' Universitat
Oberta
' de Catalunya

Trabajo de fin de grado

Guia de referencia para la comunidad vegana

Stachio

Autor: Ana Badolato Munuera

Consultor: Josep Ferrusola Fargas

Profesor: Ferran Adell Espafiol

Disefio de Interaccion Digital y Multimedia, 2021/2022

—
; B




Ana Badolato Munuera

Esta obra esta sujeta a una licencia de
Reconocimiento-NoComercial-SinObraDerivada

4.0 Espafia de Creative Commons



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.es

Dedicatoria

“A Alejandro, por su apoyo incondicional y por confiar siempre en mi mds que yo misma.

A mi hermano Luis, por ser la unica constante a lo largo de mi vida.

A Jaime, Cari y familia, por aceptarme como una mds y acompafiarme todo este tiempo.

A mi tutor Josep, por su guia e implicacion en este proyecto.

A mis compaderos de carrera, por convertir toda la presion en risas y buenos momentos.

A mis profesoras de instituto Teresa y Encarni, por ensefiarme que el trabajo siempre vence.

Gracias a todos por apoyarme en este viaje tan largo”

03



Labor omnia vincit

04



Titulo del trabajo:
Nombre del autor:
Nombre del profesor:
Nombre del colaborador:
Fecha de entrega:
Titulacion:

Idioma del trabajo:

Palabras clave:

Stachio, guia de referencia para la comunidad vegana
Ana Badolato Munuera

Ferran Adell Espafiol

Josep Ferrusola Fargas

06/2022

Grado en Técnicas de Interaccion Digital y Multimedia
Castellano

Ul; UX; design thinking; app; vegano; vegetariano;

05



Resumen

Es un hecho que, en estos ultimos afios, la sociedad ha dado un giro en sus habitos
de consumo y alimentacidn, haciendo que éstos sean cada vez mas responsables 'y
orientados hacia el cuidado del planeta. Entre estos nuevos habitos sociales, encontra-
mos que cada vez mas individuos realizan una transicion hacia la alimentacion vegana o
vegetariana.

Desde la experiencia personal, es un conocido problema el enfrentarse a dicha tran-
sicidn sin equivocarse eligiendo productos o sin perjudicar el equilibrio en la dieta con
ello. Ademas, vivimos en una sociedad cada vez mas ocupada, donde lo digital y la
inmediatez se imponen como medio de acceso a la informacioén para las personas.

Por este mismo motivo, en este proyecto se abordaran las necesidades de estos colec-
tivos sociales para tratar de llegar a una posible solucién digital y de facil acceso. En la
actualidad no existen suficientes fuentes de informacién fiables y unificadas en
donde consultar el origen y la composicion de los alimentos, asi como otro tipo de infor-
macion que bien podria ser relevante (alternativas para conseguir los nutrientes sema-
nales, restaurantes con opciones veganas, recetas, etc).

Por todo esto, este Trabajo Final de Grado tiene como objetivo principal servir de guia
en el proceso de ideacion, creacion y desarrollo de una aplicacién maévil relacio-
nada con la alimentaciéon vegana y vegetariana que englobe todo lo anteriormente
descrito, asi como la creacidon de la marca que la representara en el mercado.
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Abstract

It is a fact that, in recent years, society has changed its consumption and eating ha-
bits, making them increasingly responsible and oriented towards caring for the planet.
Among these new social habits, we find that more and more individuals are making the
transition to vegan or vegetarian food.

From personal experience, it is a known problem to face such a transition without
making the wrong choice of products or without damaging the balance in the diet with
it. In addition, we live in an increasingly busy society, where digital and immediacy are
imposed as a means of access to information for people.

For this very reason, this project will address the needs of these social groups to try to
come up with a possible digital and easily accessible solution. Currently there are not
enough reliable and unified sources of information where to consult the origin and
composition of food, as well as other information that could be relevant (alternatives to
get the weekly nutrients, restaurants with vegan options, recipes, etc.).

For all these reasons, the main objective of this Final Degree Project is to serve as a
guide in the process of ideation, creation and development of a mobile application
related to vegan and vegetarian diet that encompasses all the above described, as
well as the creation of the brand that will represent it in the market.
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1.1. Contexto y justificacion

Son muchas las inquietudes a las que se enfrenta una persona cuando decide
comenzar un estilo de alimentacién vegano o vegetariano ya que, habitualmente
cuando un individuo sigue una alimentacion omnivora, da por hecho que tiene cubiertas
todas sus necesidades nutricionales (cosa que no siempre tiene por qué ser asi).

Asi pues, desde la perspectiva dietética, debemos ser conscientes de la forma en que
debemos equilibrar y obtener los diferentes tipos de nutrientes ademas de cobmo
ayudar a nuestro organismo a asimilarlos. Por otro lado, desde la perspectiva mas ética,
nos preocupa escoger erroneamente productos o alimentos ya no sélo que provengan
de algun animal, sino que hayan sido probados en éstos.

