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FICHA DEL TRABAJO RESUMEN

Titulo del trabajo GigMate es una match app disefiada para quienes comparten la pasion por la musica, desde los
GigMate 1 Conectados por la mdsica eventos, conciertos y festivales hasta encontrar otros musicos con quien formar proyectos musicales.
Disefio y conceptualizacién de una match app para conectar a personas que comparten la pasién por En base a una variedad de funcionalidades, la plataforma permite a los usuarios crear nuevas

los eventos musicales y los festivales. conexiones y amistades. GigMate no sélo es una match app, es también un medio para el music event

discovery que ademas promueve el compromiso cultural conectando a los usuarios tanto a nivel

personal como profesional.
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1. INTRODUCCION




1.1 CONTEXTO Y JUSTIFICACION

1.1.1 La creciente demanda de la musica en directo

El contexto actual en el mundo de la musica se caracteriza por un notable crecimiento y expansion. Las
proyecciones indican que el mercado musical aumentara de 28,29 mil millones de dolares en el afio
actual a 42,62 mil millones de ddlares en los préximos cinco afios, marcando una tasa de crecimiento
anual compuesta (CAGR) del 8,54%. La industria de la musica ha experimentado un avance significativo
hacia la internacionalizacién, impulsando la interconexion digital y creando una comunidad global mas
conectada que nunca, lo que permite que tanto los fans como los artistas interactien de maneras que
antes no eran posibles.i

En un mundo con diversas opciones de entretenimiento, la pasion del publico por la musica en directo
es evidente. El afio 2023 fué excepcional con una venta de entradas proyectada en 9,5 mil millones de
dolares al final del aflo y estimadas en alcanzar los 10,5 mil millones de ddlares en el 2027. La
asistencia a eventos de musica en vivo ha superado incluso los niveles anteriores a la pandemia del
2019, demostrando la resiliencia y la atracciéon duradera de estas experiencias. La motivacion principal
para asistir a estos eventos es el deseo de los fans de ver sus artistas favoritos, pero tambiéen se
destaca la importancia de la experiencia en comunidad y el evadirse de la rutina diaria.izi

Live Nation, indiscutiblemente la principal promotora de conciertos y festivales a nivel mundial, ha
anunciado que el aio 2023 batio récord tanto en asistencia como en venta de entradas. Segun detallan
en su informe de cierre de afio, 145 millones de personas participaron en alrededor de 50,000 eventos
en todo el mundo. En comparacion con los datos de 2022, esto representa un aumento del 20% en
asistencia.i

GigMate se alinea con el crecimiento de la industria de la musica mediante funcionalidades que
permiten al usuario descubrir eventos musicales y conectarse con otros usuarios. La plataforma
aprovecha el auge de los eventos en directo ofreciendo un servicio tanto para las personas que buscan
experiencias musicales compartidas como para los artistas y organizadores de eventos que buscan
promover sus actividades.

1.1.2 La musica como punto de conexion

La musica es una de las pocas formas de entretenimiento que ha permanecido como una parte
significativa de la vida cotidiana durante miles de afios. Mas que simple entretenimiento, la musica es
una forma de arte y un medio crucial para el intercambio cultural. Su capacidad para evocar
emociones y construir puentes entre culturas la hace Unica en su habilidad para conectar a las
personas.

GigMate no solo facilita el event discovery si no que permite a los usuarios compartir experiencias y
crear recuerdos, fortaleciendo la comunidad en torno a la musica.

1.1.3 Cambio de paradigma. Enfoque holistico

Tradicionalmente, las match apps / date apps, se han centrado en la compatibilidad romantica,
utilizando algoritmos para emparejar a los usuarios en funcion de sus preferencias y perfiles. Sin
embargo, el cambio de paradigma actual reconoce que las relaciones humanas son multifacéticas y
que las personas buscan mas que solo encuentros romanticos. En consecuencia, estan comenzando a
ofrecer maneras de conectar a las personas basadas en intereses comunes, actividades y pasiones,
como la musica, el arte, los deportes y mas.

Este enfoque mas holistico permite a los usuarios formar amistades, colaboraciones profesionales 'y
expandir sus redes sociales, ademas de sus relaciones romanticas. Las plataformas que adoptan este
nuevo paradigma estan disefladas para ser mas inclusivas y reflejar mejor la diversidad de las
interacciones humanas en la vida real.

Ademas de Bumble, que ha sido pionero en este cambio de paradigma con su modalidad Bumble
BFFi41, una plataforma disefiada para hacer nuevas amistades, existen otros productos que también
han innovado en la forma de conectar a la gente, como por ejemplo; Badis;, que destaca la
importancia de encontrar el compafero de piso ideal y no solo un lugar donde vivir, o Joppyie;, que
conecta a profesionales del sector tecnolégico con oportunidades de empleo que se alinean 100% con
sus habilidades, experiencia y necesidades. Todos estos productos se enfocan en la calidad de las
conexiones rompiendo con los modelos tradicionales de sus respectivos sectores.

