noticias Texto sobre el titular elegido Consumo/interaccion
con posibilidad a compartir
la misma

Tipoligia de debate.

NOTICIAS

2Quiero
compartir?

VIDEOLLAMADA

Esta aadido.
anteriormente?.

INTERCAMBIO

1.4.1 Subir/Consumir Dos botones que determina- Interaccién

ran el contenido y la funcién

de las siguientes capas.

1.4.1.1 Subir hoja de documento Hoja de documento/formu- Interaccién
lario donde escribir la activi-

dad a subir

sumir

1.4.1.2.1 Consumir actividad Hoja de texto acompafiado  Consumo
de videos y/o fotos

1.5.1 Cambio de contrasefia Formulario de cambio de Interaccién
contrasefia

1.5.2 Cambio email/nombre de Formulario de cambio de Interaccién

usuario email

1.53 Eliminar/Afiadir amigos Listado de nombres con Interaccion
buscador

1.5.4 Ayuda Texto de ayuda en relacion ~ Consumo
a distintos apartados del
servicio

42

Contenidos por capas de nuestra red social

Consultar en tamafio aumentado en el Anexo Consultar en tamafio aumentado en el Anexo
(Blogue 1, pdg. 39-41) (Bloque 1, pag. 42)

1.4.1.2 Lista actividades Lista de actividades a con- ~ Consumo/distribucién

Leer un listado de titulares
dentro de un mismo areay
poder entrar al que mas me
interesa

Leer la noticia seleccionada
y poder compartirla si se
desea

o 1.3.1 Llamada Pantalla que conecta con Consumo
una webcam de otro dispo-
sitivo

Llevar a cabo una videolla-
mada

Determinar si se quiere ac-
ceder al contenido de subir
una actividad o consumirla
Crear una nueva actividad

Ver la miniatura de las
actividades que se podran
seleccionar

Consumir la actividad selec-
cionada

Modificar contrasefa
Modificar datos personales

poder afiadir o eliminar a
personas de la lista
Solucionar posibles proble-
mas



FASE 3
CREACION MARCA



3-Creaciéon Marca
Valores

VALORES

Como bien se ha visto anteriormente, el servicio desarrollado en este proyecto se trata de
un servicio para combatir sentimientos de soledad y poder ayudar de alguna forma
a la tercera edad.

El servicio se fundamenta enlaempatia porlos masvulnerables enla pandemiadel Covid-19.
De esta manera, se busca ayudar y comprender las necesidades de este publico.

Esta red social se identifica por la flexibilidad, prepardndose para el constante cambio de
la nueva normalidad y preparandose para poder seguir funcionando fuera del estado de
alarma.

El primer paso a dar a la hora de construir y definir la identidad corporativa es poner sobre
la mesa los valores mas importantes que seguiremos como empresa. Esto nos ayudara
a conseguir un posicionamiento en el mercado y llegar a los clientes de una manera
satisfactoria.

Una vez empezados a concretar los que seran los valores que seguira nuestra marca
hacemos un listado de los mismos:

3-Creaciéon Marca
Naming

NAMING

Para ponerle nombre a nuestro servicio primero se han concretado los valores de la
empresa y después se ha seguido la siguiente metodologia:

Escribir palabras clave que se identifiquen con el servicio

Hacer relaciones entre ellas

Buscar objetos que se relacionen con las palabras clave

Buscar las palabras en otros idiomas

Hacer una criba de seleccion

Hacer una segunda criba de seleccion

Eleccion final
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3-Creaciéon Marca
Naming

Después de valorar distintos métodos de naming se ha decidido seleccionar el nombre
hana por varias razones:

La cultura japonesa es la cultura con mayor esperanza de vida junto a la espafiolay la
suiza ademas de tener un idioma muy sonoro y facil de pronunciar teniendo en cuenta
a nuestro publico.

Por otro lado, se ha decidido traducir la palabra flor por distintos motivos. Las flores, al
igual que las personas mayores, son un claro ejemplo de delicadeza, y ademas, nunca
paran de crecer hasta el fin de sus vidas.

Otra razén por la que se ha optado por finalmente elegir una traduccién de la palabra
flor, es que las flores nunca se separan de su raiz durante el ciclo de vida, algo que intenta
conseguir nuestro servicio conectando de alguna forma a las personas mayores con
sus familias y seres queridos para combatir la soledad.

HANA

CULTURA JAPONESA FLOR CONEXION
esperanza de vida delicadeza familias
sonoro crecimiento amistad
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3-Creaciéon marca
Estudio visual

ESTUDIO VISUAL

50

Una vez tenemos claro el nombre de nuestro servicio, se ha decidido darle forma a la
identidad visual que seguira la marca.

Para empezar se ha investigado sobre el sector de las redes sociales ya que es el sector al
gue nos dirigimos. En él se ha visto una gran variedad de estilos donde podemos concebir
desde estilos mas elegantes hasta sus variantes mas basicas.

Lo que tienen en comun todos ellos es que siguen un disefo simple que funciona incluso
en los tamaifnos mas pequenos. Estos generalmente suelen ser logotipos (tipografia) e
isotipos (representacidn grafica), de hecho, en el sector estudiado no se ven muestras de
isologos (logotipo integrado en isotipo) o imagotipos (combinacion de logotipo e isotipo).
En el caso de los logotipos, el icono recoge una o maximo dos letras del mismo.

Entre los colores mas destacados estan los azules desde los mas claritos a los mas oscuros.
Después seguiria el color rojo, el verde y por ultimo el amarillo y el rosa que apenas se ven.

- SOCIAL MEDIA LOGO COLLECTION -

©eO0

Ejemplo de distintos logos de redes sociales actuales

Para nuestro servicio hana, se han decidido tomar tres caminos creativos que hacen
referencia a flores japonesas y a su significado.
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Estudio visual

Después de investigar un poco sobre los tipos de flores mencionados anteriormente,
vemos que el mas utilizado y el mas famoso por tanto, es la flor de loto. Este tipo de
flor se puede encontrar en infinitas variantes pero si es verdad que es muy utilizado en
el sector del yoga.