Otro problema que, aunque no es esencial resulta bastante importante, es encontrar
restaurantes con opciones tanto veganas como vegetarianas en sus cartas. En este
sentido no hablamos Unicamente de restaurantes estrictamente veganos o vegetaria-
nos, sino de restaurantes con alguna opcion de plato real para este tipo de alimentacion.
Es un factor decisivo a la hora de poder salir a comer con familiares y amigos, ya que
conocer este tipo de opciones facilita en gran medida la organizacion de dichos eventos.

Todas estas trabas convierten este tipo de alimentacion en algo dificil especialmente
para aquellos quienes se estan iniciando o cuentan con poco tiempo para organi-
zar su dieta. Por ello, con la creacién de la aplicacién que nos ocupa (Stachio) se preten-
de cubrir toda esta informacion ademas de algunas otras secciones como las de recetas
y consejos. La principal idea es proporcionar toda la informacién necesaria al usuario de
forma sencilla y accesible.
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1.2. Definicion

Tal y como ya se ha descrito previamente, este Trabajo de Fin de Grado se trata de un
proyecto que abarca tanto la creacién grafica como la usabilidad de un prototipo de
aplicacién que cubra las necesidades previamente citadas. Se pretende facilitar el dia a
dia de aquellas personas que siguen una alimentacién vegana o vegetariana.

Para dicho proyecto, se tendran en cuenta factores tales como la accesibilidad y usa-
bilidad para asi obtener un producto que garantice la mejor experiencia de usuario
sin por ello renunciar a un aspecto visual e interfaz grafica que sea atractiva para los
usuarios y competente en el mercado actual.

A Solucion a la problematica

El disefio de esta aplicacion se fundamenta en la creacion de una base de datos de
productos, restaurantes y recetas que contribuyan a facilitar el estilo de vida de
aquellas personas que siguen una alimentacion vegana o vegetariana. Se pretende con-
seguir que la aplicacion sea el lugar de referencia donde acudir en caso de tener dudas
sobre alguno de los aspectos mencionados previamente.

B Publico objetivo

El publico para el cual esta disefiada la aplicacion es, principalmente, el colectivo de
personas cuya alimentacién diaria esta basada en el veganismo o vegetarianismo.
No obstante, se considera que también podria estar interesado cualquier individuo cuyo
objetivo sea mejorar o cambiar algunos de sus habitos alimenticios hacia un consumo
mas responsable de los productos de origen animal. Ademas, la aplicacién sera de
especial utilidad para aquellas personas que llevan poco tiempo practicando este tipo de
alimentacion.

C Pasos a seguir

Dado que se trata de un caso de estudio para una aplicacion, se trabajara desde la
perspectiva de lo que se denomina Design Thinking, Pese a que es algo sobre lo que se
ahondara en el apartado de metodologia, basta con explicar brevemente que se trata
de una metodologia basada en cinco pilares: empatizar, definir, idear, prototipar y
testear. Es un proceso iterativo y no lineal. Es decir, en cualquier momento del proceso
de creacion del producto sera posible dar pasos hacia delante o hacia atras. La idea que
persigue esta metodologia es ir refinando el contenido hasta obtener una soluciéon que
cumpla todos los objetivos y satisfaga a los usuarios.
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1.3. Objetivos

A Objetivos principales

* Facilitar el dia a dia a las personas que siguen un tipo de alimentacién vegana,
vegetariana o encaminada a un consumo responsable de alimentos o productos de
origen animal.

* Unificar en una sola aplicacién las diferentes funcionalidades existentes en algunas
de las aplicaciones ya presentes en el mercado actual.

+ Crear una comunidad colaboradora donde se fomente la participacion y se convier-
ta en un potencial sitio de divulgacién de informacion.

B Objetivos secundarios

« Convertir Stachio en un referente en el mercado, persiguiendo el objetivo de expan-
dir la comunidad y llegar a mas personas.

« Crear un sello de calidad que puedan utilizar establecimientos y restaurantes para
que los usuarios sepan que cuentan con opciones en su carta.

* Proporcionar a los usuarios informacion esencial para ayudarles a encontrar un ba-
lance nutricional adecuado en sus dietas.

* Expandir el conocimiento sobre la ética existente detras del veganismo o vegeta-

rianismo de una forma que llegue a la mayoria de las personas sin invadir o imponer
dicho punto de vista.
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1.4. Metodologia

Para el desarrollo de este proyecto se seguira la metodologia de trabajo denominada
Design Thinking. Tal y como se ha descrito en apartados anteriores, es una metodologia
basada en 5 pilares fundamentales sobre los que se iterara las veces que se consideren
necesarias. Estas etapas son:

A Fase de empatia

En esta etapa los disefiadores deben Ilegar a un profundo entendimiento de las nece-
sidades de los usuarios finales del producto. Los entregables que se trabajaran seran:

+ Entrevistas de guerrilla + Personas
*  Mapa de empatia + User stories
* User pain points * User journey map

B Fase de definicion

Es la etapa en la que se realiza el filtrado de la informacién recopilada en la fase de
empatia para obtener y utilizar sélo aquella informacion de valor. Es una etapa de identi-
ficacion de problemas. Los entregables que se trabajaran seran:

* Problem statements
* Hypothesis statements
* Value proposition

C Fase deideacion

Es la fase en la que, como su nombre indica, se comienzan a generar las ideas. Es im-

portante no quedarse nunca con la primera opcion, sino siempre tratar de buscar diver-
sas soluciones y escoger aquélla que mejor se adapte a la solucion buscada. Es preciso,

ademas, tratar de eliminar los juicios de valor en este apartado. Los entregables que se

trabajaran seran:

+  Competitive audit

* Goal statements
+ Storyboards
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D Fase de prototipado

Se trata de la etapa en la que las ideas finalmente toman forma en algo palpable. Hace
que las ideas desemboquen en posibles soluciones sobre las que deberemos iterar.
Los entregables que se trabajaran seran:

+ Manual de identidad grafica «  Wireframes de alta fidelidad
*  Mapa del sitio * Prototipo interactivo
«  Wireframes de baja fidelidad

E Fase de testeo

Sera la etapa en la que los usuarios finales prueben el prototipo. Esta fase permitira
al equipo de disefio mejorar el producto gracias al feedback obtenido en dichos test. Los
entregables que se trabajaran seran:

« Estudio de usabilidad « Conclusiones del estudio

Asi pues, esta es la metodologia que sera la llevada a cabo en el desarrollo del proyecto
gue nos ocupa. En cuanto a la planificacién temporal, es un tema que se tratara en deta-
lle en el siguiente apartado. No obstante, al tratarse de un proyecto final de grado, todo
este trabajo practico sera complementado con otros apartados tedricos que precisan
ser incluidos en la memoria. Asi como el desarrollo gradual de dicho documento.

Debido a la tipologia del proyecto, se crearan multiples entregables los cuales, algunos
se incluiran en esta memoria y otros, para evitar ser redundantes, se referenciaran a
través de un enlace a una carpeta en Google Drive. Dejando el mayor espacio en esta
memoria para justificaciones y explicaciones. A continuacion, se adjunta el enlace a la
carpeta general del proyecto por si se desea consultar el proyecto de forma general y no
archivo a archivo.
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https://drive.google.com/drive/folders/10hQfiuMzGCxaQuUB9JCEjfAggB3AbjIW?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10hQfiuMzGCxaQuUB9JCEjfAggB3AbjIW?usp=sharing

1.9. Planificacion

Debido a la metodologia Design Thinking, este proyecto se dividira en cinco etapas
principales, las cuales podran ser (0 no) iterativas. Dichas fases se han distribuido en
el tiempo en el siguiente diagrama de Gantt (ademas, se adjunta una tabla resumen en
esta misma pagina):

https://sharing.clickup.com/g/h/6-164535513-7/c87db679db06c24

PEC1 01/03/2022 19/02/2022 Idea app
Definicion formall 01/03/2022 Metodologia
01/03/2022 Planificacién

ol mpotir

Desarrollo y consolidacion (1) 04/03/2022 Entrevistas de guerrilla

05/03/2022 Mapa de empatia
06/03/2022 Personas
07/03/2022 User pain points
07/03/2022 User stories
07/03/2022 User journey map

08/03/2022 Problem statements
08/03/2022 Hypothesis statements
09/03/2022 Value proposition

13/03/2022 Competitive audit
14/03/2022 Goal statements

15/03/2022 Storyboards

21/03/2022 Manual de identidad gréfica
22/03/2022 Animacién Logotipo
25/03/2022 Mapa del sitio

30/03/2022 Actualizacién de la memoria

Tabla 01a. Tabla resumen de las fechas principales del proyecto (parte ). Por Ana Badolato
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https://sharing.clickup.com/g/h/6-164535513-7/c87db679db06c24

01/05/2022

13/06/2022

Prototipar

01/04/2022 Bocetos Wireframes
04/04/2022 Wireframe de baija fidelidad
09/04/2022 Sistema de disefio
15/04/2022 Wireframe de alta fidelidad
16/04/2022 Prototipo interactivo

17/04/2022 Research plan

22/04/2022 Estudio de usabilidad
23/04/2022 User flow

23/04/2022 Resultados obtenidos
24/04/2022 Happy paths

24/04/2022 Edge cases

03/05/2022 Conclusiones

04/05/2022 Bibliografia

05/05/2022 Glosario

12/05/2022 Revision de la memoria
17/05/2022 Presentacion

22/05/2022 Video

23/05/2022 Autoinforme

26/05/2022 Preparacioén de entregables
13/06/2022 Revision final y otros detalles

Tabla 01b. Tabla resumen de las fechas principales del proyecto (parte Il). Por Ana Badolato
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1.6. Software y herramientas

A Figma

Editor de graficos y prototipos online. Se ha utilizado para crear gran parte de los en-
tregables con formato grafico (personas, user journey...), el manual de identidad grafica,
los wireframes de la aplicacion, asi como el prototipo interactivo.

B Adobe lllustrator

Programa de disefio vectorial. Se ha empleado para la creacién del logotipo, isologo e
isotipo ademas de para la edicion y creacién de los diferentes elementos vectoriales que
componen la app, la memoria y los diferentes entregables.

