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Resumen del Trabajo:

Segun las encuestas, uno de cada tres espafioles no lee nunca o casi nunca, nunca
han estado en una libreria, o afirman que dejaron el habito de la lectura cuando terminé
su vida escolar...

Fomentar la lectura a edades tempranas es fundamental debido a la cantidad de
beneficios que aporta, no sélo con la mejora de concentracién y atencion, sino también
estimulando las habilidades propias de memoria y entendimiento.

De esta forma, la idea principal de la aplicacion sera la creacion de una biblioteca digital
con contenido original y novedoso gracias a una moderna adaptacion de los cuentos
infantiles populares, dénde el nifio sera el protagonista de la historia de inicio a fin a
través de componentes personalizables y toma de decisiones en la propia trama que le
haran sentir que esta dentro de ella.

La combinacion entre literatura y contenido audiovisual haran el coctel perfecto para
conseguir la llamada de atencion necesaria que el nifio necesita para sentirse atraido
por la lectura y encuentre en ésta el placer y la pasion que le hagan aficionarse.

En definitiva, todos los fines del desarrollo de esta aplicacion comparten una ideologia
comun, fomentar la literatura entre los mas pequefios. Gracias a este hecho, se podra
aspirar a conseguir una sociedad mas capacitada y competente.
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Abstract:

According to the polls, one in three Spaniards never read or almost never read, they
have never been to a bookstore, or they say they gave up the habit of reading when
their school life ended ...

Encouraging reading at an early age is essential because of the amount of benefits it
brings, not only with the improvement of concentration and attention, but also
stimulating the skills of memory and understanding.

In this way, the main idea of the application will be the creation of a digital library with
original and novel content thanks to a modern adaptation of popular children's stories,
where the child will be the protagonist of the story from start to finish through
components customizable and decision-making in the plot itself that will make you feel
that you are inside it.

The combination of literature and audiovisual content will make the perfect cocktail to
get the necessary attention call that the child needs to be attracted to reading and find
in it the pleasure and passion that make you take a liking.

In short, all the purposes of the development of this application share a common
ideology, encourage literature among the little ones. Thanks to this fact, it will be
possible to aspire to achieve a more qualified and competent society.
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“No permitas que nadie diga que eres incapaz de hacer algo, ni siquiera yo. Si tienes un
suefio, debes conservarlo. Si quieres algo, sal a buscarlo, y punto. ¢ Sabes?, la gente que no
logra conseguir sus suefios suele decirle a los demas que tampoco cumpliran los suyos.”

Will Smith — En busca de la felicidad, 2006
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Abstract

According to the polls, one in three Spaniards never read or almost never read, they have
never been to a bookstore, or they say they gave up the habit of reading when their school life
ended...

Encouraging reading at an early age is essential because of the amount of benefits it
brings, not only with the improvement of concentration and attention, but also stimulating the
skills of memory and understanding.

In this way, the main idea of the application will be the creation of a digital library with
original and novel content thanks to a modern adaptation of popular children's stories, where
the child will be the protagonist of the story from start to finish through components
customizable and decision-making in the plot itself that will make you feel that you are inside
it.

The combination of literature and audiovisual content will make the perfect mix to get the
necessary attention call that the child needs to be attracted to reading and find in it the
pleasure and passion that make you take a liking.

In summary, all the purposes of the development of this application share a common
ideology, encourage literature among the little ones. Thanks to this fact, it will be possible to
aspire to achieve a more qualified and competent society.
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Resumen

Segun las encuestas, uno de cada tres espafioles no lee nunca o casi nunca, hunca han
estado en una libreria, o afirman que dejaron el habito de la lectura cuando terminé su vida
escolar...

Fomentar la lectura a edades tempranas es fundamental debido a la cantidad de
beneficios que aporta, no sélo con la mejora de concentracién y atencién, sino también
estimulando las habilidades propias de memoria y entendimiento.

De esta forma, la idea principal de la aplicacion serd la creacion de una biblioteca digital
con contenido original y novedoso gracias a una moderna adaptacion de los cuentos infantiles
populares, dénde el nifio sera el protagonista de la historia de inicio a fin a través de
componentes personalizables y toma de decisiones en la propia trama que le haran sentir
gue esta dentro de ella.

La combinacién entre literatura y contenido audiovisual haran el céctel perfecto para
conseguir la llamada de atencion necesaria que el nifio necesita para sentirse atraido por la
lectura y encuentre en ésta el placer y la pasion que le hagan aficionarse.

En definitiva, todos los fines del desarrollo de esta aplicacién comparten una ideologia
comun, fomentar la literatura entre los mas pequefios. Gracias a este hecho, se podra aspirar
a conseguir una sociedad mas capacitada y competente.

Palabras clave

Infantil | llustraciones | Interactivo | Lectura | Aprendizaje
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Capitulo 1: Introduccion

1. Introduccioén

Segun las encuestas, uno de cada tres espafioles no lee nunca o casi nunca, jamas han
estado en una libreria, o afirman que dejaron el habito de la lectura cuando terminé su vida
escolar... Ante estos hechos, soélo cabe ratificar que el arte del leer esta perdiendo cada vez
mas seguidores y su prestigio cae en picado desde la llegada de las nuevas tecnologias. Si
bien es cierto, el periodo donde la literatura cobra mas actividad sigue siendo en la etapa
educativa escolar.

Con el boom actual de las plataformas de contenido audiovisual, se han generado nuevas
funcionalidades con material considerado apto para su disfrute en el sector infantil, como es
el caso de Youtube, con su plataforma “Youtube Kids” y su famosa politica de contenido
“Family Friendly”. Esto hace que los padres se estén inclinando por este tipo de videos para
el entretenimiento de sus hijos, los cuales se pueden pasar horas viéndolos delante de la
pantalla.

Aunque pueda parecer algo dudoso, este hecho conlleva grandes perjuicios para el nifio,
no solo evaluando si el contenido es realmente apropiado para su edad, sino a través de la
pérdida de habilidades comunicativas, las cuales tienen su maximo grado de desarrollo a
edades tempranas, un dato que agrava aln mas si cabe la situacion. Las habilidades
linguisticas, como el uso correcto del lenguaje o la escritura sin faltas ortogréficas; el
conocimiento del mundo y de los demas, aprendiendo nuevos conceptos e impulsando la
empatia; o la ejercitacion del cerebro a través de la creatividad, la fantasia y la ilusion, son
elementos clave obtenidos gracias a la lectura y que marcaran tanto el rendimiento
académico como el bienestar personal del nifio para toda su vida.

Llegados a este punto, fomentar la lectura a estas edades es de caracter obligatorio
debido a la cantidad de beneficios que aporta, no sélo con la mejora de concentraciéon y
atencion, sino también estimulando las habilidades propias de memoria y entendimiento. Por
ello, la combinacion entre literatura y contenido audiovisual hacen el coctel perfecto para
conseguir la llamada de atencion necesaria que el nifio necesita para sentirse atraido por la
lectura y encuentre en ésta el placer y la pasion que le hagan aficionarse.

En definitiva, todos los fines del desarrollo de este producto comparten una ideologia
comun, fomentar la literatura entre los mas pequefios. Gracias a este hecho, se podra aspirar
a conseguir una sociedad mas capacitada y competente.
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2. Descripcién

Se propone como Trabajo Fin de Master, en adelante TFM, la conceptualizacion vy el
disefio de una aplicacion para dispositivos méviles sobre cuentos infantiles interactivos. Dicha
aplicacion estara destinada a nifios con edades comprendidas entre 5y 9 afios con el fin de
fomentar la lectura, proporcionando contenidos interactivos e intercalando textos con
elementos audiovisuales que dotaran a la historia de mayor interés y atractivo para el usuario.

De esta forma, la idea principal de la aplicaciéon serd la creacion de una biblioteca digital
con contenido original y novedoso gracias a una moderna adaptacion de los cuentos infantiles
populares, dénde el nifio sera el protagonista de la historia de inicio a fin a través de
componentes personalizables y toma de decisiones en la propia trama que le haran sentir
gue esta dentro de ella.

Ademas de otras muchas funcionalidades, cabe destacar que en su primera versién, todo
el contenido descargable tendra una completa traduccién a lengua inglesa, aprovechando la
excelente capacidad de aprendizaje caracteristica de edades tempranas, y con opcion
audiolibro, adaptando los materiales para personas con discapacidad visual y rompiendo con
cualquier barrera discriminatoria.

El uso de internet puede aportar multitud de beneficios para la sociedad, pero siempre
teniendo un cierto grado de prudencia en las acciones que se realizan o sitios que se visitan,
por ello, se dotara a la aplicacion con opciones de restriccion parental que impidan el acceso
a diferentes funcionalidades online cuando esta siendo usada por el nifio, haciéndola
confiable y segura.

La aplicacién sera disefiada para plataformas moviles con el fin de poder usarse en
cualquier parte a través de tablets o smartphones, y con una interfaz amigable e intuitiva que
no requiera de un alto nivel de conocimientos de nuevas tecnologias en los adultos.

El TFM también aportard un plan de marketing y un modelo de negocio adecuado a la
aplicacién, apoyandose en un estudio de posicionamiento web y comparandola con otras
aplicaciones existentes en GooglePlay o AppStore. Ademas, se detallaran diferentes
modalidades de financiacion de acuerdo al sector al que la aplicaciébn esté destinada,
pudiendo ser tanto a hogares, teniendo a los padres o tutores como usuarios de primer nivel,
como a centros de educacion infantil o bibliotecas, cuya gestion sera llevada por profesoras
o educadoras.

Por concluir, se pretende realizar la conceptualizacién y el disefio de una aplicacion
multimedia que contemple una biblioteca digital con cuentos infantiles interactivos para
edades comprendidas entre 5 y 9 afios, realizando una version beta de su interfaz tanto en
smartphone como en tablet. El nombre comercial elegido es: “Sky Words! Cuentos infantiles”,
cuya explicacion se dara a conocer en el apartado “Justificacion del titulo”.
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3. Objetivos generales

Con el disefio de esta aplicacion multimedia, se pretenden conseguir los siguientes
objetivos durante el transcurso del proyecto:

- Fomentar la lectura entre los mas pequefios, principalmente para edades
comprendidas entre 5 y 9 afios debido al contenido inicial que se mostrara en la
primera version del producto.

- Brindar la ayuda necesaria a los usuarios de primer nivel (padres, abuelos y
educadores) mediante una herramienta interactiva y audiovisual que pretenda
entretener a los nifios de forma divertida y didactica.

- Erradicar la discriminacion infantil aportando opcién audiolibro en todos los
contenidos para adaptarlos a personas con discapacidad visual.

- Ayudar a nifios con necesidades especiales como retraso madurativo, problemas
de habla o similares.

- Conseguir un disefio de interfaz (web y movil) facil, atractivo e intuitivo para
optimizar la usabilidad en personas con limitados conocimientos TIC.

- Impulsar el uso del inglés como segunda lengua desde la nifiez.

- Destacar de otras aplicaciones similares a través de elementos personalizables
gue permitirdn al usuario elegir diferentes caminos tanto en el inicio, como en el
nudo y desenlace de la historia.

- Obtener una base de datos de usuarios de calidad atrayente al Ministerio de
educacioén para incluir la aplicacion como apoyo a la ensefianza publica actual.