Como no nos gustaria que nuestra red social se vinculase con Budda o el espiritualismo,
vamos a descartar esta opcién que tan desarrollada tiene su simbologia.

Los crisantemos, son mucho mas reducidos y cuesta encontrar iconos que se parezcan
a ellos. A menudo encontramos otro tipo de flor que se dividirian entre flores de cerezo
(sakura) o margaritas ademas de que son faciles de confundir.

Por ultimo, no se ha encontrado ni rastro de simbolos nilogos relacionados con los Juncos,
siendo estos los que mas significado comparten con nuestra red social. Por este motivo, se
ha decidido seguir por el camino de los Juncos y estudiar distintas formas.

&
AV

e €

@ @ @ EVVYY

Recopilacion de las flores mencionadas en distintos iconos y logos

Panel Influencias

MOODBOARD

El moodboard, también conocido como panel de influencias o mapa de inspiracion, es una
herramienta creativa que consiste en una visualizacion rapida de imagenes y palabras en
un mismo soporte, a modo de lluvia de ideas que nos ayuden a preparar el cerebro para la
fase de ideacion de un proyecto, de ahi lo de inspiracion.

En este caso, se han recopilado distintas ilustraciones de juncos que nos serviran a la hora
de crear la imagen de nuestra marca Hana y empezar a disefiar distintas propuestas.

Moodboard de ilustraciones de juncos



Propuestas

PROPUESTAS

Para empezar a crear nuestro logotipo, primero de todo se han realizado varios bocetos a
mano alzada. Después generaremos estas propuestas en el programa de disefio vectorial
Illustrator y finalmente seleccionaremos el disefio final.

A continuaciéon se muestran tanto distintas propuestas de formas para Hana como
variaciones de colores sobre el logotipo con mayor ponderacién.

Encuentra mds evolucion formal en el Anexo

(Bloque 1, pdg. 46-50)

HANA HANA HANA HANA

Y,

HANA® HANA@HANA ) HANA 5

Funciona en tamaios pequefios 2 3 5 4
Facilidad de lectura 1 2 5 5
Lectura a larga distancia 2 3 5 4
Arquitectura simple 3 3 4 4
Aplicacion sobre fondos 5 5 5 5

Aunque la mayor ponderacion la ha conseguido el logotipo niumero 3 se han seguido
estudiando variaciones tanto para el numero 3 como para el 4 ya que no ha habido
demasiada diferencia en las puntuaciones.

Para dejar de lado los colores y centrarnos en la relacién de la tipografia en relacion al
icono se han utilizado colores neutros como son el blanco y el negro.

Tanto las tipografias favoritas como la combinacién deiconoy logo favoritas se han marcado
con un recuadro amarillo.

HANA hana HANA hana
HANA hana HANA hana

HANA h HANA hana
TN A 2N HANA hana

HANA hana HANA hana
HANA hana HANA hana

HANA hana HANA hana

D O® O D

HANA HANA HANA HANA

w T T B

HANA HANA HANA HANA




Eleccién
ELECCION FINAL
El disefio elegido para ser laimagen de la red social Hana es la que aparece debajo. Se trata Junto con la eleccién del imagotipo final, se ha creado un documento que recoge nuestro
de un imagotipo ya que se trata de un isotipo (representacion grafica) acompafada de un concepto de marca, las normas de disefio que debera cumplir y sus distintas aplicaciones,
logotipo (tipografia). es decir, el manual de marca.
Para el isotipo se utiliza una representacion de los Juncos comentados anteriormente En el mismo se muestran distintos apartados que definiran los parametros a cumplir
envuelto en una circunferencia generalmente integrada dentro de un color rojo cuyo cuando se trabaje con el logotipo de Hana.

numero hexadecimal es: #CE4336

Los apartados tratados son los siguientes:
La tipografia utilizada es Bankgothic Md BT, cuya letra es fina, espaciada y de facil lectura
lo que denota elegancia y delicadeza ya que esta dirigida a un publico adulto. ® Introduccién
® Origen
® Construccién
® Versiones
® Tipografias
® Colores
® Area de Respeto
® Tamafio minimo
® Usos Indebidos
® Aplicaciones

INTRODUCCION ORIGEN

Hana es un servicio centrado en personas
mayores como respuesta a los sentimientos de
i/ soledad generados durante la cuarentena del

\, Covid-19. \ |
; "; \ Vista la situacién, tenemos muchas ganas de % + =
1~]= / ayudar a las personas mostrando nuestra a |5
i, T
: K L Sles
| A

empatia y aportando soluciones reales a los
problemas actuales, proporcionando siempre
calidad en nuestros servicios.

()

Nuestro simbolo recoge dos conceptos muy importantes

para nosotros. Los Juncos, considerados como flores de la

soledad y la cultura japonesa, conocida por ser la cultura con

mayor esperanza de vida. 5

HANA

Paginas extraidas del manual de marca

Ver el manual completo en el Anexo
(Bloque 2, pag. 148)



Aplicaciones

APLICACIONES

ANA

;Unete a nuestra comunidad!

hana.com




o
i

Aplicaciones
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Pantallas principales Wireframes

PANTALLAS PRINCIPALES WIREFRAMES

Primero de todo, teniendo en cuenta todo el analisis anterior de contenido y elementos Una vez visualizadas las primeras pantallas, se ha procedido a disefiarlas digitalmente
Ul, se ha realizado el disefio a mano alzada de las pantallas principales. mediante la herramienta Adobe XD. Después seran analizadas por personas / usuarios
mediante un prototipo a través de la misma plataforma.