C Adobe InDesign

Programa de maquetacion que ha sido utilizado para maquetar todo el contenido de la
memoria del proyecto que nos ocupa.

D Adobe Photoshop

Editor de imagenes. En este caso se ha empleado para hacer ligeros retoques en ima-
genes, asi como para la edicion de los diferentes mockups que aparecen en el manual de
identidad grafica.

E Adobe After Effects

Programa destinado a la creacidon de composiciones animadas y de efectos especia-
les. Se ha utilizado para crear la animacion del isotipo/isologo.

F Otras herramientas

Ademas de los programas mencionados anteriormente, se han utilizado algunas otras
herramientas online como Pinterest para la creacién del moodboard, Click Up y Excel
para la planificacion, Diagrams.net para la creacién del mapa conceptual, Google Forms
para las diferentes entrevistas/encuestas y Google Drive para alojar online los entrega-
bles.

Los recursos graficos han sido obtenidos de Freepick (licencia Premium) y Pexels mien-
tras que los recursos sonoros han sido obtenidos de Freesound 'y Youtube Audiolibrary.
Todos estos elementos se encuentran referenciados en la bibliografia.
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https://www.figma.com/
https://www.adobe.com/es/products/illustrator.html
https://www.adobe.com/es/products/indesign.html
https://www.adobe.com/es/products/photoshop.html
https://www.adobe.com/es/products/aftereffects.html
https://www.pinterest.es/
https://clickup.com/
https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-365/excel
https://www.diagrams.net/
https://www.google.es/intl/es/forms/about/
https://www.google.com/intl/es_es/drive/
https://www.freepik.es/
https://www.pexels.com/es-es/
https://freesound.org/
https://studio.youtube.com/
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2.1. Entrevistas

Con el fin de conocer mejor al publico objetivo de esta aplicacion que nos ocupa, se
realiz6 un cuestionario de habitos de consumo a través de Google Forms, el cual
fue respondido por un total de 30 personas cuya forma de alimentacién se define de la
siguiente manera:

Figura 01. Extracto de la encuesta de hdbitos de consumo (I). Por Ana Badolato

Aunque a continuacion se detallaran las principales conclusiones extraidas de dicho
cuestionario, es posible consultar el informe de resultados a través del siguiente enlace:

A Principales resultados obtenidos
Se detallan las conclusiones obtenidas de dicho estudio:
+ Cuando los usuarios buscan un producto alimenticio, no sélo se preocupan por aquellos
detalles relacionados con los componentes de origen animal, sino que la mayoria también se

preocupa por si dichos alimentos son procesados o no. La salud es importante para ellos.

* Que un producto proceda de una marca que, en alguno de sus procesos, experimente con
animales hace que, en su gran mayoria (un 90%) lo descarten de su lista de la compra.

* Alrededor de un 90% de los encuestados buscan informacion al respecto de estos produc-
tos y sus componentes en internet o aplicaciones moviles.
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https://www.google.es/intl/es/forms/about/
https://drive.google.com/file/d/1ukAXSn1Cs5VM7kcouKOVME1PJIAoRI-q/view?usp=sharing

Sus principales fuentes de consulta online son las aplicaciones My Real Food y Yuka,
las cuales no contienen ningun tipo de informacion exclusiva para dichos colectivos.
Son aplicaciones para todos los publicos.

Lo que mas valoran de estas aplicaciones es su simplicidad y facilidad de uso.
El escaner de productos no les resulta algo prioritario.
El 90% utilizan internet para buscar nuevas recetas. En cuanto al formato de di-

chas recetas, predomina el formato video (Youtube, Tik Tok, Instagram) ya que opi-
nan que le da veracidad a las recetas y que de ese modo es mas facil replicarlas.

Mas de un 80% no consideran relevante pertenecer a algun tipo de comunidad
al respecto.

Aproximadamente la mitad de los encuestados indican que sélo acuden a restau-
rantes veganos de forma esporadica. Ademas, consideran que esto es asi en gran
medida debido al estilo de alimentacidn que sigue su circulo de amistades y familia-
res.

Un 60% de los encuestados apuntan que el precio para ir a un restaurante es un
factor determinante y que por norma general los restaurantes veganos suelen ser
mas caros.

En cambio, un total del 70% por ciento de los encuestados acuden a restaurantes
normales al menos una vez al mes. Y, ademas, un 65% consideran que las opcio-
nes veganas que existen en dichos restaurantes no son suficientes.

Aproximadamente un 80% dice que acudiria con mas frecuencia a dichos restauran-
tes si supiesen de antemano qué platos y qué ingredientes tienen en sus cartas.

Como otros apuntes, en general indican que los productos veganos son mas caros
y que son dificiles de encontrar.