- Mantener un registro de usuarios elevado desde el inicio que permita extender
nuestro plan de marketing a grandes editoriales y compafias.
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4. Metodologiay proceso de trabajo

Como hemos mencionado anteriormente, el objetivo final de este TFM consiste en la
realizacion, conceptualizacion y el disefio de una aplicacién multimedia, cuyos principios se
basan en definir una biblioteca digital multimedia que albergue cuentos infantiles interactivos
para nifios con edades comprendidas entre 5y 9 afios.

Todo el proceso explicado a lo largo de este documento se ha podido llevar a cabo gracias
a los conceptos y materiales aportados en las asignaturas estudiadas en el master de “Disefio
y desarrollo de aplicaciones multimedia” impartido por la UOC, y realizado lo largo de los dos
ultimos afos. En cada una de las etapas desarrolladas en el proyecto, se han podido ejecutar
los conocimientos adquiridos y necesarios para lograr el éxito de la aplicacion.

A continuacién se enumeraran las asignaturas que han tenido mayor impacto en la
realizacion de este trabajo y los hitos principales ejecutados de cada una de ellas:

1. Promocion y posicionamiento web:
o Estrategias SEM/SEO
o Conocimiento sobre indicadores, tasas y responsive design

o Herramientas de andlisis: Google Analytics.

2. Disefo de interfaces interactivas:

o Conocimientos tedricos sobre patrones y elementos para mejorar la
experiencia de usuario.

o Programas de creacion de interfaces Low-Fi y Hi-Fi: JustinMind.

3. Trabajo Fin de Master:
o Guias de apoyo en cada una de las PEC definidas.

o Conocimientos teoricos sobre elementos incluidos en el proyecto y su
adecuada gestion.

o Revision de entregables de forma periddica.

4. Gestion avanzada de proyectos TIC:

o Definicion de cada una de las etapas de un proyecto y su correcta gestiéon
mediante metodologias &giles, basico para la planificacion inicial.
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5. Tecnologias y aplicaciones multimedia:
o Estudio de entornos tecnoldgicos y herramientas de integracion.
o Elementos de creacion multimedia
o Comparativa de plataformas de desarrollo

o Promocién, monetizacién y modelos de negocio

6. Laboratorio sobre funcionalidades avanzadas de Photoshop.
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5. Planificacioén

5.1 Diagrama de hitos

TAREA INICIO FIN DURACION
PEC 2 10/10/2017 23/10/2017 14 dias
Estado del Arte - Andlisis aplicaciones similares 10/10/2017 17/10/2017 8 dias
Objetivos y alcance del proyecto 18/10/2017 20/10/2017 3 dias
Planificacion de entregables 21/10/2017 23/10/2017 3 dias
PEC3 24/10/2017 20/11/2017 28 dias
Andlisis y definicidn de contenidos 24/10/2017 28/10/2017 5 dias
Arquitectura de la informacion 29/10/2017 02/11/2017 5 dias
Definicion de plataformas y herramientas de desarrollo 03/11/2017 07/11/2017 5 dias
Interfaz web - Prototipado de baja fidelidad 08/11/2017 10/11/2017 3 dias
Interfaz movil - Prototipado de baja fidelidad 11/11/2017 13/11/2017 3 dias
Disefio de contenidos 14/11/2017 20/11/2017 7 dias
PEC4 21/11/2017 18/12/2017 28 dias
Nombre y logotipo - Disefio 21/11/2017 23/11/2017 3 dias
Interfaz web - Prototipado de alta fidelidad 24/11/2017 03/12/2017 10 dias
Interfaz movil - Prototipado de alta fidelidad 04/12/2017 12/12/2017 9 dias
Justificacién de nombre y disefio de interfaz 13/12/2017 14/12/2017 2 dias
Evaluacién de la usabilidad 15/12/2017 18/12/2017 4 dias
PECS 19/12/2017 08/01/2017 21 dias
Plan de Marketing 19/12/2017 25/12/2017 7 dias
Posicionamiento SEO y ASO 26/12/2017 31/12/2017 6 dias
Aceptacion del producto 01/01/2018 05/01/2018 5 dias
Lecciones aprendidas / Metodologias de trabajo 06/01/2018 08/01/2018 3 dias
Memoria y presentacion - desarrollo y correcciones 10/10/2017 08/01/2017 77 dias
Defensa del TFM 09/01/2017 26/01/2017 18 dias

Tabla 1: Diagrama de hitos del proyecto

El cdlculo anterior estd basado en una estimacion de 1.5 horas de empleo en el TFM para jornadas laborales y

3 horas para fines de semana.
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5.2 Diagrama de Gantt

agosto 2017 septiembre 2017 octubre 2017 noviembre 2017 diciembre 2017 enero 2018 febrero 2018
31,0306 09 121516 2124 27 30 02 05 08 11 14 17 20 23 26 29 02 05 08 11 14 17 20 23 2629|0104 07 10 131619 2225 28|01 04 07 10 13 16 19 22 25 28 31 03 06 09 12 15 18 21 24 27 30 0205 08

Trabajo Fin de Master - UOC | e | 26/01
1.PEC2 23/10
1.1 Estado del Arte - Anilisis de aplicaciones similares |

1.2 Objetivos y alcance del proyecto |
1.3 Planificacién de entregables |- |
2.PEC3 20/11
2.1 Andlisis y definicién de contenidos |

2.2 Arquitectura de la inforrnacién |
2.3 Definicién de plataformas y herramientas de desarrolle |
2.4 Interfaz web - Prototipade de baja fidelidad |
2.5 Interfaz mévil - Prototipado de baja fidelidad |
2.6 Disefio de contenidos | 1
3. PEC4 2 1812
3.1 Nombre y logotipo - Disefio |
3.2 Interfaz web - Prototipado de alta fidelidad |
3.3 Interfaz movil - Protitpado de alta fidelidad |
3.4 Justificacion de elementos anteriores |

3.5 Evaluacién de la usabilidad | g
4PECS o ] 08701
5.1 Plan de Marketing |
5.2 Posicionamiento SEO y ASO |
5.3 Aceptacién del producto |
5.4 Lecciones aprendidas | )

Memoria y presentacién - desarrollo y correciones
Defensa del TFM I 26/01

Tabla 2: Diagrama de Gantt TFM
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6. Presupuesto

Al tratarse de la conceptualizacion de un producto que posteriormente se debe evaluar si
lanzarlo al mercado, ain no se ha obtenido un presupuesto real de su desarrollo y
comercializacion, pero se presenta una tabla de estimacion obtenida gracias a los
conocimientos adquiridos en el médulo “Viabilidad de un proyecto” de las asignatura “Gestion

avanzada de proyectos TIC”.

Afio O Ao 1
Registro de producto -1.000 € 0,00 €
Disefio artistico de interfaz -1.800 € 0,00 €
Disefio de contenidos -4.200 € 0,00 €
Redactor de contenidos -2.800 € 0,00 €
Desarrollo Web (Front-end y Back-end) -5.000 € 0,00 €
Desarrollo App (Front-end y Back-end) -6.000 € 0,00 €
Product Management 0,00 € -5.000 €
Marketing Online 0,00 € -8.000 €
Community Management 0,00 € -7.800 €
Hosting 0,00 € -2.000 €
Market 0,00 € -150 €
Mantenimiento plataforma 0,00 € -1.500 €
Total inversion 20.800 € 24.450 €

Tabla 3: Estimacion de presupuesto inicial
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7. Estructura del resto del documento

Una vez conocidos los objetivos principales del TFM, es necesario distinguir como se
pretenden llevar a cabo, y esto no es mas que conociendo el alcance del proyecto definido
en la asignatura, basado en hitos y entregables marcados en la planificacion y que hacen
referencia a:

Capitulo 2: Analisis
o Estado del arte: estudio y comparativa de aplicaciones similares
¢ Obijetivos principales del proyecto y definicion del alcance

¢ Planificacion de hitos mediante tiempos establecidos e ilustrados en diagrama de
Gantt

Capitulo 3: Disefio
e Definicién de contenidos mostrados en la aplicacion.
e Definicién de plataformas, herramientas y lenguajes seleccionados.
¢ Prototipado de baja fidelidad para aplicacion web y movil.
e Disefio artistico de contenidos audiovisuales.
Capitulo 4: Desarrollo
o Disefio de nombre y logo comercial.
e Prototipado de alta fidelidad para aplicacion web y movil.
e Justificacién y analisis de aspectos anteriores
e Evaluacion de usabilidad
Capitulo 5: Promocién y posicionamiento
¢ Plan de Marketing.
e Posicionamiento SEO y ASO.
e Aceptacion del producto.
Capitulo 6: Conclusiones y lineas de futuro
e Conclusiones generales
e Lecciones aprendidas durante el transcurso del Master y su uso en el TFM
¢ Planificacion realizada

e Lineas de futuro
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Capitulo 2: Analisis

1. Estado del arte

Antes de detallar los objetivos del proyecto y el alcance que esto supone, es
indispensable estudiar las aplicaciones existentes en el mercado actual que tienen la misma
tematica que la expuesta en este TFM, con el fin de tener una vision global de las propiedades
gue aporta a la sociedad y si han resuelto los problemas que los usuarios demandan.
Ademads, se podran evaluar las ventajas y desventajas realizando una comparativa de cada
una de ellas, con el fin de verificar qué mejoras aporta la aplicacién a desarrollar y en qué se
diferencia del resto, ayudando a definir correctamente los objetivos del producto y
optimizando los resultados antes de lanzarlo a produccion.

Parte fundamental de este estudio sera el analisis de reviews o comentarios que los
usuarios dejen de cada una de las aplicaciones testadas, ademas de obtener tanto buenas
como malas ideas para la realizacion del plan de marketing de acuerdo a las conclusiones
definitivas.

La idea general del proyecto estd basada en la creacibn de una aplicacion
multidispositivo desarrollada en diferentes plataformas, que seran evaluadas y justificadas en
puntos siguientes del TFM, pero para realizar un analisis mas practico y claro, se estudiaran
las aplicaciones lanzadas en las dos plataformas mas extendidas actualmente, Android e iOS.
También se valorara si dichas aplicaciones poseen un entorno web que promocione, apoye
e incite a su descarga, tal y como se espera realizar en este TFM.

Las keywords empleadas para la basqueda de la temética elegida tanto en Android
como en iOS han sido: “cuentos”, “infantil”, “biblioteca” e “interactivo”. Se han elegido los
productos cuya edad recomendada se localizaba entre 5 a 9 afios.

Como caracteristica principal a la hora de realizar este analisis tanto por la web como
por las App Store, ha sido que apenas existen productos que engloben varios cuentos
infantiles interactivos, a modo de biblioteca o libreria, en el que el usuario pueda escoger de
entre varios titulos la tematica deseada. La mayoria de aplicaciones de esta indole se basan
en cuentos Unicos con mismos personajes y materias, lo que ya a priori aporta cierto valor
atrayente y novedoso en la aplicacion a disefar.
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2. Andlisis del mercado

A continuacion se pasaran a evaluar los aspectos positivos y negativos que se encuentran
en las diferentes aplicaciones de cuentos infantiles interactivos existentes en las dos
plataformas mas importantes de la actualidad, iOS y Android.