Estos esquemas servirdn de guia durante el proceso, antes de definir los colores
corporativos de Hana. En los mismos, se vera claramente la jerarquia que seguira la
plataforma, ademas de los patrones que debera incluir la pagina: Botones, Headers,

0 Weln , s .

foNeos exinciaL e~ e ermeansio e Imagenes, Textos, Iconos, Breadcrumbs, etc. Estos se mostraran en color rojo.

@uanh @y csac mmiin cosmawen wroemse D vt 7 — Y i [1, P “«uww [, YO — Y

INGAR SV CREA won GUENTA = | == [ o=

=T [=><) . . / . . . ’ .
Xle] 9 J O b @L %\j\ \@35 Sufinalidad sera comprobar sies entendibleyviable segun la estructura mental o mindmap
CSS 5 25 te = de los usuarios y ademas, determinar y clasificar distintos errores de usabilidad.
o = L& /y¥
O.A ARACR  CuEnNTR 5
[ . . s . . . .

I La plataforma Hana no requiere demasiadas paginas ya que se ha querido simplificar al
maximo la red social respondiendo a los requisitos del publico objetivo. Aun asi, gracias
al estudio de mercado tanto de redes sociales como aplicaciones para personas mayores,
se identificaron todos los elementos indispensables para el funcionamiento de nuestra
web.

e o Todos los wireframes de las distintas pantallas se pueden encontrar en el Anexo
Header con Tabs &HANA DEBATE NOTICIAS {HAZ COSAS!  VIDEOLLAMADA MiPerfiI&
Choice chips Came)
para filtrar la @
Primeros bocetos de las pantallas iniciales informacion B
Cards para
las noticias

compartidas

En ellas se puede observar la estructura general que seguird nuestra red social: Log-in,
Menu principal, Noticias, Videollamadas, Intercambio de contenido (recetas,
manualidades, ejercicios...) y por ultimo el Perfil de Usuario.

aque racista y da pena ver coma sigue

Estas pantallas se tomaran de referencia para hacer un primer disefio de wireframe en ~—_ Botén Me Gusta
el programa de disefio de interfaces Adobe XD, que posteriormente sera testeado en "
usuarios por medio de la misma herramienta.

%\ MARIA PILAR
) apecainsrizs
Por it A ver s e tlemoo avuda n boco!

Mirar la imagen ampliada en el Anexo
(Bloque 1, pag. 52-53)

Ejemplo de un Wireframe de la pantalla principal de Hana
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4-Desarrollo
Test Usuario

DESCRIPCION

Producto evluado: Red Social Hana

Fecha del test: 25/06/2020

Equipo humano: Eider Garate

Equipo técnico utilizado: terminal para mostrar el prototipoy grabar la pantalla, micréfono
y maqueta funcional para su teatralizacion.

Objetivos:

La intencion de esta prueba de usuario es validar los prototipos de baja fidelidad de la red
social Hana. Para esta test contamos con unas 40 pantallas disefiadas en Adobe XD donde
también se ha realizado la interaccién entre las mismas.

Mas alla de la mera validacion estética, también se intenta ratificar los flujos a seguir para
realizar cada unadelas funciones presentes en la app, asi como su arquitectura en conjunto.

Para ello se realizara un analisis cualitativo y cuantitativo. Para la evaluacion cualitativa
nos fijaremos en las expresiones y comentarios de los usuarios, asi como su desempefio
al realizar las actividades propuestas. El analisis cuantitativo sera mas objetivo, pues
analizaremos factores como la tasa de éxito de cada tarea, o incluso el nUmero de taps en
el recorrido del usuario hasta su objetivo.

NOMBRE

JOSE

ESTHER
FERNANDO
AINHOA

MARIA

APELLIDOS
GUTIERREZ PORTILLO
TENA DAVILA
GARATE ARANIGURIA
ZENDOIA IRIONDO

PEREZ PUYALTO




3-Desarrollo 4-Desarrollo
Lista de Tareas Guién

LISTA DE TAREAS

En primer lugar, se ha querido comprobar los flujos principales del servicio, esto es:

GUION
Se ha preparado un guion paralaredaccion de las tareas a realizar que consta de 13 bloques
con sus distintos apartados. Para todas las pruebas se ha utilizado el mismo guion para asi
poder hacer una comparativa del éxito de las tareas de los distintos usuarios durante el

desempefio de las mismas actividades.

Introduccion:
A partir de aqui, surgen varias dudas en cuanto a flujos secundarios:

El objetivo de la prueba sera saber si es suficientemente entendible y usable el servicio
como para poder navegar tanto por los flujos principales como por los secundarios.

Teniendo en cuenta a un grupo de las personas mas vulnerables y de riesgo de la
pandemia del coronavirus que estamos viviendo, es decir, las personas mayores de 60
afos, se ha diseflado un servicio centrado en este publico y se ha querido dar respuesta a
los sentimientos de soledad generados durante el confinamiento del Covid-19. A través de
él se podra obtener informacién sobre las ultimas noticias, mantener relaciones directas
por medio de videollamadas con familiares y amigos y también entretenerse por medio de
distintas actividades como ejercicio fisico, recetas de cocina o distintas manualidades.

En las siguientes paginas se puede observar la redaccién del guion al completo.

Por ultimo, también es necesario revisar la iconografia y comprobar si es entendible por
el usuario, si sobra o si hace falta en mas apartados ademas de ver el feedback de unos
usuarios que no conocian el servicio y podrian ser los clientes potenciales del mismo, lo
gue nos indicaria su aceptacion o rechazo hacia él.

Con estas premisas en cuenta, se procede a redactar el guidén para la prueba de usuario.
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Guién

1- Tu nombre es Cristina y tienes 65 afios. Mientras te encuentras encerrada en
medio del confinamiento, tus hijos te hablan de una nueva red social lamada
hana adaptada a personas de tu edad con el cual podrias combatir tus senti-
mientos de soledad durante el encierro. Decides encender el ordenador y bus-
carlo en internet.

a-No habias entrado anteriormente a la aplicacion pero tus hijos ya te han crea-
do una cuenta para facilitar el proceso. Decides entrar.

