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Resumen del Trabajo

El presente trabajo de fin de master, trata sobre laidea y el disefio de una aplicacion para dispositivo mdvil, lamada Curiositas.

Laidea surge a partir de una necesidad entre mi entorno mas cercano y sobre la experiencia real de necesidad que tienen los padres de
una herramienta, que les permita mantener la curiosidad de sus hijos. Conocer, dialogar y compartir con ellos los momentos de ocio y
tiempo libre en familia. Y al mismo tiempo, dar valor e importancia a la cultura y la experiencia familiar.

En definitiva, esta aplicacion se basa en una agenda o revista digital con contenidos especificos culturales que sea util compartir entre un
entorno familiar y escolar. Estos contenidos culturales serviran para planificar y obtener ideas, asi como mantenerse informado sobre
todo lo que nos aporta la ciudad de Barcelona para este tipo de usuario.

Como consecuencia de la pandemia, las aplicaciones han generado una mayor normalidad de uso entre las personas para poder
comunicarse y compartir todo tipo de informacion.

El objetivo de este proyecto, se centra en la investigacion sobre la manera en que el usuario se comunica, se interesa y descubre este tipo
de temas y como se interactua con la cultura y eventos familiares. Comprender cuales son las tematicas en las que el publico objetivo esta
mas interesado, y de qué manera, se pueden obtener ideas, recomendaciones e informacidn que no conociamos, como podemos
compartirlas con nuestro entorno y asi ayudar a incentivar la cultura entre nosotros y nuestra familia.

Abstract

This master's thesis deals with the idea and design of an application for mobile devices, called Curiositas.

The idea arises from a need in my closest environment and on the real experience of the need that parents have for a tool that allows them to
keep their children's curiosity. Know, talk and share with them the moments of leisure and free time as a family. And at the same time, give
value and importance to culture and family experience.

In short, this application is based on a digital agenda or magazine with specific cultural content that is useful to share between a family and a
school environment. These cultural contents will be used to plan and get ideas, as well as to stay informed about everything that the city of
Barcelona brings us to a family audience.

As a consequence of the pandemic, applications have generated a greater normality of use among people to be able to communicate and
share all kinds of information.

The objective of this project is focused on research on the way in which the user communicates, is interested in and discovers this type of
topic and how it interacts with culture and family events. Understand which are the topics in which the target audience is most interested,
and in what way, ideas, recommendations and information that we did not know can be obtained, how we can share them with our
environment and thus help to promote culture among ourselves and our family .
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1. Introduccion



1.Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

Diserio y conceptualizacion de una app cultural familiar

La situacion actual:

Laidea de este trabajo nace araiz de la experiencia de la situacion actual que
estamos viviendo a causa de la pandemia de la Covid 19.

En el 2020 vivimos confinados unos meses, con restricciones muy duras
hasta final del afilo, provocé un aumento significativo del uso de la tecnologia
en todos los @ambitos de nuestra sociedad.

Las horas en casa confinados, el cierre de bibliotecas, de museos, de
parques y de las escuelas conllevaron a que las familias tuvieran que
adaptarse a las tecnologias y usarlas de manera obligatoria en sus hogares.
Aumentado el uso de internet y aplicaciones, en sus diversos dispositivos
digitales, para poder encontrar, experimentar o compartir cualquier tipo de
informacion. En definitiva, realizando muchas actividades virtuales en su
vida cotidiana.

La sociedad se ha adaptado y familiarizado con las diferentes herramientas
digitales rapidamente y todas las empresas han tenido que acelerar la mejora
y disefios para poder llegar a sus usuarios dando un importante valor ala
experiencia de usuario (UX).

Por lo que este contexto pandémico, conlleva que las Apps sean mas
necesarias que nunca, siempre que su uso nos ayude y nos aporte valor.

Cambio de paradigma:

La digitalizacion de las aulas y de los canales de comunicacion escolares ha
conllevado un cambio de paradigma en los habitos de uso en las familias;
Como por ejemplo, la aplicacion Dinantia, una plataforma que mejoray
facilita la comunicacién entre la escuelay los padres.

A través de herramientas de este tipo, las familias reciben la informacion
importante teniendo en cuenta las distintas necesidades de cada uno.

Y no solo la educacion nos ha obligado a utilizar una app, también en el
ambito cultural

como en los museos, se han creado apps especificas que funcionan como
las audio guias y donde podemos adquirir las entradas o decidir los
itinerarios.

Otro factor clave, es laapp de whatsapp: Grupos como el del colegio,
grupos de amigos con nifos, grupos de familia y de todo tipo, se han
apoderado de nuestra cotidianidad y se han convertido en una herramienta
de comunicaciony de fuente de informacion imprescindible en el dia a dia.

Las necesidades de los padres:

Vivimos en un contexto donde las prisas forman parte de la rutina en las
familias y en muchas ocasiones se puede llegar al colapso y al estrés
maximo.

Conciliar la vida laboral y familiar puede convertirse en una odiseay en una
carrera llena de obstaculos.

La falta de tiempo y las necesidades de las personas conllevan a una fatiga
perjudicial para la curiosidad.

Y mantener esa curiosidad es muy importante para formar a los nifios y crear
un ambiente saludable en las familias.

Mi experiencia personal, en el entorno escolar y en el ambiente familiar me
ha llevado a idear esta aplicacion para ayudar a los padres a ganar tiempo y
que el tiempo libre que disponemos con nuestros hijos sea divertido,
valioso, interesante y que permita ir mas alla de la educacién que se daenla
escuela. Laideade un aplicacion que serviria de libro abierto con opciones
para poder planificar, experimentar y conocer lo que esta pasando o ha
pasado en el mundo y en la ciudad.

Porque para poder educar se necesitan estimulos externos que nos aporten
herramientas para afrontar el dia a dia de nuestras crianzas.

¢Como_se puede estimular y educar a un hijo?

Ha llegado el fin de semana, estamos en 2021y ahora podemos salir aunque
con alguna que otra restriccion.

¢;Donde vamos? ; Qué hacemos? ;Qué les puede gustar a nuestros hijos? ; Qué
me gustaria que aprendiese?

Estas preguntas son lo mas habituales en el parque a la salida del colegio o
en casa.

¢Y sidisefiamos una herramienta que te tenga informado de las miles de
posibilidades que se pueden realizar?

La busqueda de ideas:

Uno de los objetivos del trabajo es encontrar la mejor formula para notificar
las ideas, relacionadas con el ambito cultural, a los padres. Cuales son los
tips o los temas que mas interesan a estos y como necesitan recibir la
informacion para que sea aprovechable e interesante. Y lo mas importante,
que esta herramienta sea funcional.

Las redes sociales y las diversas paginas de tematica familiar nos pueden
aportar ideas y actividades pero tenemos que hacer el esfuerzo de buscary
saber donde podemos encontrar esa informacion. Pero, ¢y si esta todo enun
lugar? ;Y si no conocias un tema que resulta interesante para el desarrollo de
tu hijoy para ti?

La busqueda puede ser algo muy estimulante o una pérdida de tiempo por lo
que este proyecto pretende encender la bombilla a esos padres que por falta
de tiempo o de recursos necesitan un lugar que les aporte conocimiento y
que les ayude a planificar mejor los temas culturales familiares



http://www.dinantia.com/es/
https://www.whatsapp.com/?lang=es

El modelo de agenda familiar: la base

Hace ya mucho tiempo, que mirabamos el Time Out para saber qué very
qué hacer en nuestra ciudad o en una ciudad internacional. Este modelo de
revista era una guia para saber planes y conocer qué hacer en tu ciudad.
En la actualidad y relacionado con el sector familiar tenemos dos grandes
referentes: el culturista o mammaproof, inspiradores primordiales de este
trabajo y que nos serviran para conocer un tipo de opcién que puede ser
util para encontrar planes y eventos para las familias.

El Culturista es una Agenda cultural y familiar de Barcelona que permite
conocer las mejores ofertas de ocio y cultura de la ciudad a través de su
web, o bien en formato papel, de manera bimestral y gratuita.

Por otro lado, Mamaproof se define como una guia para descubrir la ciudad
con tu tribu. Una guia que da mucha importancia en las experiencias y
recomendaciones de madres y padres.

Ninguna de estas dos webs tienen una app, por lo que el objetivo de
Curiositas es poder ir mas alla de estos dos tipos de generadores de
informacion dirigidos a las familias y disefiar una app original pero basada
en laidea de estos facilitadores de contenidos y planes que ya existen en
la ciudad de Barcelona.

Los museos y sus actividades familiares, el ocio para publico infantil y
familiar y las bibliotecas también son lugares en los cuéles se puede
encontrar un sinfin de actividades y de temas culturales que tienen como
funcion el desarrollo, el estimulo y el aprendizaje entre padres e hijos. Y
estos también nos serviran como referente en la investigacion.

Tendencia 2021 en aplicaciones méviles: El porque una
App:

De las nuevas tendencias en aplicaciones moéviles, la suscripcion a
contenidos o experiencias premium dentro de las Apps es el modelo de
monetizacion que mas esta triunfando en el mercado ya que son los
usuarios los que pueden decidir cudndo y por qué servicios pagar.

Las aplicaciones culturales como Google Arts & Culture o los diferentes
museos del mundo han optado por contenidos de Realidad Aumentada y
Virtual para poder llegar a todos los publicos o para ampliar y mejorar la
experiencia de usuario. Por eso es importante incluir estas tecnologias
en las apps.

Suscribirte a una newsletter es algo muy provechoso pero es muy
probable que leas el contenido y que luego no recuerdes o no lo guardes.
En cambio si las ofertas, los temas y los lugares nos llegan a través de
notificaciones o informaciones diarias, que recibimos al dispositivo que
llevamos siempre encima puede ser un éxito de aplicaciony una
herramienta util y con una probable continuidad de uso de la futura App.

Por lo que cuando tengamos todos los requisitos de nuestros usuarios
siguiendo las etapas del DCU del proyecto disefiaremos la opcion mas atil
y necesaria para este tipo de usuario.

Disenaremos un producto que nos acercara al interés por aprender,
estimular el descubriry asorprendernos por cosas nuevas.

La curiosidad:

Pensamos en la curiosidad que tienen los nifios y la curiosidad apagada de
los padres cansados.

Pero, ;y todo lo que como usuarios podemos recordar o aprender? ;Y todo
lo que podemos compartir con nuestros hijos?

La curiosidad es el comportamiento natural de querer saber algo mediante
lainvestigacion y el aprendizaje.

;Y si tenemos una herramienta que nos facilite alimentar esa curiosidad
innata?

De todo esto es lo que tratara esta investigacion. De como podemos
mantener esta curiosidad en nuestro dia a diay como podemos
consequirlo.

Curiosidad= Aprendizaje:

Cuando el nifio siente curiosidad por algo se produce una emocion que
facilita el conocimiento. ;Cémo podemos fomentar que sea curioso?

El objetivo es que los padres, los maximos responsables de sus hijos,
dispongan de las herramientas necesarias para poder fomentar esa
curiosidad cultural.

La curiosidad nos permite ser personas preparadasy con pensamiento
critico. Nos ayuda a reflexionar, entender, empatizar, dialogar y pensar.

Y las mentes curiosas son mentes activas por lo que una app que motive y
estimule esa curiosidad que llevamos innata nos sera til para poder
guiarnos y adentrarnos en este tipo de educacion cultural y familiar.



https://www.timeout.es/barcelona/es
https://elculturista.cat/
https://www.mammaproof.org/
https://artsandculture.google.com/

1.2 Objetivos

Diseno y conceptualizacion de una app cultural familiar

El objetivo general sera la conceptualizaciony el disefio de una app familiar cultural para poder compartir ideas, temas,

recomendaciones y planes para familias.

1 Disefiar una App que las personas usuarias (padres)
encuentren util y usable.

Introducir todos los ambitos de cultura a las familias y
2 fomentar el diadlogo entre padres e hijos.

3 Ayudar a planificar el tiempo en familia.

4 Investigar el entorno cultural de las familias.

5 Facilitar y estimular el aprendizaje de hijos y padres fuera del
ambito escolar.

1.3 Enfoque, etapas y métodos a sequir:

Diserio y conceptualizacién de una app cultural familiar

Enfoque

El proyecto de trabajo final de master seqguira el enfoque del DCU (Disefo centrado
en los usuarios) que es aquel que sitta a la persona en el centro de todo el proceso.

El disefio centrado en el usuario implica al usuario en todas las fases en las que se
desarrolla un producto, desde la conceptualizacion hasta la evaluacion y su objetivo
es crear productos que las personas encuentren Utiles y usables; es decir, que
satisfagan sus necesidades teniendo en cuenta sus caracteristicas.

El usuario de este proyecto son personas que tienen hijos por lo que
desarrollaremos todo el proyecto centrandonos en la figura del padre o madre. Y
para descubrir, cudles son las necesidades de estos usuarios, seguiremos las
cuatro fases que se utilizan en cualquier proyecto de disefio centrado en el
usuario: investigacion, definicion, generacion y evaluacion.

6 Optimizar, actualizar y facilitar los contenidos e informacion sobre
actividades, temas y lugares para disfrutar con nifos, a los padres.

7 Estimular la curiosidad entre padres e hijos.

8 Facilitar la busqueda de contenidos familiares.

9 Pensar un modelo de negocio y disefar una estrategia para
nuestro producto.

Empezaremos con las etapas de investigacion y definicion.

Lainvestigacion y analisis de los usuarios nos permitira conocer a las personas que
utilizaran la aplicacién, sus necesidades, limitacionesy deseos. Es decir los
requisitos del proyecto.

La definicion es una sintesis de la exploracion e investigaciones iniciales y nos
permitira establecer el punto de partida del disefio. La definicién busca resolver el
problema, identificar las restricciones de trabajo y priorizar los aspectos mas
importantes para desarrollar el disefio , el modelo de negocio y la estrategia.

Las fases de generacion y evaluacion son las tltimas etapas que junto atodala
informacion que recopilemos en las etapas anteriores nos llevan a disefiar
conceptualmente el prototipo final de lo que sera la futura aplicacion destinada a
nuestros usuarios, los padres.



Etapas

Fase 1: Investigacion

Investigaremos el contexto y las necesidades del usuario
final de nuestro producto a través de los métodos
siguientes: Observacion contextual, benchmarking,
encuestasy entrevistas.

Fase 2: Definicion e ideacion

En esta fase definiremos el problema y aportaremos ideas
concretas que nos ayudaran a definir el producto. Se
realizaran las siguientes técnicas: Personas, Perfil de
usuario, Escenarios, Mapa de empatia, User Journeys, Lean
UX Canvas y Propuesta de valor.

Fase 3: Prototipado

Una vez tenemos definido nuestro proyecto crearemos el
prototipo. Para ello, definiremos la Arquitectura de la
informacion, la navegacion, la estructura, jerarquiay tipologia
de contenido principal de cada pantalla del prototipo con las
técnicas: Card sorting, Inventario de contenidos, Arbol de
contenidos, diagrama de flujo, Sketching, Wireframe de baja
calidad, Wireframe de alta calidad.

Fase 4: Evaluacion

En esta fase de evaluacién se descubren errores en todas
las fases del proceso lo que permitira iterar y mejorar
nuestro producto o servicio. Para ello, utilizaremos los
métodos: Test con usuarios, Recorrido cognitivo, Evaluacion
heuristica y finalizaremos con el prototipo actualizado
segun las conclusiones obtenidas.

Fase Final

Elaboracidn de la memoriay del video de presentacion.

Defensa del Trabajo de Fin de Master


https://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/lean-ux-canvas/

1.4 Planificacion del trabajo:

Calendario Plan de trabajo

Calendario Plan de trabajo Diagrama de Gantt
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Figura 4. imagen planificacion del trabajo.
Elaboracion propia.



2. Investigacion, definicion e ideacion



2. Investigacion

En esta primera parte del trabajo final vamos a realizar un pequena investigacion introductoria (desk research) sobre los conceptos que son el motor y la inspiracion de la herramienta. Los contenidos

que lamueveny que la hacen util.

Esta pequena introduccion consistira en revisar la literatura ya existente sobre el tema para poder entender algunos términos y lo que la conceptualizacion puede abarcar.

Seguidamente, se realiza un benchmarking, la exploracion del estado del mercado no sera de caracter competitivo puesto que no se ha encontrado ninguna aplicacion significativa a la idea que se
pretende disefar pero si citaremos una serie de aplicaciones o webs que son fundamentales para entender la necesidad que tiene el usuario. Analizarlas permiten adquirir un conocimiento basico del
comportamiento del usuario, asi como entender y completar las funcionalidades que debera incluir el prototipo final.

Para realizar la investigacion con usuarios se escoge la encuesta y la entrevista. Estos dos métodos me serviran para conocer al usuario target y empatizar con él.

A partir de este punto podemos sustraer toda la informacion necesaria para definir el proyecto:

1) ¢Cual es la poblacion de usuarios que pretendemos estudiar?
2) ¢Qué caracteristicas debe tener la muestra de usuarios con la que vamos a
realizar el trabajo de campo?

3) ¢De qué formas vamos a contactar con ellos y convencerles para que participen en nuestro estudio?

4) ;Qué queremos saber de los usuarios? ;Qué sabemos de ellos?
5) ¢Qué necesidades tienen?
6) ;Como actan? ;Qué les interesa?

Con esta investigacion, se busca un enfoque centrado en el estudio de las relaciones y el contexto en el &ambito mas cercano y cotidiano pero también podemos encontrar una dptica mas
macrosocial: el momento sociohistérico en el que nos hallamos, recién salidos de una pandemia global y con un cambio de paradigma a nivel de habitos y transformacion digital.

2.1 Desk research

Investigacion

2.1.1 La Cultura: Definicién

La Cultura es un concepto muy amplio y no todas las familias tienen la misma
concepcion del significado. Para algunas significa los conocimientos en artes y
literatura para otras la cultura son las costumbres, los valores y los habitos de
cada sociedad.

El término cultura (del latin cultdra) tiene muchos significados interrelacionados,
es decir, es un término polisémico. Por ejemplo, en 1952, Alfred Kroeber y Clyde
Kluckhohn compilaron una lista de 164 definiciones de cultura en Cultura: una
resena critica de conceptos y definiciones, y han clasificado mds de 250 distintas.
(1

En el uso cotidiano, la palabra cultura se emplea para dos conceptos diferentes:

* Excelencia en el gusto por las bellas artes y las humanidades, también
conocida como alta cultura.

¢ Losconjuntos de saberes, creencias y pautas de conducta de un grupo social,
incluidos los medios materiales que usan sus miembros para comunicarse
entre siy resolver necesidades de todo tipo.

Las definiciones clasica que nos indica |la Rae a este concepto son las siguientes:

¢ Conjunto de conocimientos que permite a alguien desarrollar su juicio critico.

¢ Conjunto de modos de vida y costumbres, conocimientos y grado de desarrollo
artistico, cientifico, industrial, en una época, grupo social, etc.

En la Wiki

Cultura:

edia también encontramos diversos conceptos asociados a la idea de

¢ Lapalabra cultura se asocia con la accidn de cultivar o practicar algo, también
segun la Rae puede ser el resultado o efecto de prevalecer conocimientos
humanos y conjuntos de modos de vida.

¢ Lacultura ha sido vista dentro de los proyectos de modernidad.

¢ Unadimensiény expresion de la vida humana, se realiza mediante la utilizacion
de simbolos y artefactos, en los que hay un campo de produccion, circulacién y
consumo de signos y como una praxis que se articula en una teoria.

(1)(2) Fuente extraida de Wikipedia
(3) Fuente: La Cultura en el centro del desarrollo, El Pais
(4) ver estudio de la Unesco: http: une: q ivity/publicati industrias-cultural ivas-f

(5) Datos instituto de Cultura de Barcelona : http: ben. q d I

La etimologia del concepto moderno “cultura” tiene su origen en la Antigliedad. Basada en
el término latino utilizado por Cicerdn, en su Tusculanae Disputationes, quien escribio
acerca de un cultivo del alma o “cultura animi”, utilizando asi una metafora agricola para
describir el desarrollo de un alma filoséfica, que fue comprendida teleolégicamente como
uno de los ideales mas altos posibles para el desarrollo humano. (2)

Originalmente significaba la cultivacion del alma o la mente y por esa razén ha
permanecido como algo positivo en nuestra sociedad.

2.1.2 La industria Cultural: Cambios y necesidades

Enun modelo deseable de desarrollo de nuestra sociedad, la Cultura ocupa un lugar muy
importante. Como bien es sabido, la presencia de la cultura se encuentra de forma
transversal, junto a la economia, la politica y la religion.

En la actualidad, la Cultura ha demostrado ser un elemento que contribuye, de forma
significativa, con una economia compuesta que es, a su vez, economia del conocimiento, de
la creatividad y digital. Una economia hecha de textos, de contenido audiovisual, de sitios
web, de libros, de peliculas, de juegos en plataformas digitales; una economia que incluye a
la musica, el teatro y la danza; formada por mercados artisticos, disefo, arquitectura,
derechos de autor y todo el dmbito de la propiedad intelectual, del patrimonio, el turismo
cultural, etc. Lo que representa la economia de la cultura en los modelos econémicos y el
porcentaje que supone del PIB de los paises mds desarrollados es creciente y relevante. (3)

Las industrias Culturales han sido unas de las mas afectadas durante la Pandemia de la
Covid-19.

El cierre de toda actividad y las restricciones de movilidad y de aforo han maltrecho la
economia cultural pero al mismo tiempo gracias a la digitalizacion y a internet se han
comportado como las herramientas necesarias e imprescindibles para una
transformacion de las industrias culturales y el contacto por parte de los usuarios.