2.1 Plataforma iOS

1. Yuriy el calamar volador

Historia escrita y animada
por el premiado cineasta
Ivéan Cortazar.

En la Isla
de las Tortugas

Figura 1: Mend Home “Yuri y el calamar volador”

Contenido: personajes Unicos y customizables. Diferentes historias con misma
tematica. llustraciones poco llamativas y voces narradas en inglés y espafiol.
Disefio de interfaz: sencillo e intuitivo.

Web: Sl

Registro de usuario: NO

Modzlidad: Pago (4,49€)

A destacar: guia de uso para padres y posibilidad de grabar tu propia voz. Temas
complejos bien explicados para nifios.|
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2. Leoy sus audifonos

@ Leo y sus audifonos é»

&

C

35N

= TN

Figura 2: Menu reproductor “Leo y sus audifonos”

Contenido: Tematica muy interesante. Ayuda en |la adaptacion de pérdida
auditiva en nifios. llustraciones sencillas pero interactividad muy basica. Pocos
sonidos.

Disefio de interfaz: sencillo, iconos muy basicos y sin muchas funcionalidades.
Web: SI. App desarrollada por fabricante de audifonos.

Registro de usuario: NO

Modalidad: Gratis

A destacar: multilenguaje.|

3. BTP - Cuentos infantiles interactivos

La gran historia de la piramide de Egipto

Figura 3: Mend Home “BTP — Cuentos infantiles interactivos”

Contenido: Biblioteca con mas de 30 libros interactivos. No customizable, todos
los titulos de temética sobre Historia del Mundo. Ilustraciones muy logradas y
atrayentes. Poca interactividad.

Disefio de interfaz: agradable, eficaz y atrayente.

Web: SI. También disponible para ANDROID.

Registro de usuario: Sl

Modalidad: Freemium (pago por contenido o mensualidad).

A destacar: multilenguaje. llustraciones y videos de gran calidad. Demasiado
tiempo en cargar |
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4. Auca. Cuentos y actividades para aprender a leer

PuUEDE DECIDIR

{APRENDE A SU PROPIO RITMO!

Figura 4: Ment Home “Auca. Cuentos y actividades para aprender a leer”

Contenido: Biblioteca de gran interés con multitud de contenidos. Buenas
ilustraciones y elementos interactivos. Demasiado complejo debido a la gran
cantidad de actividades y juegos que ofrece en adicion.

Disefio de interfaz: muy liosa. Muchos elementos que confunden.

Web: SI.

Registro de usuario: Sl

Modalidad: Freemium (pago por contenidos).

A destacar: A pesar de ser la libreria que alberga mayor numero de cuentos,
posee demasiados juegos que pueden desconcentrar al nifio de la lectura|
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2.2 Plataforma Android
1. iNVieNtA

Figura 5: Menti Home “iNVieNtA”

Contenido: No hay customizacidn. Personajes Unicos con una Unica historia
(mar). Contenido muy pobre en 2D y poco atrayente. El desenlace defrauda a
varios usuarios.

Disefio de interfaz: poco atrayente. Sin letras que indiquen la funcionalidad de
los menus.

Web: No (promocion video YouTube).

Registro de usuario: NO

Modalidad: Gratis

A destacar: multilenguaje (Inglés, Francés, Catalan, Espafiol). Juegos entre la
narrativa y posibilidad voz en off|

2. Smile and Learn

Figura 6: Men( Home “Smile and Learn”

Contenido: Biblioteca con varios libros de diferente tematica dénde poder
escoger el nivel de complejidad de la narracién y el tipo de letra. Ilustraciones
minimalistas con poco detalle.

Disefio de interfaz: agradable y eficaz. Botones grandes.

Web: SI.

Registro de usuario: Sl

Modalidad: Freemium (pago por contenidos, ofrecen algunos gratis).

A destacar: Mas de 7 lenguajes. Se adquieren libros por idioma, sin posibilidad
de ir cambiando entre dos distintos.
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3. Jakhu cuentos infantiles

KA/, (
] :[;!’and whenitheg returned

V) :
homeleveryonepraised

Figura 7: Menu reproductor “Jakhu. Cuentos infantiles”

Contenido: biblioteca con mas de 40 contenidos que destacan por tener
ilustraciones poco atrayentes (no existen grafico en 3D). Contenido interactivo
eficiente y posibilidad de idioma extranjero.

Disefio de interfaz: Interfaz elegante pero con demasiados elementos. Iconos sin
identificacion.

Web: Sl.

Registro de usuario: Sl

Modalidad: Freemium (contenido gratis con algunas funcionalidades de pago).
A destacar: Buenos recursos interactivos que atraen al usuario. Posibilidad de
afiadir tu foto en un protagonista. Distintos acentos en la narracion.|

4. José aprende

| > m{;
{_comioa oE | _J0SE

La comida de Jose

@ Leer Cuento

@ Autolectura

Figura 8: Menu reproductor “José aprende”

Contenido: cuentos adaptados a pictogramas para ayudar a nifios con
necesidades especiales. Aungue sea para niflos menores de 5 afios, |a incluyo en
la lista porque me parecen unas ilustraciones muy claras y sencillas para ayudar
al propdsito del libro.

Disefo de interfaz: Sencillo, fondo blanco que ayuda en la concentracién de
nifios con problemas de aprendizaje.

Web: SI (promovido por fundacion Orange)

Registro de usuario: NO

Modalidad: Gratis

A destacar: Pictogramas que acompafian la narrativa de la historia.|
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3. Arquetipos de usuario

La correcta eleccion de los arquetipos de usuarios es fundamental a la hora de evaluar el
desarrollo de una aplicacion para que ésta pueda saciar las necesidades que el consumidor
espera resolver. Por ello, con el fin de definir los objetivos del proyecto de manera clara y
firme, es necesaria la investigaciébn del arquetipo adecuado a través de estadisticas
realizadas en diferentes sectores (demografico, socioeconémico y cultural) o mediante el
andlisis de encuestas realizadas a futuros usuarios potenciales. En nuestro caso, nuestro
camino de investigacion ira ligado a las estadisticas mostradas por el INE.

A través de los datos obtenidos en www.ine.es, en el afio 2016 la media de edad de las
mujeres espafiolas a hora de tener su primer hijo es de 32 afios, mientras que las extranjeras
residentes en Espafia tienen su primer hijo a los 27 afios.

Referente a las TIC, el periodo de edad en el que mas uso se hace de Internet es entre
los 16 y 54 afios, con unos valores similares entre hombres y mujeres a lo largo del 2016,
eliminando la brecha digital existente afios atras.

Si bien es cierto que a lo largo de los afios se ha conseguido una participacion mas
equilibrada de hombres y mujeres en el mercado laboral, las mujeres siguen asumiendo la
mayor parte de responsabilidades familiares. Esto se traduce a que el 26,6% de mujeres
empleadas con un hijo, trabaja a tiempo parcial frente al 5,7% de hombres.

En lo que respecta a la educacion infantil como ensefianza, cabe destacar que el 95% de
maestros que ejercen esta modalidad son mujeres, bajando a un 82% el porcentaje de
mujeres dedicadas tanto a la ensefianza especial como a la ensefianza primatria.

Por estos motivos y dada la tematica del proyecto, la aplicacion ird destinada
principalmente a mujeres entre 27 y 42 afios, con uno o mas hijos pequefios a su cargo, y a
maestras que estén ejerciendo educacion infantil y primaria hasta 9 afios o educacion
especial. Los usuarios secundarios de la aplicacion podran ser desde varones con hijos a
cargo, hasta abuelos encargados del cuidado de sus nietos con pocos conocimientos TIC.
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Capitulo 3: Disefo

1. Andlisis y definicion de contenidos

1.1 Necesidades arealizar

Tras el estudio y analisis inicial del estado del arte correspondiente a la teméatica de la
aplicacion a realizar, es decir, cuentos interactivos para nifios con edades comprendidas entre
5-10 afios, se definiran los elementos y contenidos que la herramienta debe albergar con el
fin de asegurar el éxito en su descarga y suplir con todas las necesidades que requieren los

usuarios del sector al que va destinada.

Por ello, se clasificaran las funcionalidades destacadas en el estudio de mercado de
acuerdo a dos categorias: “Must to have”, las cuales se deben desarrollar como prioridad
principal, y “Nice to have”, las cuales no se desarrollaran en un primer momento por no ser
funcionalidades demandadas mayoritariamente, pero se localizaran como “posibles” para

versiones posteriores.

Must to Have

Nice to Have

Formato de presentacion: Biblioteca
/Libreria

Guia de uso para padres/educadores (1)

Voz en off

Grabacion de voz personalizada (2)

Metodologia de pago: Freemium

Inclusién de juegos en la historia (3)

Contenidos en diferentes idiomas

Posibilidad de modificar nivel de complejidad

de narracion (4)

Registro de usuario

Posibilidad de madificar tipo/tamario de letra

(®)

Customizacién de personaje principal

Contenido audiovisual complejo (6)

Tabla 4: Requisitos “Nice to Have” y “Must to Have”
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Los motivos de categorizar a los diferentes requerimientos en la columna “Nice to Have” son
los siguientes:

1. La aplicacion sera lo suficientemente sencilla e intuitiva para no necesitar de guia
de usuario preliminar, sin afectar a la experiencia de usuario y usabilidad.

2. Estainteractividad no dara un valor afiadido para el objetivo del proyecto: fomentar
la lectura en el publico infantil.

3. Podria afectar a la concentracion del usuario y dejar de focalizar su interés en la
literatura.

4. No es necesario para el publico al que ira destinado (5-9 afios).

5. Se ha utlizado un tipo y tamafio de fuente adecuado para una buena
comprension.

6. A mayor complejidad, mayor lentitud del sistema — influye negativamente en la
experiencia de usuario, sobre todo en el publico infantil.

1.2 Definicién de requisitos

- ldioma:

Como se definié en los objetivos del proyecto, una de las caracteristicas fundamentales
de los contenidos serd la posibilidad de seleccionar tanto audio como subtitulos en
multilenguaje, y en este caso abordaremos tanto el castellano como el inglés en ambos
conceptos.

Todos los contenidos estaran adaptados en los dos lenguajes, pudiendo seleccionarlas
indistintamente y en cualquier punto de la historia. También existira la posibilidad de que se
repita la narraciébn de un parrafo, tantas veces como el usuario quiera, en el lenguaje
seleccionado.

- Categorias:

Las categorias definidas en los primeros titulos publicados corresponderan a: Héroes,
Animales, Risas, Monstruos, Lugares, Historia, Vehiculos, Hadas.

Todos ellos albergaran historias con un mismo personaje principal previamente
personalizado por el lector, al que le acompanaran diferentes personajes secundarios
dependiendo de la modalidad escogida. Cada una de ellas aportaran distintos beneficios para
el niflo, desde incentivar la creatividad e imaginacioén, hasta darle a conocer conceptos
practicos del dia a dia, pero siempre poniendo en comun la ampliacion del léxico y el
reconocimiento gréafico-verbal mediante el fomento de la lectura.
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- Personalizacion:

Gran parte de la interactividad que caracteriza nuestra aplicacion sera dada por la
customizacion inicial del personaje principal, con el fin de que el lector escoja sus preferencias
y se sienta identificado con él, aumentando su interés y concentracion.