2-Acabas de entrar en la red social Hana. Te encuentras una pagina principal
donde ves que tus amigos estan comentando noticias de actualidad.

b-Ves una publicacion de tu amiga Isabel. Te gusta el tema que esta tratando y
quieres que ella lo sepa.

3-Te apetece ver mas sobre la aplicacion y enterarte de las noticias que tanto
comentan tus amistades.

c-buscas los titulares de las noticias.

4-Mientras lees los titulares, uno en especial te llama la atencién. Habla sobre la
opinién de expertos de la universidad de Granada sobre lo que supondria meter
a los nifios en las aulas.

d- quieres compartirlo con tus amigos y que también vean la noticia.

e- para ello escibes tu opinidn y lo publicas.

5-Te has aburrido de cosas de actualidad y prefieres enterarte de otro tipo de
noticias. En concreto te interesaria saber mas sobre ciencia.

f-Filtras la informacién para saber solamente sobre noticias de ciencia.
6- Tienes curiosidad de si alguien habra mostrado si le gusta o no tu comentario.
g-buscas en tus publicaciones.

7-Ahora mismo no estas haciendo nada y te parece buena idea ponerte a hacer
actividades de entretenimiento.

h- Buscas una seccién donde entretenerte.

i- Te encuentras varias opciones pero lo que a ti mas te interesa se relaciona con
recetas y ponerte a cocinar ya que te acaba de llegar a casa tu compra semanal.

j-Aunque te encante darle tus recetas a todo el mundo, en este momento quie-
res investigar sobre nuevas recetas, especialmente de postres, que te encantan.

k- Te acuerdas de que una vez tu amiga Bahia te hablé sobre unas galletas de
avena que le salian riquisimas. Decides probarlas.

8- Son las 5 de la tarde y tienes tu cita de llamada diaria con tu amiga Sara. Esta
vez quieres verle la cara.
I- La llamas.

m- Empezais a hablar pero te dice que no te escucha nada, que solo mueves los
labios. Decides solucionarlo.

n- Estais hablando de vuestra amiga Isabel y creéis que es buena idea llamarla a
ella también y hablar las tres juntas.

A- Ya se hace tarde por lo que finalizas la llamada con tus amigas.

9- Recuerdas que habéis hablado de Paqui, que anda desaparecida sin dar sefia-
les de vida. Miras tu lista de amistades para llamarla pero no la encuentras. Sera
que no esta afiadida a la lista-

o-Afades a Paqui a la lista pero no la llamas.

10- Ya llevas un buen rato navegando en la red social y quieres repasar las publi-
caciones que mas te han gustado.

p- Buscas las publicaciones que te han gustado.

11- Cuando has estado de llamadas con tus amigas te has fijado que ana estaba
en la lista de llamadas. No te cae muy bien y no quieres saber sobre ella asi que
quieres eliminarla.

g- quitas a Ana de tu red social.

12- Estando en tu perfil te das cuenta de que tienes de nombre Cristina, cuando
todo el mundo te llama Cris.

r-Decides cambiarlo.

13- Ya para acabar quieres revisar una receta de lasafia que has subido tu mis-
ma en otro momento porque quieres saber si alguien la ha probado.

s-No te gusta el comentario de Jose y no te apetece tenerlo ahi porque te pone
de mal humor. Decides quitarlo.



4-Desarrollo
Exito Tareas

EXITO TAREAS

Para el éxito de las tareas se llevara a cabo un sistema de tres estados: tarea completada
con éxito, tarea completada con dificultad y tarea incompleta o fallida.

Como tarea completada con éxito se entendera aquella tarea que se realice directamente
sin ningun tipo de problema.

La tarea completada con dificultad sera aquella que ha sido llevada a cabo con alguna
pista o pequefia ayuda.

La tarea incompleta o fallida sera aquella que directamente no se lleva a cabo después
de intentarlo durante un tiempo o si presenta muchas dificultades en su camino.

BLOQUE | BLOQUE | BLOQUE BLOQUE BLOQUE | BLOQUE BLOQUE BLOQUE BLOQUE | BLOQUE | BLOQUE | BLOQUE | BLOQUE
2 3 4 3 3 7 8 9 10 13

USUARIO
‘ A B C D E F (c] | ) N \ (o] P S

Tabla descriptiva sobre el éxito de las tareas clasificada por colores

Consultar esta tabla ampliada en el Anexo
(Bloque 1, pdg. 88)




Painpoints

PAINPOINTS

Severidad nivel 1. I
Se ha cometido una sola vez en el bloque 6.

*El usuario no valora la posibilidad de Mi Perfil para encontrar sus publicaciones o el
contenido subido a la red social .

El usuario esperaria que estuviese en el mismo sitio donde lo ha escrito.
Severidad nivel 2:

Se ha cometido en mas de una ocasién y varios usuarios coinciden en los bloques.
*Faltan algunos enlaces a algunos apartados lo que ha confundido a los usuarios.

*Varios usuarios crean una cuenta a pesar de que las instrucciones decian que estaba
creada.

La jerarquia de las secciones frente a los filtros es poco notoria siendo los segundos
excesivamente grandes y llega a confundir por un segundo a un usuario obstaculizando la
lectura de las secciones principales.

+La lista de amistades se confunde por la lista de llamadas.

*Mis Publicaciones y Contenido Subido resultan ambiguas.

Severidad nivel 3:

*Los iconos camara y lapiz pierden valor junto a la palabra Editar. Algunos usuarios se
centran en la palabra en el primer vistazo.

% DEBATE NOTICIAS {HAZ COSAS! VIDEOLLAMADA "
% HANA : Mi Perfil %@
)

\ /

~__
CRISTINA 2 (®Editar
«»
publicaciones favotitas de mi cuenta subido
e
Hoy alas 10:59

Seria una barbaridad, tal y como estan las cosas lo mejor es que
acaben en casa.