Por otro lado, la transformacion digital acelerada de paginas webs, museos, industria
musical y escénica ha facilitado la permanencia de la cultura en la sociedad estos meses.
(4)Y que los usuarios puedan interactuar con ella en remoto. Y esto también ha ayudado a
que los usuarios estén mas receptivos en el uso de aplicaciones tecnolégicas que les
ayuden a planificar o compartir eventos o actividades culturales.

Finalmente, es importante observar como las instituciones publicas podemos ver la
importancia que tienen las necesidades de los usuarios en el ambito cultural, por ejemplo
el instituto de cultura de Barcelona, realiza varias encuestas a usuarios para poder
mejorar el estado cultural de la ciudad e invertir en ella. En definitiva poder crear espacios
para los usuarios culturales (5)
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2.1.3 La curiosidad

Yo siento que la curiosidad no tiene un momento exacto en el que empieza, porque nosotros
nacemos curiosos y cada vez mds siento que nuestro reto es no arruinar o estropear la
curiosidad de nuestros hijos, hay que mantenerla viva de alguna forma. No tenemos que
poner la curiosidad en ellos, ya estd ahi, solo tenemos que asegurarnos de no dafiarla.

Philip Ball (escritor)

Wikipedia define el concepto de Curiosidad como :

La curiosidad es cualquier comportamiento instintivo natural, evidente por la observacion en muchas especies animales, y es el aspecto emocional en seres vivos que
engendra la exploracion, la investigacion, y el aprendizaje. Esencialmente, describe un nimero desconocido de mecanismos del comportamiento psicoldgico que tienen el
efecto de impulsar a los individuos, humanos y no humanos, a buscar la informacién y la interaccion con su ambiente natural y con otros seres a su alrededor.(5)

Generar la exploracion, investigacion y aprendizaje es el objetivo principal de este proyecto.

Y por eso, la curiosidad es tan importante.

La curiosidad es el motor para que los usuarios puedan compartir y usar el producto. La curiosidad ademas esta relacionada con lo que mas les implica, que son sus
hijos.

Conocer para ensefar. Conocer para compartir. Conocer para crear.

La curiosidad es la originaria de la busqueda y eso es lo que hacemos cuando tecleamos algo en el buscador de Google.
La busqueda de un contenido especifico siempre viene o por la necesidad o por la curiosidad. El acto de necesitar saber mas.

La curiosidad es un instinto natural por lo que el disefio centrado en el usuario ha de ser instintivo también. Ademas la curiosidad genera nuevas ideas, nos hace
creativos, resolutivos y nos hace crear un criterio propio a través de los descubrimientos.

Una cosa curiosa se define como lo que llama la atencion. Y aqui es donde también como disefiadores podriamos asociar a nuestro trabajo con los usuarios. Debemos
resolver sus necesidades y disefiar en funcion de sus capacidades y entender su entorno. Es en la investigacién de usuarios donde podemos curiosear sobre el usuario.
Y es la curiosidad que tiene el usuario la que hara que utilice nuestro producto.

El acceso a lainformacion que nos proporcionan las nuevas tecnologias multiplica la curiosidad pero también la normaliza. La facilidad de buscar y encontrar
respuestas gracias a internet es tan habitual que los usuarios han dejado de pensar en lo importante que es descubrir contenidos o ideas paraellos. Y que el
conocimiento y el descubrimiento es aprendizaje.

En el pasado, la curiosidad hizo que existieran revoluciones cientificasy cambios de mentalidad. Por eso mismo ,dar valor a la curiosidad en este proyecto es dar valor
alatransformaciény ala ensefianza. Y continuar manteniendo viva la curiosidad a las futuras generaciones es una obligacion.

Finalmente decidimos llamar a la aplicacién, Curiositas, que significa curiosidad en latin. Un pequefio homenaje a lo que nos mantiene vivos y lo que permite que
busquemos soluciones y aprendizajes. Disefiando un logo creamos la marca para el futuro proyecto.

CURIOSITAS

CULTURA EN FAMILIA

Figura 6. Logo de la aplicacion. Elaboracion propia.
Canva.

(5) Fuente extraida de Wikipedia: https://es.wikipedia.org/wiki/Curiosidad
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2.2 Benchmarking

El Culturista
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Figura 7. Imagen web El culturista.

Pros
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Calendario y la web

estd muy bien disenada

con el contenido

perfecto para navegar.

Gran variedad de ideas .
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[ [ ]

Qué fem avui?

Setembre 2021

T2 3 4 5
6 7 8 s 1 ouon
Bou s o

Contras

En el buscador Google
so6lo sale la web pero no
las noticias. El nombre
da pie a que Google
encuentre palabras
clave diferentes.

No tienen App.

Tienes que conocer la

Con esta Agenda familiar se pueden conocer las mejores ofertas de ocio y cultura de la
ciudad a través de su web, actualizada diariamente, o bien en formato papel, de manera
bimestral y gratuita.

Su objetivo es facilitar, seleccionar y clasificar las actividades que ofrece la ciudad de
Barcelona presentadas en un formato practico y atractivo. Proponen nuevas rutas para
descubrir, parques, talleres, actividades de todo tipo, cosas para hacer en casay la mejor
seleccion de libros, musica y cine infantil.

El equipo de El Culturista esta formado por editores, disefadores, periodistas, fotdgrafos,
programadores, padres, madresy todo tipo de gente relacionada con el mundo de la cultura.

Es una web muy completa y es muy interesante su vinculo con la libreria Sendak. Con ellos,
han creado el "Espai Culturista Sendak", lugar donde se realizan talleres y actividades muy

interesantes. Intentan mostrar todo lo que se realiza en Barcelona pero también tienen sus
propuestas y recomendaciones.

La web esta sélo en el idioma catalan y tal vez eso es lo que limita que sea menos conocida

web para poder
disfrutar de sus ideas.
* Web muy poco
conocida.
¢ Idioma soélo en catalan

que Mammaproof.

Mammaproof
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SUSCRBETE A NUESTRA NEWSLETTER +,

Mammaproof es una plataforma de contenidos para las familias. Esta especializada en
Descubrir y recomendar productos, lugares y negocios family friendly. También ayudan a
R instituciones, negocios y marcas a co-crear productos y servicios para familias.

- Mammaproof nacié en 2011 de la necesidad y de las ganas que dos madres tenian de

seqguir disfrutando de su entorno después de la maternidad y rapidamente se convirtié

% Descarga
% Z La Guia Mammaproof
Extraescolares 2021-22
[y

Figura 8. Imagen web Mammaproof.

en un proyecto abierto y colaborativo.

Pros Contras

Mammaproof es una guia urbana hecha por y para padres inquietos. Visitamos, probamos

y recomendamos lugares, productos y servicios que facilitan la vida cuando tienes hijos y

¢ Promocion en lugares
family friendly.

La notificacion es
solo atravésdela

¢ Hacerde laciudad, un newsletter.
lugar mas amable para e Tienes que entrar
los nifos y sus familias. ensuweby

e Tiene I'T:IUChO buscar. completos.
contenido. * Demasiado

¢ Contenido sobre contenido.

Barcelonay sus
alrededores y Madrid.

Si antes de la pandemia ya era muy usada, en la actualidad, es una de
las herramientas fundamentales para todo tipo de usuarios y para
todo tipo de interacciones. Nos permite una comunicacion informal,
répiday directa.

Es una aplicacion de mensajeria instantanea para teléfonos
inteligentes, en la que se envian y reciben mensajes mediante
Internet, asi como imagenes, videos, audios, grabaciones de audio
(notas de voz), documentos, ubicaciones, contactos, gifs, stickers, asi
como llamadas y videollamadas con varios participantes a la vez,

WhatsApp

Figura 9. Fotografia de unsplash.

el que supera los 2000 millones de usuarios. (7) Debido en parte por la
necesidad que ha surgido en este tipo de comunicacion araizde la
crisis sanitaria.

Los padres y madres la usan a diario a través, principalmente, por el
chat de la clase, de grupos de amigos y familiares.

(6) entrevista https://marujismo.com/ocio-en-familia-mammaproof-una-guia-urbana-hecha-por-y-para-padres-inquietos/

(7) Datos y funciones extraidos de https://es.wikipedia.org/wiki/WhatsApp

quieres seguir siendo la persona que eras antes. (6)

Pros

Seintegra
automaticamente ala
libreta de contactos, lo

ingresar alguna
contrasefa o PIN para
acceder al servicio.
Acceso rapido para

compartir informacion.

Buen canal para
comunicarse.

El formato de contenidos es a base de crdnicas escritas por colaboradores madres o
padres. Los contenidos de topo tipo de categorias te permite hacer rutas y planes muy

Contras

Lainformacion
que se comparte

. . P ~ ue lo diferencia de la facilita el
entre otras funciones. WhatsApp segun datos de principios del afio N S .
, L. ; otras aplicaciones, ya usuario por lo que
2020, es lider en mensajeria instantanea en gran parte del mundo, en que no es necesario no esta

personalizada.


https://www.mammaproof.org/barcelona/
https://www.mammaproof.org/barcelona/
https://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaciones_de_mensajer%C3%ADa
https://es.wikipedia.org/wiki/Tel%C3%A9fono_inteligente
https://es.wikipedia.org/wiki/Internet
https://www.whatsapp.com/?lang=es

Instagram
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Figura10. Fotografia de NeONBRAND .Unsplash

Pros

Compartir contenido.
Mostrar contenido de
manera visual.
Experiencias
Conocer mucha
variedad de contenido
Creas un perfil.
Interaccion.

Dinantia

D

DiNANTIA

Pros

¢ Lospadresse
descargan la aplicacion
en el movil -de forma
gratuita-y asireciben
de forma inmediata
todos los mensajes del
centro escolar.

¢ Organizacion.

Contras

Seleccionas tu
los perfiles a
seguir.

Perder mucho
tiempo.
Censura
desnudos de
obras de Arte.

Figura T1. Imagen web Dinantia.

Contras

Basica

Contenidos muy
especificos.

Sin chats ni debates.
Sélo ves el contenido de
laescuelay el tuyo.
Unicamente contenidos
relacionados con la

e Comunicacion rapiday escuela.
eficaz.
Google Arts & Culture

Pros

clave.

experimenta.

Usa tecnologia avanzaday

Figura 12. Imagen web google arts & Culture

Contras

Forma parte del gran gigante Google. ¢ No es muy conocido por
La mayoria de usuarios utilizan
Google como buscador de temas

el publico general
interesado en temas
culturales en nuestro
Pais.

e Segmento de publico

Estimula experimentar el arte y la
cultura de nuevas formas.

Ayuda a los museos e instituciones
culturales a digitalizar, administrar y
publicar sus colecciones en linea,
todo gratis.

Su caracter pedagdgico.
Experiencias virtuales .

Gratuita.

muy relacionado con el
Arte.
Esta ennglés.

Instagram es una aplicacion y red social de origen
estadounidense, propiedad de Facebook, cuya funcion principal es
poder compartir fotografias y videos con otros usuarios.

Una de las redes sociales mas usadas por los usuarios y por las
webs culturales y familiares para mostrar y publicitar su contenido.
Lared social sirve como escaparate de entrada para usuarios
interesados en el ambito cultural y con diversos perfiles familiares
pues cualquier agente puede crearse un perfil y compartir un
contenido dirigido a un publico con recomendaciones de viajes y
planes, sumando que tienes la posibilidad de ver directos en
streamingy la funcién stories proporcionan mucho contenido
interesante, en tiempo real y conecta mucho al usuario.

Dinantia, resurge en un momento histérico, tocado por la Pandemia,
para permitir comunicarse escuela y familias.

Se da un paso en la transformacion digital en la educacion. Se aparta el
papel de la Agenda clasica y se asegura que los padres y madres reciben
lainformacion al momento.

Dinantia es una plataforma de comunicacion web y movil dirigida a
colegios, profesores, padres y alumnos.

Aquellos padres que por cualquier motivo no se instalen la app recibiran
todos los mensajes por email. Y no perderan ninguna funcionalidad:
podran responder cuando les hagas preguntas, podran justificar las
ausencias, etc. Y el centro podra saber en todo momento quiény cuando
ha leido los mensajes, tanto silos reciben en la app como por email.

Google Arts & Culture (anteriormente Google Art Project) es un sitio web
del Instituto Cultural de Google que presenta una recopilacion de
imagenes en alta resolucion de obras de arte expuestas en varios museos
del mundo, asi como un recorrido virtual por las galerias en las que se
encuentran. En 2016, el proyecto fue relanzado como Google Arts &
Culture, el cual incluye una aplicacion movil que permite acceder a los
contenidosy disfrutar de las colecciones de mas de 2000 museos,
galerias de arte y otras instituciones culturales, sin importar déonde te
encuentres.

Google Arts & Culture es una iniciativa sin animo de lucro. Trabajan con
instituciones culturales y artistas de todo el mundo. Su misién es
preservary llevar el arte y la cultura del mundo en linea para que sea
accesible para cualquier persona, en cualquier lugar.

También, cdmo novedad han creado una guia para maestros con laidea
de que aprender en clase sea mas facil que nunca y mas motivador e
innovador.
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Tabla1 benchmarking. Elaboracion propia



2.3 Encuesta

Investigacion contextual

Una vez realizada la introduccion de los temas, el estado actual y los
modelos de negocio que nos sirven de guia y que parecen importantes
para entender y disefiar el producto, se realiza una observacion en el
contexto de salida de un colegio publico de nifios de primariay en el

parque infantil cercano a la escuela en la ciudad de Barcelona.

A través de esta exploracién inicial con intercambio de conversaciones 'y
reflexiones con padres sobre qué es lo que suelen planear, realizar y
compartir con sus hijos, se decide que por compatibilidad y para poder
tener unaidea general y amplia de la cuestion se realizard una encuesta
(*) por lo que ampliamos la investigacion realizando una serie de preguntas
através de Google Forms (un software gratuito y conocido por muchos
usuarios que nos permite de manera sencilla crear un formulario para

después recopilar datos gracias a sus graficos en tiempo real).

Utilizando este método se consiguen 63 respuestas que seran muy

representativas para la investigacion.

Las encuestas son un método de investigacion cuantitativo. Como
herramienta exploratoria en la investigacion son utiles para medir y
categorizar las actitudes de manera rapiday facil. Y permiten también
obtener datos sobre usuarios y comprender mejor las necesidades, los
objetivos y los problemas de estos, asi como descubrir cuestiones

importantes que abordar mas adelante.

¢Como se distribuye la encuesta a los usuarios?:

Una vez realizada la encuesta se pide en varios grupos de chats de
WhatsApp cercanos ( Colegio de mi hijo, grupo de amigos de la
infancia...) que tengan hijos en la edad que nos interesa
indistintamente que sean padres o madres.

El método de mensajeria instantanea dispositivo mdvil es rapido,
sencillo y me permite enviarla al segmento de usuarios que me

interesan.

Objetivos y justificacion de la encuesta:
e Conocer los habitos de los padres.
e Conocer los dispositivos y las herramientas que utilizan.
e Conocer los gustos o temas que interesan.
e Conocer sus competencias digitales.
e Conocer sus recursos de busqueda de informacion.
e ;Qué habitos tienen los padres respecto a los recursos
digitales?

e Sexo de usuarios mas implicados.

(*) La encuesta con los resultados se afiade en los anexos finales del trabajo.

Preguntas que se formulan en la encuesta:

Nombre

Sexo

Ciudad

Edad

Numero de hijos

Edad de los hijos

¢Utilizas alguna App de manera diaria en tu dispositivo movil?
Marca las diferentes aplicaciones que podriamos encontrar en tu
dispositivo movil.

¢0ué canal utilizais para planificar actividades con vuestros hijos?
¢Como buscais o encontrais la informacién que os interesa?
;0ué web o medio consultais mas para temas familiares?

;0ué temas culturales os interesan mas para compartir con
vuestros hijos?

¢Qué actividades realizais en casa con vuestros hijos?

:0ué actividades haces con tus hijos el fin de semana?
¢Enlaescuela de vuestros hijos utilizais alguna app para
comunicaros padres / escuela? Si es si, scual?

¢ Utilizais grupos de WhatsApp especificos para realizar o conocer
informacién interesante para hacer con vuestros hijos?
¢Compartis lo que hacéis con vuestros hijos con otros padres?
¢Cuando vais a un museo o algun lugar turistico descargais la app
del sitio?

;0ué tipo de notificacion os parece mas util en vuestro dispositivo
movil?

¢Comprais entradas desde el movil?

¢Por qué razones crees que no vais a visitar mas museos o
participais en mas actividades en familia?

;Consultais la plataforma YouTube para ver tutoriales sobre
actividades familiares?

¢Escuchais algun tipo de podcast relacionado con temas
familiares? Si es si, ¢cual?

;Conocéis la web el Culturista?

;Conocéis la web Mammaproof?

¢Conocéis la app de Google Arts & Culture?

:0ué esperais de una App para poder descargarla?



Conclusiones de la encuesta

Las mujeres:
un usuario potencial

Usuarios de Apps

Canal utilizado para planificar
actividades con vuestros hijos

Intereses

Requisitos para una app

Que el el 76,2% de respuestas sea del sexo femenino me hace Sexo

preguntarme si las madres se preocupan o se dedican mas a g essiees

planificar o conocer las actividades que realizar para sus hijos. o
¢Son las madres mas planificadores? ;Son ellas las que se

organizan? ;El producto deberia dirigirse a un publico femenino?

0 ¢simplemente hay mas mujeres en los chats y contestan mas?

Todos los participantes son usuarios de alguna App en su
dispositivo movil por lo que son usuarios minimamente
experimentados en relacion con alguna aplicacion.

Las mas utilizadas son WhatsApp, Instagram, YouTube, app de
salud y bancarias. Seguidas por otras apps de escuelay otras
redes sociales como Twitter o LinkedIn.

6mo buscais o encontrais la informacion que os interesa? C

EI76, 2% de participantes confirman que es el boca oreja,

seguido por las webs especializadas y las redes sociales los oo
canales que mas utilizan para enterarse y descubrir planes. . S0P
Google e internet en general son la opcidn mayoritaria para i I £
encontrar respuestas.

%)
G, (A (LG G R A

00
A Google, progu.._Buscando por p. Googe Intemetoprensa Por nemet Usola web
Buscando en G, Enlaweb instagram blogs  PorFacebook  Paginas ofcale googie

varias opciones.

e

Los intereses culturales mayoritarios son cine y musica
(71,4%), ciencias ( 66,7%), de cerca les siguen arte, teatroy
literatura. Lo que conlleva a interpretar que cine y musica se
pueden consumir mas facilmente en casa a través de
dispositivos y plataformas. Y es lo que los padres en su tiempo
libre y en el entorno de casa es mas habitual.

Por otro lado en actividades propiamente dichas podemos
observar que hay mas variedad : Juegos, dibujo, lecturas pero
también sobresale visionar peliculas con un 88,9%.

249%)
36671 %)
2667%
Ban

2946 %)
as1a%)

Los participantes nos indican que la opcién de que una app sea s o
gratuita(84,1%), sequido de que esta sea de facil uso ( 76,2%) son T
las razones mas importantes para poder descargarla. e S 0125

La informacion, la notificacion, el contenido y los beneficios g e 3141
iR —
también son elementos que valoran mucho en detrimento a las ot e 151

funcionalidades técnicas. o » “ w

53681%)




2.4 Entrevistas

Metodologia

Después de la encuesta general y de las 83 respuestas extraidas, procedo a realizar, unas pequenas preguntas a
través de una entrevista semi-estructurada. Esta entrevista consta de una serie de doce preguntas un poco

diferentes de las que he realizado en la encuesta inicial.

El objetivo principal es profundizar en los temas mas emocionales que influyen en el usuario. Pretendo entender
que lesimporta a través de suvozy de sus reflexiones mas personales.

De modo que, sila encuesta me sirve para hacerme una idea aproximada y genérica de habitos, la entrevista me
servird aunque sea de una poca muestra, para entender como piensan en relacion a la Culturay cdmo interactian

con sus hijos.

Requisitos de los participantes:

Ser madre o padre de un hijo de entre 3

Tener dispositivo movil

Uso de internet

al2afios
Vivir o visitar Barcelona Relacionarse con otras familias Interés por la culturay el ocio
Organizacion: Logistica:

e Se escogen 6 usuarios que cumplen los requisitos .

e Son personas del entorno escolar que son de facil acceso.

e Seles pide cita para poder hacer una entrevista informal de
maximo 30 minutos.

e Selesexplica el objetivo de la entrevista: un trabajo de
investigacion de TFM parala UOC, la Universitat Oberta de
Catalunya.

e Selescomunica que se les darda la hoja de consentimiento a
través de email.

e Segraban las respuestas con el mévil y tomo notas.

e A cambio de la entrevista se les invita a un café o una cerveza.

3 usuarios pudieron hacer la entrevista en persona. Se
realizan en dias diferentes enun café cercanoala
salida de la escuela.

2 usuarios hacen la entrevista por video llamada de
WhatsApp.

1Usuario responde la entrevista mediante mensajes de
voz de WhatsApp.
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A continuacién, muestro la tabla demograficay en la siguiente pagina muestro el Guién de preguntas de la
entrevista con algunas de las contestaciones de los usuarios preguntados que me parecen mas destacables y que

me pueden ayudar a entender sobre las necesidades de los usuarios.

Tabla demografica entrevistados

Competencias
Participantes Edad Sexo Ocupacion . P Intereses Hijos
digitales
Disenad Arte, Ci
Usuario 1 39 Mujer senadora si A Gl 1de 4
freelance y Musica -
anos
P t Musica,
Usuario 2 42 Hombre ron.10 or . 1de 8
musical Si Deporte e -
. . anos
Historia
Musi 1deb
Usuario 3 38 Mujer Fisioterapeuta Si .uS|c_ay ~e
Ciencias anos
Mdsica, 1de 6
Usuario 4 34 Mujer Estudiante Si Historiay afios
Literatura
Musica,
Usuario 5 41 Hombre Artesano Si Arte,Ciney | 1 <~1e 4
Literatura anos
La 2de7y
. e’y
Naturaleza,
Usuario 6 L4 Mujer Funcionaria <l aturaieza anos
la Danzay
el Teatro

Tabla 2 tabla demografica. Elaboracion propia




Guion de Preguntas y respuestas de los usuarios
entrevistados

1. ¢Qué importancia le dais a la cultura en casa?