Los elementos personalizables son:

o Sexo

o Edad

o Color de piel

o Nombre

o Colory tipo de pelo

o Vestimenta

Figura 9: Modelo 1y 2 personalizacion personaje
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2. Arquitectura de la informacién

2.1 Paginas que conforman la WEB

Dentro de cada una de las paginas existentes en la web, el usuario podra realizar distintas
acciones, todas de caracter abierto, pues su principal funcion es promocionar la descarga de
la aplicacion desarrollada.

SkyWords!

Cuentos infantiles

Banner

Descripcion...

Logo

Figura 10: Arquitectura web

En la pagina HOME se pueden realizar las siguientes acciones:

- Cuentos: entrar en la pagina “Cuentos” dénde se especifican los titulos existentes en
la aplicacion y la forma en la que se puede acceder a ellos.

- Sobre nosotros: entrar en la pagina “Sobre nosotros” donde se puede observar
informacion relativa a los componentes de la empresa encargada de la aplicacion y
los reconocimientos obtenidos y organizados por orden cronoldgico.

- Contacto: entrar en la pagina “Contacto” donde se puede observar informacién sobre
la empresa y realizar un formulario de contacto.
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CUENTOS

En la pagina CUENTOS se pueden realizar las siguientes acciones:

Categorias (Historia, Héroes...): entrar en cada una de las diferentes categorias
existentes que clasifican los cuentos de la aplicacion por un tipo concreto de género.

o Nombre de categoria: dentro de la categoria seleccionada, el usuario podra
entrar en el detalle de uno de los cuentos mostrados e identificados con la
edad minima recomendada.

» Titulo: se observard informacion relativa al cuento seleccionado y se
podra compartir en redes sociales como “Facebook” o “Twitter” o
Google+”

Home: retornar al mend Home.

Icono Youtube: el usuario sera re-direccionado al canal de “Youtube” de la empresa
dénde apareceran videos promocionales de sus cuentos interactivos.

Icono GooglePlay: el usuario seré re-direccionado a la web de “GooglePlay” con el
resultado de la aplicacién para poder descargarla mas facilmente en el dispositivo
enlazado.

Cddigo Bidi: el usuario podra escanear el cédigo Bidi con un smartphone para que
sea redirigido a la tienda “GooglePlay” y descargar la aplicacién automaticamente.

En la pagina SOBRE NOSOTROS se pueden realizar las siguientes acciones:

Home: retornar al mend Home.

Recomendaciones: existirdn hipervinculos que redirjan a las web dénde se
muestran las noticias que recomiendan la pagina web.

Personas: se podra clicar en las personas que forman parte del equipo de trabajo y
ver una breve ficha de presentacion.

CONTACTO

En la pdgina CONTACTO se pueden realizar las siguientes acciones:

Home: retornar al mend Home.

Redes sociales: cada icono redirigira a las redes sociales de la empresa “dénde se
presenten las ultimas novedades publicadas (“Twitter, “Facebook” e “Instagram”).

Formulario: existird un buzén de sugerencias dénde poder comunicarse con la
empresa a través de un breve formulario de contacto que podra enviar el usuario.

Google Maps: el usuario podra interactuar con el mapa integrado para localizar la

ubicacion fisica de la empresa.
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2.2 Paginas que conforman la app

Dentro de cada una de las paginas existentes en la App, el usuario podra realizar varias
acciones, todas de caracter restringido para uso Unico de usuarios registrados, salvo las
incluidas en la pagina INICIO, donde se registrardn nuevos usuarios o ingresaran los

existentes.
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|
o o

SkyWords! Lo
Cuentos infantiles SkyWords! {é}

Cuentos infantiles

LOGO

USER
PASS

»

&

Notificaciones

Mis cuentos

- @\_

®)

Categorias

Foro

New user

Forget?

-

I
N/

N

J

Figura 21: Arquitectura app Inicio

U,

Figura 32: Arquitectura app Home

1. Menu INICIO

En la pagina INICIO se pueden realizar las siguientes acciones:

Salir: el usuario podra cerrar la aplicacion mediante el icono “Power”.

- Entrar: introduciendo la pareja de usuario y contrasefia registrados anteriormente, se
podra acceder al contenido de la aplicacién mediante el botén “GO!”.

- Nuevo usuario: se podra dar de alta en la aplicacion para ver su contenido. Podra
hacerlo mediante un formulario sencillo y validaciéon a través de correo electrénico, o
de forma automatica mediante un usuario existente en Google+ o Facebook.

- Recordar: el usuario podra recibir el usuario o contrasefia a través del correo validado
en caso de no recordar alguno de ellos.
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2. Menu HOME

En la pagina HOME se pueden realizar las siguientes acciones:

wemere/  PERFIL:

- Acceso a la informacion del usuario:

O

O

Cambiar foto de contacto
Cambiar informacion de contacto (hombre, mail...)
Acceder a lista de usuarios agregados en MIS CONTACTOS:
= Posibilidad de mandar mensaje privado al seleccionado
= Posibilidad de ver las aportaciones de dicho usuario en el foro
» Posibilidad de ver la puntuacién dada a cada uno de los titulos leidos
» Posibilidad de ver los titulos marcados como favoritos por el usuario
Acceder a lista de MENSAJES intercambiados con otros usuarios
Acceder a PUBLICACIONES aportadas en el foro
Acceder a MI SUSCRIPCION:
= Detalle de tipo de suscripcion elegida
» Detalle de cuenta bancaria donde realizar el pago
= [nformacién de caducidad de suscripcion

= Posibilidad de renovar la suscripcion automaticamente tras estar
expirada

- Retornar a mend HOME.

@ AJUSTES:

- Acceso a ajustes personalizados de la aplicacion:

O

O

Activar/Desactivar notificaciones automéaticas
Elegir diferentes tipos de notificacion
Recordar usuario/contrasefia a la hora de ingresar en la aplicacion.

Activar/Desactivar control parental: visibilidad limitada de opciones cuando el
smartphone/tablet esta siendo usado por un nifio.
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&

Mis cuentos

MIS CUENTOS:

- Lista con los diferentes cuentos agregados a la lista del usuario.
o Seleccionando uno de ellos, se podran ver las caracteristicas del cuento.
o Posibilidad de reproduccion seleccionando icono “Play”.

= El usuario podréa interactuar a través de diferentes opciones a elegir
gue transcurren a lo largo del cuento.

= Se podra seleccionar reproduccion de subtitulos y elegir entre inglés o
espafiol, pudiendo cambiarlo a lo largo de la historia.

= Se podra seleccionar reproduccion de audiolibro y elegir entre inglés o
espafiol, pudiendo cambiarlo a lo largo de la historia.

= Retornar al menud TITULO.
o Posibilidad de dejar opinién para que otros usuarios lo vean.
o Posibilidad de dejar puntuacion.
o Retornar a menu MIS CUENTOS

- Retornar a mend HOME.

@
>

Notificaciones NOTIFICACION ES

- Lista con nuevos mensajes privados recibidos:

o Seleccionando esta natificacién, se redirigird a la pagina de mensajes privados
del contacto:

» Posibilidad de leer mensaje privado seleccionado notificacion.
» Posibilidad de responder a mensaje privado leido.
- Lista con nuevos comentarios en mensaje publicada:

o Seleccionando esta notificacion, se redirigira a la péagina del mensaje
publicado en el FORO de la aplicacion:

= Posibilidad de responder mensaje publicado
» Posibilidad de dar voto positivo a publicacion.

- Retornar a mend HOME.
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1@%

CATEGORIAS:

Categorias

- Lista con diferentes tipos de géneros doénde se clasifican los titulos de la aplicacién.

o Seleccionando una categoria, aparecera la lista completa de cuentos,
organizados por edad recomendada.

o Se podra afadir cada uno de ellos a lista de “Favoritos” a través de icono
“estrella”.

» Seleccionando un titulo concreto, aparecera informacion relativa a éste
(descripcion, edad, opiniones, puntuacion...) y se podra afadir a lista
de “MIS CUENTOS” a través de botén “ARadir+”.

» Retornar a menud TITULOS.
o Retornar a ment “CATEGORIAS”.

- Retornar a mend HOME.

®)

FORO:

Foro

- Lista con diferentes temas publicados por usuarios de la aplicacion.

o Seleccionado una publicacion, se podran ver todas las opiniones de los
usuarios respecto a ésta.

o Se podra dar un voto positivo seleccionando el icono “Smile”.

o Se podra responder a la publicacion de un usuario.

o Se podra ir a la informacién del contacto que ha publicado un comentario.
» Redirigira a la pagina que el contacto tiene con su informacion publica.
=  Se podra mandar un mensaje privado.
= Se podra afiadir a lista de MIS CONTACTOS.

o Retornar al ment FORO.

- Retornar a mend HOME.
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2.3 Diagrama de navegacioén

. M RENOVAR
SUSCRIPCION SUSCRIPCION
SALIR
AIUSTES
PERFIL
CONTACTO
: Login
5l
) 1 Sl MO | NO
Recordar
HOME credenciales
Registro nuevo 51
usuario
MNOTIFICACIONES WIS CUENTOS CATEGORIAS FORO
3 L 1 1 h
TEMA
PUELICADD

COMEMTARIO
PLIELICADD

REFRODUCIR

PERFIL DE

| RESPONDER | CONTACTD

Figura 43: Diagrama de navegacion
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3. Definicion de plataformas y herramientas de desarrollo
3.1 Plataformas

Debido a la tematica y el objetivo principal de la aplicacién, cuyos pilares se basan en el
aprendizaje y el desarrollo intelectual de los nifios gracias a la literatura infantil, nuestra app
estara destinada Unica y exclusivamente a dispositivos mdviles, tanto smartphones como
tabletas. Esto es adecuado ya que:

- Enla actualidad, la sociedad esta cada vez mas acostumbrada al uso de dispositivos
moviles antes que al uso de ordenadores de sobremesa.

- Otorgan de gran versatilidad y facilidad a la hora de acceder al contenido en cualquier
parte.

- Aumenta la concentracion y el interés del nifio en el contenido gracias a la
interactividad que ofrece el dispositivo tactil.

- Poco a poco las escuelas infantiles y colegios publicos van renovando sus
herramientas tecnoldgicas de apoyo al aprendizaje y el entretenimiento, adquiriendo
dispositivos méviles, mas asequibles, ligeros y faciles de almacenar.

- Mejora las caracteristicas de la aplicaciébn en dispositivos moviles, por ejemplo,
notificaciones automaticas de nuevos cuentos de forma instantanea.

Ademas, segun el estudio social realizado en el punto “Arquetipos de usuario” de este
TFM, el publico al que ira dirigida la aplicacién corresponderda mayoritariamente a personas
con edades comprendidas entre 27 y 42 afos, por lo que este dato nos revela que la gran
mayoria del sector poseerd smartphones, estando bastante familiarizados con las nuevas
tecnologias.

Teniendo claros los dispositivos a los que ira destinada la aplicacion, hace falta conocer
en qué plataformas se pretende desarrollarla en su primera fase. Por ello, es fundamental el
estudio de las plataformas moviles existentes mas demandadas en el mercado actual para
elegir cual escoger.