Ejemplo de un painpoint de severidad alta

Soluciones

SOLUCIONES

Después de analizar los puntos en los cuales mas obstaculo han encontrado los usuarios
para llegar a la meta, se han propuesto varias soluciones o alternativas que podrian
facilitar el desarrollo de las tareas.

El usuario no valora la posibilidad de Mi Perfil para encontrar sus publicaciones o el
contenido subido a la red social

*Poder acceder a la misma informacién (Mis Publicaciones) desde distintas pantallas, en
este caso desde noticias o permitir un acceso directo a esa informacién.

* Dividir en dos pantallas distintas el inicio de sesidén y la creacion de cuenta. Sino, se puede
dar mas protagonismo al primero a base de colores y contraste.

*Reducir el tamafio de los choice chips de los filtros.

*Poner la opcidon de afadir y eliminar amigo en estas dos secciones o mostrar un acceso
directo a Mis Amigos desde la seccion de videollamada.

*Crear un acceso directo desde su respectiva seccion y otra solucién podria ser
acompafarlo de iconos que lo describan mejor.

Los iconos camara y lapiz pierden valor junto a la palabra Editar. Algunos usuarios se
centran en la palabra en el primer vistazo.

*Poner texto a los dos iconos o separarlos notoriamente.
En el Anexo se pueden observar tanto los painpoints como sus soluciones ilustradas en los

distintos wireframes
(Bloque 1, pag. 90-97)



Conclusiones

CONCLUSIONES TESTS

En conclusién, podemos decir que el disefio de interfaz propuesto para la red social hana
cumple los estandares minimos puesto que los problemas causados en general no han
sido considerados de primer grado de severidad.

Se podria destacar el uso de un lenguaje familiar, control sobre la interfaz por medio del
uso de migas de pan, prevencion de errores mediante dialogos claros y concisos, disefio y
estética minimalista asi como la claridad de la informacién mostrada.

Aun asi, se han observado algunas dificultades a la hora de realizar las tareas propuestas.
Esta interfaz carece de flexibilidad en algunos casos, es decir, solamente hay una manera
de realizar las tareas y los usuarios en algunos casos tomarian otros caminos.

Los principios de presentacion también dan lugar a confusion en el caso de la seccion
debate. Esto se relaciona con que el tiempo necesario para desplazarse hasta un objeto
esta en funcién del tamafio de éste y la distancia hasta el mismo (Ley de Fitts). Estariamos
hablando de un problema de jerarquia facilmente solucionable.

La influencia del érden de las tareas también ha tenido que ver en la toma de decisiones
de los usuarios. La lista de llamadas, al tener la posibilidad de afiadir personas, confunde
al usuario para después encontrar la lista de amistades. La solucién a esto seria o bien
afadir las mismas posibilidades en las dos secciones o eliminarlo de la primera.

Por ultimo, el lenguaje de la interfaz es bastante sencillo aunque da lugar a confusién en
algunos casos, como por ejemplo el caso de Mis Publicaciones y Mi Contenido, donde, al
tratar los dos de cosas que yo he subido, no se percibe de un primer vistazo.

Colores

COLORES

El color es sin duda uno de los puntos clave a la hora de seguir con nuestra Ul, y para poder
conseguir que la armonia y los contrastes funcionen adecuadamente se han seguido varios
tips, practicas y ejemplos para disefiar interfaces.

Material Design de Google ha sido crucial para la toma de decisiones. Gracias a esto se
ha podido estudiar la armonia entre los distintos colores definiendo el valor del mismo y
también los contrastes entre los distintos planos de la interfaz.

La herramienta clave de todo esto es el circulo cromatico o color wheel donde observamos
claramente los colores complementarios, analogos, triadas...

La regla que se quiere llevar a cabo a continuacion tiene que ver con las relaciones 60 30
10, conocida como la proporcidon para mezclar colores con éxito. Para esto, se escoge un
color dominante o primario y se usa en el 60% del espacio, otro secundario aparece en
un 30% y finalmente un Gltimo color para el 10%. Esta es una tecnica muy recurrida en el
disefio de interiores.

Asi, tendriamos un color que nos da el acento, lo que en el disefio de interface podriamos
definirlo como el color de nuestros CTA (call to actions).

Aparte de esto, también se ha tenido en cuenta la psicologia del color, donde cada color
evocaria una emocién en el usuario.

Color Emotion
Red Enerdy, ﬂIEITtIDI'I, courage, pﬁ&ﬁiﬂl‘l

Orange optimism, creativity, fun, idependent

! Yellow happiness, oppurtunity, positivity, enthausiams

growth, harmony, dependability, kindness
freedom, trustworth, wisdom, joy

mystery, sensitivity, imagination, spirituality
love, playful, admiration, immature

Ejemplo de las emociones evocadas por cada color



4-Desarrollo
Colores

Teniendo en cuenta a nuestro tipo de usuario, vamos a intentar buscar colores que evoquen
armonia, paz, sencillez...

Finalmente, se ha seleccionado una escala de grises ademas de los colores rojo y azul
para la ejecucion de nuestra Ul. Son tonos suaves ya que queremos que el usuario esté
relajado y no se encuentre con una interfaz agresiva sino tranquila y agradable.

Estos colores se han decidido gracias a la herramienta Color Tool de Material Design
donde se ha podido observar como tratar a cada uno de estos colores ademas de ver su
complementariedad.

Se pueden observar también en la Guia de Estilos en el Anexo
(Bloque 3, pdg. 162)

Primario Secundarios

#CE4336 #EOF2F1 #52C7B7

#000000

#707070 #B2B1B1 #D8D8D8 #FCFCFC
Guia de los colores utilizados con sus nimeros hexadecimales respectivos

Otros

4-Desarrollo
Version final

VERSION FINAL

Para la version final de nuestra Red Social Hana, hemos estudiado a rajatabla todas las
conclusiones obtenidas en todas las fases asi como las soluciones de los puntos criticos
gue hemos analizado en las pruebas de usuario.