"Nosotros estamos constantemente consumiendo cultura en casa
leemos mucho, nos gusta el Arte y vemos mucho cine por lo que
es muy importante transmitir esos conocimientos a nuestra hija"

"Le damos mucha importancia e intentamos que el hijo se vaya
familiarizando con algunos conceptos”

2. ;0s gusta compartir aficiones con vuestros hijos ? ;Cuales?

"Nos gusta compartir aficiones aunque a veces nos cuesta
saber como compartirlas. Aficiones con la Madre: musicay
lectura. Aficiones con el padre: Deporte (montaria), lecturay
cine"

"Compartimos el deporte, la cocina y el cine por ejemplo, que nos
gusta a todos "

3.¢Intentas ampliar los conocimientos que aprenden en la escuela
vuestros hijos con salidas, museos, eventos o actividades que se
hagan en la ciudad?

"La palabra Cultura es muy genérica pero trabajamos a diario ,
habitos, lenguas, cultura genérica social porque vivimos en una
ciudad muy cultural y cosmopolita y como yo soy de otro pais y
también compartimos costumbres y tradiciones de diversas
culturas. Intercambio de culturas siempre presente”.

"Nos gusta compartir la musica e ir a conciertos con nuestra hija
y lo que a ella le gusta nos gusta verlo juntas y buscar
contenidos de sus gustos aunque sean temas nuevos para
nosotros”

"Las aficiones dependen de los dias, el tiempo y de las ganas,
hoy por ejemplo hemos ido a jugar a la petanca. Pero nos gustan
mucho los juegos educativos, tipo juegos de mesay juegos de
adivinanzas y actividades fisicas"

"Si que hacemos actividades en la ciudad pero no siempre
estdn relacionadas con temarios que hagan en la escuela”

"Siempre que podemos aprovechamos la oferta cultural que
nos da la ciudad" "Si, intentamos ir a museos de ciencia o arte para que vea en
persona cosas que ahora empieza a preguntar o que le

"Siempre intento ver que se puede hacer en la ciudad que sea ' .
. interesan

interesante para mi hijo pero me estresa mucho tener que buscar"’

4.;Buscais informacion de como estimular a vuestros hijos? was e .
Si, simi hijo ahora le interesa la cultura popular porque lo

han trabajado en clase , como las fiestas de la ciudad y los
gigantes, busco donde podemos verlos y que actos se hacen

"Voy a la biblioteca o leo blogs sobre educacion pero a medida N . |
en la ciudad para poder compartirlo y aprender juntos. "

que crece estamos menos motivados para buscar
informacion. Tal vez lo haciamos mds cuando era bebé "

"Si, ultimamente busco informacion como fomentar la lectura"

5.¢ Utilizarias lecturas sobre educacion? ;Os gustaria tener una
herramienta que os diera informacion sobre lo mas adecuado?
"Si, optimizaria el tiempo y reduciria el margen de error, ala
"Si, nos gustaria una herramienta que fuera completa, nos vez que nos ampliaria las posibilidades de eleccion "
gusta leer libros pero algunos estdn bastante desactualizados

y nos gustaria algo mds novedoso "
"Si, me parece muy interesante un tipo de herramienta que

me diera la informacion y la consultaria. Me implico mucho en
los temas que afecten a mis hijos *

"En general no busco informacion pero en algunos momentos si
que he leido cosas sobre educacion "

6.;Fomentas hacer actividades especiales con vuestros hijos?

" Intentamos que visite y conozca lugares o realice

L. . . " Todo lo que hagamos con ellos es especial, me gustaria
actividades en la ciudad pero no semanalmente.

fomentar muchas cosas pero a lo mejor por el tema de edad

var o . no lo hacemos "
Si, siempre queremos que descubra o realice cosas nuevas

que pensamos que le gustardn "



7.¢0ué es para vosotros la curiosidad?

"La curiosidad es todo aquello que te pueda despertar un
interés. Es un ingrediente clave para muchos inicios de cosas
buenas, y no tan buenas claro... Es un ingrediente estrella en el
desarrollo de cualquier persona.”

"La curiosidad en los nifios se manifiesta en su interés por
conocer y aprender sobre algo”

"Elmotor que nos lleva al saber y a preguntarnos cosas”

8.¢0ué es lo que mas le gusta hacer en familia a tu hijo?

"Salir de casa sea por la razén que sea”
"Lego, disfrazarse, ver peliculas y hacer excursiones”

"La arquitectura, pintar, ver libros, ver dibujos animados, bailar,
los animales marinos, legos”

9.;Preguntais a otros padres o maestros que hacen con sus
hijos?

"Si, solemos comentar con los otros padres del cole que han
hecho o que se puede hacer”

"Es el tema principal entre padres y nuestra interaccion con
ellos se basa en esto, en lo que hacemos con nuestros hijos"

10. ¢ Te gusta informarte sobre planes, eventos y actividades para
hacer con los nifios?

" Si que me gusta, normalmente utilizo Time out y la web del
ayuntamiento de Barcelona”

"Cuando leo los diarios o veo cosas de agenda estoy atento
para poder ver si hay algo interesante que hacer "

11.¢Crees que después de la experiencia con la Pandemia han
cambiado tus habitos de consulta y busqueda de informacion
respecto a planes familiares o educacion de los hijos?

"Durante los momentos mds duros de restricciones si que todo lo
haciamos virtual como las reuniones, a fecha de hoy no tenemos miedo
pero entendemos que se tienen que mantener las medidas de seguridad y
respetar aforos”

12.¢;Cuando te llegan por cualquier canal una idea para hacer con
tu hijo te es atil ?

"Si, pero siempre me gusta que sea algo que me recomienden
y que nos guste tanto a los padres como a los hijos”

"Elimpulso intrinseco del ser humano por descubrir unido a su
necesidad de conocimiento y su capacidad de aprendizaje”

"La curiosidad es lo que me lleva a construir mi personalidad”

“"La curiosidad es querer saber mds sobre algtn tema en
concreto y querer sequir ampliando conocimientos”

"Le gusta mucho ir al parque a hacer actividades fisicas, le
gusta dibujar, cantar y bailar"

"Lo que mds le gusta son las reuniones familiares con toda la
familia, comer juntos y hablar"

" Mirar pelis con palomitas todos juntos, ir de excursion y
viajar"

"Normalmente no pregunto porque mi mujer se encarga de
buscar y saber. Me consta que es ella la que da referencias a
otros padres y organiza las cosas."

" Si que me gusta saber que ofrece la ciudad para poder
planificar actividades con mi hijo"

"No, normalmente espero que mi companera o algin padre me
digan que podemos hacer y entonces es cuando me informo
de donde es o cuanto vale la entrada, horarios..."

" Suelo buscar informacion concreta pero me gustaria recibir
informacién que me permitiera tener mds ideas o planes”

"Si, ahora soy mds digital. Encuentro y navego buscando
informacién por la web mds que antes de la pandemia.
Compro todo online y antes ain me acercaba a las taquillas
aunque utilizara medios digitales normalmente”

"Ha cambiado la forma de relacionarnos con la tecnologia, la hemos
normalizado en casa para hacer muchas acciones diarias”

" Si, sies adecuada para la edad de mi hija, si creo que a ella le puede
interesary la verdad es que he encontrado actividades muy
interesantes a través de recomendaciones”

"Si,sobre todo si se especifica la edad y la veo adecuada”



2.5 Insights de las entrevistas y de la encuesta

Investigacion con usuarios

e Losusuarios creen que es Util una herramienta con la
informacion adecuada a sus intereses porque en muchos casos
sélo lareciben por medio de la relacion con otros padres.

e Losusuarios tienen poco tiempo para buscar ideas y se inspiran
en sus gustos o aficiones porque para ellos es transmitiry
compartir parte de su cultura.

¢ Dan muchaimportancia al entorno cultural pero muchas veces
no saben las posibilidades que existen.

¢ Losusuarios se inspiran por las edades e intereses de sus hijos
por lo que necesitan un lugar donde les muestre esa posibilidad.

e Los usuarios utilizan herramientas y tienen competencias
digitales pero por varios motivos personales consultan poco.
Normalmente el interés y consulta la origina el hijo con sus
gustos e intereses del momento.

e Aldisponer de poco tiempo y rutinas diarias, lo facil es lo que ya
podemos tener en casa, como ver cine o dibujos en las
plataformas, pero también se agradece una guia de contenidos
apropiados y significativos dentro de este ambito.

¢ Les gustaria poder hacer muchas actividades y visitas con sus
hijos pero les falta tiempo y economia para poder realizarlas.

Solo buscan informacion a través del buscador Google o paginas
oficiales de lugares concretos pero desconocen paginas o apps
especializadas incluida Google Arts & Culture por lo que se intuye
poca publicidad y promocion.

Hay mucha oferta y lugares para encontrar informacion pero se
necesita una guia . Muchos contenidos y planes se pierden sino los
conoces o te interesan.

Les encantaria tener una herramienta que les muestre diferentes
planes o actividades adecuadas para sus hijos porque sino pierden
mucho tiempo en buscar.

Los usuarios consultan y se informan a través de emails y
suscripciones concretas a webs que ya suelen consultar o conocen
pero que les acota obtener una informacion general de propuestas
diversas.

En estos momentos hay una vuelta a la normalidad a nivel espacio
exterior (no confinamiento, no restricciones) por lo que los padres
dejan la virtualidad y quieren volver a experimentar espacios y
lugares fisicos, aunque no sepan qué posibilidades nuevas hay,
necesitaran una herramienta que les guie.

Se consultan redes sociales pero esto ocupa un tiempo importante
aunque se pueda extraer mucha informacion también es la propia
persona la que marca sus gustos e intereses.

2.6 Conclusiones

Investigacion con usuarios El usuario no existe aislado de su

contexto. La investigacion con usuarios
deberia tener siempre un enfoque
holistico y considerar tanto el usuario
como sus relaciones con el entorno.

Se utilizan las grandes plataformas de
mensajeria instantanea para compartir
contenidos y conocimientos por rapidez y
comodidad.

Larelacion con las tecnologias ha
cambiado y ahora es familiar su uso araiz
de estos ultimos afos de pandemia.

Hay mucha ofertay lugares para
encontrar informacion pero se necesita
una guia. Sin ella sélo marcamos lo que
conocemos.

Solo conocen Mammaproof de las webs
sobre planes familiares Y el método de
busca mas usual es internet en general,
google o el boca oreja.

Todas las familias dan mucha
importancia a la cultura general en casa.
Es un elemento importante dentro del
nuacleo familiar.

El tema de realizar actividades en casa y
fuera de la escuela es el tema comun
entre los padres cuando se relacionan.

El cine y salir al aire libre son las
actividades mas realizadas por las
familias.

Los métodos de notificacion de mensajes
o noticias preferidos son WhatsApp,
Email y suscripciones a newsletters
concretas.

Los padres intentan hacer muchas cosas
con sus hijos. Todos quieren, dentro de
sus posibilidades, estimular la curiosidad

y el aprendizaje de sus hijos.

No tienen problemas en consultar la App
pero quieren que sean Utiles y que
aporten beneficios.

Faltaria comunicacion con profesionales de la
educacion. Es decir, mas relacion con personas
que conozcan las experiencias que los nifos
necesitan para su desarrollo.

Hay una vuelta a la normalidad después
de la Pandemia y se vuelven a realizar sin
aforos muchos eventos. Las familias
vuelven a salir.



2.7 Definicion e ideacion

Aunque nuestro objetivo al disefar es que los productos y servicios puedan ser usados por todo el
mundo, al crearlos debemos intentar centrarnos en un grupo especifico.

Una vez obtenidas las muestras en la fase de investigacion ya podemos obtener el perfil de usuario.

El método personas nos ayudara a:
1.Tener una idea clara de nuestro publico objetivo (stakeholders).

2.Hablar de los usuarios y de sus motivaciones especificas para utilizar nuestro producto o
servicio.

3.Empatizar con el usuario para tomar decisiones de disefio acordes con su percepcion cognitivay
emocional de nuestro producto o servicio.

El método Escenarios: ;Como y para que lo elaboramos?

1.Creamos una historia que refleja una situacion de uso con planteamiento, accion, desenlace y
contexto.

2.Crear un escenario supone dar vida a los arquetipos identificados en el método personas haciendo
que utilicen el sistema para analizar la interaccion y extraer los requisitos del producto.

Los User Journey nos aportaran:

1.La secuencia de acciones que lleva a cabo el usuario desde el punto de partida al punto final. Y con
sus propuestas de mejora.

2.En cada uno de los puntos se desarrolla un trabajo de empatia para mostrar las expectativas,
comportamiento, emociones, nivel de satisfaccion, etc. del usuario.

La Propuesta de valor y Lean Ux canvas nos ayudaran a comprender:

1.Los beneficios que los usuarios pueden esperar de los productos.
2.A visualizar, disefar y testar como una organizacion crea valor para sus usuarios.

3.Ellienzo se utiliza para disefiar modelos comerciales respondiendo un conjunto de preguntas en
cada uno de los nueve bloques de construccion principales.

4. Es atil para establecer una referencia comun de lo que queremos decir con la frase "modelo de
negocio"y proporcionar un marco para hablar sobre ély pensar en él de manera mas estratégica.
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2.8 Perfil de usuario

2.3.1 Protopersona

Comportamientos

e Dedicasutiempo librea suhijayasu
marido.
* Trabaja 8 horas y cuando finaliza la jornada

N i laboral tiene que dedicarse a su hija, alas
L tareas diarias de una casay en su tiempo
libre necesita leer o ver alguna serie con su
pareja.
e Se preocupa por la educacion de su hija. .
* Leinteresala cultura, escucha musica, ve Una VeZ, hemOS I‘eCOPI|adO IOS
cine:le gusta salira pasear. datos y conocimientos del tipo de
usuario que podria utilizar nuestro
producto podemos identificar el

Nombre: Angel i i
ombre: Angela * Encontrar la manera de estimular y perfll de usuario y para ello

Necesidades y objetivos

Edad:40 )
corresponder alas necesidades de
Sexo: Mujer oy creamos una protopersona para
Trabajo: Administrativa * Tener tiempollibre. poder identificar el target para el
Estado civil: Casada e Saber donde encontrar planes para . N
stado civil: hacer. que vamos a diseRar.
Residencia: Barcelona « Conocer laagenda de la ciudad.

¢ Conocer diferentes posibilidades
que enriquezcan la vida cultural de
su familia.

e Transmitir el interés por la culturaa
su hija.

Tabla 3. Protopersona. Elaboracion propia

2.3.2 Grupo de Usuarios : ;Para quién disefiamos?

Nuestro usuario principal sera la figura que conocemos de padres y madres aunque no descartamos que los
usuarios secundarios pudieran utilizar el producto también.

Madres y Padres de nifios entre 3y 12 afos Familiares de niflos entre 3y 12 afios que
que necesiten los servicios de la puedan encontrar Util descargarse la
herramienta que estamos disefiando. aplicacion porque quieren saber y conocer qué

pueden hacer con los mas pequefios de la
familia.



2.9 Personas

Persona'1

Angela

’000
<

“Una de las cosas que mds me
gustan es llevar a mi hijo a un
museo y descubrir con él
millones de cosas”

Edad: 38

Sexo: Mujer

Nivel formativo: Licenciada en
Historia . MA en archivistica y
biblioteconomia.

Ocupacion: Guia Turistica en
PARO/ Estudiante

Estado civil: Casada
Localizacion: Eixample,
Barcelona

BIO

User persona

Motivaciones

Angela, es historiadora y guia turistica que vive en el barrio del

Eixample de Barcelona, donde le encanta vivir. Actualmente, esta en Vida Familiar
el paro debido a la crisis sanitaria de la Covid-19. Ha empezado un

master de biblioteconomia y archivistica. Es madre de un nifio de 6

anos al que lleva a la escuela cada dia y con el que quiere pasar el

maximo de tiempo juntos. Compagina su labor de madre con las

practicas del master en la biblioteca de la catedral, por lo que no tiene

mucho tiempo libre.

Objetivos

o Disfrutar aprendiendo en familia

o Divertirse

* Actualizar sus conocimientos

¢ Compartir sus aficiones

Necesidades

e Tiempo libre

e Aprender

¢ Dar herramientas a su hijos
¢ No gastar mucho dinero

e Divertirse

e Leeryaprender

e Relax

Frustaciones

e Faltadeideas

¢ Estar estresada
e Aburrirse

¢ laeconomia

Competencias digitales

Bajas

Personalidad

A (o], i
Previsora C t
Carifiosa Familiar

Figura 14. Persona. Elaboracion propia. Canva.

Introvertida

Analitica

Aprender y ensefiar

Divertirse

Relajarse

v Biblioteques L
de Barcelona w

D
0 (B

Barcelona
Altas

=
Al ent e BARCELO)
ﬂ'@ B;Hr:;‘i;;a Grivee
Extrovertida S
oy
"Elsnep+

Creativa
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Persona 2

“Me encanta ir de excursion fuera
de Barcelona, caminar por el
bosque con mis hijos y ver lo que
leemos en los libros que
cogemos de la biblioteca”

Edad: 44

Sexo: Mujer

Nivel formativo: Disefio de
interiores

Ocupacion: Secretaria
administrativa en una empresa
de restauracion.

Estado civil: Casada
Localizacion: La Sagrera,

Barcelona
Ahorradora Sonadora
Timida Estudiosa

Figura 5. Persona. Elaboracion propia. Canva.

BIo

Moénica es una administrativa que vive en el barrio de la Sagrera de
Barcelona. Tiene 2 hijos y ha empezado un curso de inglés en la UOC. Su

Motivaciones

Vida Familiar

marido trabaja en el aeropuerto en turnos nocturnos por lo que tiene que
hacerse cargo de sus hijos todas las tardes entre semana. Estudié disefio
de interiores. Nacio en Montevideo, Uruguay y hace 15 afios que reside en
Barcelona, donde vino para estudiar y conocid a su marido y se quedo ya
aresidir.

Le encanta hacer manualidades y uno de sus hobbies es tejer. Su
momento del dia favorito es la hora de leer libros a sus hijos antes de

La Naturaleza

dormir. Es adicta a las redes sociales y a las excursiones en la montaiia.

Objetivos

Pasar tiempo en familia

Organizarse y planificar el tiempo libre

Aprender

Conocer lugares y eventos para disfrutar con su familia

Necesidades

Tiempo libre paraella

Descubrir cosas interesantes

Dar herramientas a sus hijos

Compartir conocimientos con sus hijos
Ahorrar dinero

Frustaciones

Competencias di

Bajas Altas

Desconocimiento

Agotamiento

No tener tiempo de calidad para sus hijos
No poder hacer muchas cosas

itales

Personalidad

Introvertida

Analitica

Extrovertida

Creativa

Aprender

Manualidades

elPeri6dico

SOV

=

CosmoCaixa

Las Tijeras Magicas

User persona

@ v ™M
wikilec n )
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Persona 3

Luis

0

“Para mi, es muy importante
apoyar a negocios que tengan un
compromiso ético y de
sostenibilidad en sus servicios.
Esto es lo que quiero inculcar a
mis hijas "

Edad: 42

Sexo: Hombre

Nivel formativo: Licenciado en
Relaciones laborales.
Ocupacion: RRHH en una
oficina.

Estado civil: Divorciado
Localizacion: Gracia, Barcelona

Intelectual Vegetariano
Deportista Atento
Respetuoso Activo

Figura 6. Persona. Elaboracion propia. Canva.

BIO

Luis, vive en Barcelona, en el barrio de Gracia. Tiene 42 afios y dos
hijas gemelas de 7 afios. Hace 1afo que se ha divorciado.
Le encantair en bicicletay asistir a conciertos. Tocaba el bajo enun

grupo de musica pero lo dejo al ser padre.

Es vegetariano y lleva 10 afios trabajando en la misma empresa.
Otro de sus hobbies es viajar pero debido a la pandemia, lleva mucho

tiempo sin poder hacerlo.

Objetivos

¢ Pasar el tiempo con sus hijas.

¢ Transmitir sus conocimientos a sus hijas.

¢ Dar herramientas a sus hijas sobre responsabilidad.
¢ Practicar un pensamiento critico y sostenible en todos

los habitos de su vida.

¢ Encontrar actividades familiares adecuadas.

Necesidades

¢ Conocer mas eventos culturales
¢ Leermas

Encontrar tiempo para realizar actividades con sus hijas.
¢ Consumir mas cultura.
* Hacerdeporte.

Frustaciones

Competencias digitales

Bajas

Personalidad

Introvertida

Analitica

Tener poco tiempo con sus hijas.

No saber encontrar los planes a tiempo.
¢ No conectar con sus hijas.
Coincidir con los gustos de sus hijas.

Altas

Extrovertida

Creativa

[@Trello

Motivaciones

Vida Familiar

Sostenibilidad

Ecologia

Cultura

S
cceBsss

User persona

o Telegram

La meva

a3 slack
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2.10 Mapa de empatia

El mapa de empatia es una herramienta que nos permite tomar concienciay
entender a los usuarios a quienes se dirige un producto o servicio.
Realizandola obtengo una vision comun sobre las necesidades, los objetivos
y los puntos de dolor de los usuarios, y me permite conectar los usuarios 'y
los conceptos de disefo.
El mapa de empatia no es un método de recogida de datos, pero me es Uutil
para plasmar y visualizar lo que sabemos o imaginamos de los usuarios.