El primer punto en el que debemos focalizar nuestro analisis es en la usabilidad de las
diferentes plataformas mediante los andlisis recogidos en el afio 2016. De esta forma,
“Statista” (portal de estadisticas de mercado a nivel mundial) nos indica que en 2016, el total
de dispositivos moviles en Espafia tenian como SO instalado:

.- symbian

s

0,1%

j, I.

Figura 54: Uso de plataformas Espafia

91,2% 8,2%
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A nivel mundial, los datos son semejantes, representando los dispositivos (en millones de
unidades) por SO:

Figura 65: Datos estadisticos de plataformas usadas a nivel mundial - 2016

Los datos anteriores nos revelan que mercado de dispositivos méviles es manejado por
Android e i0OS, ya que tanto Windows Phone como Symbian, apenas tienen presencia en el
mercado.

bian
0S

\, Windg
v ATV SY

Figura 76: Las dos plataformas méas usadas en Espafia

Hay que tener en cuenta que nuestra app sera nativa, ya que aporta unos beneficios
fundamentales a la tematica de la app, tales como: gran rendimiento para contenido
multimedia pesado, completa experiencia de usuario e integracion con las funcionalidades
hardware del dispositivo (por ejemplo, interactividad a través de la camara frontal). Como
consecuencia, el desarrollo de apps nativas tiene un coste mucho mayor a las web apps o
hibridas, y al ser la primera aplicacion que pretende llevarse a cabo por una startup que esta
integrandose en el sector, el presupuesto es limitado, por lo que Unicamente nos basaremos
desarrollarla para un tnico SO en su primera version.
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Como comentamos anteriormente, el publico al que ird dirigida nuestra aplicacién es
mayoritariamente joven, por lo que se presupone que sus ingresos seran bajos-medios. Esto
influye en nuestra decision, ya que la mayoria de smartphones o tablets low cost que existen
actualmente en el mercado, Unicamente trabajan con sistema operativo Android. En adicion,
cabe remarcar que el coste de desarrollo de aplicaciones en Android es menor al coste de
desarrollo en iOS, ya que se requieren de materiales originales Apple.

Otro dato relevante es que, en una primera version, la app Unicamente estara en lenguaje
espafiol, aunque con la totalidad de contenidos traducidos a lengua inglesa. Por ello, aunque
en paises como China o Japdn, el uso de iOS sea mayor que Android, vimos que en Espafia
gana la batalla Android.

Por todos los datos comentados anteriormente, se elegira Android como sistema
operativo para el desarrollo de la aplicacion en su primera version.

Teniendo clara la plataforma con la que trabajar, se debe tener en cuenta las diferentes
versiones de Android existentes a la hora de desarrollar la aplicacién, dependiendo de las
mas extendidas y demandadas del sector. A través del andlisis realizado por Mountain View
en diciembre de 2016, las versiones mas populares, y que serdn compatibles con la
aplicacion, son:

- KitKatv. 4.4
- Lollipop v. 5.0
- Lollipopv. 5.1

- Marshmallow v. 6.0

| = Kitkat
| = Lollipop

Figura 87: Versiones Android méas usadas
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3.2 Lenguajes de programacion

- App:

Como hemos comentado en el punto anterior, sera necesario el desarrollo de la aplicacién
con lenguajes nativos que nos aporten las caracteristicas necesarias para su correcto
funcionamiento. Por ello, el lenguaje de programacion que se usara para el desarrollo de la
aplicacion serd Java, pues es el lenguaje nativo de Android y el que mejor soporte ofrece a
la hora de consultar cualquier duda que surja en el grupo de programacion. Java sera
imprescindible a la hora de poder usar los recursos hardware del dispositivo, como la camara
frontal, ademas de caracterizarse por un lenguaje sencillo de usar y que otorga un alto grado
de seguridad.

- Web:

En el caso del desarrollo de la web, como hemos comentado anteriormente, su funcidn
sera puramente promocional, con el fin de darle un valor afadido al plan de marketing a
realizar, pudiendo compartirla por las diferentes redes sociales de la compafia y que llegue
al mayor numero de personas posible. Ademas, se mostrara de forma atractiva el contenido
de la aplicacion y otorgara al usuario de informacion adicional sobre la compafiia, facilitando
la descarga de la aplicacion al usuario desde la propia web mediante diferentes elementos
gue redirigiran a GooglePlay.

Por ello, el lenguaje de programacion usado para su desarrollo sera puramente HTML5 y
CSS, debido a que son los estandares de lenguaje web de internet. La web se basara en
hojas de estilo llamativas y atractivas, con reproductores multimedia empotrados que
alberguen videos promocionales, y un cddigo sencillo y legible, aprovechando las
funcionalidades de HTMLS5.

3.3 Herramientas de uso

- App:

Las imagenes estaticas mostradas tanto en el front-end de la aplicacion como en el
contenido de los cuentos interactivos, se realizara con el programa de edicion Adobe
Photoshop, mientras que los videos que aparezcan en el relato seran realizados con Adobe
Premiere y Sony Vegas. Para la realizacién de personajes 3D, se usara el programa Adobe
Fuse, compatible con Photoshop y facilmente exportable para realizar retoques finales.

- Web:

Todo el contenido visual (logos, banners, imagenes...) se realizara con el programa de
edicion Adobe Photoshop, debido a la gran cantidad de posibilidades que ofrece y por
conocer su forma de uso.
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3.4 Disefio de interfaces

Referente al disefio de interfaces, el prototipado de baja fidelidad se ha realizado a
mano alzada, con papel y lapiz, y para digitalizarlo e incluirlo en la memoria, se ha utilizado
Microsoft Visio. El prototipado de alta fidelidad, tanto de la aplicacion como de la web se
realizara con Adobe Photoshop.

4. Interfaz web — Prototipado de baja fidelidad

En el siguiente punto se mostraran los distintos modelos de interfaces disefiadas (en
modo wireframe o baja fidelidad) para cada una de las paginas que se presentan en la web.

41 MenU Home

eno

OD 'O % v JGL Cooste Q.
SkyWords!

Cuentos infantiles

Banner

HOME ] [ CUENTOS ] [ Ng;’jf:m CONTACTO

Descripcion...

Logo

Figura 98: Prototipado baja fidelidad — Web “Home”
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4.2 Menu Cuentos y Categorias

800 ()
(«)- B ICOn) v JGH Gooze  Q

CATEGORIAS % w
B
]

HEROES ANIMALES

Figura 109: Prototipado baja fidelidad — Web “Categorias”

[ cevros |

4-6
( Titulo ] [ Titulo ] [ Titulo ]
| Titulo ) | Titulo | | Titulo |

Figura 20: Prototipado baja fidelidad — Web “Cuentos”
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Descripcidn

N2 de paginas

)

Opiniones

Figura 21: Prototipado baja fidelidad — Web “Cuentos/Titulo”

4.3 Menu Sobre nosotros

eano (=)
OD OO v BCE Google  Q

I SOBRE NOSOTROS I

Descripcion...

p:4

Recomendaciones...

Banner I

Figura 22: Prototipado baja fidelidad — Web “Sobre nosotros”
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4.4 Menu Contacto

800 (=]
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CONTACTO |

X
[ Nombre ]
[ Email ]

Descripcion

L Teletona ]

Mensaje...

no

| Banner |

Figura 23: Prototipado baja fidelidad — Web “Contacto”
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5. Interfaz moévil — Prototipado de alta fidelidad

En el siguiente punto se mostraran los distintos modelos de interfaces disefiadas (en
modo wireframe o baja fidelidad) para cada una de las paginas que se presentan en la

app.

5.1 Mendu Inicio y Home
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@

®)
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/

Figura 24: Prototipado baja fidelidad — App “Inicio” y “Home”
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5.2 Menu Ajustes

~
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AJUSTES
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Tono [~z 9]

Recordar contrasefia |:|

Control parental E
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Figura 25: Prototipado baja fidelidad — App “Ajustes”
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Figura 26: Prototipado baja fidelidad — App “Notificaciones” y “Foro”
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5.4 Menu - Mis cuentos y Categorias
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Figura 27: Prototipado baja fidelidad — App “Mis cuentos”, “Titulo” y “Categorias”

5.5 Menu Mi Perfil y vista Control Parental
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Figura 28: Prototipado baja fidelidad — App “Mi perfil” y “Control Parental”
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5.6 Vista Reproductor de contenidos
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Figura 29: Prototipado baja fidelidad — App “Vista reproduccion” (Audiolibro ENG y stl ESP)
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Figura 30: Prototipado baja fidelidad — App “Vista reproduccion” (Audiolibro ENG y stl OFF)
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Figura 31: Prototipado baja fidelidad — App “Vista reproduccion” (Audiolibro OFF y st ENG)
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6. Disefo de contenidos

Para mejorar la interactividad del lector dentro de la aplicacion y aumentar la experiencia
de usuario, el personaje principal de la historia sera completamente personalizable, en sexo,
caracteristicas fisicas, color de piel y tipo de ropa.

Antes del comienzo de la historia, el nifio podra elegir dichas caracteristicas de acuerdo
a un menu con diferentes atributos, hasta conformar el personaje a su gusto.

Figura 32: Modelaje 3D personaje principal - 1

Figura 33: Modelaje 3D personaje principal - 2
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El resto de personajes y escenarios que aparecen en las diferentes historias tendran el
mismo tipo de disefio, con rostros realistas y en formato 3D, siguiendo como patron la estética
que caracteriza los personajes del popular juego “LOS SIMS” como referencia.

I
[

T

——

Figura 34: Modelaje 3D diferentes escenarios

Figura 35: Modelaje 3D personajes secundarios

Los elementos sonoros que, junto al contenido visual citado anteriormente, conformen la
historia al completo, se grabaran y editaran con el programa de ediciéon “Audition”, con la
posibilidad de incrementar niveles de audio, disminuir ruidos y atenuaciones o mezcla de

diferentes pistas.
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Capitulo 4: Desarrollo

1. Nombre y logotipo

A continuacion se presenta el nombre comercial escogido para la aplicacion y el disefio
principal del logotipo en diferentes fondos de acuerdo al color de la ubicacion donde vaya a
ir insertado. En el punto 5 se explicaran las pautas fundamentales que se han seguido a la
hora de elegir ambos elementos.

e Nombre: “Sky Words! Cuentos infantiles”

e Logotipo:

Sky Woras!

Cuoentos infantiles

Figura 36: Logotipo — Versién principal

1.1 Adaptacion de logotipo en diferentes fondos:

Cuoentos infantiles

Figura 37: Logotipo — Fondo azul claro y rojizo
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Sky Words!

Figura 38: Logotipo — Fondo azul oscuro

1.2 Adaptacién de logotipo en patrén unico:

Sky Woras!

Cuentos infantiles

Sky Words!

Coentos infantiles

Figura 39: Logotipo — patrén azul claro Figura 40: Logotipo — patrén azul oscuro

Sky Words!