Ademas se han aplicado los colores, las tipografias y las imagenes que se pueden observar
en la guia de estilos del anexo.

Todas las pantallas estdn disponibles en el Anexo
(Bloque 1, pdg. 100-145)
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4-Desarrollo
Estructura

ESTRUCTURA FINAL

LOGIN

haz cosas

debate videollamada

noticias mi perfil

Titulares Lista de contactos

Publicaciones amigos Tipologia actividad

Mis publicaciones

actualidad actualidad Subir/Consumir Publicaciones favoritas

BuUsqueda

Rellenar
formulario

politica

Llamada Mis amigos

Consumir
contenido

sociedad sociedad

buscador

tecnologia

tecnologia - :
mmm 2Nadir amigo

-
~— ciencia Colgar A eliminar amigo

Acceso publicaciones
favoritas

Compartir comentario Radi i .
P ARt eI ED Ajustes de cuenta

Acceso mis

o editar
publicaciones

contrasefa

Ayuda

Ayuda

Ayuda

Acceso mis amigos =N cditar cuenta

\ editar
nombre/foto

Afadir contacto

Mi contenido

comentarios
eliminar
comentarios
Acceso edicion foto
Acceso edicion nombre

Cerrar sesiéon

80



Invetario de contenidos

INVENTARIO FINAL

NUmero

Nombre de la seccién

Debate

Ayuda

Acceso publicaciones
favoritas

Titulares Noticias

Compartir

Ayuda

Acceso mis publicaciones

Llamar

Llamada

Buscador

Afadir amigo

Ayuda

Acceso mis amigos

Tipo de contenido

Tipo de péagina

Listado con las noticias Consumo/interacciéon
que tu lista de amigos ha
compartido en las Ultimas
horas. El usuario podra dar
“me gusta “ al contenido
incluso entrar a la noticia
Botén que redirige a
tutoriales sobre como usar
la red social y resolucion de
problemas.

Texto explicativo a botén

Consumo

Consumo/interaccion

Listado de titulares de Consumo/interaccion

noticias segln la tipologia

elegida

Campo de texto sobre la Interaccién
noticia

Botén que redirige a Consumo

tutoriales sobre cémo usar
la red social y resolucién de
problemas.

Texto explicativo a botén Consumo/interaccion

Botén que sirve para realizar interaccion
llamada

Pantalla que conecta con
una webcam de otro dispo-
sitivo

Buscador para seleccionar el Interaccién
contacto a quien se quiere

llamar incluso afiadir contac-

tor nuevos

Botoén + buscador para afia-  Interacciéon
dir nuevo contacto

Botén que redirige a
tutoriales sobre cémo usar
la red social y resolucién de
problemas.

Consumo

Consumo

Texto explicativo a botén Consumo/interacciéon

Objetivo

Ver las noticias que tu lista
de amigos esta compartien-
do en una area determinada

Solucionar cualquier tipo
de problema entorno a la
cuenta

Saber a qué botén darle a la
hora de consumir un conte-
nido especifico

Leer un listado de titulares
dentro de un mismo areay
poder entrar al que mas me
interesa

Leer la noticia seleccionada
y poder compartirla con un
comentario si se desea

Solucionar cualquier tipo
de problema entorno a la
cuenta

Saber a qué botén darle a la
hora de consumir un conte-
nido especifico

Realizar llamada

Llevar a cabo una
videollamada

Buscar un contacto por
nombre

Afadir un usuario no perte-
neciente a la lista

Solucionar cualquier tipo
de problema entorno a la
cuenta

Saber a qué botén darle a la
hora de consumir un conte-
nido especifico

1.4.1.1

1.4.1.1.1

1.4.1.1.2

1.4.1.2.1

1.5.3.1

1.5.3.2

1.53.3

1.5.4
1.5.4.1

1.5.4.2

1.5.4.3

Tipologia actividades

Subir/Consumir

Subir hoja de documento

Lista actividades

Consumir actividad

Ayuda

Acceso mi contenido

Mis publicaciones

Publicaciones favoritas

Mis amigos
Buscador

Afadir amigo

Eliminar amigo
Ajustes
Editar contrasefia

Editar cuenta

Editar nombre/foto

Cerrar Sesién

Serie de botones que perte-
neces a distintas tipologias
de actividades como ejerci-
Cios, CuUrsos...

Dos botones que determina-
rén el contenido y la funcién
de las siguientes capas.

Hoja de documento/formu-
lario donde escribir la activi-
dad a subir

Lista de actividades a con-
sumir

Hoja de texto acompafiado
de videos y/o fotos

Botén que redirige a
tutoriales sobre cémo usar
la red social y resolucion de
problemas.

Texto explicativo a botén

Lista de las publicaciones
compartidas

Lista de las publicaciones
favoritas

Lista de todas las amistades

Buscador para buscar un
nuevo contacto

Boton + buscador para po-
der afiadir nuevo contacto
ala lista

Botén que elimina un con-
tacto de la lista

Lista de ajustes disponibles

Campo de texto para intro-
ducir nueva contrasefia

Lista de opciones para edi-
cion de idioma, privacidad,
registro de actividad...
Cambio de fotografia de per-
fil o nombree de usuario
Botén de apagado para ce-
rrar la sesion actual

Distribucion

Ditribucion

Interaccién

Consumo/distribucién

Consumo

Consumo

Consumo/interaccién

Distribucion

Distribucion

Distribucion
Interacciéon

Interaccién

Interaccién
Distribucién
Distribucién/Interaccion

Distribucién/Interaccion

Distribucién/Interaccion

Interaccién

Filtrar las actividades en un
mismo dmbito

Determinar si se quiere ac-
ceder al contenido de subir
una actividad o consumirla
Crear una nueva actividad

Ver la miniatura de las
actividades que se podréan
seleccionar

Consumir la actividad selec-
cionada

Solucionar cualquier tipo
de problema entorno a la
cuenta

Saber a qué botoén darle a la
hora de consumir un conte-
nido especifico

Consultar las publicaciones
compartidas por usuario
Consultar las publicaciones
compartidas por otros usua-
rios y que me han gustado
Consultar las amistades
agregadas

Buscar un contacto para
localizarlo en la lista

Buscar y afiadir un contacto
nuevo a la lista de amistades

Quitar un usuario de nues-
tra lista
Filtrar la informacién a filtrar

Modificar contrasefia dela
cuenta
Modificar ajustes sobre la
cuenta

Modificar nombre y foto de
usuario

Acabar la sesién y salir de la
plataforma
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DEBATE NOTICIAS iHAZ COSAS?  VIDEOLLAMADA .