;0ué piensa y siente? .........» :Ouéesimportante para el usuario?

;Cudles son sus esperanzas, sus suenos y sus miedos?

Aprender )
P Disfrutar
cosas . o
en familia Planificar
nuevas B
bien el Importancia
; Educar Emocionarse y dela
tiempo sentirse Gtil educacion
Transmitir
Tener
cultura herramientas
Laculturaes i culitvrles
algo que e GO ) Estimular a
mi hijo Compartir -
valoramos X los hijos
mucho en Eofozes intereses Pensar
casa lugares ideas
La se implica
curiosidad
;Coémo te eslo que nos
lleva aser .
enteras de i Palabras Acciones Buscar
las cosas H
que hacen? BlUSeRr planes para
\ v . hacer
¢ Qué . tiempo
podemos Trabajar
hacer este
finde?
Yonsco:ozco Cuidar de
muchos temas .
pero sialguien Sitenemos Jugar con sus hijos
me dice me tiempo . .
intereso y busco hacemos... Dolores NeceSIdadeS Sus h'JOS
Horarios
Llegaun Compartir Rutinas del
momento . N
que se me No tener Transmitir ogar
acaban las < conocimientos
" suficientes
ideas Falta de
recursos e Conocerla
Participar cultura
) Falta de
Cansancio )
dinero Aprender Organi
rganizarse
Figura 17. Mapa empatia fuente elaboracion propia. Canva
Obstaculos Ganancias

¢0ué me ha sorprendido?

e Que esperan que
alguien les diga qué
hacer. Hay muchos
padres que aunque se
implican no buscan por
si solos.

¢Qué he aprendido sobre el
usuario?

e Es mayoritariamente el usuario
femenino el que se preocupa mas
por la realizacion de actividades.

e Tieneninterés en buscar.

e Lesinteresa laculturay
compartir gustosy actividades.

¢Sobre qué aspectos del usuario quiero

obtener mas informacion?

e Métodos de busqueda.
e |Intereses particulares.

e Temas habituales en el entorno

familiar.
e Gustos de los hijos.

e Experiencias con las actividades.

e Competencias digitales.

¢Qué aspectos del usuario pienso

que influirdn mas en vuestros
disefios?

e Eltipo de notificacion.
e Elcontenido.

e Elbuscador.

e Lausabilidad.

e Laplanificacion.

25



2.11 Escenarios

Escenario 1- Angela

Angela, se despierta sobre las 6:30 de la mafianay se prepara el café, se duchay se prepara como cada mafana para llevar a su hijo a la escuela. Su marido se va a trabajar mas temprano y no
puede ocuparse nunca. Sobre las 7:30 despierta al pequefio, ofrece el desayuno y le prepara la ropa para que se vista. Se arreglan y salen de casa.

Hoy es viernes, el tltimo dia de clase y mientras van por la calle de camino a la escuela su hijo le explica que estuvieron estudiando en clase los gigantes de Barcelona. Angela recuerda que
hace poco fueron las Fiestas de la Merge, las mas importantes de la ciudad de Barcelona, y entiende que lo hayan estudiado en clase.

Mientras andan se entretienen hablando sobre los tipos de gigantes que hay en Barcelonay el nifio le hace bailes y le pide poder ir a verlos alguna vez en persona. Lo ve feliz y contento.
Alllegar ala puerta de la escuela se despiden con un beso y un abrazo. Mientras lo ve entrar, Angela, se queda pensando en que le encantan las cosas que le explica su hijo y que cuando era
pequeiia sus padres siempre la llevaban a ver los bailes de gigantes.

Durante el trayecto en el metro, Angela, mira el mévil y busca en el buscador de Google si hay algun evento de gigantes en los préximos dias. Entre los resultados de busqueda aparece una
noticia de la web del ayuntamiento de Barcelona donde se explica que este Sabado se celebrara una bailada de los Gigantes de Santa Maria del Mar. En ese mismo momento aparece el metro
por el andén y no puede continuar leyendo. Se envia el articulo al email para poder seguir leyendo a la hora de la comida.

Después de realizar toda la mafiana las practicas del Master en la Biblioteca de Catalunya, se para a comer un bocadillo y vuelve a mirar el movil. Busca el correo que se ha enviado para volver a
leer lainformacion del enlace y saber mas sobre el evento que podria gustar mucho a su hijo.

Entonces se da cuenta que aln quedan entradas para asistir dentro de la Basilica y ver el baile.

Le parece un plan perfecto y entra a la web de los Gigantes para hacer la inscripcion previa. Realiza la reserva y una vez recibido el email de confirmacion verifica el pdf que tiene las tres
entradas.

Por la tarde le dara la sorpresa a su hijo y se siente satisfecha porque tienen un plan genial para el fin de semana.

Escenario 2 - Monica Escenario 3 - Luis

Luis esta divorciado y cada quince dias le toca tener a sus dos hijas gemelas en casa. Vive en el
barrio de Gracia, un lugar donde siempre hay cosas para hacer.

Es viernes por la mafiana y mientras se ducha piensa que tiene muchas ganas de divertirse y hacer
algo interesante con sus hijas. Hace mucho tiempo que no salen ni hacen cosas especiales pero no
se le ocurre nada.

Cuando llega al trabajo, en la hora del desayuno, en el office de la oficina se encuentra a unos
compaferos haciendo un café y como es usual se preguntan por los planes familiares que van a
hacer durante el fin de semana.

Monica, recoge a sus hijos a la salida del cole y antes de ir a casa van a pasar un rato en el
parque.

En el parque mientras les da la merienda les pregunta qué han hecho hoy como de
costumbre. Su hijo mayor le explica que tiene que preparar un trabajo del proyecto de
historia evolucién de la humanidad y se va a jugar al futbol con sus amigos. Mientras tanto,
un grupo de padres de la clase se ponen a hablar con Ménica y comentan sobre el trabajo.
Dentro de la agenda tiene la nota de clase pero no especifica nada mas que el titulo de la
tarea arealizar y la fecha de entrega. Tienen una semanay todos comentan que no saben de
donde sacaran tiempo ni saben de dénde pueden sacar informacion que buscaran en
internet.

Una vez que estan en casa, Monica busca en la app de la biblioteca si hay disponibles libros
sobre el tema, después le pregunta a su hijo si tiene alguna idea y le contesta que no, muy
poco motivado. Por lo que decide escribir en el chat de la clase en WhatsApp preguntando
ideas.

Muchos padres contestan varias cosas pero les llama la atencion un mensaje que cita visitar
el Cosmocaixa.

A Ménica la visita en familia le parece una gran idea y lo comenta. Su hijo salta de emocién,
le gusta laidea. Con sus hijos se ponen a mirar la web del Museo a través de su movil y
decide escribir otro mensaje a su marido, también por whatsApp y le envia el link de la
compra de entradas.

El padre, contesta que le va perfecto y que cuando pueda, mira las entradas.

Mas tarde al llegar a casa, el marido le dice a Mdnica que no ha hecho la compra porque no
veia la opcion de descuentos con el carnet de la biblioteca y que le sonaba que el museo
hacia el descuento.

Al final deciden que se arriesgan y las compraran en taquilla. El domingo lo tienen libre y les
parece perfecto.

Luis comenta que este fin de semana va a tener a sus hijas y que le recomiendan. La verdad es que
la mayoria se van de fin de semana fuera de Barcelonay otros comentan que no van a hacer nada.
En un momento de pausa, Luis, busca en internet alguna web de agenda de eventos pero no
encuentra nada que le haga decidirse ni que le atraiga.

Por la tarde cuando ha recogido a sus hijas al colegio y estan cenando en un restaurante cercano a
su casa, les pregunta qué les gustaria hacer. La verdad es que las dos contestan que no saben que
les va bien lo que sea.

Luis les comenta que ha visto que hay muchas cosas que hacer: ir al teatro, ir a un concierto, una
excursion en Golondrinas, ir al Aquarium o al zoo o al Cine... Las dos nifias gritan al unisono que
quieren ir al Cine, que hace mucho por culpa de la Covid que no van juntos al cine y que se quieren
hartar de palomitas.

Cuando llegan a casa, encienden el ordenador y buscan las carteleras de los dos cines que tienen
cercanos. Uno es el Verdiy otro son los Bosque.

En la web del Verdi no ven nada claro la seccién cine familiar ni cémo reservar entradas ni horarios
en cambio en la del Bosque ven un poco mejor aunque el horario es tarde. Al final deciden que van a
ver la ultima de la Familia Adams en dibujos animados y Luis no se lo piensa y termina el proceso de
compra.

Recibe a su email la confirmacion y todo esta perfecto. Entradas descargadas y los tres se van a
dormir contentos ya que después de mucho tiempo vuelven al cine juntos.
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2.12 User journeys

Mapa usuario 1

Inicio

En casa

Angela se despierta, su marido ya esta
en el trabajo. Desayunay levanta a su
hijo. Prepara las cosas del cole y
pregunta al nino que quiere hacer este
fin de semana pero él responde que
no sabe, que esta dormido.

Se visten y salen de casa de camino al
colegio.

Acciones

* Piensaque pueden
hacer el fin de semana

TOUChpOintS * Preguntaa su hijo que

le gustaria hacer

No tienen nada
planificado para el fin
de semana.

No tiene ideas

Pain points

e Estresada
¢ Cansada
e Perdida

Emociones

/
@/

e Unaagendade planesy
eventos.

¢ Unaapp que avise de
eventosy planes.

¢ Alguna herramienta
familiar que te organice
lasemana.

Figura 18. User journeys. Elaboracion propia. Canva.

Tarea: Angela busca informacion y planes sobre los Gigantes de la Ciutat de Barcelona

Conocimiento

Camino a la escuela

Durante el camino a la escuela, el nifo le habla
sobre los gigantes. El nifio ha estado estudiando
las fiestas de la Mercé en clase y le ha
entusiasmado.

Angela, se acuerda de cuando era pequefa pero
laverdad es que no sabe nada de gigantes y
piensa que nunca han llevado a su hijo a ver
gigantes ni a fiestas populares. El nifio se pone
a bailar imitando los gigantes y a ella le parece
precioso

¢ Elhijo le da pistas sobre algo
que le gustay que pueden
investigar.

e Sedacuenta de que nuncaha
llevado a su hijo aver gigantes nia
fiestas populares.

e Sedacuentaque no sabe nada
sobre eventos de gigantes en la
ciudad.

¢ Nostalgica
¢ Maravillada
e Feliz

e Pérdida

—

¢ Alguna herramienta que te
dijera que hacen los nifios en
clase con recomendaciones
para poder ampliar con la
familiay en la ciudad.

¢ Tener més informacion sobre
eventos de cultura popular.

Accion

En el metro

Una vez ha dejado a su hijo en la escuela, coge el
metro para ir a la Biblioteca donde esta haciendo
las practicas del master que esta estudiando.
Mientras espera sentada en el andén se acuerda de
su hijo y la pasion de los gigantes y tecleaen el
buscador del mévil: Gegants de Barcelona.

Lo primero que ve es una web del ayuntamiento de
BCN de cultura popular con una noticia destacada
sobre gigantes. En ese momento llega el metro y
decide que a la hora de comer lo leera con calma.

¢ Navega por laweb desde el
dispositivo movil.

e Poco tiempo para
buscar informacion.

e Interesada
¢ Investigadora
e Ocupada

¢ Unaherramienta que permita
escuchar con los cascos tipo
podcast ideasy planes familiares
durante el trayecto en metros.

¢ Unaherramienta que permite
guardar paginas web o articulos
para leer mas tarde.

Final

Reserva de entradas

Cuando termina las practicas y mientras esta en la hora de
la comida, abre su portatil y vuelve a buscar en Google
informacion sobre los gigantes de Barcelona. El primer
enlace que ve es el de la web del ayuntamiento y entra en
él. Este laredirecciona a la noticia de este fin de semana
sobre un baile de gigantes en la basilica de Santa Maria del
mar. Es gratuito pero con inscripcion previa. Al no tener
nada que hacer el sdbado por la tarde entra en el formulario
y reserva 3 entradas. Luego verifica el email para poder
descargar las entradas y confirmar que ha hecho
correctamente la reserva. iYa tiene Plan!

* Quedan entradas y rellena el formulario de
inscripcion previa.

* No tiene problemas para realizar la inscripcion, le
piden datos muy generales y es gratis.

* Recibe correctamente la confirmacion de reservay
las entradas con el OR.

El enlace del formulario esta en medio del
textoy se ve poco.

Tiene que hacer dos reservas (rellenar dos
veces el mismo formulario) porque sélo le
dejan reservar 2 maximo por persona y ellos
son 3.

Tarda un rato en recibir el mail de
confirmaciony lo recibe en la bandeja de
SPAM

Al hacer dos reservas tiene dos mails
superpuestos con varios pdf de entradas.

¢ Contenta

¢ Concentrada
e Incomoda

¢ Preocupada
¢ Satisfecha

Opcién de mas de 2 entradas por reserva
en entradas aunque sean gratuitas si son
familiares.

Verificar que las notificaciones no vayan
por defecto a bandeja de spam.

Notificar inmediatamente.

Tener opcion de suscribirse a la web del
evento automaticamente para poder seguir
leyendo mas informacion del evento,
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Mapa usuario 2

Acciones

Touchpoints

Pain points

Emociones

Figura 19. User journeys. Elaboracion propia. Canva.

Inicio

Salida de la escuela

Monica espera a la salida del colegio a
que salgan sus hijos. Antes de ir a casa
van al parque infantil unrato y
meriendan.

Manica le pregunta a su hijo mayor que
han hecho hoy en clase y este le
explica que tienen que hacer un
proyecto sobre la evolucion de la
humanidad y de la tierra parala
semana que viene y que tiene el papel
con la explicacion en la agenda .

¢ Tiene conocimiento
sobre un tema.

¢ Tiene que pensar como
ayudar a su hijo.

Tiene que encontrar
tiempo para poder
sentarse y pensar lo
que le ha dicho su hijo.

¢ Contenta
e Curiosa
e Familiar

¢ Un mensaje del colegio via

app con lainformacion
sobre el proyecto de la
escuelay qué recursos son
interesantes visitar o
trabajar, ayudando asi con
recursos, a los padresy con
un poco mas de tiempo.

Tarea: Moénica tiene que encontrar alguna actividad para ayudar a su hijo con el proyecto de la escuela

Conocimiento

En el parque

Mientras los nifios estan jugando, Monica se
pone hablar con un grupo de padres amigos y
les comenta lo que le ha dicho su hijo.
Entonces, todos abren la mochilay miran el
papel dentro de la agenda. En el papel solo pone
el titulo del trabajo : Buscar informacion sobre
la historia de la humanidad y una fecha.

Todos se quedan sorprendidos y estresados con
el poco tiempo y con las pocas explicaciones.
Hablan de que miraran en casao en la
biblioteca.

Tienen un reto qué hacer.
Tiene que encontrar recursos.
Serelacionay conversa con
otros padres.

* Piensa que le falta tiempo

* Notieneideas masque irala
biblioteca a buscar libros.

* Querria conocer mas datos sobre el
proyecto para saber como puede
ayudar a su hijo .

¢ Sorprendida
¢ Estresada

e Interesada

¢ Social

e Preocupada

~

~®

¢ Quealgun padre o madre le diga
alguna web o app para consultar.

e Recibirideas de algun padre o
madre.

e Conocer museos especializados
en ciencias y tener claro que
pueden ser una oportunidad para
desarrollar proyectos.

/

Accion

En casa

Una vez han llegado a su casa, mientras sus hijos
juegan, se sienta en el sofay buscaen laapp de la

biblioteca si hay algun libro disponible en el barrio.

Encuentra varios y se lo comenta a su hijo. Mas
tarde googleay encuentra millones de imagenes y
enlaces. Finalmente, se le ocurre preguntar en el
chat de padres del cole .

En medio de multiples mensajes, un padre le
comenta que tal vez van a ir al Cosmocaixa por qué
le suena que hay una parte con explicaciones y asi
los nifios ven materiales in situ.

Navega por internet desde el dispositivo
movil buscando informacion.

Busca libros en la web de la biblioteca.
Quiere ayudar a su hijo dandole ideas y
herramientas.

Recibe unaidea desde el chat de clase

¢ Saturada con lainformacion
encontrada.

¢ Su hijo necesitaalgo nuevo que le
motive para realizar el trabajo.

e Trabajo extra paraella.

e Saturada
¢ Investigadora
¢ Animaday desanimada

¢ Unaherramienta que encuentre la
informacion en un Unico lugar a
través de un buscador interno de la
app.

¢ |dentificacion de una palabra clave.

¢ Recomendados de lugares.

¢ Guia de materias.

/

Final

Reservar - Taquillas Cosmocaixa

Ir al Cosmocaixa le parece una idea genial.

Selo dice a su hijo y este se vuelve loco de alegria.

Ménica, consulta la web del Cosmocaixa con su movil
mientras estan cenando y le envia un WhatsApp a su marido
con el enlace y le comenta si puede comprar las entradas
para este fin de semana, asi pueden empezar a el trabajo con
lainformacion que encuentren y al nifio le motiva mas esta
opcion que ir a la biblioteca.

El' marido le dice que vale pero que no ve las opciones de
descuentos con el carnet de bibliotecay que prefiereira
taquillas. Deciden comprar en taquillas por si al final no
pueden iry asi verificar que les sale mas barato .

e Consiguen un plan motivador

e Entranenlaweb del Museo

¢ Deciden hacer algo en familia

e Se comunican rapidamente por WhatsApp
e Comparten informacion

¢ Noven claro las opciones de tipo de
entrada en laweb.

e Dudan en reservar anticipadamente por si
les surge un imprevisto.

e Searriesgana comprar en taquilla.

¢ Contenta

¢ Interesada

e Comunicadora
e Aventurera

/

e Claridad en lainformacion del tipo de
entradas.

* Opciones de multiple descuentos.

e Ventajas enlareservade entradas
anticipadas.
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Mapa usuario 3

Acciones

Touchpoints

Pain points

Emociones

Figura 20. User journeys. Elaboracion propia. Canva.

Inicio

En casa

A Luis le toca este fin de semana
tener a sus hijas en casa.

Mientras se esta duchando para
arreglarse e ir al trabajo, se pone a
pensar que le gustaria hacer con ellas.
Hace tiempo que no hacen nada
especial y le gustaria que ellas se
sintieran felices y se lo pasasen bien.
Se va corriendo al trabajo pero esta
contento de recogerlas a la salida del
colegio esta tarde.

e Estamotivado.

e Quiere compartir algo
especial con sus hijas.
Tiene tiempo para
pasar con ellas.

¢ Notienenada
planificado para el fin
de semana.

¢ Tiene demasiadas
ideas pero nada
concretas.

¢ Han hecho pocas cosas
ultimamente.

¢ Contento
¢ Motivado
e Pensativo
¢ |mplicado
e Responsable

_—

e Unaagendade planesy
eventos.

* Unaapp que te avise de
eventosy planes.

¢ Alguna herramienta
familiar que te organice
la semana . Anticipacion.

Tarea: Luis tiene este fin de semana a sus hijas y no sabe qué puede hacer con ellas

Conocimiento

En el trabajo

Cuando llega a la oficina, se prepara un café y en el
office se encuentra con varios companeros de
trabajo que sabe que tienen hijos y les explica que
este fin de semana tiene a las nifas y que quiere
hacer algo especial. Les pregunta directamente si
saben si hacen algo divertido y especial en la ciudad
alo que responden que no tienen idea. Unos se van
de fin de semana a la montana y otros no haran nada
especial. Por lo que no le ayudan demasiado. Mas
tarde, mientras trabaja va mirando informacion por
internet para ver qué pueden hacer. Encuentra
webs interesantes con planes pero no se decide.

¢ Buscainformacion.

e Serelaciona con otros padresy
pregunta.

e Descubre webs con planes para
ninos.

* Nole convence nada.

e Otros padres no le ayudan
demasiado.

* Demasiada informacion.

Frustrado
Dubitativo
Interesado
Explorador
Saturado

¢ Unaherramienta o app con
Opiniones y recomendaciones de
otros padres.

e Tener informacion sobre eventos de
fin de semana en un unico lugar.

* Unchat de padres divorciados -
Perfil .

e Compartir eventos con un
calendario.

Accion

Cena en el restaurante

Son las 17 :00 de la tarde y Luis, recoge a las nifas.
Estan super contentos de pasar el fin de semana
juntos. Se las lleva a la plaza de la Vila de Gracia y
las invita a un helado.

Tienen reserva para cenar en una pizzeria.

Cuando estan cenando en el restaurante, Luis les
pregunta qué les gustaria hacer.

Que pueden iraun museo, al teatro, a las
golondrinas o al cine.

Las dos responden que les gustaria mucho ir al cine
y comer palomitas. Que por culpa del covid hace
mucho que no van.

Compartir momentos.
Plantear que planes hacer.
Ofrecer ideas.

Escogerun plan.

e Muchavariedad de planes.

* Dejar decidir a las hijas.

e Hacer lo que las hijas quieran.

* No saber qué pelicula eslamas
adecuada.

¢ Desconocer sienlos cines.
cercanos hay oferta infantil.

* Plan genérico.

Comunicador
Feliz
Compenetrado
Generoso
Amigable
Abierto

.

.

¢ Unaherramienta que te permita
estar informado sobre estrenos de
cine familiar.

e Conocer los gustos favoritos de tus
hijosy saber como ampliar sus
experiencias.

e Conocer contenidos adecuados por
edad y actividad.