Esta informacion resulta atil a la hora de priorizar ciertas funcionalidades de la

futura aplicacién, asi como a perfilarlas. Por ejemplo, ahora se sabe que los usuarios

probablemente no le darian importancia a una seccién social en la app, al igual que les
gustaria poder consultar sino todas, algunas de las recetas en formato video. Saber el

pFECiO en los restaurantes puede ser tan importante como conocer la carta de antema-

no y los usuarios también apreciarian poder saber si un alimento es procesado o no.
Todo esto se analizara con mas detalle en las fases de creacion de la app.
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https://myrealfood.app/
https://yuka.io/es/
https://www.youtube.com/
https://www.tiktok.com/es/
https://www.instagram.com/

2.2. Mapa de empatia

El mapa de empatia ayuda a disefiar el perfil del cliente ideal. Esto se consigue analizan-
do 6 aspectos diferentes relacionados con sus sentimientos. Se trata de hacer un
ejercicio de abstraccion y empatia para comprender qué es lo que sienten y desean
nuestros potenciales usuarios. Las conclusiones obtenidas de este entregable nos ser-
viran para disefiar las personas de nuestro proyecto (fichas especificas que representan
los diferentes perfiles de nuestros usuarios).

MAPA DE EMPATIA
El estilo de vida vegano/vegetariano

No es facil distinguir qué productos Es dificil convivir con personas Los restaurantes miran raro
son veganos a simple vista no veganas y encontrar recetas afines por pedir opciones veganas

N " 7 910 i Muchos restaurantes no son claros
OIS [ S8 IS con los ingredientes de sus platos

buscando los ingredientes
Dice
Me gustaria encontrar

Busca informacion sobre recetas realistas Que en Espaiia ser vegano

los productos en internet B
Los restaurantes veganos es dificil

son mas caros

Prueba recetas de redes sociales

Que se aprovechan del colectivo

Utiliza apps que le permiten
hacer busquedas rapidas y eficientes

Hace

Que le juzgan

Piensa

Compra productos de marcas
que no experimentan con animales

Que los productos son exesivamente caros

Acude a restaurantes no veganos Indignado Que las marcas ponen poco esfuerzo

aunque tenga menos opciones
Resignado

Desinformado Siente

Optimista
Incémodo
Conocer de antemano la carta e ingredientes de los restaurantes
a o n s Consultar rapidamente si un producto es vegano a o n s
Pai Gai
Contar con un repositorio de recetas variado y sencillo
Consultar si una marca experimenta o no con animales

Figura 02. Mapa de empatia. Por Ana Badolato
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2.3. Personas

Tal y como se ha comentado en el apartado anterior, a partir del mapa de empatia po-
demos crear las diferentes personas que representaran las diferentes inquietudes y
deseos de los clientes de nuestra app. Es importante reflejar en estas fichas tanto sus
necesidades como sus frustraciones. Esto nos ayudara a personificar a los usuarios y
poder centrarnos mejor en sus posibles problemas y objetivos, tal y como se demos-
trara en siguientes apartados.

Figura 03. Personas (Ana Diaz). Por Ana Badolato
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Figura 04. Personas (Mariola Valero). Por Ana Badolato
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Figura 05. Personas (Alejandro Ruiz). Por Ana Badolato

Con toda esta informacion ahora es posible pensar de forma mas detallada ciertas cosas
gue nos preocupan como disefiadores: ;Qué es lo que mas preocupa a nuestros po-
tenciales usuarios? ;Qué podriamos hacer como empresa para ayudarles a solucio-
narlos? ;Hay algun detalle extra que deberiamos tener en cuenta? A |o largo de los
siguientes entregables seguiremos explorando el punto de vista del usuario para tratar
de ser precisos con las respuestas que demos a estas preguntas.
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2.4. User stories

Una vez conocemos a los usuarios tipo de la aplicacién, trataremos de deducir cual es
su principal problema y lo expresaremos en primera persona, tal y como si fuesen
ellos quiénes lo expresan. Para ello utilizamos los user stories, que se tratan de frases

cortas con el formato:

“Como descripcion del usuario, quiero peticion del usuario, para que beneficio asociado a

la accién anterior”.

Figura 06. User stoy (Ana Diaz). Por Ana Badolato

28



Figura 07. User stoy (Mariola Valero). Por Ana Badolato

Figura 08. User stoy (Alejandro Ruiz). Por Ana Badolato
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2.9. User journey map

Antes de pasar a la fase de definicion dénde se concretaran todos los detalles recopi-
lados en la fase de empatia, se ha procedido a realizar el ejercicio de pensar de qué
forma podrian nuestros usuarios utilizar la aplicacion y qué posibles emociones
podrian experimentar a lo largo del uso de ésta. Es importante para este analisis
tratar de pensar siempre desde el punto de vista del usuario, teniendo en cuenta sus
frustraciones y sus deseos.

Tal y como se podra observar a lo largo de las siguientes paginas, el entregable que
recoge esta informacion se denomina user journey map. El usuario contara con un
objetivo especifico que sera dividido en tareas. Para cada una de estas tareas se han
identificado los sentimientos del usuario y algunas “oportunidades de mejora” que se
han encontrado. Dado que la app aun no existe, estas oportunidades de mejora se ten-
dran en cuenta a la hora de planificar las diferentes funcionalidades estipuladas.