Cuentos infantiles

Figura 41: Logotipo — patrén rojizo
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1.3 Colores seleccionados y referencia:

Figura 42: Codigo colores seleccionados

Se ha escogido esta gama cromatica por corresponderse a colores llamativos, vivos,
juveniles y que llaman la atencién, parte fundamental de la temética de la aplicaciéon para
estimular las diferentes funciones que puede realizar un nifio. El color rojo simboliza el
impulso y la accibn, el azul claro aporta calma y placidez, y el azul oscuro se relaciona
frecuentemente con las emociones. La combinacién de todos ellos conforma la unién perfecta
para definir los objetivos que se pretenden en la aplicacion.
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2. Justificacion de elementos anteriores

- Nombre:

Una de las caracteristicas fundamentales que se deben seguir a la hora de elegir
el nombre de una nueva aplicacién que no tiene relacion con una marca ya creada,
es gue sea un nombre atractivo, facil de recordar y que describa la tematica de la app.

Por todo ello, “Sky Words! Cuantos infantiles” cumple adecuadamente con los
requisitos marcados anteriormente. Dos primeros términos en inglés, cuya traduccion
al castellano es “cielo de palabras”, las cuales ya insinuan algo referente a temas
literarios, pero con un toque magico y misterioso. Dicha expresion esta acompafiada
de un signo de exclamacion, que aporta cierto grado de excitacion que invita a decirlo
en voz alta. La eleccion de palabras anglosajonas no es casual, pues mediante ellas,
ademas de ayudar a intuir el cometido de la aplicacién, nos informa de existiran varios
lenguajes seleccionables, como minimo inglés y espafiol.

Posteriormente se afade “Cuentos infantiles” con el fin de describir
completamente su funcionalidad: una aplicacién destinada principalmente al sector
infantil la cual alberga contenido literario adecuado a la edad del lector. Ademas, nos
ayuda a incluir en el titulo dos de las palabras claves elegidas, aportando grandes
ventajas a la hora de realizar una busqueda en la store. Cabe destacar que el total de
caracteres que compone el nombre de la app no es superior a 30, por lo que los
resultados referente a el posicionamiento ASO mejoraran.

Otra de las ventajas que nos ofrece este hombre es que no existe algo parecido
en la web, tanto en el sector de literatura infantil, por lo que no conllevara a problemas
de plagio o equivocos, como en el resto de sectores, para crucial para poder realizar
el plan de marketing adecuadamente, y crear los perfiles necesarios con el nombre
de la aplicacién, en las redes sociales elegidas.

Tipo de fuente: “Handlee” (llamativa, mistica, moderna y facilmente comprensible).

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ

Figura 43: Fuente Handlee
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- Logotipo:

Las pautas fundamentales para elegir un buen logotipo que represente a la
aplicacion correctamente son: disefiar un icono facilmente reconocible y sencillo, sin
muchos elementos, que tenga relacion con el titulo de ésta y evitando introducir
palabras en él. Ademas, se deben elegir colores vibrantes que destaquen y llamen la
atencion del usuario.

Por ello, nuestro logotipo se caracteriza por tener una nube que alberga la figura
de un avién en su interior, haciendo una similitud con la realizacién de un viaje a través
del cielo. Junto a esto, vemos varios libros abiertos de diferentes tamafos que lo
rodean, semejandose a animales voladores.

Para conformar el logotipo completo, debajo del icono disefiado aparece el
nombre de la aplicacion, en letras de tipo Handlee destacando en tamafio grande la
expresion inglesa comentada, y en letras pequefias, la tematica de la aplicacion:
cuentos infantiles.

El resultado de todo ello constituye un logotipo facilmente recordable, Unico,
simple y original, que llamara la atencion tanto de los usuarios que descarguen la
aplicacién, como de los nifios que la usen.

Icono de aplicacion:

Places Polaris RemoteCall
Office

Richnote Settings ‘Smartshare Software
update

® » o M

Twitter  Sky Words! Voice
Recorder

B e ®

Figura 44: Simulacién pantalla smartphone
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3. Interfaz web — Prototipado de alta fidelidad

3.1 Paginalnicio

Inicio

Somérgete en la literatora infantil a través de
SkyWords! La dnica aplicacion en la que los més
pegueiios aprenderan divertiéndose, gracias a la
interactividad que se ofrece en cada vna de las
historias desarrolladas por educadores y
pedagogos profesonales.

G

Sk Wovds!
N Cieee i bathe

Siguenos a través de los redes sociales pora enterarte de todas los novedades: P PayPal

Ri
< @ EH ¥ ® =

Sku_ (Morld SkylMortd @Skytiorld

Figura 45: Prototipado alta fidelidad Web - “Inicio”
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3.2 Pagina Cuentos

INICIO
Inicio > Cuentos L _Rut:ra 11 cuento y
CATEGORIAS
HEROES VEHICULOS LUGARES RISAS
ANIMALES HISTORIA MONSTRUOS HADAS L _

Siguenos a trovés de los redes sociales para entevarte de todos los novedades:

Sky_ World SkylJorld @SkyWorld

Figura 46: Prototipado alta fidelidad Web - “Categorias”
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Mords.com

Cuoentos infantiles

Sky Words!

Coentos infantiles

INICIO SOBRE NOSOTROS CONTACTO

Inicio > Cuentos > Risas Busca tu cuento

+5 ailos

Los travesoras de Samo Mi nueva vecina viene o. cosa Un dia con mis abuelos Aprendiendo o leer

* %k Kk kW % % Kk * Kk kY % % % Kk

Siguenos a través de las redes sociales para enterarte de todos los novedades:

< © H ¥

Sky_ World SkyWorld @SkyWorld

Figura 47: Prototipado alta fidelidad Web - “Categorias/Risas”
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3.3 Pagina Sobre nosotros

066 / <\ -
Q| =

SkyWords.com

- Cuentos infantiles
Sky Woras!

Cuentos infantiles

CUE SOBRE NOSOTR( CONTACTO

D

a

SkylMords es vna compaitio formada en 2017 y con [opaet e
sede

en Madrid. Sv equipo de trabajo esta compuesto esta

compuesto por personas innovadoras, cualificados y

con

espiritv social para ayodar ol sector infantil medionte a

; través de la literatora y los nuevas tecnologios.
Angel Lopez - Disefiador 3D Emilio Suarez - Analista programador
2017 - 1° Premio a aplicacion del afio
1° Premio a aplicacién mas innovadora
: Mejor aplicacién infantil
Mejor aplicacion revelacion para colegios
ia

Ana Caro - Pedagoga infantil Laura Valcarce - Educadora social

Siguenos a través de las redes sociales para enterarte de todos los novedades:

< ©@ EF ¥

Sky_ World SkyWorld @SkyWorld

Figura 48: Prototipado alta fidelidad Web - “Sobre nosotros”
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3.4 Pagina Contacto

CUENTOS SOBRE NOSOTROS
Y

Nombre |

,
1

|

|

— Provincis - o |

blacion ~ Poblacidn ~ 8 |

Calle de Austrio,22 Ed.2
Somosaguas (Madrid) 28839

‘

Siguenos a trovés de las redes sociales paro enterarte de todas las novedades:

Sky_ World SkyWorld @SkyWorld

Figura 49: Prototipado alta fidelidad Web - “Contacto”
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Interfaz moévil — Prototipado de alta fidelidad

4.1 Menu Inicio y Home

GO! Mis cuentos

Caotegorias

Foro

ZEres nuevo?
¢Olvidaste la contrasefia? f ’

Figura 50: Prototipado alta fidelidad App - "Inicio” y “Home”

4.2 Menu Ajustes y Categoria

Notificaciones [

Tono
Silenci

Check

Héroes

Recordar usvario

Recordar password

Control parental -

Lougares

Figura 51: Prototipado alta fidelidad App - “Ajustes” y “Categorias”

Animales

Monstroos

Historia
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4.3 Menu Notificaciones y Foro

| Mi opinion sobre: "Paul y el pulpo”

MaiteB9 - 16/12/2017 14:00

| ;Cuentacuentos en Madrid? ?

AlfredoRF - 13/12/2017 14:00

| Ludoteca abierta los domingos ? I

Ludoeca Madrid - 11/12/2017 16:00

| iMuevos idiomas para los cuentos? F
Prafeandres - 1112/2017 12:02

| “Samuel y los ruidos” - jUn 10! ?

GomezMaria - 11/12/2017 11:04

f

Figura 52: Prototipado alta fidelidad App - “Notificaciones” y “Foro”

4.4 Menu Mi perfil y Control Parental activado

Mis datos de contacto

Mis mensajes privados

Mis contactos

Mis publicaciones

Mi suscripcion

Figura 53: Prototipado alta fidelidad App - “Mi perfil” y “Control Parental”)
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4.5 Menu Reproduccion

Figura 54: Prototipado alta fidelidad App - “Reproductor” (Audiolibro ESP y stl ENG)

Figura 55: Prototipado alta fidelidad App - “Reproductor” (Audiolibro OFF y stl ESP)

Figura 56: Prototipado alta fidelidad App - “Reproductor” (Audiolibro ESP y stl OFF)
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4.6 Menu Mis Cuentos y Titulo

La historia narra todos las travesuras gue
un nifo de 5 afios hace en su vida cotidiano.
Desde esconder las zopatillas de papd hasta
jugar con barquitos en la taza del vater. El
nifio no dejard de reirse u la mama
aprenderd la mejor forma de actoar tras
estas pillerias...

f©
Categoria: Risas o ¥

Edad recomendada: 5-8 afios

Figura 57: Prototipado alta fidelidad App - “Mis cuentos” y “Titulo”
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5. Evaluacion de la usabilidad

Con el fin de mejorar los resultados de usabilidad de la aplicacién y optimizar la
experiencia de usuario, tanto de los adultos que la gestionen, como de los nifios que la
utilicen, se han aplicado los patrones y disefios aprendidos en la asignatura “Disefio de
interfaces interactivas”, en cada una de las interfaces mostradas en el punto anterior.

La mayoria de ellas estdn basadas en conceptos explicados en la web http://ui-
patterns.com/, especializada en este campo. Ademas, de acuerdo al nicho de mercado al que
ird dirigida la aplicacion, se ha intentado conseguir un modelo caracterizado por: estilo
minimalista y limpio, predominio de colores que llamen la atencion del usuario y enfocada a
una navegacion practica y sencilla.

A continuacion se enumeraran varios de los elementos y patrones incluidos en las
diferentes paginas de las herramientas desarrolladas consiguiendo el rendimiento descrito
anteriormente.

5.1 App movil:

- Boton de gran tamafio y llamativo para acceso con text label
Inicio identificativo.

- Tips para registro/recordar credenciales en la esquina
inferior derecha.

- llustraciones caracteristicas de los contenidos que
determinan los menus seleccionables, todas ellas con text
label para mejorar su comprension.

- Estructura centralizada y con botones grandes para mejorar
la operativa.

- Miniatura de imagen de usuario y nombre logado en la
Inicio > Home esquina superior izquierda, para identificacion rapida de la
cuenta.

- Icono caracteristico con acceso a “Ajustes” muy usado en

apps, localizado en la parte superior derecha.

- lconos clicables caracteristicos de las redes sociales de la
compainia, localizados en la parte inferior.
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- Tip de retorno a pagina Home en la esquina superior
izquierda y comunmente usado para su facil identificacion.

- Iconos explicativos en cada uno de los diferentes submendus.
Inicio > Home >

Mi perfil - Contenido general de submenus mostrados en la pagina
principal para conocer la informacion rapidamente sin
acceder a menu secundario.