Final

Compra de entradas
Cuando ya llegan a casa después de cenar, los tres se ponen
delante del ordenador y buscan la cartelera de los dos cines
que tienen mas cercanos de casa.
Luis prefiere que sea en horario matinal porque asi pueden ir
a comprar ropa por la tarde.
En la web de los cines Verdi les cuesta encontrar la categoria
de infantil hasta que ven un banner que pone Verdi Kids que
les direcciona a la pelicula que estan recomendadoy les
especifica la edad y hay descuento para nifios menores de 11
anos pero luego no sale para comprar entradas ni horarios. Al
final van a la cartelera de cines Bosque y aunque su pagina
tampoco es muy clara si que les da opcion de escogery con el
descuento. Al final escogen La familia Adams pero horario
tarde. Compra entradas y las recibe en el movil por email.

e Entran en las webs de los cines buscando el
nombre del cine en el buscador.

* Tienen claro que quieren ver una pelicula.

e Comparten la experiencia de la busqueda.

* Laweb del cine estd mal disefiada.

e Cuestaencontrar lainformaciony la
compra de entradas.

* No hay categorias infantiles destacadas.

* Los horarios son limitados.

¢ No hay mucha oferta.

e Explorador
¢ Investigador
* Reflexivo

¢ Agobiado

e Critico

N

¢ Mejora en categorias y en la web.
e Mas variedad de contenidos.

e Publico especializado.

* Accesibilidad en la web.

¢ Disefo intuitivoy claro.
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2.13 Lista de requisitos de Disefio

Definicion

Funcionales

¢ Debe informar a los usuarios sobre la programacion completa de actividades en la ciudad .

* Debe destacar en la app las actividades familiares.

¢ Informacién adecuada para las familias.

* Deberia trabajar en colaboracion con las escuelas de la ciudad.

* LaApp deberia dar espacio destacado a la parte Multimedia, sobre todo sonora tipo podcast.

¢ Material descargable para las familias.

¢ Tener un perfil de usuario

* Integracion de laapp con algunas aplicaciones organizativas, de calendario o de redes mas
utilizadas por los usuarios.

* Uso de un sistema de notificaciones para mantener informado al usuario registrado diaria.

¢ Que pudieras integrarlo a tus contactos y crear chats grupales y mensajeria instantanea para asi
poder compartir informacion.

* Disefar o integrar una plataformay entorno virtual para las actividades virtuales y streamings
que sea accesible y usable.

¢ Contenido actualizado

e Filtro por edades y por tematicas. Personalizar un filtro sobre intereses.

¢ Planificador personalizado de eventos conectado con tu configuracion de perfil de intereses.

* Crear un perfil personalizado segun las caracteristicas

e Tener unbuscador palabra o tema clave

¢ Tenerunrecomendado de ideas

¢ Guardar historial de consultas. Opcién guardary leer mas tarde.

¢ Poder crear una lista de favoritos

¢ Poder interactuar en forma de opiniones o valoraciones en algunos contenidos.

* Realidad Virtual y realidad aumentada para las exposiciones y recorridos.

¢ Integrar reserva o venta de entradas con algunos museos, rutas, cines segun las tematicas y las
temporadas.

* Que el planificador y calendario de la App

¢ Una biblioteca virtual para consultar sobre temas.

* Espacios de contenidos destacados y actualizados segun tematicas.

¢ Permitir subirimagenes y compartirlas.

¢ Ideas del dia destacadas con notificacion instantanea.

* Descuentos culturales especiales.

No Funcionales

¢ Protecciony utilizacion de datos.
* Sihay venta de entradas o reservas, dar seguridad a lo largo del
proceso de pago.

Ambiental de entorno social

* Dar laposibilidad de compartir el contenido en redes sociales o
WhatsApp.

* Promocion de la App en los entornos escolares a través de otras
Apps comunicativas escolares.

* Que la App se encuentre en los motores de busquedayy el
algoritmo de Google la ponga en valor.

* Espacio de publicidad con aceptacion o configuracion del
usuario.

2.14 Conclusiones

Los usuarios necesitan recibir informacion tipo
mensajeria instantanea para iniciar el interés.

Los usuarios esperan guias con recomendaciones
de ideasy planes. Necesitan que alguien les vaya
explicando beneficios de la cultura y actividades
que hacer.

Alguna herramienta familiar que te organice la semana.
Los usuarios necesitan planificarse y organizarse.
Ayudar con el tiempo para que no se dejen de realizar
actividades.

Los usuarios se basan en los gustos e intereses que
tienen sus hijos. Ellos son un poco los que marcan qué
hacer.

Emocional

¢ Incluir microinteracciones para que la experiencia sea fluida.

¢ Muestratu espacio donde puedas ensefiar tus recomendaciones
y opiniones a otros padres.

¢ Que se adapte y permita que te identifiques con tus
conocimientos culturales

¢ Experiencias culturales diferentes

¢ Guia Cultural

De informacion

* Emails de confirmacion con instrucciones o recordatorios.
¢ Formulario registro claro.

¢ Ayudaydocumentacion- Info practica.

* Email o mensaje recordatorio con enlace para asistir al

streaming, a reservar entradas o inicio de actividades.

¢ Revisiony adecuacion de la informacion proporcionada

actualmente para la aplicacion.

¢ Traduccion de toda lainformacién mostrada en la

aplicacion a los idiomas inicialmente contemplados.
Invertiren subtitulos de contenidos Multimediay
audiovisuales de fuentes externas.

* Notificacion de cualquier actualizacién de contenido.
¢ Integrado a google maps para informar de lugares e

itinerarios.

Operativos y técnicos

* App sin wifi. Bluetooth.
* Una aplicacion en los mercados iOS y Android que sea facilmente

descargable.

* Hade ser compatible con sistemas Android e i0S.
* Una web sobrelaapp que debe poder ser utilizada, por lo

menos, en los principales exploradores del mercado en sus
ultimas versiones: Internet Explorer, Google Chrome, Mozilla
Firefox y Safari, tanto en version de escritorio como en version
movil y, por lo tanto, su disefio tiene que ser responsive.

Los usuarios se implican con sus hijos y valoran mucho
compartir experiencias.

La mayoria de usuarios utilizan el buscador de los
navegadores de internet como método general parala
busqueda de temas y planes.
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2.15 Value proposition canvas

Ideacion

Podemos definir la propuesta de valor como los beneficios que los
clientes pueden esperar de los productos y servicios que ofrece
una organizacion.

Target de Cliente

Publico Familiar

Interés en la cultura

Propuesta de valor

Experiencias
unicas e
Contenidos innovacion

interesantes

Buscador Descuentos Tt Compartir
iales en las
Conocimiento " multimedia cultura
entradas
Opiniones y )
D i . Variedad de
Materialesy Noticias contenidos
recursos
Temas Experiencias

CREADORES DE ALEGRIAS

--------- + CreaValor

Ellienzo de propuesta de valor (Value Proposition Canvas) es una
herramienta que ayuda a visualizar, disefar y testar como una
organizacion crea valor para sus clientes.

Segmento de mercado

Madre

Padre

Segmento de mercado

Perfil del cliente

ALEGRIAS

Ganar tiempo
Encontrar ideas

Buscary encontrar
informacién
Aprender para
ensefiar
Estar informado TRABAJOS DEL
sobre actividades CLIENTE

Divertirse Organizarse

Compartir
Compartir informacion

experiencias

Planificacion No perder
apzs R iados  PRODUCTOSY tiempo
ecomendados SERVICIOS
| —
Actividades y Lugares

talleres interés

Contenidos
Multimedia

ALIVIADORES DE
FRUSTRACIONES

Chats Gmref
Experiencias

innovadoras

Calendario/
Agenda

Noticias
Compartir ideas

. Recomendaciones
Filtros )
Contenidos

actualizados
Agenda Comunicacion de
Guia contenidos diaria
Personalizacion

/ Notificaciones de contenidos

Figura 21. Propuesta de valor. Elaboracién
propia. Canva.

Implicarse
Descargar la App
Investigar
FRUSTRACIONES contenidos y
Planificar
actividades
Poco tiempo libre
No conocer la App No tener interés

Estimulary
Cansancio transmitir

Rutina
No sabe donde
buscar informacion
Ignorancia sobre
No compartir lugares de la ciudad

Desconocimiento
de
contenidos

intereses
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9

.l.

Importancia

Cliente Clasificar trabajos, frustraciones y alegrias

Importancia de la tarea

+

IMPORTANTE

N

v

INSIGNIFICANTE
L _____J

MAPA DE VALOR

Productos y servicios

9

Intensidad de la frustracion

+

EXTREMA

4

v

N

MODERADA

Clasificacion por orden de relevancia

9

% Aliviadores de frustraciones

Ideas

Personalizacion
de contenidos

Comunicacion de
contenidos diaria

Notificaciones

Compartir ideas

S

N

Recomendaciones

Contenidos
actualizados

Agenda

Experiencias
innovadoras

Relevancia de la alegria

+

ESENCIAL
N
Compartir
Encontrar ideas experiencias
Divertirse

Ganar tiempo

Aprender para

Estar informado

ensenar fo_bre
actividades
v
AGRADABLE
(]
Creadores de alegria
N

Contenidos Compartir
interesantes cultura
Conocimiento Planificacién

Variedad de
contenidos

Noticias

Descuentos
especiales en las
entradas

Experiencias
unicas e
innovacién

No perder
tiempo

Materiales y
recursos

Audioguias
multimedia
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2.16 Lean UX canvas

El Lean UX canvas permite recoger toda la informacion relevante sobre un tema
en un solo lugar para guiar el proceso de desarrollo del producto.

Asociaciones clave

Profesionales de la
educacion
Programadores e
informaticos
Especialistas en
Museografia digital
Disefiadores

Técnicos de nuevas
tecnologias

Museos

Teatros

Profesionales del mundo
audiovisual

Librerias
Historiadoresy
Arquedlogos
Cientificos
Instituciones culturales
Periodistas

Artistas

Asociaciones de familias

Actividades clave

Gestion de una plataforma
Posibilidad de Tours virtuales y
Streaming

Experiencias Inmersivas
Colaboracion permanente con
museos y otros partners del
sector cultural.

Promocion de Hallazgos.
Notificacion

Personalizacién
Comunicacion

Recursos clave

Personas. Recursos
humanos.

Innovacion tecnologica
Socios

Inversores

Licencias de propiedad
intelectual

Plataforma.

Agentes colaboradores

Propuestas de valor

Novedades

Noticias

Mensajeria instantanea
Notificaciones
Personalizacion de
contenido

Guia

Accesibilidad

Informacion y contenidos.
Participacion
Experiencias especiales y
diferentes.

Planificador

Organizador

Una Unica herramienta con
para consultar

Opiniones y valoraciones

Relaciones con clientes

Atencion al cliente
FAQ

Profesionales
Charlas
Notificaciones
Newsletters

Email

Canales

Redes Sociales

Web

Prensay Medios de
comunicacion

Escuelas

Newsletters

Publicidad

Mediante contactos (Boca
oreja)

Segmentos de mercado

Familias
Profesionales de la cultura

Estructura de coste

Costes personal

Personas. Recursos humanos.

Innovacion tecnoldgica

Socios
Inversores

Licencias de propiedad intelectual
Tiempo en busqueda de financiacion

Derechos de imagen

Figura 22. Elaboracion propia. Canva.

Fuentes de ingresos

Talleres

Cuota club.

Venta de entradas
Socios

Sponsors
Publicidad
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2.17 Insights

Propuesta de valor y Lean UX canvas

e Losusuarios creen que es Util una herramienta con la informacion adecuada a sus intereses pero ¢ Losusuarios buscan una App o una herramienta que les aporte muchos contenidos y les
en muchos casos s6lo lareciben por medio de la relacion con otros padres por lo que no suelen sirva para poder actualizar sus conocimientos y les aporte ideas interesantes si esta tiene
buscar expresamente. muy poco contenido no se la descargan o no la mantendran en sus dispositivos o no la

consultaran.

Se recomienda el disefio de una app que sea variada en tematicas que inspire en muchos

0 Serecomienda el disefio de una app que tenga las opciones parecidas a herramientas que 0
campos de la Culturay que aporte muchas opciones tanto teéricas como de actividades.

vemos mas utilizadas por los usuarios. Con mensajeria instantanea, que se pueda pueda
compartirinformacion, que puedas escoger temas favoritos, etc.

¢ Losusuarios necesitan estar constantemente informados para poder implicarse.
¢ Los usuarios estan muy ocupados y disponen de poco tiempo
libre y en muchas ocasiones pocas ganas.
° Por lo que pensaremos el sistema adecuado para mantener informacion actualizada.

° Por lo que se recomienda pensar en una herramienta que estimule y
anime. Y sobre todo que sea Util para ganar tiempo y organizarse.

¢ Losusuarios necesitan comunicarse y compartir con otros usuarios.

¢ Los usuarios necesitan un Gnico lugar donde encontrar la informacion

que buscan o descubrir ideas Por lo que pensaremos el sistema adecuado segun el perfil de usuario para poder

transmitir sus conocimientos y experiencias.

0 Porlo que se recomienda pensar que se integre a otras aplicaciones y que sea
compatible con ellas. e Losusuarios creen que es muy importante estimular y se preocupan
por la felicidad de sus hijos por lo que necesitan herramientas y recursos para
ese fin.

Por lo que se recomienda pensar en una herramienta que ponga la educacion
familiar como centro.

e Aportamos valor al producto si este tiene funciones familiares para el usuario.

e Aportamos valor al producto si éste resuelve las necesidades del usuario.

e Aportamos valor al producto si este contiene contenidos actualizados y
personalizados.

e Aportamos valor al producto si este contiene contenidos estimulantes,
inspiradores,

e Aportamos valor al producto si este contiene experiencias especiales,
innovadoras pero al mismo tiempo familiares y sencillas.

2.18 Conclusiones

e Aportamos valor al producto si este puede obtener promocidon por los canales
Propuesta de valory Lean UX canvas mas familiares del usuario.

e Elobjetivo de la app sera movilizar el sector familiar, compartiendo
contenidos culturales y actividades para realizar en la ciudad de Barcelona asi
como acercar la cultura a los usuarios.

e Laidea promociona laimportancia de la cultura en las familias permitiéndoles
conocery experimentar las diferentes areas que ella.

e Aportamos valor ala App si utilizamos un Modelo de colaboracion: Aprovechar
la experiencia de otros organismos o agentes culturales. Esto nos permitira
que los usuarios sientan que los contenidos y las ideas son completas y al
mismo tiempo los agentes se promocionaran.

¢ Intentaremos que haya dos opciones una gratuitay una pro para poder

conseguir ingresos.
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3. Prototipado



3.Prototipado

Arquitectura de la informacion

Esta fase de Definicién de la Organizacion y del Etiquetado tiene por objetivo
organizar todos los contenidos y determinar codmo se producira la interaccion
entre los usuarios y el producto y/o servicio, siempre centrandonos en las
necesidades de los usuarios. La organizacién determina que los usuarios
accedan facilmente a la informacion. Por eso, una organizacién adecuada es
clave para garantizar una buena experiencia de uso y que la nueva aplicacion
tenga éxito.

Para ello, en las siguientes paginas se realiza el estudio utilizando un inventario
de contenidos, un card sorting con usuarios en remoto y un arbol de contenidos.
Todas técnicas donde se implica la evaluacion con usuarios para poder
determinar el prototipo de la aplicacion.

Finalmente, el prototipado se ejecuta en varias fases y el resultado obtenido en
cada una de ellas supone un grado creciente de «fidelidad» o aproximacion al
disefio final.

3.1Inventario de contenidos

El primer paso para realizar un card sorting consiste en hacer inventario de
todos los contenidos que incluira el producto segun la informacion
obtenida del modelado (personas y escenarios)y también a partir de los
requerimientos de negocio.

Al ser un disefio nuevo, el inventario reune la informacién recogida durante
las fases de investigacion y definicion.

En el inventario entran todas las paginas de contenidos y todas las paginas
de funcionalidades.

Nivel 3 Nivel 4

Tabla 4 . Inventario de contenidos. Elaboracion propia

Nivel O Nivel1 Nivel 2
Inicio /sin registro
Inicio /registro
Menu
Home
Buscador
Palabra clave
Filtros
Perfil
Configuracion datos perfil
Historial , favoritos, guardados,
calendario
Bandeja entrada, intereses
Temas
Contenido destacado diario/ tema del dia
Cine/Literatura/Ciencias/ Arte/
Teatro/ Museos, Lugares
Recomendado
Ideas
Test afinidad
Explorar
Por artistas, Lugares, temas
Actividades
Agenda
Actividades para hacer en la ciudad
Multimedia
Videos, imagenes, tours virtuales,
material, guias
Experiencias
Opiniones y contenido pro
¢Sabias que?
Anécdotas/ Noticias

Compartir/ guardar

Compartir/ guardar
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3.2 Card Sorting

Metodologia

El card sorting es una técnica de disefio centrado en el
usuario que permite analizar como estructuran los
usuarios los contenidos para definir la organizaciény las
etiquetas segun sus modelos mentales. Tiene el objetivo
de descubrir qué tipo de clasificacion de categorias seria
el mas correcto de utilizar. Esta técnica sirve para
identificar el mapa mental de nuestros usuarios y
certificarnos que disefiamos centrandonos en ellos.

Se puede realizar presencialmente o en remoto. Y puede
ser abierto, cerrado o hibrido dependiendo del disefio del
que se hara el proyecto. Si es nuevo, o unredisefio de un
proyecto ya realizado y que necesita mejora.

Tarjetas Categorias

* Actividades para hacer esta semana

en la ciudad

e Agenda

* Anécdotas

e Crear tu Perfil: afiadir foto/ Indicar
Edad hijo/a...

* Explorar por artistas

e Explorar por lugares

¢ Favoritos

* Gestionar notificaciones

e Historial

* |deas

* Intereses

e Libros/ Cine/ Arte/ Museos/ Ciencias/

Musica/ Teatro
* Mensajes/ Notificaciones/ Bandeja
* Noticias
* Opiniones
¢ Palabra Clave
* Registrarse/Iniciar sesion
¢ Temadeldia

¢ Test afinidad: si tu hijo le gusta“X" le

gustara “X"
* Videos/ Visitas virtuales/ Imagenes

Analisis de resultados

Perfil,

¢Sabias que?,
Configuracioén,
Cuenta,

Inicio
Actividades
Temas
Recomendado,
Buscador,
Explorar,
Multimedia
Experiencias

El card sorting se realiz6 en remoto a través del software Optimal
Workshop y se opt6 por el modelo hibrido ( el usuario puede crear una
nueva categoria) .

Esta herramienta registrd la ordenacion de cada usuario y de manera
automatica realizo el andlisis de los resultados.

Los participantes trabajaron de manera individual y se les contacté a
través de correo electrénico y mensajeria de WhatsApp.

En los mensajes se explica de manera breve el objetivo del estudio y se
resume como se realiza el test y que es lo que tendran que hacer. Sus
comentarios ayudan a determinar como se debe organizar nuestro
contenido, etiquetar el contenido y para que podamos hacer que nuestra
App sea mas facil de usar.

Participantes

Se realizé el test a 10 participantes con el perfil de usuario requerido en los

objetivos. Usuarios de 30 a 45 afios con hijos de 3 a 12 afos.
Se crean 20 tarjetas para que los participantes puedan agruparlas en una
de las 12 categorias creadas.

Participants

Q spain 100

9
Los participantes tardaron una media de 9 minutos con 29 segundos, en
total .

Mensaje para los participantes

Bienvenidos a este estudio sobre una aplicacién cultural para familias.
Para empezar, me gustaria contarte en qué consiste el proyecto Curiositas.
Curiositas, es una app cultural que tiene como objetivo ofrecer recursos de
cultura general y actividades, asi como también, ofrecer ideas a los padres,
para que estos, puedan compartir experiencias, aprendizajes y planificar
actividades con sus hijos.

Esta técnica (Card sorting) contribuye, por un lado, a descubrir cudl es la mejor
forma de organizar la informacién y, por otro, permite también definir las
etiquetas del producto o servicio interactivo.

La actividad no deberia tardar mds de 10 a 15 minutos en completarse.
Gracias por aceptar participar, tus respuestas me ayudardn a organizar el
contenido de la aplicacion.

Descubre cémo en la pdgina siguiente ...

En primer lugar, es necesario analizar los datos cuantitativos. Si se ha realizado el card sorting por medio de una plataforma en linea, este tipo de
herramientas suele facilitar el analisis mediante matrices de similaridad o dendogramas.

La matriz de similitud muestra los grupos de tarjetas mas comunes permitiendo identificar las agrupaciones mas evidentes y explorar las mas
variables. Para cada par de tarjetas, la celda de interseccion muestra el porcentaje de participantes que agrupan estas tarjetas.

Agrupamos los pares mas estrechamente relacionados a lo largo del borde derecho de la tabla. Los grupos mas oscuros pueden ser un gran punto de
partida para identificar agrupaciones potenciales. Esta vista muestra la proporcidn de sus participantes que agruparon dos tarjetas cualesquieraenla
misma categoria. Lo que nos ayudara a ver como los usuarios organizan el contenido para poder crear nuestro arbol de contenidos en la siguiente fase

El Dendograma permite visualizar la relacion de agrupacion entre las tarjetas en porcentaje.
Hace suposiciones sobre grupos mas grandes basados en relaciones de pares individuales.


https://app.optimalworkshop.com/optimalsort/045z345e/08ao3852/shared-results/m8p3k7m7k1d05f4zu3u7oz8q7766h67s

Similarity matrix

Explorar por artistas
. Explorar por lugares

0 20 Opiniones
Anécdotas
Noticias
10 o o o 30 Ideas
30 10 o o 0 [40
o o 4] 10 30 30 30
0 0 0 0 20 10 o 10
0 0 0 0 20 10 o0
0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 o 10 0

0 0 o 10 0 0 0 0

Figura 23. Similarity matrix. Optimal workshop.