Mi Perfil

D HANA -

CRISTINA Z

Publicaciones Mi Ajust: Contenido
favotitas amigos de mi cuenta subido

Inicios de sesidn recientes: Unete a la comunidad HANA!

ras Para 4 Personas
Apellidos

Bhtes (2
] [©)Editar
(si son precocidas,
erlas en remojo).
Afiadir Cuenta

Contrasefia
* d £
Elija una combinacién de al menos 8 caracteres con nimeros y letras omate.
o emmental o
Fecha De Nacimiento

~ ~

Género
Masculino Femenino 2

r la bechamel, y para ello seguimos esta receta que explica cémo hacer
Y que aqui esta resumida:

). uego suave, afiade las dos cucharadas de mantequilla, y cuando la
mantequilla se deshaga y se quede liquida, incorpora las cucharadas de harinay
revuélvelo todo muy bien, para que se forme una pasta homogénea y no queden
grumos de harina.

A continuacion, afiade un poco de leche (medio vaso) y sigue mezclando bien. Cuando
DEBAT? NOTICIAS HAZ COSAS’ 3 se haya integrado todo, afiade el resto de la leche y no dejes de remover con unas
— varillas o una cuchara, para que no se te pegue en el fondo.
Afiade sal al gusto, y también especias, por ejemplo pimienta negra molida y orégano.

POLITICA Cuando la salsa esté cremosa y con la textura adecuada, apartala del fuego y resérvala.
Si en el momento de afadirla a la lasafia esta un poco espesa, afiade un chorrito de
leche y remueve bien.

Si tus placas de lasafia son precocinadas, ponlas a remojo sumergiéndolas en un
recipiente con agua, normalmente durante 10-15 minutos (te lo indicara el paquete]
Remuévelas cada poco tiempo para evitar que se peguen. Si no son precocinadas, s
las instrucciones del paquete para cocerlas.

2Qué estd pasando en Chinacon (B8 Todos los contacto:
el rebrote de Pekiny qué pasaria - cada caso positivo
en Espafia con uno igual? o serdn sometidos a

& El Confidencial & ElPais

Pela la cebollay cértala pequefita. Lava la berenjena, el calabacin y las zanahorias, y
partelas en cubitos pequefios. Lava el brécol, déjalo escurrir y partelo en pequefios
ramilletes.

Expertos de la Universidad de f Barcelonay Lleida .

Granada calculan que meter a 20 este jueves a la fasi ) )

nifios en un aula supone 808 desescalada Saltea cada verdura, de una en una, en la sartén a fuego medio, con un poquito de

contactos cruzados en dos dias s i aceite y sal. Estaran listas cada una cuando empiecen a dorarse. Reserva.
& ElPais L & La Vanguardia

Pablo Alboran confiesa abier- Madres, jévenes y
tamentte que es homosexual fueron las primer:
de violencia mach

Comienza a montar la lasafia: en una bandeja de horno coloca 6 ldminas de pasta, ¢
continuacién un tercio de la salsa de tomate y una cuarta parte de la bechamel.

YO COCINO
Pon encima las berenjenas y la mitad de la cebolla.

Vuelve a extender otra capa de 6 laminas de pasta, cibrelas de nuevo con salsa de
& Abe & El Confidenci tomate y bechamel, e incorpora la otra mitad de la cebolla y todo el brécol.

De nuevo otra capa de pasta, salsa de tomate y bechamel, y el calabacin y las

DEBATE NOTICIAS {HAZ cosas?  VIDEOLLAMADA

Eliminar Comentario @

ACTUALIDAD POLITICA SOCIEDAD TECNOLOGIA CIENCIA

Q ISABEL
Hoyalas 10:59

Es una alegria ver cémo poco a poco va mejorando la cosall

éxito asegurado! A mis nietos

Eliminar Comentario @

Me Gusta

Residencia de ancianos de Valencia habilita un "arco de
abrazos" para que los internos puedan abrazar
"de manera segura” a far

elpais.es 0

Ayuda

DEBATE’ NOTICIAS

iHAZ COSAS!  VIDEOLLAMADA .
4

Mi Perfil

Mi contenido

YO SOY ARTISTA YO ME MUEVO

Ayuda




BLUEPRINT

ACCIONES
USUARIOS

PUNTOS
CONTACTO

ACCION
SOPORTE

BACKSTAGE

Acceder HANA

Blueprint

LOGIN

Consumir
contenido

Subir actividad Videollamada

Googlear la Red Social

HANA en el buscadory

pinchar en el enlace a
la plataforma

El buscador muestra el
enlace a la red social
hana.

Iniciar sesién si la
cuenta esta creada
0 en su defecto
registrarse en Hana
completando un
formulario

El sistema crea una
nueva cuentay la
registra en la red

social. Ofrece la
opcién de recuperar
contrasena.

Navegar por las
secciones debate,
noticias y haz cosas
consumiendo
su informacion
y compartiendo
opiniones

Muestreo en tiempo
real del contenido
compartido por
los usuarios,
nuevas noticias y
notificaciones.