Debido al formato de este entregable, las fichas se encuentran a lo largo de las siguien-
tes paginas.
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Figura 09. User journey map (Ana Diaz). Por Ana Badolato
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Figura 10. User journey map (Mariola Valero). Por Ana Badolato
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Figura 11. User journey map (lejandro Ruiz). Por Ana Badolato

33



< Volver al indice

3. Definir

3.1. Problem Statements
3.2. Hypothesis statements
3.3. Value proposition canvas

RS0
? O o

Q : :f (of




3.1. Problem statements

Tras explorar quiénes son los usuarios tipo de la aplicacién que nos ocupa, comenzare-
mos a transformar esos resultados en acciones. Para empezar, definiremos los deno-
minados problem statements que son unas fichas que recogen la informacion obtenida
en los user stories y la transforman en un problema concreto y real a resolver. Tienen
la siguiente estructura:

“Nombre es un/una descripcion del usuario, que necesita problema detectado, porque
motivo del problema”.

Figura 12. Problem statement (Ana Diaz). Por Ana Badolato
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Figura 13. Problem statement (Mariola Valero). Por Ana Badolato

Figura 14. Problem statement (Alejandro Ruiz). Por Ana Badolato
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J.2. Hypothesis statements

Teniendo claros los principales problemas de los usuarios podemos tratar de hacernos a
la idea de cual seria la forma en la que nuestra app, Stachio, podria ayudarles. Para
esto, se han disefiado los llamados hypothesis statements. Son sentencias cortas que
recogen una necesidad del usuario y los beneficios que tendria si pudiese solucionarla.
Como los entregables previos, son unas fichas que responden a una férmula:

“Si nombre usa Stachio para motivo por el que usaria la app, entonces beneficio asocia-
do a dicho uso”.

Figura 15. Hypothesis statement (Ana Diaz). Por Ana Badolato
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Figura 16. Hypothesis statement (Mariola Valero). Por Ana Badolato

Figura 17. Hypothesis statement (Alejandro Ruiz). Por Ana Badolato
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J.3. Value proposition canvas

La propuesta de valor o mas conocido como value proposition canvas, es una represen-
tacion visual en la cual se contrastan las necesidades de los usuarios con el servicio
que ofrecemos. Este documento se divide en dos secciones: una que representa al
usuario o cliente y otra que representa el servicio ofrecido.

La parte relacionada con el cliente se dividira, a su vez, en tres subsecciones: jobs
(objetivos del usuario), pains (elementos que pueden hacerle no querer usar nuestro
servicio) y gains (cosas que quiere y que le acercarian al servicio ofrecido.

En la parte relacionada con el producto encontramos: gain creators (beneficios del
producto o servicio), pain relievers (soluciones a los posibles problemas que se encuen-
tre el usuario), products & services (funcionalidades del producto o servicio.

El andlisis de este documento puede ser extremadamente Util para saber si la linea que
se pretende seguir con el servicio se encuentra alineada con lo que quiere el usuario.
En este caso, como aun no se ha desarrollado la aplicacién, es importante recoger los
datos obtenidos para tenerlos en cuenta a la hora de dar forma a cada una de las
funcionalidades de la propia aplicacion.

Debido al formato del entregable, se adjunta la propuesta de valor en la siguiente pagi-
na.
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Figura 18. Value Proposition Canvas. Por Ana Badolato
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4.1. Analisis de competencia

Con el fin de comprender mejor el sector de mercado en el que se posicionara nues-
tra aplicacién, se ha realizado un analisis de la competencia. Aunque se procederan a
resumir los aspectos mas destacados de este analisis, es posible analizar el documento
completo a través del siguiente enlace:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1JWCWOOr-rg82dg-Qy2Jld_I3sxMghlEnVCSLgcmFhwc/
edit?usp=sharing

En primer lugar, se enumeraran las aplicaciones que se han analizado y posterior-
mente, con el fin de no ser redundantes, se listaran aquéllas conclusiones mas relevan-
tes que se han obtenido. Si se desea consultar el estudio al completo es posible hacerlo
a traveés del link adjunto en el parrafo anterior.

A Lista de aplicaciones que se han analizado

Las aplicaciones seleccionadas son aquellas que se consideran competencia directa con
mas descargas en las tiendas de aplicaciones y algunas que se considerarian competen-
cia indirecta pero que son dos de las mas descargadas por todo el publico y han sido
mencionadas en el primer estudio de habitos de consumo.

*  Happy cow (directa) «  Veganized (directa)

« [sitvegan (directa) + AptoVegan (directa)

*  Veganeamos (directa) *  Yuka (indirecta)

*  Vegamecum (directa) *  MyRealFood (indirecta)

B Principales resultados obtenidos

* Sdlo las aplicaciones dirigidas a todo el publico (MyRealFood y Yuka) parecen ser
completamente funcionales en todos sus aspectos. Ninguna de ellas presenta erro-
res evidentes y cuentan con una gran usabilidad y disefio.

* No existe ninguna aplicaciéon que cuente con las mismas funciones (al completo)
con las que contara Stachio.