Dendograma

Videos/ Visitas virtuales/ Imagenes
Opiniones

ros/ Cinel Arte/ Museos/ Ciencia...
Intereses

Crear tu Perfil: afiadir foto/ Indic...
Gestionar notificaciones

Historial

Favoritos

Mensajes/ Notificaciones/ Bandeja
Registrarse/Iniciar sesion

Palabra Clave

Tema del dia

Noticias

Test afinidad: si tu hijo le gusta “X” le gustara “X"

Tema del dia

Mensajes/ Notificaciones/ Bandeja

10 . Registrarse/Iniciar sesion

10 20 Gestionar notificaciones
20 0 . Crear tu Perfil: afiadir foto/ Indicar Edad hijo/a...
40 Historial

30 . Favoritos

10 0 10 (40 [40 | 20

30 10 |40
40 10 | 30
Intereses
10 20 10 0 20 10 20 PalabraClave
0 0 0 0 0 0 10 20 Libros/ Cine/ Arte/ Museos/ Ciencias/ Misica/ Teatro
4] 4] 4] 4] o o 10 0 10 Actividades para hacer esta semana en la ciudad
0 0 0 10 10 10 0 0 0 40 Agenda

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 10 Videos/ Visitas virtuales/ Imagenes

100% Agreement

En la matriz resultante de este card sorting, podemos ver por
ejemplo que los contenidos no coinciden al 100% y que la
puntuacién maxima de coincidencia es 60 o 50.

Esto nos indica que las tarjetas y sus contenidos en algunos
casos no estaban bien definidos y que no todos los usuarios
las han agrupado igual o han relacionado dénde ponerla de la
misma manera. En definitiva, vemos diversidad en mapas
mentales.

Los contenidos que tengan el porcentaje mas alto nos da una
idea de que son potencialmente correctasy coinciden en los
mapas mentales de los usuarios.

En cambio vemos como los que tiene un porcentaje menor,
como "Actividades para hacer" o0 "Mensajes"” o " Opinionesy
Anécdotas”, nos indicara que son contenidos que se tienen
que perfilar o trabajar mas.

Anécdot
Explorar por artistas
Explorar por lugares
Ideas
Test afinidad: situ hijo le gusta ...
Agenda

vidades para hacer esta

Figura 24. Dendograma. Optimal workshop.
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3.2.1Conclusiones y propuestas de mejora

Datos cualitativos: Comentarios participantes

Se realiza un cuestionario final para que los
participantes puedan dejar sus comentarios.

e ; Qué te ha parecido?
e ¢ Anadirias tarjetas?
¢ ; Anadirias categorias?

Respuestas:

Bien. Faltaria un apartado de redes sociales. En
actividades una distincién entre actividades de
pago y gratuitas, y recomendadas por edad. En
sabias que un apartado de efemérides.

Es un poco complejo, hay tarjetas que se podrian
agrupar en una mas general.

Creo que con las que hay es suficiente, también
comentar que si el perfil de usuario pudiera
definirse y concretar y personalizar la experiencia
de usuario seria genial. Poder programar segun tus
preferencias.

Esta muy bien. Me pareceria genial tener una sola
app que recogiera todas las actividades para
peques en el sitio que te interesa. No, categorias
creo que tampoco. Hay una, la de intereses que no
he acabado de entender a qué se referia.

Anadiria un calendario para apuntar citas o las
actividades que vamos a hacer.

Tal vez se podria afadir filtros en el buscador como
la edad del nifio/a, el lugar de la actividad, rango de
precio, etc.

Cambiosy justificacion

Se Cambia "Anécdotas” por "Curiosidades” para
que entre efemérides y también para que se
entienda mejor el ¢ Sabias que?

Recomendado, ideas y test se incluyen enunala
categoria de Explorar. Para poder agrupar en
menos lugares y asi facilitar la busqueda.

Las edades se situaran en filtros, perfil y Explorar
de manera destacada pues se observa que los
usuarios necesitan acotar posibilidades
dependiendo de las edades de sus hijos para
poder planificar.

Se anade la opcidn de buscar por filtros.

La agenda se situa independiente de manera
destacada en la home pero también se afiade un
calendario dentro de la cuenta del perfil.

Se anade Redes sociales.

Conclusiones

Se tienen que afnadir unas frases debajo de las

categorias de los contenidos para que los usuarios no

se pierdan o puedan entender que encontrar.

Hay categorias y etiquetas que pueden encontrarse en

mas de un lugar.

Los usuarios tienen que ver un contexto para poder

relacionar las etiquetas.
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3.3 Arbol de contenidos

INICIO / REGISTRAR

Para definirlo, podriamos decir que se trata de la
representaciéon grdfica de la estructura de
navegacion de un sitio web o App, con la que
podemos ver de forma general y esquemdtica qué
informacion se ofrecerd al usuario y cémo va a estar
distribuida entre las diferentes secciones.

Para representar esta estructura de los contenidos

HOME L . . .
se utiliza un diagrama llamado drbol de contenidos,
o sitemap.
. L
BUSCADOR TEMAS EXPLORAR ¢SABIAS QUE? EXPERIENCIAS ACTIVIDADES AGENDA MULTIMEDIA PERFIL 5
7 ) A
—» Temadeldia —» Recomendado — Curi o} |+ videos
para hacer en —» Fechas Confi L.
i onfiguracion cuenta
— Cine — Edades — Contenidos gesd Bandeja 4—_’ o
: Noticias profesionales |- Visitas virtuales entrada
Literatt "
e — Artistas _, Actividades '
—» Palabra clave iStont
N — Ideas PIOLEE >  Imagenes A — Historial
—» Ciencias fuera de casa Mensajes
— Museos /Arte —~Alestiatinidad Actividades —» Podcast
'—  Filtros . —> Mapa destacadas L .
l [—» Musica del mes [ Guias didacticas — Favoritos
|—» Artes escénicas
Edades [ Tucalendario
Intereses — Cultura popular
+valorado — Lugares

Figura 25. A

Canva.

Hacemos un arbol de contenidos que se corresponda con
el modelo mental de nuestros usuarios resultante del card

sorting.

Para que la experiencia de navegacion sea positiva y el
recuerdo de la visita agradable, el usuario debe poder
encontrar aquello que busca en la aplicacion de una

formalo mas comoday rapida posible.

El sitemap resultante nos permite considerar hasta qué
punto el acceso a una determinada informacion es
suficientemente agil y esta libre de obstaculos. Y como
el usuario ha entendido el contenido de cada seccion.

Y al mismo tiempo nos da pistas para perfilar
categorias y contenidos para que queden mas clarosy

la busqueda sea adecuada.

l

Contacto
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3.4 Diagramas de flujo

Un diagrama de flujo es un método de disefio centrado en
el usuario que permite representar cada uno de los pasos
de lainteraccion del usuario hasta alcanzar su objetivo.
Esun método que nos permite tener una representacion
Gréafica de la navegacién de una app o una web.
Lo primero que hemos de hacer es definir la tarea que
queremos representar graficamente.
En este caso he definido las tareas y secuencias basandose
en los User Journey:
e Conocer laapp y configurarla segun las necesidades del
usuario.
e Buscaryencontrar unainformacion o contenido.
e Recibir una notificacion y ver las opciones que el usuario
puede realizar con esa informacion.

Diagrama de flujo 1: El usuario conoce la app y configura
su perfil

Diagrama flujo: El usuario se descarga laapp y la

configura.
Se descarga Se da d
|-.:‘-::;~<;n | Seregista [ 'an. g
play

password

s cirge sl
mang

Ve s opeian Pari

No

A.c;dl.lx Entra on 1& va mirando Movans
me homa: las Lee lo mis e
principal de iy diferentes . destacade el
laapp opciones su perfil?
ESCENARIO:

E! usuario conoce la aplicacién Curiositas a través de otros
padres de la escuela de su hija. Decide probar y la descarga.
Averigua como configurar su cuenta y perfil.

Si

He releido los escenarios y repasado los User Journey con las
mejoras realizadas después de los analisis.

He secuenciado cada proceso y lo he relacionado en el
diagrama con las posibles opciones que se pueden encontrar
enel proceso.

Para dibujar el flowchart he utilizado el programa de Google
Drive.

He sequido las normas en color y las formas que identifican los
procesos mas sencillos (verde inicio, Azul proceso, Amarillo
duda/ cambio, y Rojo final) y direccién para representarlos de
arriba abajo y de izquierda a derecha.

He utilizado flowcharts lineales.

Los diagramas me permiten ver la secuencia de un proceso de
manera mas clara que otras técnicas porque me permite
definir y analizar en detalle la interaccién de una manera muy
visual.

Este método me permite ver el punto de inicio y el punto final
de la interaccion y hacerse preguntas sobre qué pasa antesy
después de cada paso.

ve el icono

on la parte. Entracn _| Entra en losfitros de | -
posterior en Perfil configuracién configuracién y
el mend e da a guardar
Si
Continda Sale de perfil
investigando 5
seccionesdel | | joaruitama
perfil como la “dol dia
bandeja de
entrada

Direccién flujo

—_—

Iniclo  Proceso  Duda/Cambio  Final

mOo O @

1



Diagrama de flujo 2: Buscar y encontrar una informacion

o contenido especifico.

Diagrama flujo: El usuario busca informacién concreta

Pone los datos

Sedade
alta

configuracién

so diige al
mend

Pone sus
datos: emaily
pas

s l 1
Tt
Wratos Eoun Se guarca
Areente Despie s Se diige a Escrivola e resultados Gl contenido ]
Tscador paaorscave e e & e contanido
Ll i - bisgeda [l useo onfavoros
Continua
ESCENARIO: porla App
El usuario necesita trar acti i i
proyecto del colegio de su hijo. Se busca una informacién o tema concreto. Leyenda:

Direccion flujo  Inicio

| oo @

Proceso  Duda/Cambio  Final

Diagrama de flujo 3: La usuaria recibe una notificacion

de laapp y vemos como interactua con el mensaje.

Diagrama de flujo 3;

La usuaria recibe una notificacién de la app y vemos cémo interactdia con el mensaje.

ESCENARIO:
l curiositas recibe una noti
para este fin de semana. Vemos como interactia con la app a través del mensaje.

un evento

Figura 26. Diagramas de flujo. Elaboracién propia. Google draws.




Amanda Hernando Puig

3.5 Sketch

El proceso de prototipado se inicia con un sketching que
favorece la generacion e iteracion rdpida de ideas con un coste
de tiempo y recursos muy bajo.

El sketching se realiza con materiales muy bdsicos, como ldpiz y
papel.

Y estos primeros bocetos, nos ayudardn a estructurar la
informacion extraida del drbol de contenidos.

Se dibujan las pantallas principales que nos sirven como base
para los futuros Wireframes.

Figura 27. Fotografias del Sketch. Elaboracion propia.
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3.6 Wireframe baja calidad

En base a las ideas extraidas del sketching, se construye un prototipo de baja fidelidad (o wireframe) que representa la estructura e
interaccion del producto sin incluir todavia elementos graficos del disefio, lo que favorece que la iteracion sea rapida.

El wireframe representa un primer modelo del disefio, pero todavia es un prototipo de desarrollo rapido que incluye poco nivel de detalle. Su
objetivo es evaluar e iterar la propuesta para avanzar hacia modelos mas evolucionados y nos permiten identificar, el sistema de navegacién
de laaplicacién, y las estructuras que tendran las diferentes pantallas, asi como la interaccion que debera realizar el usuario.

Pararealizar estos wireframes se utiliza la herramienta de Miro.

A continuacion, se muestran una serie de pantallas principales del prototipo con pocos detalles basandonos en los objetivos de
busqueda de informacion del usuario, asi como en los flujos de interaccion del objetivo de la aplicacion.
Con estos modelos veremos : el ingreso ala app, lahome, el perfil, los diferentes buscadoresy los diversos contenidos.

RO D @
Logo app Tema del dia

* Cerligarasin Q palita

Curiositas

:: [

" A
‘0

«nod @ S (a0 @ @ a wog

Explorar ¢ Sabias qué? Actividades

Multimedia

Recomendada

Tama el cin n i .
. o Imagenes
' a *

Cunoeigeces

3

m Actividades
destacadas del mes

Textin +

Figura 28. Wireframes. Elaboracion propia. Miro.



Se da importancia al tema de mensajeria y notificaciones p
los usuarios puedan conocer y compartir lainformacion.
También se intenta crear una pantalla de perfil en la que el
pueda configurar segun sus necesidades y preferencias.

Bandeja de entrada

ara que

usuario

o

Title

Decaription
Decaription

Tl feef in ety glan

=t sl sty stme

n

canm ()

Experiencias

Q Bu

Se da opcidn a buscar también a través de filtros para
acotar la busqueda, puesto que en las fases anteriores
y con los comentarios de los usuarios podemos
conocer que nuestro usuario se basa mucho en las
busquedas sino encuentra el contenido.

Del mismo modo, que se intuye que para nuestro
usuario es muy importante poder ver opiniones y
recomendaciones de otros usuarios, disenamos una
pantalla con experiencias y que se puedan valorar y
recomendar las actividades y contenidos por todos los
usuarios de la app a traves de su perfil.
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3.7 Wireframe alta calidad

Una vez validadas la estructura e interaccion propuestas en el
wireframe, se incorporan al prototipo elementos grdficos
(logotipo, colores, iconos, imdgenes, etc.) que permiten empezar
a visualizar (y a evaluar) el aspecto que tendrd el disefio final.
Este Wireframe, nos permitira evaluar la propuesta: en la
siguiente fase se realizardn pruebas con usuarios reales para
evaluar diferentes aspectos del disefio (apariencia, interaccion,
usabilidad, textos, etc.) e introducir mejoras hasta llegar a una
version final.

CURIOSITAS

ETLIURA N AAEILA

Explorar

;Sabias qua? +

YOUF @il
Ya
tenemos
el logo y
el nombre
el App
Privacidad

Actividades

Multimeadia

A

Mediante el scroll, el usuario podra
ir viendo los contenidos de la App

<A 9#‘
Perfil

EE

[+ 3

X Configuracién

Idfomas

Guardar

Configuracion

Historal

Favorilos

Calandars

En perfil podemos configurar y encontrar toda la
informacion necesaria para poder mantenernos
informados.

Se usan iconos familiares y cuando clican en los
diversos apartados pueden completar la tarea.
Se aiade un calendario dentro de tu perfil y notas
para que tengas recordatorios y puedas guardar
eventos.
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Bandeja de entrada

La bandeja de entrada : imprescindible
que se puedan ver por tipos de categoria
= g:ﬁ;?:féﬁ&?n:e e U L0 _ y que se vean claramente los leidos y los
B —— ; nuevos. Se diferencian por color: no
' leidos.
El mensaje que debe ser de caracter
informativo y de opcion a linkar para
obtener mas informacion y compartir la
. informacion.

Liceu

s el Licws e ot o
e e ChCh o o

Vs las actividades que oo rmalizan
sobire [ exposicion

o :TE

i nteresa
Cosmocaixa ;rTesIa@ |

Ex Riah Se incluyen dos tipos de
Sdad hijas de 0 3 12 buscadores: Por palabra
clavey por filtros.

Se anaden filtros que los
Lugaras usuarios han considerado

E El@E'EIElE“E'El |,::<. HI.H isrzftti)r:tante en el card
:*] |Z}““Ci[\"][BlN][Hl I fiugecs 0.

il Cascusntos
1FR
L i

Actividades

B
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Las pantallas de contenidos

Tama del dia

Literaturs

LT

Mugsoe y Arts

ok

Lugaras

«nogf

Actividades

<m0l =

Explorar

Recomendado

Edades

Canke ot o

Artistas

<ﬁ9£ Er
Multimedia

Una seccion de opiniones de
usuarios. En el titulo también
podrian acceder al contenido que se
recomienda para poder obtener mas
informacion.

]

Actividades para hacer
€n casa

>
Actividades para hacer
fuera de casa

""! Actividades
s destacadas del mes

chOD
Experiencias

B Qe !

P =

opinionse

Aquariun

Profselonalas

Fundacié Mird

Los controles a través de iconos . El
usuario puede volver atras, ir al
perfil, buscar , acceder al mena y ver
si ha recibido un mensaje.

En "Explorar® el usuario
también tiene una pequeia
descripcion de otro tipo de
busqueda mas especializada.

Los temas también se van viendo a
través de la herramienta del scroll.
Con una pequeiia descripcion de lo
que pueden encontrar cuando entran
en cada una.

Los temas pueden ser compartidos,
guardados y valorados. Quedaran en
el historial del usuario. Aportan
informacion practica en relacion a
intereses de los hijos y lo que
pueden aportar. Con el icono del
scroll, el usuario puede ir ampliando
lainformacion de arriba a abajo.

Se diferencian las actividades.
Dentro de cada informacion
aclararemos si son de pago o
gratuitas. Con la informacion
practica de cada actividad.

48



Prototipo en Figma
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4. Introduccion

La evaluacion se compone de diferentes elementos:
Test con usuarios que permite evaluar el disefo, usabilidad y descubrir errores de disefio o planteamiento a partir de los

prototipos.

Después de la fase de prototipado terminamos con la fase de la evaluacidn. Para realizar esta parte final del proyecto
utilizaremos las diversas fases de nuestro prototipo (sketch, wireframe, alta fidelidad) para testear diferentes aspectos
como la estructura, la usabilidad, el disefio, etc.

Recorrido cognitivo donde nos ponemos en la piel del usuario y analizamos el recorrido a través de nuestro prototipo

realizando diferentes tareas. Aqui se comprueba silos objetivos simulados y la carga cognitiva podran ser asumidos

para que el usuario haga una nueva accion correcta.

el proceso.

4.1 Test con usuarios

Definicion del alcance de la
evaluacion

Descubrir en qué puntos los usuarios encontraran obstaculos o
dificultades.

Consisten en realizar una evaluacién de un producto, servicio o sistema a
partir de la observacion, la expresion verbal y la interaccién de las
personas usuarias mientras ejecutan las

tareas propias del sistema analizado.

Podemos analizar los puntos fuertes y débiles con personas usuarias
reales y/o representativas bajo condiciones reales de uso. Esto nos
permite obtener datos validos con hechos tangibles.

Objetivos del Test

Ver la utilidad de la herramienta como experiencia familiar.

Crear un perfil personalizado.

Encontrar informacion de manera adecuada.

Comprender las funcionalidades de la aplicacion y comprobar que son
Utiles.

Poder compartir, guardary valorar la informacion que la aplicacion nos
transmite.

Valorary conocer si falta informacion que sea necesaria para el usuario.
Si el usuario comprende la interfaz de la app.

Se evaluara silainterfaz de la aplicacion es efectivay eficiente mediante
la realizacion del publico objetivo del proyecto.

Comprobar silos usuarios pueden encontrar los diferentes apartados y
contenidos de la aplicacion de manera facil.

Participantes

Usuario 1 Hombre 41 Barcelona Thijo
Usuario 2 Mujer 3 Barcelona Thijo
Usuario 3 Mujer 43 Barcelona 2 hijas
Usuario 4 Mujer 39 Barcelona 1hija

Evaluacion heuristica donde se evalla si la interfaz de usuario sigue los principios y las reglas de usabilidad.
Y Finalmente realizaremos la actualizacion del prototipo teniendo en cuenta todas las conclusiones obtenidas durante

El test con usuarios es un método de evaluacion de la
usabilidad que permite comprobar si las interfaces y los
procesos de interaccion estan bien disefiados y si los usuarios
encuentran obstaculos y dificultades para lograr sus
objetivos.

Perfil de los participantesy
captacion

e Sebuscaa4 personas relacionadas con mientorno

para contactar con ellas y trabajar de manera remota.

e Imprescindible que tengan hijos de edades de 3 a 12 anos y que realicen o

les guste hacer planes con los hijos.

e Interés porla cultura
e Personas con competencias digitales.
e Eneste caso, he realizado el llamado "test de guerrilla“, que implica que la

seleccion de participantesy la eleccion del lugar en el que se realiza no
son tan estrictos como en un test ortodoxo.

Realizacion de las sesiones

En el contexto de pandemia, se decide a proceder el test de manera
remota. Se procede a comunicar que recibiran un email con el
consentimiento para poder ser grabados y para utilizar sus datos para la
investigacion.

1 participantes acepta hacer el test en zoom pero no quiere ser grabado. 1
participante prefiere realizar las tareas y enviarme en audio a través del
dispositivo movil con las respuestas a las tareas y sus correspondientes
observaciones.

2 participante lo hacen en personalo que me permite observar claramente
larealizacion de las tareas. Anoto y hago fotografias.

Seintenta que el test de usuario no dure mas de 15 minutos.

Finalmente se les envia un test SuS para valorar lo que piensan del
prototipo y futura aplicacion.
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Guion de las sesiones

1.Presentacion

2.Explicacion en que consiste el test
3.0bservacion del prototipo
4.Realizacion de las tareas

5.Anotar resultados

8. Analizar los resultados y comentarlos con un cuestionario final.

7.Agradecer participar en el test
8.Envio test SUS. Cuestionario post-test

Definicion de las tareas

Se procede a preguntar al usuario que realice
5 tareas del prototipo:

“Entras en la aplicacion Curiositas, ya estds registrado y
quieres encontrar informacion para ir algiin lugar este
mismo fin de semana con tus hijos”

;Donde buscarias este tipo de informacion?
;Lo ves de manera clara?

“Entras en la aplicacion Curiositas ,te gusta y quieres leer y
quieres guardarte un contenido. Te salta un pop up que es
necesario registrate para crear un perfil y poder guardary
compartir un articulo cultural interesante”

;Teregistrarias?

¢Enlapantalla de registroy crear cuenta ves la informacion
clara?

;Como lo harias? 4 crees que falta informacion para crear
un perfilmas personalizado?