- Link para cambiar foto de perfil rApidamente vinculado a la
galeria del Smartphone.

- Recordar credenciales de acceso a través de casillas de
verificacion para acceso el agil a la app.

- Desplegable con opciones predeterminadas para aumentar
eficiencia y facilidad.

- Tip de retorno a pagina Home en la esquina superior

Inicio > Home > izquierda y comunmente usado para su facil identificacion.
Ajustes

- Switches ON/OFF para notificaciones y control parental,
mejorando la identificacion y aumentando el atractivo de la
interfaz.

- Acceso de password (lectura cifrada) para manipulacién de
Control parental, optimizando su funcién.

- Identificacion de mend mediante icono localizado en la
esquina superior derecha. Dicho icono posee las
caracteristicas gréficas de las ilustraciones mostradas en los

Inicio > Home > cuentos.

Notificaciones

- Icono identificativo en esquina inferior izquierda para
eliminar elementos de la pagina.

- Notificaciones organizadas por tipo y reconocidas mediante
iconos representativos.

- ldentificacion de menu mediante icono localizado en la
esquina superior derecha. Dicho icono posee las
caracteristicas graficas de las ilustraciones mostradas en los

Inicio > Home > cuentos.

Foro

- Barra lateral para navegacion vertical en la pagina.

- Iconos clicables caracteristicos de las redes sociales de la
compainiia, localizados en la parte inferior.
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- Link con acceso directo a ultima publicacién de cada tema,
mostrando detalles de fecha, hora y usuario.

- ldentificaciéon circular vistosa con mensajes no leidos y
publicados en cada uno de los temas.

- Busqueda implementada mediante un cuadro de texto y los
resultados aparecen en forma de cascada.

- Funcién autocompletar a la hora de buscar titulos afadidos
y nimero de resultados encontrados. Mejora en la eficacia
de la aplicacion, ya que el usuario logra lo que quiere de la
forma més rapida posible.

Inicio > Home > - ldentificacion de menu mediante icono localizado en la
Categorias esquina superior derecha. Dicho icono posee las
caracteristicas gréaficas de las ilustraciones mostradas en los

cuentos.

- Botones grandes y llamativos que redireccionan a
categorias.

- Barra lateral para navegacion vertical en la pagina.

- Busqueda implementada mediante un cuadro de texto y los
resultados aparecen en forma de cascada.

- Funcién autocompletar a la hora de buscar titulos afiadidos
y nimero de resultados encontrados. Mejora en la eficacia
de la aplicacion, ya que el usuario logra lo que quiere de la
forma més rapida posible.

- Identificacion de mend mediante icono localizado en la

esquina superior derecha. Dicho icono posee las

Inicio > Home > caracteristicas graficas de las ilustraciones mostradas en los
Mis cuentos cuentos.

- Barra lateral para navegacion vertical en la pagina.

- ldentificacién de libros favoritos mediante icono “estrella”
superpuesto en la esquina del cuento escogido.

- Estructura sencilla y atractiva de los titulos obtenidos
simulando una estanteria genérica de una habitacion infantil.
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- Tips gréficos dentro de la ficha para realizar una evaluacion
personal del titulo. Se mostrara un promedio de la puntacion
dada por el resto de usuarios.

Inicio > Home >

Mis cuentos > - Acceso a reproduccién mediante click en imagen titular
Titulo centrada en la ficha del contenido.

- lconos caracteristicos de redes sociales asociadas al
usuario para poder compartir el contenido elegido.

- Botones comunmente reconocibles para adelantar o retrasar
pagina del titulo.

- Funcién Play/Pause con botones reconocibles en la parte
superior derecha. Dicho botén cambiard de disefio y
funcionalidad al presionar sobre él.

Inicio > Home >

Mis cuentos > - Botones grandes para facilitar la operatividad del nifio.
Titulo >
Reproduccion - llustraciones full-screen para aumentar la experiencia de
usuario.

- Icono de banderas identificativas de lenguaje superpuesto
en los tips de funciones elegidas.

- Subtitulos quemados en imagen con fondo opaco para
mejorar la compresion.

Tabla 5: Evaluacion usabilidad App

5.2 Web:
- Nueva estructura de disefio basada en columnas donde se
localizan los elementos que conforman la web.
- Titulos y componentes alineados a la derecha.
Home - Funcién “Tab bar” con los menus disponibles en la web,

donde se muestra sombreada la opcién seleccionada.

- Boton “atras” para volver a la pagina anterior, localizado en
la parte inferior izquierda, dénde es facilmente localizable
por el usuario debido a la gran cantidad de webs que usan
la misma estructura.
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- Banner localizado en la parte superior de la web, abarcando
todo el eje horizontal, y donde se localiza el logo de la
aplicacion sobreimpreso en la parte superior izquierda.

- Link dénde se detalla el path completo de paginas hasta
llegar a la actual.

- Player empotrado con video promocional de plataforma
Youtube.

- Cddigos Bidi mostrando descarga directa de app tras
escaneo.

- Referencia mediante iconos de las redes sociales de la
compaifiia, con acceso directo a ellas.

- Estructura en formato tabla con ilustraciones especificas de
las caratulas de los titulos.

- llustraciones grandes en formato cuadriculado con titulo de

Home > libro en la parte inferior del elemento.
Categorias >
Cuentos - Link con path completo.

- Botdn atras ubicado en la parte inferior izquierda.

- Campo busqueda localizado en la parte superior derecha
siguiendo el prototipo usado mayoritariamente por
aplicaciones web similares.

- Estructura de disefio basada en columnas dénde se
localizan los elementos que conforman la web.

- Componentes alienados en el centro de la web, con
ilustraciones a los laterales, focalizando el interés en los
elementos centrales.

Home >

Sobre - Link directo con ultimas recomendaciones publicadas.
nosotros

- Codigos Bidi mostrando descarga directa de app tras
escaneo.

- Referencia mediante iconos de las redes sociales de la
comparfiia, con acceso directo a ellas.
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- Estructura de disefio basada en columnas donde se
localizan los elementos que conforman la web.

-  Formulario de contacto a la derecha, donde dicha
Home > localizacibn es la mas utilizada para este tipo de
Contacto componente.

- Localizacibn de compafia a través de elemento Google
Maps localizado a la izquierda de la web.

Tabla 6: Evaluacién usabilidad Web

Como se pretende realizar una interfaz gréafica con adaptacion automéatica a las diferentes
resoluciones de los dispositivos finales, mediante “Responsive design”, es necesario detallar
los breakpoints donde se reajustara el orden de elementos que englobe la app/web, por ello
definimos los siguientes y mas utilizados:

e Desktop: 1024 x 800 px
e Tablet portrait: 768 x 1024 px
e Smartphone: 320 x 480 px

Figura 58: Breakout resolucion multidispositivos
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Capitulo 5: Promocion y posicionamiento

1. Plan de Marketing

Como hemos comentado en varias ocasiones, la finalidad de nuestra aplicacion es
conseguir fomentar la literatura infantil a través de un contenido interactivo que otorgue los
beneficios apropiados en su desarrollo, ademéas de buscar un entretenimiento y llamada de
atencion a través de elementos multimedia atrayentes.

Dadas estas premisas, y de acuerdo a lo analizado a lo largo del TFM, el pablico al que
ird destinado en primer nivel seran adultos de mediana edad con nifios a su cargo, los cuales
seran los gestores de la aplicacion, siendo nifios con edades comprendidas entre los 5y 9
afios (debido a los contenidos desarrollados en su primera versiéon) los usuarios finales de
ésta.

Por este motivo, y para otorgar seguridad y mayor experiencia de usuario, nuestra
aplicacion carecera de publicidad insertada, obteniendo su income principal desde un modelo
de negocio basado en categoria Freemium y explicado detalladamente en el punto 1.2.

1.1 Promocién de la aplicacion

Ademas de un buen posicionamiento SEO y ASO, tanto de la app como de la web, el plan
de marketing que busca la compafiia se fundamenta principalmente en una promocion de
calidad basada en los siguientes aspectos:

- Nombre adecuado. Un nombre creativo, corto y facil de recordar puede ser uno de
los llamativos fundamentales para que un usuario se fije, en un primer punto, en
esta aplicacion y no en otra. “Sky Words! cuentos infantiles” consigue hacer saber
al usuario de qué trata la app mediante un nombre atractivo.

- Multiplataforma/Multidispositivo. Este punto es fundamental si se quiere llegar al
méaximo numero de usuarios. En primera instancia, y debido a un producto nuevo
con presupuesto limitado, la aplicacién se realizara para Android, pero siempre
teniendo en mente su posterior desarrollo en iOS. Ademas, adecuarla diferentes
dispositivos mediante responsive design, sera crucial para tener un gran nicho de
mercado.

- lcono y capturas atractivas que llamen la atencién. Una de las partes mas
importantes por las que decantarte en un primer momento por un producto y otro,
es por la informacion visual que transmite, por ello se ha disefiado un logo
llamativo y moderno, junto a una interfaz intuitiva y amigable.
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- Promocién de la aplicacion mediante redes sociales. Ademas de la contratacion
de un Community Manager que se encargue de dichas tareas, Sky Words!
poseera perfiles en las redes sociales mas destacadas del momento y en las que
su temética tiene cabida: Instagram, Facebook y Twitter.

o Instagram: se publicaran imagenes de proximos titulos literarios.

o Facebook: se realizaran publicaciones para informar de nuevos titulos,
promociones 0 Concursos.

o Twitter: se publicaran novedades diarias de Sky Words y sera utilizado
para buzon de sugerencias o retweets de comentarios destacados.

- Opiniones y recomendaciones. La informacién de un contenido se podra compartir
automaticamente en las redes sociales asociadas al usuario y existira un menu
Foro donde existan diferentes publicaciones y/o puntuaciones de los
consumidores que pueden ser leidas por el resto de la comunidad.

1.2 Modelo de negocio

Debido a la tematica de la aplicacién y al usuario final que va destinada, el modelo de
negocio que se busca en Sky Words esta desasociado completamente de cualquier tipo de
publicidad externa incluida en la aplicacion, tanto intrusiva como marketing de atraccion. Los
Unicos elementos de caracter publicitario que apareceran, tanto en la app maévil, como en la
web, seran propios de la compafia, donde se mostraran las Ultimas novedades literarias
publicadas, mediante notificaciones automaticas al propio Smartphone o a través de eventos
destacados dentro del menu “Categorias”.

Como hemos mencionado anteriormente, Sky Words pertenece a la clase de aplicaciones
“Freemium”, la cual se caracteriza por tener una descarga completamente gratuita, pero con
modalidad de pago (en este caso suscripcion temporal), para poder consumir todos los
recursos que aparecen en ella.

La razon por la cual se ha seleccionado este modelo de negocio ha sido gracias a la
cantidad de ventajas que ofrece para un tipo de aplicacién como la nuestra, donde las mas
destacadas son:

- Ofrece un motor de marketing organico eficaz y barato, con mayor cantidad de
descargas y supeditado a las recomendaciones y opiniones de otros usuarios que
han consumido la aplicacion, ya sea a través de las redes sociales, el menu Foro...