« La mayoria de estas aplicaciones estan centradas en los productos o locales de
Latinoamérica y no producen resultados al realizar busquedas en Espafia.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1JWCWO0r-rg82dg-Qy2Jld_l3sxMqhIEnVCSLqcmFhwc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1JWCWO0r-rg82dg-Qy2Jld_l3sxMqhIEnVCSLqcmFhwc/edit?usp=sharing
https://www.happycow.net/
https://isitvegan.net/
https://play.google.com/store/apps/details?id=junu.barcodeScanner&hl=es&gl=US
https://vegamecum.com/es
https://myrealfood.app/
https://yuka.io/es/
https://veganizedtheapp.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.aptovegan.appvegan&hl=es&gl=US
https://yuka.io/es/
https://myrealfood.app/

« En general, la mayoria de estas aplicaciones podrian mejorar su navegaciény ar-
quitectura de la informacién. Resulta dificil acceder a algunas de las funciones de
estas apps.

+ Se detecta rango de mejora en la accesibilidad de todas las aplicaciones.

« La presencia de marca es mucho mas fuerte y evidente en Yuka y MyRealFood, jus-
tamente las dos aplicaciones mas conocidas entre los usuarios encuestados.

« Al tratarse de aplicaciones informativas, sus mensajes son claros y concisos.

* Se han encontrado en comun algunas funcionalidades interesantes como las listas
de aditivos.

+ Algunas de estas aplicaciones obligan al usuario a registrarse para su uso, lo cual
puede provocar rechazo inicial.

+ Existen diferentes formas de monetizacién. Aquéllas con publicidad invasiva son
las que cuentan con menos descargas (/s it vegan, Veganeamos).

Con ello es posible deducir que actualmente podria haber un espacio en el mercado
para Stachio. Esto es asi debido a que ninguna de las aplicaciones enfocadas al publico
vegano/vegetariano es completa en todos sus aspectos. No obstante, se encuentra con
dos fuertes competidores (Yuka, MyRealFood) en lo que se refiere a la busqueda de pro-
ductos. Pese a ello, no se le considera un problema puesto que nuestra aplicacién mos-
trara de forma sencilla otro tipo de informacién esencial en su lista de productos y
que, ademas, contara con otras funciones interesantes para el publico para el cual
esta siendo disefiada.

Se podria considerar la posible inclusiéon de una lista de aditivos, asi como informa-
cién nutricional mas especifica, tal y como muestan Yuka y MyRealFood. Esto le daria a
nuestro publico objetivo no sélo la informacion que quieren como veganos, sino que
también podrian tener el resto de informaciéon que necesitan al comprar.

En cuanto a las demas funcionalidades encontramos que la app Happy Cow no muestra
suficientes resultados para el territorio espafiol pero que su funcionalidad, no obstan-
te, es muy completa y digna de tener en cuenta. Para distinguirnos en este aspecto nos
gustaria colaborar de cerca con los diferentes locales, usar nuestro propio sello de
calidad con ellos y permitir generar reservas y descuentos a través del uso de la aplica-
cion.

En relacidn a las recetas, nos gustaria distinguirnos facilitando la posibilidad también de
incluir formato video ademas del tradicional en formato ficha e imagenes.
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4.2. Goal statements

Una vez hemos recopilado toda la informacién sobre los posibles usuarios de la apli-
cacioén, es hora de transformarla en algo tangible. Para ello, lo primero sera acotar cua-
les seran los problemas que nuestra aplicacién, Stachio, pretende solventar. Para
ello se generara un documento que los recoja. Los goal statements siguen la siguiente
formula:

“Nombre de la app permitira a los usuarios funcionalidad de la app, lo cual afectara a
posible mejora en su vida, porque motivo de la mejoria.
Mediremos su efectividad forma de cuantificar dicha mejora”.

Figura 19. Goal statements. Por Ana Badolato
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4.3. Storyboards

Una vez se han fijado los objetivos y las metas que tendra la aplicacién, se representa-
ra visualmente cé6mo la aplicacion puede resultar util a los usuarios para resolver
situaciones concretas. Estas situaciones se encuentran relacionadas con los problemas
que se habian detallado en etapas previas de la fase de empatia.

Los storyboards, a diferencia de algunos otros documentos mas concisos, ayudan a
visualizar la funcionalidad de las aplicaciones, asi como su alcance. Esto es especial-
mente Util a la hora de presentar el proyecto a posibles stakeholders, quiénes no ne-

cesariamente tienen por qué estar al tanto de todos los pasos previos que se han hecho.

Por su formato, dichos documentos se adjuntan en las siguientes paginas.
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Figura 20. Storyboard (Ana Diaz). Por Ana Badolato
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Figura 21. Storyboard (Mariola Valero). Por Ana Badolato
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Figura 22. Storyboard (Alejandro Ruiz). Por Ana Badolato
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9.1. Manual de identidad grafica

Llegados a este punto del proyecto ya es posible comenzar a crear soluciones de dise-
fo. Antes de crear la aplicacién en si misma es preciso conocer la imagen que queremos
que transmita nuestra marca, el tono que empleara, los colores que la representaran,
etc.

A Naming

Lo primero en este caso fue la eleccion del nombre de la marca. Se intent6 escoger un
nombre lejos de aquellos mas tradicionales cuyo nombre empieza por “veg” pero sin
alejarnos demasiado del concepto que representabamos como marca. Por ello, pensan-
do en la energia que se queria transmitir en los colores, se llegd a la idea de Stachio.