“Recibes una notificacion de la app que tienes nueva
informacion sobre un contenido nuevo en la app”

;Donde buscarias este tipo de informacion?
¢ entiendes bien los tipos de mensajes?

“Te interesa conocer si en la aplicacion hay informacion de

un tema concreto”

;Donde buscarias este tipo de informacion?
;Lo ves de manera clara?

“Has leido un contenido interesante y quieres compartirlo
con otros padres porque crees que es super interesante "

Explica los pasos que hariasy sives la manera de hacerlo.

Analisis de resultados y conclusiones

Tiempo medio de tareas aproximado

Tareal Tarea2 Tarea3 Tarea 4 Tarea5
N 2m 2m 2m 3m 2m
Usuario 1
Usuario 2 5m m 3m m 3m
Usuario 3 4m 2m m m m
Usuario 4 3m 3m 2m 2m m

Resultados generales

Todas las tareas se han completado

Han comprendido el contenido

El disefo les ha parecido correcto, les ha
gustado.

Aun usuario le ha parecido familiar a
mamaproofy el culturista por los colores.
La parte de registro la ven clara.

No encuentran a faltar informacion.

En general les parece facil encontrar la
informacion.

Se confunden con notificaciones y noticias o

novedades.

Estan familiarizados con los iconos. Los
reconoceny saben usarlos.

Todos coinciden que es un prototipo de
aplicacion intuitivay sencilla.

Propuestas de mejora

Una agenda destacada

Poder ver el Menu en una pantalla
Correcciones de texto

Més ilustraciones en el disefo.
Afnadir pestafia novedades
registro a través de la cuenta Gmail
Fecha de mensajes
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Respuestas a las tareas por usuario

TAREA1

Lo haria de dos formas: iria a“Temas”y dentro de “Temas” me dirigiria a
“Lugares” para ver qué actividades pueden haber destacadas en mi ciudad,
barrio, etc... También irfa a mi bandeja de entradas, por si puede encontrar
alguna actividad destacada para hacer durante el fin de semana que se me
haya pasado por algo.

Lo buscaria en recomendaciones pero echo en falta una pestana de agenda
oun calendario.

Buscaria en Agenda.

Me dirigiria a Actividades destacadas.

TAREA 3

En elinicio, en temas de hoy quizas. Quizas podrias afadir una pestafa que
pusiera NOVEDADES

Leerfa la notificacion en el mismo momento que me llega que supongo que
me entraria en bandeja de entrada. Al leer el mensaje entiendo que me
especificaria la tematica de la noticia.

En mi perfil, en el apartado de notificaciones.
Siveo que en bandeja entrada se especifica una parte del mensaje y de que
se trata.

En mensajes. Supongo que veria en el icono alguna indicacion y entraria.

TAREAS

Directamente en el buscador que hay en la parte superior derecha.
Lo encuentro de manera clara.

Iria alicono de arriba de la lupa y buscaria el tema. Silo veo claro, esta
posicionado donde acostumbro a encontrar ese icono de busqueda.

Buscaria por palabra clave primero. Veo eliconoy clicaria alli.

Veo dos pantallas de buscador. Primero probaria palabra clave pero

normalmente siempre miro si hay filtros para acotar mejor la busqueda.

Elicono lupa me indica que es alli donde buscaria, aunque si es una

tematica muy genérica por ejemplo peliculas, iria a temas y después a cine

para ver que contenido hay.

TAREA 2

Me registraria, es todo bastante claro y es importante que el proceso de
registro sea sencillo y facil para mi.

Si, claro, la herramienta me interesay si es gratis me registro. Se ve de
manera clara.

Si, observo que es sencillo registrase y me interesaria ver mas contenido.

Si. Sé como hacerlo, lo veo claro. Me faltaria la opcion de poder entrar desde
mi Gmail.

TAREA 4

Iria al articulo que me interesay abajo clicaria en el simbolo de compartiry
alliveria las opciones de a que lugares y como puedo compartirlo con
amigosy conocidos.

Daria ala opcion de compartir que aparece en el footer de la aplicacion.

Veo que hay el icono de compartir, entiendo que una vez clicara me saldrian
las diversas opciones. Si por redes sociales, Gmail o WhatsApp...

Leeria el articulo y le daria al boton de compartir.

Figura30. Ima afi izacié ios. Elaboracion
propia.
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CUESTIONARIO

Para terminar el proceso y contrastar los hallazgos que hemos encontrado
mediante el test, elaboramos un cuestionario que nos permitira contrastar

cuantitativamente estos hallazgos.

El contexto escogido es en un e-mail de confirmacion.

Durante larealizacion del test y al final ya se les ha explicado que se les
enviara el correo con un cuestionario SUS y que necesitaremos que nos
contesten unas preguntas mas para poder concluir la evaluacion de la
aplicacion Curiositas.

Cuestionario después de realizar las tareas:

1) A nivel general, screes que ha sido facil realizar la prueba?

2), Qué mejoras en la app anadirias?

3)¢Los contenidos son adecuados?

4)0ué es lo que mas te ha gustado de la App?

5)¢Qué eslo que menos te ha gustado?

8) ¢ Tendrias una App como Curiositas?

7)¢Compartirias contenidos con otros padres , familiares y amigos?
8)¢, Larecomendarias a tus contactos?

9)¢ Crees que te serviria para poder realizar y saber muchas cosas que
ahora no sabes en relacion con la educacion de tus hijos?

10)¢, Qué apartado de la App crees que te seria mas Util?

Conclusiones y resultados del test y
de los cuestionarios

e Todos los usuarios consideran que la App es de facil uso.

e Hancomprendido el contenido.

e Han comprendido el objetivo de la aplicacion.

e Todos los usuarios recomendarian la aplicacion.

e Todos los usuarios creen que es Util la aplicacion para poder realizar
actividades y conocer temas para compartir con sus hijos.

e Todos los usuarios compartiran la aplicacion.

e FElapartado mas Util es obtener planes inmediatos de fin de semana.
Lugares donde iry cosas que hacer en una fecha concreta.

* Loque menos ha gustado ha sido la parte Multimedia pues creen que a no
ser que te intereses mucho no lo consultarian tanto como los contenidos
dénde se recomiendan temas y se da la opcion de realizar las actividades
relacionadas con ese tema. Aunque siles apareciese un video o unaimagen
en lahome lo verian.

e Todos los usuarios creen que todos los contenidos estan bieny ninguno de
los usuarios afade ningun nuevo contenido aunque si que nos indican
varias cosas que detectan que podrian incluirse cémo: afadir fechas en
mensajes, algunas indicaciones cémo fecha de los mensajes recibidos, que
quieren ver los canales mediante se pueda compartir contenido, La falta de
alguin contenido que estaba en Miro y poder ver como se ve al clicar a Menu.

Muestra correo electronico

Correo electronico de confirmacion (estudio remoto)

Asunto: Confirmacion: Su participacion en nuestro Test de Usuario

Estimado [NOMBRE DEL PARTICIPANTE]:

Gracias por aceptar participar para realizar el Test de usuario sobre la aplicacion
Curiositas.

Como mencioné, necesitamos que nos conteste unas Ultimas preguntas sobre el
sitio web y nos dé su opinidn sobre la experiencia. No le llevara mucho tiempo en
contestary nos seréa de gran ayuda para finalizar el estudio.

Tan pronto como sea posible, conteste este cuestionario y envielo a la direccion
de correo electrénico del facilitador:

iGracias de nuevo!
Amanda Hernando
ahernando@uoc.es

Los usuarios tienen que marcar
del1all5encadapregunta.
A continuacion pongo como ejemplo

Cuestionario SUS de la primera cuestion

1. Creo que me gustara visitar con frecuencia la App Curiositas

No Si

1 2 3 4 5

2. Encontré la App innecesariamente compleja
3. Penseé que era facil utilizar la web
4. Creo que necesitaria del apoyo de un experto para recorrer la App

5. Encontré las diversas posibilidades de la App bastante bien integradas
8. Pensé que habia demasiada informacién en la App

7.1magino que la mayoria de las personas aprenderian muy
rapidamente a utilizar la App

8. Encontré que la app tiene un buen disefio en relacion a los contenidos
que muestra

9. Me senti confiado mientras utilizaba la App

10. Necesito aprender muchas cosas antes de utilizar esta App

Resultados Post-Test:

* Pregunta 1: todos los usuarios puntuaron 4

* Pregunta2: todos los usuarios puntuaron 2

* Pregunta 3 : todos los usuarios puntuaron 4

e Pregunta4 : 2 usuarios puntuaron 1y 2 usuarios puntuaron 2
* Preguntab: 3 usuarios puntuaron 4y 1puntu 3

e Pregunta6 : todos los usuarios puntuaron 2

e Pregunta7: todos los usuarios puntuaron 4

* Pregunta8: todos los usuarios puntuaron 4

e Pregunta9: todos los usuarios puntuaron 4

* Pregunta 10 : todos los usuarios puntuaron 2
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4.2 Recorrido cognitivo

Elrecorrido cognitivo es un método de evaluacién en el que uno o mas
expertos realizan una serie de tareas y se hacen un conjunto de preguntas
desde la perspectiva del usuario.

Durante la ejecucion de esta técnica, se analizan las tareas que el usuario tiene
que llevar a cabo y se simula el proceso de resolucion de problemas de cada
etapa del proceso de interaccion. De este modo se comprueba si los objetivos
simulados y la carga cognitiva podran ser asumidos para que el usuario haga

una nueva accion correcta. Soporte
Este método se desarrollé originalmente para evaluar interfaces que se El soporte que utilizaremos para evaluar la interfaz
pueden aprender a utilizar por exploracion, aunque también resulta atil para sera el ordenador personal y movil.

evaluar cualquier interfaz. Se centra en entender aspectos como el
aprendizaje del sistema para usuarios nuevos o poco frecuentes.

Tabla recorrido cognitivo

¢Hubo retroalimentacion

¢Comprenderan los . ¢Los usuarios sabran o :
Ta rea s gomprentero o ¢Son visibles los ¢ paraindicar que la tarea ¢Pudiste completar la Notas
usuarios como iniciar que el controles el
controles? estaba completa o tarea?
la tarea? correcto? .
incompleta?
Busqueda de si si si No s Existen distintos recursos
informacion para hacer una busqueda.
Los usuarios estan familiarizados con los

Registrarse si si si si Si procesos de registro. Falta Iniciarse en

Google

o . . . . Se entiende que activarias aviso de
Leer notificaciones Si Si Si No Si notificaciones con el prototipo final por lo
que el usuario lo veria mas claro.

Corrl?artlr . . Faltaria pantalla con las opciones que
notificaciones Si Si Si No No tiene el usuario para compartir. Los
canales.
Comprension de si si si . . En algunas ocasiones los usuarios pueden
contenidos ! ! ! Si Si encontrar parecidos de tematicas en
diferentes secciones
Crear perfil Si Si Si Si Si
Faltaria un indicador de mensajes
Bandeja de entrada si si si No si .

nuevos o No leidos
y las fechas de los mensajes
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Problemas segun gravedad

PROBLEMA

Faltaicono de cerrar sesion

Falta unindicador de mensajes nuevos o No leidos

Falta pantalla e indicadores
de canales para compartir contenidos

Falta el calendario
para poder buscar directamente por fechas

Destacar Noticias o Novedades

Mostrar pantalla menu
Indicar de manera destacada que el registro es gratis

Correcciones de tipo texto para no repetir

Propuestas de mejora

e Unaagendadestacada

e Poderver el Menu en una pantalla

e Correcciones de texto

e Indicadores de canales para compartir con sus iconos o logos

¢ Afadir pestafia novedades de manera destacada aunque estaen
apartado Sabias qué?

e |cono cerrar sesion

e Registro desde tu cuenta de Gmail

e Fechaenlos mensajes

POCO GRAVE GRAVE MUY GRAVE
[ N N ] [ N N ]
[ ]
[ ]
[
[ ]
[ ]
Soluciones

Se procede a anadir toda esa informacion
creando nuevos frames pantallas del prototipo
en figma.

57



4.3 Evaluacion heuristica

La evaluacion heuristica es una técnica que se inscribe, dentro de un proceso de disefio centrado en el
usuario, en la fase de evaluacion.

puesto que esto permitira corregir aspectos de usabilidad antes de desarrollarlo completamente. y
diagnosticar elementos de usabilidad que no eran visibles en etapas previas.

Se les llama "heuristicas" porque son reglas generales y no pautas de usabilidad especificas.

El metodo evaluacion heuristica que se va a utilizar seralos 10 principios generales de Jakob Nielsen
para el disefio de interacciones.

Parainterpretar los criterios se van a utilizar dos iconos que se Buena préactica
corresponden a buenas practicas que se han llevado a caboy
mejoras de usabilidad. Mejoras pendientes

en el prototipo

1. Visibilidad del estado del sistema 2.Coincidencia entre el sistemay el mundo real
El diseno siempre debe mantener informados a los usuarios El disefio debe hablar el idioma de los usuarios. Utilice palabras, frases y
sobre lo que estd sucediendo, mediante la retroalimentacion conceptos familiares para el usuario, en lugar de jerga interna. Siga las
adecuada dentro de un periodo de tiempo razonable. convenciones del mundo real, haciendo que la informacion aparezca en un

orden légico y natural.

El usuario sabe dénde se encuentra en cada momento
Losiconos son reconocibles y realizan su funcion
La aplicacion muestra de forma visible seccion, titulo de la paginay
seccion. Describiendo el contenido de cada pantalla. El diseno de los iconos se corresponde a los objetos cotidianos

Seinforma a los usuarios el campo de datos necesarios para
completar lainformacion.

Resaltar un calendario agenda puesto que es un objetivo del proyecto
yno se ve claroy en primera pantalla la idea de planes.

m Redaccion texto destacando que es Gratis el registro 4.c°herenCia y esténdares

m Opcion de registrase con la cuenta de Google del gmail Los usuarios no deberian tener que preguntarse si diferentes
palabras, situaciones o acciones significan lo mismo. Siga las
convenciones de la plataforma y la industria.

3.C0nt|’0| y Iibertad del usuario Se Mantienen los mismos componentes y comportamiento en las

. . . . distintas paginas
Los usuarios suelen realizar acciones por error. Necesitan una

"salida de emergencia"claramente marcada para abandonar la
accion no deseada sin tener que pasar por un proceso
prolongado.

Losiconosy la estética son consistentes .

Uso de los colores y de las tipografias no varian.

Se muestra el icono de volver atras y de volver ala home en todas las
pantallas. Las etiquetas de las acciones son coherentes

El Menu esta visible en todas las pantallas asi como el icono del

buscador. Los iconos aparecen en el mismo lugar.

el usuario sabe siempre dénde se encuentray hacia donde puede ir

5.Prevencion de errores

m Falta pantalla de menu para ver sino falta ningun contenido

Los buenos mensajes de error son importantes, pero los
mejores disefios evitan cuidadosamente que ocurran
problemas en primer lugar. Elimine las condiciones
propensas a errores o verifiquelas y presente a los
usuarios una opcién de confirmacion antes de que se
comprometan con la accion.

Falta error indicador que falta rellenar un campo en
el registro
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6.Reconocimiento en lugar de recordar

Minimice la carga de memoria del usuario haciendo visibles los elementos,
acciones y opciones. El usuario no deberia tener que recordar informacioén
de una parte de la interfaz a otra. La informacion requerida para utilizar el
diserio (por ejemplo, etiquetas de campo o elementos de menut) debe ser
visible o facilmente recuperable cuando sea necesario.

El usuario tiene la opcion de guardar contenido en

. Existe unicono de informacion que también esta en
su perfil.

elmenu.

Existe un filtro para buscar que ayudan a acotar y

definir las etiquetas. Menu y buscador visibles.

Se especifica con un texto lo que el usuario puede m Fecha mensajes
encontrar en cada apartado.

8.Diseno estético y minimalista
7.Flexibilidad y eficiencia de uso

Los accesos directos, ocultos para los usuarios novatos, pueden
acelerar la interaccion para el usuario experto, de modo que el disefio
puede satisfacer tanto a los usuarios sin experiencia como a los
experimentados. Permitir a los usuarios personalizar las acciones
frecuentes.

Las interfaces no deben contener informacion que sea
irrelevante o que rara vez se necesite. Cada unidad adicional de
informacidn en una interfaz compite con las unidades de
informacidn relevantes y disminuye su visibilidad relativa.

. . . Diseno sencillo
Se puede configurar perfil con tus preferencias

Se puede guardar favoritos Colores adecuados sencillos y agradables

Se puede compartir contenido Diseno no recargado

Se puede navegar por las pantallas de manera facil
Eltextoylaestructura con frases cortasy

comprensibles.

9.Ayude a los usuarios a reconocer,

diagnosticar y recuperarse de errores 10.Ayuday documentacion

Es mejor si el sistema no necesita ninguna explicacién
adicional. Sin embargo, puede ser necesario proporcionar
documentacion para ayudar a los usuarios a comprender como
completar sus tareas.

Los mensajes de error deben expresarse en un lenguaje sencillo
(sin cddigos de error), indicar con precision el problema y
sugerir de manera constructiva una solucion.

Se intuye que es una aplicacion que no necesita
Se incluye botén para borrar mensajes. informaciones adicionales.
m No hay manual de uso de la aplicacion
Se dala opcion de activar o no activar recibir
notificaciones.

Opcion de guardar cuando se configura perfil

El prototipo no muestra error al indicar mal datos de
m usuario para entrar.
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4.4 Actualizacion del prototipo

Mejoras Prototipo

Curlositas es una App que te permitird
mantener la curlosidad de tus hijos . . . .
Después del Test, varios usuarios indicaron que

para ellos era muy importante poder ver el
e calendario de manera destacada y asi poder

A e = consultar por fecha. Se decide poner un widget

s nem de calendario nada mas empezar en la home.

= En el prototipo que diseié con la herramienta

Miro si que estaba en un inicio pero después al

pasar en Figma no la habia adjuntado y quedaba

demasiado abajo y el usuario no lo percibia.

- e TR
e
TEEAT Temas
Diferentes temas
culturales que te van a Pantalla Mend
nteresar se Y .. - =
: ”
+
&
<M =
Mani ~

Se crea una pantalla de Menu ya

n Lugares que se observa que los usuarios

Pacfil

Bande|s de entrada
suelen abrir esa pestaina para
. . Guardades
_— poder ver mejor las opciones -
< m Q: rapidas que tiene la aplicacion. Favnes

Perfil

# Configuracién q\

]
v
Cambiar foto Se modifican en configuracion de
et perfil aihadir foto y se afade el Actividases
Idioma astellano » . v oz
icono de sesion para dar opcion a Agerds
salir de una sesion
Edad hijos 6 » b tirreadi s
Infereses jos » Configuracon
Ayuday contachs
Activar notificaciones/ avisos €O
Permitir descarga [ ®]
Guardar historia @O

« Para estimular la creatividad.
= Para conocer el mundo de un

Te interesa artista como Joan Mird,
= Atu hijo/a le encantan las artes
plasticas. A .
« Hacer actividades en casa. Se muestran en iconos las opciones
<RO que tiene el usuario para compartir
Compartir con
- n

® 3
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Mejoras Prototipo

+ 8i a tu hijo le gusta la
Arquitectura
+ Para conocer un artista de la
ciudad
- wvech: v . .- . .
e Se valora que la aplicacién permita a los usuarios
+ Guias

S Viaiter Mugso entrar sin registrase para ver unas minimas
* Dibujar 0 . .

funcionalidades y contenidos.

Con esta medida puede que tengamos mas usuarios

S St B Sem e e G e—

[P — ya que damos la oportunidad de ver, un poco de que
P ——— trata.

o s o ¢ e o= d ampn— L . - .

e s s G e @ Co— Se disefa un pop-up donde te invita a registrar para
e e e g acceder a mas contenido, Y se recalca que es
-—-——:‘:-_—:—-— ——— Gratuita

. ! 5 el e Wiy

. contenido?

Registrate
gratis Ciuleres fener acceses a mas conbenido?

También se disefia otra
pantalla de aviso para formar
parte de la comunidad vy
obtener mas funcionalidades
como tener un perfil
© personalizado, leer articulos
. enteros, compartir...

Registrete con tu cuenta Google &

0nete a
Curiositas!

Registrate y podras formar parte de la
comunidad Curigsitas

Podris acceder a mds cantenidas y
Me gustarfa recibir la newsletter de Curiositas con las tuncipnalidadas !n'_':"'-"ar un peart .‘
(itimas novedades personalizada

También se afade la opcion
de utilizar tu cuenta personal

QWERTYU I OFP de Gmail para registrarte.
********** Durante la realizaciéon de la
A S DFGHJ KL prueba un usuario nos advirtio
_________ que era muy importante para
i E i E l E E M = él poder registrase desde su
cuenta y que ya muchas webs
123 space Go . "
o apps tenian esta opcion.
Nus expo. il en el Mn:
EL Mnac estrena una nueva expa inédita sobre la
figura de Gaudi....
N v
Muisica i
e En la bandeja de entrada: se
La programacién del Liceu nos trae el famoso
cuento de nayidad de Charles Dickens v afnade la fecha del mensaje.
lﬂﬂnc.l
MACBA
Este fin da semana Macha prepara unos talleres.
infantiles.. .

10 dic.
Ciencias
ELmisterio de la luz

Nueva expo sobre Tesla en Cosmocaisa
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4.5 Conclusiones Finales

Para finalizar este trabajo, me gustaria hacer una reflexion sobre la experiencia general de realizarlo y lo que he aprendido durante el mismo.

Larealizacion de este proyecto, final de master, ha sido una experiencia muy importante para mi. No sélo porque ha significado un reto personal
poder conciliar mi vida personal y laboral con los estudios, sino porque me ha permitido investigar y aprender sobre un grupo de usuarios que me es
muy familiar y que en todo momento, pese a la situacion complicada que vivimos como sociedad en la actualidad, me ha demostrado un gran
entusiasmo y una buena acogida a la idea de mi propuesta.