- Descarga gratuita que posibilita al usuario el poder testearla previamente debido
a que es un producto nuevo que aparece en el mercado y que es desconocido por
la mayoria.
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Por ello, el income principal de la aplicacion estara otorgado por la cantidad de usuarios
que se suscriban. Existiran diferentes modalidades de acuerdo al tiempo que el usuario quiera
tener activo todo el material literario, entre las que destacan: suscripcion mensual, trimestral
y anual. De forma periddica, y con el fin de tener un foco mas de captacién de nuevos
usuarios, se publicardn contenidos gratuitos para todo aquel quiera descargar la aplicaciéon y
probar su funcionamiento.

Finalmente, otra de las apuestas de modelo de negocio que se esta evaluando y que
podria obtener grandes resultados de acuerdo al novedoso aplicativo, es dar el salto a las
grandes compaiiias y venderles los servicios de su producto, también con modalidad de
suscripcion y sin ningdn tipo de anuncio, pero aplicando tarifas y contratos diferentes de
acuerdo a ofrecer el contenido masivamente.

Tres de las apuestas que podrian ser las candidatas mas idéneas a este modelo de
negocio son:

- Ministerio de Educacién, Cultura y Ensefianza. Gracias a las grandes ventajas ya
comentadas que ofrece la aplicacién para el publico infantil, si se consigue una
cartera de contenidos de calidad y con reconocimientos, el producto podria
venderse incluido en dispositivos multimedia, a las escuelas y bibliotecas publicas
con el fin de apoyar su modelo de ensefianza fomentando la literatura infantil.

- Compafias aéreas. Del mismo modo que la apuesta anterior, el producto podria
ir incluido por defecto en multidispositivos y sugerirselo a las grandes compafias
aéreas que quieran destacar sobre el resto de sus competidores, ofreciendo un
servicio atrayente y entretenido a las personas que viajen junto a los mas
pequefios. Todo el contenido podria ser accesible de forma online, eliminando las
caracteristicas de la aplicacidon que estén supeditadas a conexion a internet.

- Establecimientos hosteleros. Otro de los modelos de negocio que se esta
evaluando es la posibilidad de negociar con cadenas de hosteleria frecuentadas
por adultos y en compaifiia de nifios, con el fin ofrecer un titulo literario de forma
temporal para todo aquel que consuma un producto de la cadena y descargue la
aplicacion. De esta forma, nuestra aplicacién se dara a conocer de forma masiva,
aumentando el ratio de descargas y posibles futuros suscriptores.
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2. Posicionamiento

Obtener un buen posicionamiento, tanto del tipo SEO (Search Engine Optimization) para
nuestra web promocional, como del tipo ASO (App Store Optimization) para nuestra app, es
fundamental para asegurar el éxito de cualquier producto digital.

Gracias a ello, la referencia de SkyWords.com saldré entre los principales resultados en
busquedas web, y “Sky Words” se localizara en las primeras posiciones de GooglePlay ante
una busgqueda masiva por tematica. Pero para conseguirlo, se deben tener en cuenta una
serie de pautas y restricciones exigidas por los motores de busqueda y markets, que
premiardn con mejor posicionamiento su correcta ejecucion.

A lo largo de todo el proyecto se han tenido en cuenta los aspectos mas importantes a la
hora de obtener un buen posicionamiento ASO y SEO:

- Titulo corto y keywords adecuadas

- Logo atractivo

- Disefio sencillo y de facil manejo

- Contenido ligero y de calidad

- Buena estrategia de linking (referencia web en paginas externas)

- Analizar mejores Keywords mediante “Google Keywords Tool”.

Y se realizaran las siguientes acciones en el momento en el que se publique la aplicacion
en la Market:

- Afadir screenshots
- Mencionar al desarrollador
- Clasificar la categoria adecuadamente: “Literatura infantil”

- Incluir descripcién ayudandose de keywords: “Sorprende a los mas pequefos con esta
biblioteca de cuentos infantiles interactivos que fomentaran su lectura y le ayudaran
en su aprendizaje”

Cabe destacar que el crecimiento de éxito de un producto y la duraciéon de su vida util
conlleva un seguimiento y analisis periodico de los resultados obtenidos, mediante valores
caracteristicos como: tasas de finalizacion, porcentajes de salidas... que indicaran métricas
fundamentales como la fidelidad de los usuarios y su frecuencia de uso. Google Analytics
sera la herramienta utilizada en este proyecto para conocer dichos datos del sitio web y
evaluar los puntos débiles a mejorar para obtener resultados méas 6ptimos y por consiguiente,
mejor posicionamiento.
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También se tendré en cuenta el tiempo de carga de la pagina, puesto que los algoritmos
de busqueda dan preferencia a webs optimizadas en velocidad y estructura, y para ello
usaremos la herramienta propietaria de Google, que mostrara los problemas encontrados y
la solucion para mitigarlos:

https://developers.google.com/speed/pagespeed/insights/

Por el contrario, se utilizard Moblyzer para conocer el posicionamiento de nuestra app en
la market y las palabras clave que mas se han resuelto, ademas de realizar una comparativa
con otras aplicaciones de la misma tematica.

Por ultimo, es necesario mencionar que monitorizar las descargas y usuarios a través de
estas herramientas analiticas permitira indagar en los gustos del consumidor con el fin de
mejorar el producto y lanzar futuras actualizaciones mas atrayentes, o conocer las teméaticas
literarias preferidas por los usuarios.
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3. Aceptacion del producto

Antes del lanzamiento al mercado de la nueva aplicacion, el desarrollo ejecutado debe
ser probado integramente en la dltima etapa del plan de QA, donde se comprueba la
funcionalidad de cada modulo perfeccionado y su correcta integracion entre ellos.

Posteriormente, y cuando el software parece ofrecer las funciones esperadas, se debe
dar paso a la realizacion del test de aceptacién, dénde el usuario final evalta si la dltima
version del producto cumple con sus expectativas y se obtiene una correcta experiencia de
usuario, dejando de lado los funcionamientos internos del software y centrdndose en el
escenario desarrollado. Este test, el cual se suele acompafiar por una pequefia guia de
usuario, sera crucial para determinar si la aplicacién es publicada o no.

Por ello, y aunque este TFM se basa en una conceptualizacién y disefio de la aplicacion,
se realizar4 un diagrama de seguimiento donde se mostraran los items mas importantes
marcados en el alcance de proyecto y su estado de éxito.

TEST DE ACEPTACION
SKYWORDSUENTOS INFANTILES

Interfaz intuitiva y sepdilla
aumentando usabilidac/

Opcién audiolibro

Uso del inglés

Elementos personalizab

Contenido subtitulado|

Integracion con redes sjog

Interactividad a lo largp
historia

NN NN

Igzxasaysyzeyesey

Figura 59: Simulacién — Test de aceptacion del producto
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Capitulo 6: Conclusiones y lineas de futuro

1. Conclusiones generales

Como se ha comentado en diferentes partes del proyecto, el mandato principal de este
TFM consistia en realizar la conceptualizaciéon y el disefio de una aplicacion multimedia, cuya
base principal consiste en definir una biblioteca digital con cuentos infantiles interactivos para
nifios con edades comprendidas entre 5y 9 afios.

Ademés de estudiar, definir y explicar detalladamente todos los puntos que caracterizan
el disefio de una aplicacion multimedia de dicha envergadura, se ha presentado el prototipado
de alta fidelidad de su interfaz gréfica, tanto en Smartphone como en Tablet, para una primera
version beta.

Como conclusion final, se realizo la presentacion de un plan de marketing y un posible
modelo de negocio adecuado a la aplicacion, apoyandose en un estudio de posicionamiento
SEO y ASO para otorgarle mayor sustento.

Ante estas premisas marcadas en el inicio del alcance del proyecto, se considera que
todas ellas se han logrado entender, recopilar y evaluar a lo largo de todo el documento. A
titulo personal, considero que tras obtener una conceptualizacion y disefio tan detallada y
concisa, el producto puede ser llevado a desarrollo para posteriormente publicarlo en el
Market sin temor a que fracase, debido a las pautas estéticas y llamativas que lo caracterizan.
Ademas, nunca hay que olvidar el fin que se propone en esta aplicacion, y los beneficios
sociales que conlleva.

2. Planificacion realizada

Durante todo el desarrollo del proyecto se han ido entregando los hitos marcados en la
planificacion propuesta, siempre en el plazo marcado y sin contratiempos graves. La Unica
variacion que se produjo fue el retraso de uno de los puntos marcados en el hito 3, “Disefo
de contenidos”, debido a una mala diversificacién del tiempo empleado, y que se decidio
entregarlo en el hito 4, ya que en esta fase habia jornadas extra planificadas ante posibles
imprevistos y asi se garantizaria una buena calidad en su desarrollo.
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3. Lineas de futuro

Como hemos comentado en el punto 6.1, se considera que se ha obtenido un buen
resultado inicial de conceptualizacion de una aplicacidon que puede lograr sus objetivos y ser
puntera en su sector. Por ello, se cree firmemente en llevarla a desarrollo y lanzarlo al
mercado, por lo que principalmente seria necesario un repaso completo a los lenguajes de
programacion con los que se pretende realizar su cddigo fuente, y que fueron estudiados a lo
largo del master.

Ademas de obtener conocimientos mas amplios sobre programacion, otra de las premisas
gue se pretenden llevar a cabo serd la de nutrirse e informarse sobre todos los temas
relacionados con la educacién infantil y la pedagogia, solicitando ayuda a profesionales del
sector que nos asistan en la publicacion de los primeros titulos literarios.

Y por concluir, cuando ya se consiga obtener la primera beta digital del producto, se
debera realizar de forma efectiva y veridica, el test de aceptacién que presentamos en puntos
anteriores, con el fin de conocer unas primeras impresiones iniciales reales, y que
posiblemente nos soliciten cambios para mejorar la usabilidad, como por ejemplo, la
optimizacion de su interfaz grafica.
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El calamar volador:
http://www.elcalamarvolador.com/
El mundo de leo:
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BTP cuentos infantiles:
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https://www.cuentosinfantilesinteractivos.com/invienta-comienza-un-viaje-por-el-mediterraneo
Smile and learn:
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3. Herramientas usadas:
Juego “Los SIMS 4”: representacion de diferentes modelos de contenido 3D
Microsoft Visio: Diagrama de navegacion y prototipado de baja fidelidad
Microsoft Project: Diagrama de Gantt
Google/Images: Iconos “.png” en alpha
Juego “Los SIMS 4”: representacion de diferentes modelos de contenido 3D
JustinMind: prototipado de alta fidelidad

Photoshop: disefio de logotipo
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Anexos

Anexo 01:

Anexo 02:

Anexo 03:

Anexo 04:

Anexo 05:

Anexo 06:

Anexo 07:

Anexo 08:

Logotipo Sky Words en formato .png — diferentes versiones

Logotipo Sky Words en formato .psd — original

Capturas de pantalla personajes y escenarios “Sims 4” en formato .png
Diagrama de Gantt en formato .mpp

Diagrama de navegacion en formato .vsdx

Tabla de Hitos en formeto .xIs

Prototipado de baja fidelidad (app y web) en formato .vsdx

Prototipado de alta fidelidad (app y web) en formato .vp
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