Representaba algo relacionado con el veganismo, y, a su vez, el propio elemento contaba
con los dos colores que queriamos utilizar para la marca. Por ultimo, también se trataba
del nombre de un color verde que nos gustaba para la marca.

Con el fin de no ser demasiado literales, el nombre Pistacho, pasoé a ser Stachio, una ver-
sién acortada de la palabra en inglés. Para finalizar, se comprobé si el nombre estaba
disponible en el registro de marcas del Estado.

B Moodboard

El siguiente paso logico fue hacer un tablero de inspiracion para encontrar la paleta
que representaria a la marca. Se sabia que los marrones y verdes serian protagonistas,
pero no fue hasta tener la visién general del moodboard que no se decidié la paleta final.
Dicho moodboard puede consultarse a través del siguiente tablero de Pinterest:

https://pin.it/3LwXuVN

A'lo largo de la creacion de este tablero se comprobd que el verde junto con el marrén
en tonos oscuros daba buen resultado ademas de representar totalmente el concepto
de naturaleza. Ademas, se pensd que, como elemento diferenciador, seria una buena
decision dotarle de mas protagonismo a los tonos marrones sobre los verdes.
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€ Manual de identidad grafica
Con esta informacién esencial se ha procedido a desarrollar un manual de identidad
grafica completo que abarca todos los aspectos a tener en cuenta sobre el uso de la

marca.

Debido a la extension del documento, el contenido de dicho manual puede descargarse
o consultarse a través del siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1L-2fXAjuheDUHIjOKwLcgmIOMuDuxg7q/view?usp=sharing

A modo resumido, algunos elementos a destacar sobre el desarrollo de este manual
son:

« La marca pretende posicionarse no sélo como un producto ecolégico sino también
como una marca actual y digital, consciente de como es la vida actualmente.

+ Se ha diseflado el icono para la aplicacion, un isologo, imagotipo e isotipo. Cada
uno de ellos tendra usos especificos detallados en el manual.

+ Se ha creado una animacioén con sonido para el isotipo/isologo. De este modo
también se podra tener presencia en formato video, como por ejemplo Tik Tok. Ade-

mas, anadirle sonido a la marca puede ser algo caracteristico.

* Se ha trabajado una paleta de colores donde predomina el marrén y el beige dejan-
do como color de acento un verde pistacho intenso.

+ Las tipografias que podran emplearse seran Open Sans y League Gothic.

« Esta permitido el uso de iconos, emojis e ilustraciones (estas Ultimas deberan tener
siempre los colores de la marca).

+ Las fotografias cuentan con su propio estilo y lenguaje.
+ Se han creado texturas con diferentes usos, tanto fisico como digital.

+ Se ha trabajado la identidad verbal de la marca para que sea capaz de transmitir
adecuadamente los principios anteriormente mencionados.

Ademas, se incluira dicho manual de marca entre las opciones de la propia aplicacion
para poder ser consultado online. Podra consultarse en los siguientes apartados.
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5.2. Arbol de contenidos

El arbol de contenidos es el diagrama que recoge la jerarquia y diferentes niveles
de informacién de la pagina o aplicacién en este caso. Ha sido disefiado teniendo en
cuenta la usabilidad y navegabilidad.

Para ello, en primer lugar, se han diferenciado los grandes bloques o funcionalidades
que tendra la aplicacién:

* Productos

* Supermercados
e Recetario

* Restaurantes

* Blog

A estas secciones se le deberan afiadir otras paginas secundarias de opciones de cuen-
ta, favoritos y nosotros.

Una vez definidas las funciones principales se han desgranado todas las caracteristicas
que compondran cada una de éstas teniendo en cuenta las consideraciones aporta-

das por los usuarios a lo largo de las entrevistas.

Finalmente, se han establecido las relaciones principales y dependencias que tendran
dichas funcionalidades entre si.

Este primer arbol de contenidos sera puesto a prueba durante el test con usuarios
que se realizara una vez se cuente con el prototipo interactivo. Tras analizar los resulta-

dos de dicho test se llevaran a cabo los cambios que se precisen.

Se adjunta dicha primera propuesta de arbol de contenidos en la pagina siguiente.
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Stachio

Figura 23. Arbol de contenidos. Por Ana Badolato
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h.3. Wireframes

A Proceso de diseiio

Pasada una de las fases mas importantes de la arquitectura de la informacioén de la apli-
cacion, se ha procedido a elaborar, por fases, la propuesta de disefio. Dicha propuesta se
ha dividido en dos etapas diferentes:

Wireframes de baja fidelidad: primera maquetacion sobre un software (Figma en este
caso) donde se representan visualmente todos los elementos de la aplicacién sin incluir
todavia las soluciones de disefio finales (color, tipografias, etc).

Wireframes de alta fidelidad: se trata de una version que representa fielmente cobmo
pretende ser la animacion. En este tipo de maquetado se incluyen todos los elementos
de disefo, asi como el con