Estos usuarios me han ensefiado que no todos pensamos igual ni que tenemos los mismos recursos y que un disefiador de experiencias de usuario
es necesario para poder aportar ayuda y conocimiento a sus necesidades.

Por otra parte, también he comprendido el significado de iteracion, sorpresay descubrimiento. Repetir varias veces un proceso con laintencion de
alcanzar una meta deseada, objetivo o resultado me ha ayudado a comprender todo el proceso en el disefio UX'y sobre todo a comprender mejor
todas las asignaturas realizadas anteriormente del master.

Sorpresay descubrimiento por presuponer que el publico objetivo que yo estaba investigando y al cual queria ayudary para el que yo disefaba tenia
diferentes habitos y conocimientos y que no tenian ni mi mapa mental ni mis recursos.

En un mundoy sobre todo en el ambito del proyecto Curiositas donde las experiencias y las ideas suelen ser inmediatas e improvisadas y de esto
también he aprendido mucho de todos los usuarios que han colaborado realizando las pruebas que se les pedia.

La parte mas gratificante del trabajo y donde me he sentido mas a gusto ha sido en la investigacion, definicion e ideacion.

Buscar informacion relacionada con la tematica, hablar con usuarios y conocer sus habitos cotidianos. Observarlos para después poder ideary
pensar sobre como crear una aplicacion que realmente les fuera funcional y comprensible.

Hubiera investigado mucho mas sobre cultura, curiosidad, actividades familiares y de plataformas o webs que aportan o trabajan con cultura
familiar en general pero debiamos sintetizar y sequir todas las etapas del proceso de disefo.

Laencuestay las entrevistas me aportaron muchisima informacion valiosa para el trabajo y pensar el modelo de negocio me ha sido apasionante. Y
disfrute muchisimo realizando esta parte.

La parte mas dificil ha sido el prototipo ya que he tenido muchos problemas técnicos con Figma al utilizar Windows y tampoco provengo del mundo
del disefio pero creo que esta primera idea tiene muchas posibilidades futuras por lo que espero que algun dia este prototipo crezca, se mejore y se
convierta en una realidad.

Personalmente, creo que de manera general se han cumplido los objetivos de la idea y que se ha conseguido crear un prototipo informativo y
funcional.

También en la ultima parte, pese a la buena acogida del proyecto tuve bastantes problemas para poder encontrar y cuadrar el test de usuario por
falta de tiempo de los reclutados, por lo que el test de usuario ha sido el llamado “de guerrilla”. Por otro lado, también gracias a realizar el proyecto
me he dado cuenta de que no es tarea facil plasmar las ideas que uno tiene y que en muchas ocasiones difieren de lo que otras personas necesitan.

En cuanto a la planificacion y la metodologia utilizada, he conseguido sequirla tal y como la tenia marcada al inicio, solamente descarteé realizar
Storyboards que habia incluido en un principio pero anadi la propuesta de valor y las encuestas por lo que a nivel de horas de trabajo no me afecto.

Para finalizar, me gustaria volver a repetir que esta experienciay este estudio ha sido una gran oportunidad para miy que espero que sea el inicio
de una trayectoria de desarrollo y aprendizaje personal en este campo tan apasionante que es la experiencia de usuario.

Asique, continuaré siendo curiosa, sembrando raices, aprendiendo, mejorando, buscando soluciones a problemas, ideando, observando y
preguntando.
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Anexo 1

Encuesta: resultados

Encuesta investigacion TFM [ ¥ e ® 5 2 m

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

63 respuestas
Se aceptan respuestas .

Resumen Pregunta

Nombre

63 respuestas

Carol
Ester

Jessica

Raul e

Sexo

63 respuestas

@ Mujer
@ Hombre
Ciudad D
63 respuestas
40
30
@ 14(22,2 %)
10
1(1.6%) 1(1.5%) 116%) 1(16% 1(16%) 1(16%) 1(16%) 2(32%

Arenys de Mar Barcelona Breda Sant Feliu de codines Santpedor
Barcelona Sant Adrid de Besds ~ Santa maria de pala barcelona

Edad

63 respuestas

@ Entre 25y 30
@ Entre 31y 36
@ Entre 37y 43
@ Entre 44 8 48
@ Entre 49 a 55




Encuesta

Investigacion con usuarios

;Qué actividades realizais en casa con vuestros hijos? podeéis marcar varias opciones. ID

63 respuestas

51 (81 %)
56 (86,9 %)

Juegos de mesa 50(79.4 %)
Juego libre| 48 (76,2 %)
Visionar peliculas 56 (88,9 %)

cocinar, manualidades, escu...
Coser, Manualidades. bailar
manualidades, juego simbdlica
Pou and unicorn dentist
Cocinar manualidades
Excursiones donde pueda di..

;Qué actividades haces con tus hijos el fin de semana? podéis marcar varias opciones.

63 respuestas

Excursiones fusra de la ciudad
Visitar museos,

50 (794 %

Jugar en el parque 50 (794 %
Rutas por la ciudad 28 (44,4 %)
Ir al Teatro 18 (28,6 %)
Ir al Cing, 31(49.2 %)
Vamos a la Biblioteca
Fiestas populares 32 (50,8 %)
Juego libre en casa o fuerali—1 (1,6 %)
Reuniones familiares. i1 (1,6 %)
Ver a amigos, ir en bici, juga.. 1(1.6 %)
visita a casas de amigos con.. 11,6 %)
Playali—1 (1,6 %)
Actividades deportivas[li—1 (1,6 %)
Deporte @1 (1,6 %)
0 10 20 30 40 50

;En la escuela de vuestros hijos utilizais alguna app para comunicaros padres / escuela? Si es si,

scual?

63 respuestas
Dinantia
No
Telegram
Dinantia
Clickedu
whatsapp
Whatsapp
Alexia

Si Dinantia
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Encuesta

Investigacion con usuarios

;Que canal utilizéis para planificar actividades con vuestros hijos? podéis marcar varias
opciones.

63 respuestas

Webs especializadas en ocio f.
Prensa
Newsletters
Redes sociales
Boca oreja
Escuela 31(49,2 %)
Busgueda especiiica de activid.

You forgot Til tok
Recomendacionas de amigos/as

¢Como buscais o encontrais la informacion que os interesa?

63 respuestas

10,0
10 (15,9 %)
75
§(9.5%)
50
2(3.2%)
HeHEERE] { @A

A Google, pregu. Buscando por p. Google Internet o prensa Por inernet Uso la web
Buscando en G En la web Instagram, blogs Por Facebook Paginas oficiale. google

;Qué web o medio consultais més para temas familiares? |D
63 respuestas
3
8 (1257 %)
6
4163 %)
4 4.8 %)
2 (3.2 %) 2 (3.2%) 2(32%)
.‘\I{I,(.1E{1!<‘|((1f<‘|'ﬁ AL OFCL (AT CAT TCTBASE, A TE (AT T (G AATTCHASAT A AT AT
T [ T 1 T 1YY
Ahora ya no con.. Indeterminado Mewsletters zoo...  Ninguno en part Socpetit.com, W. ‘Youtube
Diccionarios Internet, familia,... Ninguno Que fer amb ne...  Varios pero sie... mammaproof, s...
;Qué temas culturales os interesan mas para compartir con vuestros hijos? podéis marcar
varias opciones.
63 respuestas
Literatura 22 (34,9 %)
Arte 36 (57.1 %)
Ciencias 42 (66,7 %)
Cine 45 (71,4 %)
Teatro
Musica 45 (71,4 %)
Historia 19(30,2 %)

Naturaleza
Actividades al aire libre
Medicina, social.

Parques atracciones, aquati..
Deportes

Salidas naturaleza

oo oo oo
BEEZEEE

ALY
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Encuesta

Investigacion con usuarios

;Conocéis la web el Culturista?

63 respuestas

@®Si
@ No
;Conacéis la web Mammaproof?
63 respusstas
[ Kl
@® No
:Conocéis la app de Google Arts & Culture?
63 respuestas
® Si
@ No

;Qué esperéis de una App para poder descargarla? podéis marcar varias opciones.

63 respuestas

Que sea gratuita
Que tenga opcion de suscrip...
Que no ocupe mucha memeria
Que me aporte beneficios: d...
Que sea de facil uso
Opciones de varios idiomas
Variedad en el contenido
Que esté actualizada

Peoder guardar eventos en c
Que sea util come Agenda
Que permita compartir conte...
Que te mantenga informado
Que no pida michos permises
No me interesa

53 (84,1 %)

48 (76,2 %)

30 (47,6 %)
37 (58,7 %)
15 (23,8 %)
10 (159 %)
16 (254 %)
34 (54 %)

[



Encuesta

Investigacion con usuarios

;Comprais entradas desde el movil?

63 respuestas

®si
® No

i Por que razones crees que no vais a visitar mas museos o participais en mas actividades en
familia? podéis marcar varias opciones.

63 respuestas

Economica, las entradas son c..
Desconocimiento, no me enter..

A mi hijo no le interesa
Me falta informacion sobre tem..

Falta de tiempo 37 (58,7 %)
Mo me interesan los temas cult.. 1(1,6 %)
si que vamos bastante 1(1,6 %)
Hacemos mas planes de Natur 1(1,6 %)
Mo aplica 1(1,6 %)
Aveces vemos alguna activida. 1(1,6 %)
0 10 20 30 40

;Consultais la plataforma YouTube para ver tutoriales sobre actividades familiares?

63 respuestas

®si
@ Mo
@ Aveces

;Escuchais algun tipo de podcast relacionado con temas familiares? Si es si, jcual?

63 respuestas

No

no

No

RAC1

BEI DE TRIGRITEREANDO

hay muy pocos, y la mayoria estan destinados a edades mas pequefias
El podcast del Club de Malasmadres

No lo utilizo

Escucho uno de cuentos infantiles: Hada de fresa
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Encuesta

Investigacion con usuarios

Numero de hijos

63 respuestas

o1

®30+

Edad de los hijos

63 respuestas

@ Entre 3 a5 afios
@ Entre 6 a  afios
@ Entre 9 a 12 afios
@ +de 13 afios

¢Utilizas alguna App de manera diaria en tu dispositivo mévil?

63 respuestas

®si
@ No

Marca las diferentes aplicaciones que podriamos encontrar en tu dispositivo movil. Podéis
marcar varias opciones.

63 respuestas

Spotify 34 (54 %)

Tiendas ropa, supermerca
Family link, Walapop, Sha

Vsco, lightroom, etsy
Transperte, comida, vesti
traductor Pons, Wallapop.
App del gimnasio, App co

Esport, rutes, jocs|

Juegos

You forgot Til Tok|

Mastodon

TweetBot|

Pokemon Go|
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Encuesta

Investigacion con usuarios

; Utilizais grupos de WhatsApp especificos para realizar o conocer informacion interesante
i
para hacer con vuestros hijos?

63 respuestas

®si
@ No

;Compartis lo que hacéis con vuestros hijos con otros padres?

63 respuestas

®si
® Mo

;Cuando vais a un museo o algun lugar turistico descargéis la app del sitio?

63 respuestas

@®si
@ No

@ Talvez
® Aveces

:Qué tipo de notificacion os parece mas atil en vuestro dispositivo movil?

63 respuestas

8Ms

Mensaje de WhatsApp

email 39(61,9 %)
Newsletter

Mastodon

Canal de telegram

n



Anexo 2 - Enlaces

Wireframe de baja calidad:
https://miro.com/app/board/o9J_li4HQLY=/?invite_link_id=648126527717

Wireframe de alta calidad
https://miro.com/app/board/09J_IhMCD_E=/?moveToWidget=3074457368187402255& cot=14

Wireframe de alta calidad Figma
https://www.figma.com/file/FcqMp5rEDCPyM54HmTwBmc/Curiositas-app?node-id=0%3A1

Card sorting Optimal:

https://app.optimalworkshop.com/optimalsort/045z345e/08a03852/shared-
results/m8p3k7m7k1d05f4zu3u7028q7766h67s
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Anexo 3

Hoja de consentimiento informado entrevista

Consentimiento Informado

Yo

declaro que he sido
informado e invitado a participar en una investigacion de TFM sobre el diseno de una App
cultural, este es un proyecto de investigacion de la UOC. Entiendo que este estudio busca
conocer los habitos de la cultura en las familias y s€ que mi participacion consistira en
responder una entrevista que demorara alrededor de 30 minutos. Me han explicado que la
informacion registrada sera confidencial, y que los nombres de los participantes seran
asociados a un numero de serie, esto significa que las respuestas no podran ser
conocidas por otras personas ni tampoco ser identificadas en la fase de publicacion de
resultados. Estoy en conocimiento que los datos no me seran entregados y que no habra
retribucion por la participacion en este estudio, si que esta informacion podra beneficiar
de maneraindirectay por lo tanto tiene un beneficio para el Trabajo de Fin de master de la
investigacion que se esta llevando a cabo. Asimismo, sé que puedo negar la participacion
o retirarme en cualquier etapa de la investigacion, sin expresion de causa ni
consecuencias negativas para mi.

Si. Acepto voluntariamente participar en este estudio y he recibido una copia del presente
documento.

Firma participante:

Fecha:
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Anexo 4

Hoja de consentimiento informado Test usuarios

FORMULARIO DE CONSENTIMIENTO

DADOS DEL ESTUDIO test de usuarios:

Realizacion de un test de usuarios para evaluar el disefio de la aplicacion
Curiositas, proyecto de trabajo final de master de:

Amanda Hernando Puig

Datos de Contacto:
DADOS DEL PARTICIPANTE:
Nombre

Declaro que he sido informado de las caracteristicas y

de los propésitos del estudio.

Que el estudio consiste de la realizacion de una prueba de usabilidad en el
ambito de estudios académicos sin fines comerciales. Que no he sido
obligado a participar ni ha ser grabado.

Me han asegurado la confidencialidad de mis datos y que mis respuestas
seran utilizadas en informes relacionados en @mbito académico.

El consentimiento lo otorgo de manera voluntariay sé que soy libre para
retirarme del estudio en cualquier momento del mismo, por cualquier razén
sin ningun tipo de problema.

Doy
NO DOY
Mi consentimiento para la participacion en el estudio propuesto.

Fecha

Firma del participante



Anexo 5

Prototipo

Bandeja de entrada

Bandeja de entrada

Noticias

Nueva expo de Gaudi en el Mnac

El Mnac estrena una nueva expo inédita sobre la
figura de Gaudi....

v

Mensajes

Recibidos

Fecha: 10/12/2021

Misica

LICEU
La programacion del Liceu nos trae el famoso
cuento de navidad de Charles Dickens

MACBA

Este fin de semana Macba prepara unos talleres
infantiles...

v

El misterio de la luz

Nueva expo sobre Tesla en Cosmocaixa

4

Guardados No leidos

Tesla: el Futuro es hoy

DEL 29 DE OCTUBRE DE 2021 AL 13 DE FEBRERO
DE 2022

Considerado uno de los genios de la cienciay la
tecnologia mas importantes de la historia, dicen
que fue uno de los inventores del siglo XX. Hoy es
un icono popular. ;Quién fue realmente Nikola
Tesla?

En esta exposicion ahondamos en la vida de este
precursor de la tecnologia moderna. Idealista,
polifacético y visionario, es sin duda una figura
clave en la historia de la ciencia.

Saduir levendo

Para ampliar la semana de la
Te interesa Ciencia.

Para conocer el museo de la
Ciencia de la ciudad.
Aprender Historia y
Tecnologia.

Hacer actividades fuera de
casa

o \ 4 hd

Eliminar Favoritos Mensaies
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Prototipo

Curiositas es una App que te permitiri
mantener la curiosidad de tus hijos

AGENDA
NOTICIAS
“ CURIOSIDADES freme

Temas

Diferentes temas
culturales que te van a

interesar

dy

CURIOSITAS

CULTURA EN FAMILIA

Lugares

Conoce todos los lugares
para visitar de la ciudad

+

Agenda

& Mira en el calendario que
eventos hay en tu ciudad

+

Explorar

Aqui encontraras ideas,
recomendaciones,
afinidades y mapas de

Aprender, conocer y compartir
momentos de ocio y tiempo
libre en familia.

cultura curiosa

+

q Actividades

\\ Descubre todo tipo de
S

).\{W',\‘,‘,;f,/lﬂ actividades para
\ hacer con tus hijos en
& casay fuera de casa

FZUUTRONNY

+

Multimedia

Fotos, videos y directos
con los temas mas
culturales e interesantes

+

Experiencias
Opiniones de
usuarios y de
profesionales del
mundo de la cultura

o 7
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Prototipo

o .. - -
(hPW P Q:

AP
CURIOSITAS

Temas

Tema
del dia

Recursos y recomendaciones
literarias

Literatura

Miisica Conciertos y actividades musicales

Conoce tu ciudad visitando lugar
especiales. Geografia y cultura en_,' ‘
_—

Lugares

_ familia. — - _.A

- o —
\ -
g —
Disfruta y aprender del mejor cine en
familia . Crea a futuros cinéfilos.

Museos y s y arte para ti ilia
e |

y

@ ® O ®B O

Antoni Gaudi (1852-1926) es, sin duda, el arquitecto
catalan més popular y reconocido
internacionalmente.

Podemos repensar hoy la imagen que tenemos de 12
La respuesta la vais a encontrar en esta exposicién,
que propone una nueva mirada sobre ol arquitecto, un
efercicio de deconstruccién del mito, del artista y de
su obra, amenudo reducidos y simplificados hasta.
convertirlos en una marca.

Antoni Gaudi es un personaje complejo, que realiza su
obra en el marco de unas estrategias politicas,
ideolégicas y estéticas especificas.

‘Gaudino era un mistico ausente del mundo

Velnte afios después de la celebracién del Ao Gaudi,
e Museu Nacional presenta una exposicién que se
aleja de los tpicos y recorre a trayectoria del
arquitecto en su totalidad.

< R

Interesante

¢Quieres ver mas
contenido?
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Prototipo

Me gustaria recibir la newsletter de Curiositas con las
utimas novedades

QWERTY U I O

A 'S DFGMH J K L

P

No cerrar sesion

QWERTYUI O

AISIDJFIGIH]JIK]L

P

78



Prototipo

Aviso para registrarse

Menu ~

Perfil

Bandeja de entrada

Y Guardados
!Unete a
Curiositas! . Favoritos
Temas
Registrate y podras formar parte de la Explorar

comunidad Curiositas.

Podras acceder a mas contenidos y ) )
(sabias qué?

funcionalidades y crear un perfil
personalizado

Experiencias

Actividades

Agenda

Multimedia

Redes Sociales

Configuracion

Ayuday contacto

Politica de privacidad Terminos del servicio




Prototipo

Perfil configuracion

<M

Perfil

a Configuracion

Idioma

Edad hijos

Intereses

ar notificaciones/ av

Pantalla experiencias

Experiencias

. La Pedrera
Opiniones
Yo y mi hijo de 8 afos
realizamos una actividad
en La Pedrera y hemos
disfrutado mucho
descubriendo todo el

edificio, lo
recomendamos.
Rosa, 43 afios, Barcelona

Aquarium

Yo y mi hijo de 8 afios realizamos una
actividad en La Pedrera y hemos
disfrutado mucho descubriendo todo el
edificio, lo recomendamos.

Rosa,43 afos, Barcelona

Ben Clanton

Yo y mi hijo de 8 afios realizamos una
actividad en La Pedrera y hemos disfrutado
mucho descubriendo todo el edificio, lo
recomendamos .

Rosa,43 afos, Barcelona

Profesionales El libto del tiempo de
Guillaume Duprat

Los libreros de la
Sendak recomiendan

El tiempo esta en todas partes: en los
relojes y en los ordenadores, y también en
nuestro propio cuerpo. ;0 incluso cuando la
Tierra gira! Marca completamente nuestras
vidas. ¢(Pero, es el mismo el tiempo medido
por las maquinas que el tiempo que
«sentimos»? ¢(Nos pasa igual de réapido el
tiempo cuando...

<RmnO



Prototipo

Pantalla Multimedia

h® o

Multimedia

Imagenes

Videos

Tours virtuales

@

Pantalla Videos

Videos

Podcasts

Fundacion Miro

Hagamos un mural efimero- Familias creativas

¢Alguna vez has dibujado, pintado o hecho un collage
sobre un muro, donde ha quedado para siempre? ;Y sobre
un gran papel para colgarlo en una pared por unos dias?
Entonces ya has creado murales, sean permanentes o
efimeros. Ahora te invitamos a crear un mural utilizando

un tejido como si fuera una pared.

Para estimular la creatividad.
Para conocer el mundo de un

Te interesa artista como Joan Miro.

A tu hijo/a le encantan las artes

plasticas.
Hacer actividades en casa.

< RO

Compartir con

e L §]
M

ot

81



Prototipo

Pantalla Actividades Pantalla Explorar

Explorar

Recomendado

Actividades para Lo que creemos que te puede
interesar @
hacer en casa

Edades

Contenidos especificos por edades @

Artistas

Los que nos inspiran

@

Actividades para

Ideas

hacer fuera de casa Para cuando tenemos pocas ganas de

pensar @

Visita la casa Batllé y dibujala: Test afinidad

Los nifos apendreran y encontraran la Si a tu hijo/a le gustan los
naturaleza que sirvidé de inspiraciodn a dinosaurios

Gaudi le gustara...

Maba

D bre lugares inter
de ti

Actividades
destacadas del mes
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Prototipo

Pantalla Buscador

Pantalla busqueda con filtro

os1 .. - -
<M Q
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Amanda Hernando Puig

Barcelona, diciembre del 2021