Seleccionar un
nombre de la lista
y pulsar el botén
llamada. También
pueden afiadir a otras
personas de la lista en
la misma llamada

Crear contenido ya sea
una receta, un ejercicio
0 una manualidad y
rellenar un documento
dejando una foto
(opcional) y su tutorial

Cargar nuevo Activar webcam y
contenido microfono para poder
en el sistema interactuar con la
anadiéndolo a la lista persona detras del
correspondiente. ordenador.

Pulsar el boton de
ayuda en el caso de no
saber como llegar a “X"

sitio o cdmo realizar

una tarea

Cerrar sesion

Pulsar el botén de
Cerrar sesion para
finalizar la sesion.
Asi la sesidon no
permanecera abierta
al volver a abrir Hana

Ofrecer atencién al
cliente y servicios
personalizados.

Mostrar preguntas
frecuentes (FAQ)
y tutoriales
preestablecidos.

El sistema cierra la
sesion.



4-Desarrollo
Promocién

PLAN DE ACCION

Ala hora de desarrollar un servicio es muy importante estudiar como se va a dar a conocer
en el mercado. Las estrategias de promocién son uno de los recursos de marketing mas

importantes. Gracias a ellas podremos conseguir un buen posicionamiento de nuestra
marca.

El objetivo de todo esto sera aumentar los usuarios en linea de nuestra red social, atraer la
atencion de los mismos y finalmente mejorar nuestra imagen de marca.

Las lineas de accion principales para promocionar Hana sera el uso de Redes Sociales,
Influencers con nuestro publico objetivo y campafias por correo.

Invitacién a
colaboracién con

ara presentar la influencers para dar
parap a conocer nuestro

plataforma servicio por RRSS

o . HANA
® o

Evento fisico con
ponentes relevantes

Conecta con los tuyos.

JORNADA DE PUBLICIDAD ALIANZAS Y NOTORIEDAD Y

2 +
PRESENTACION DARSE A CONOCER COLABORACIONES POSICIONAMIENTO

o
Vallas publicitarias
por la calley Llegar al target via
publicidad via folletos, radio, PPC
internet para (Pagar Por Click), el
conseguir nuevos boca-a-boca...
usuarios

Ver tabla completa de promocion con las acciones a realizar, los canales de los mensajes, el
calendario y su indicador en el Anexo
(Blogue 1, pag. 146)




O-Introduccién 0-Introduccién
Metodologia Metodologia

PANEL DE PRESENTACION

HANA

Conecta con los tuyos.

La nueva Red Social que ayudara a combatir
sentimientos de soledad durante el
confinamiento.

Eider Garate Tena
Universidad de Zaragoza
2020
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CONCLUSIONES

*El proyecto Hana es un proyecto que parte de una necesidad. Nace como un
disefio conceptual, para investigar y detectar las necesidades reales que tienen
los usuarios. Se trata de una investigacion exhaustiva del entorno, el usuario y la
relacion entre ellos. Todo esto es fruto de las distintas metodologias que hemos
ido aprendiendo durante los cuatro afios de la carrera de ingenieria en disefio
industrial y desarrollo de producto pero sobre todo del proceso creativo Design
Thinking (DT), donde ponemos al usuario en el centro de nuestra reflexion. Gracias
a este proyecto se ha desarrollado un profundo analisis del problema y se ha
definido con claridad, para asi poder idear soluciones potenciales y finalmente
crear un prototipo que demuestre parte de la soluciéon de todo el problema. Por
esta razén, podemos decir que el proyecto Hana es la conclusién de una serie de
soluciones que se han planteado a distintos problemas que han surgido a raiz de
un constante analisis.

*Es un proyecto ambicioso. Se podria decir que este proyecto es ambicioso por
varios motivos. Para empezar, nace en un entorno nuevo para todo el mundo,
un virus llamado Covid-19 que llega para quedarse y se convierte en pandemia
mundial al transcurso de los meses. Lo que al principio parecia cuestion de semanas
se convierte en algo interminable, por lo que las necesidades de los usuarios han
tenido que ser atendidas durante un mayor rango de tiempo, siendo necesario
una gran flexibilidad en el proyecto. Ademas, una nueva situacion genera nuevos
problemas y por tanto nuevas soluciones. Este proyecto se ha adaptado a una
nueva realidad donde existian pocas soluciones precedentes. Se ha trabajado con
un publico ignorado en una gran parte por el disefio de servicios por ser los menos
familiarizados por la tecnologia, y ademas, se ha tratado de poner solucion a una
nueva situacién donde es obvio que han surgido nuevas necesidades.

*He ampliado conocimientos sobre nuevas herramientas de trabajo.
Aunque uno de los fines de este trabajo haya sido demostrar y asentar todos los
conocimientos adquiridos durante el grado, cada nuevo proyecto es un nuevo
aprendizaje. En este caso, he refrescado muchos conocimientos sobre disefio
grafico e interaccion de usuario producto. Aun asi, guiada por mi inquietud e
interés por la tematica, he realizado varios cursos de Domestika sobre creacién
de imagen corporativa y disefio web.

Asi, ademas de demostrar conocimientos que ya tenia, he podido poner en practica
los nuevos adquiridos. Aparte de esto, he aprendido un nuevo software de disefio
y prototipo de interfaz de usuario llamado Adobe XD, que no habia usado con
anterioridad y que ha sido primordial para el desarrollo del proyecto.

*Crecimiento personal. Este proyecto ha supuesto una nueva oportunidad
para el crecimiento personal y profesional. Trabajar fuera de un equipo de una
forma mas individualista ha hecho que se potencie mi criterio de seleccion y toma
de decisiones. Con este proyecto doy fin a los estudios de grado feliz de haber
aprendido a ser mas critica, a desenvolverme en otros aspectos en los que no tenia
tanta experiencia y sobre todo consciente de la labor que tengo como disefiadora
para poder mejorar la vida de las personas.
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