GigMate busca formar parte de este cambio de paradigma, ofreciendo una plataforma donde la
musica sea un punto de conexion, permitiendo a los usuarios crear conexiones genuinas y amistades
basadas en intereses musicales compartidos.



1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivos primarios

Diseiio de una aplicacion

El objetivo principal de este proyecto es el disefio y conceptualizacién de una aplicacion que permita al
usuario crear nuevas conexiones/ amistades, descubrir eventos musicales a los que poder asistir en
grupo o individualmente y la oportunidad de conectar con otros usuarios para crear proyectos
musicales.

Descubrir eventos - GigMate

Ofrecer una plataforma para el descubrimiento de eventos musicales, desde pequefios conciertos a
grandes festivales, permitiendo al usuario estar al dia de la escena musical, participar activamente en
ellay compartir la experiencia con nuevas conexiones.

Colaboraciéon musical - BandMate
Crear oportunidad para que los musicos encuentren otros con intereses similares para colaborar,
formar grupos o trabajar en proyectos musicales.

Innovar en la forma en que se conectan las personas
GigMate busca crear un espacio donde la musica no sea solo un fondo, sino el eje central que impulse
nuevas formas de interaccion y descubrimiento social.

Interfaz intuitiva y funcional

Disefiar una aplicacion siguiendo la metodologia de disefio centrado en el usuario, garantizando una
buena usabilidad y como resultado una interfaz intuitiva que permita a los usuarios navegar
eficientemente entre las diferentes funcionalidades.

Accesibilidad e inclusion

Garantizar que todos los usuarios, independientemente de sus habilidades, capacidades, origen,
identidad o cultura, tengan la oportunidad de participar plenamente en la experiencia que ofrece la
aplicacién. Aseguramos este objetivo cumpliendo con los estandares de accessibilidad, incorporando
los principios de disefio inclusivo y testeando el producto para adecuarlo a las necesidades de todos
los posibles usuarios.

Conexion a través de la musica
Facilitar la conexidon entre individuos que comparten intereses musicales, fomentando los encuentros
y las experiencias compartidas.

Experiencia personalizada
Implementar algoritmos que personalicen las recomendaciones de eventos musicales y conexiones
entre usuarios basadas en las preferencias de cada uno.

1.2.2 Objetivos secundarios

Integracion con plataformas de musica
Colaborar con servicios de streaming y otras plataformas de musica para integrar funcionalidades que
enriquezcan la experiencia del usuario.

Fomento de la cultura musical
Promover el compromiso cultural con el event discovery donde artistas emergentes y establecimientos
puedan quedar expuestos a mas asistentes.

Promocion de la diversidad musical

Asegurar que la plataforma represente una amplia gama de géneros musicales y culturas, reflejando
asi la diversidad de la comunidad musical. Para lograr este objetivo queremos abarcar un catalogo de
eventos musicales diverso e inclusivo interactuando activamente con la comunidad, usando los datos
para informar nuestra seleccion de contenido y estableciendo colaboraciones con artistas de diversos
origenes. Todo esto, mientras garantizamos que la plataforma sea accesible y educativa para todos los
usuarios.

Apoyo a la industria musical
Contribuir al crecimiento y la vitalidad de la industria musical al apoyar a los eventos en directo y la
difusién/ creacion de nueva musica.



1.3 ENFOQUE, ETAPAS Y METODOS A SEGUIR

1.3.1 Diseno centrado en el usuario (DCU)

Para lograr una conceptualizacion y disefio efectivos de la aplicacion GigMate, se seguira el proceso
estructurado de disefio centrado en el usuariorz. Esta metodologia nos permitira involucrar a los
usuarios en todas las fases del desarrollo, asegurando un producto que se adapte a sus necesidades
especificas, limitaciones, deseos y contexto. Al enfocarnos en las personas y sus experiencias con la
musica, no solo logramos crear una aplicacion intuitiva y funcional, sino que también establecemos
conexiones significativas y enriquecedoras.

Este enfoque va a ser importante tanto para la planificacion del proyecto como para la seleccion de los
meétodos y técnicas a utilizar.

El proceso de desarrollo se divide en cuatro fases que se trabajaran de forma iterativa. La fases de
investigacion y definicidn y posteriormente las fases de generacion y evaluacion.

Investigacion

En esta etapa, el objetivo es comprender profundamente el mercado, el publico objetivo y las
tendencias actuales en la industria de la musica y de aplicaciones de citas, para definir el problema a
resolver.

Definicién
Con la informacion recopilada, procederemos a definir claramente los objetivos del proyecto, el
publico objetivo y las caracteristicas clave de la aplicacion.

Generacion
Esta etapa se centra en la creacion de prototipos de baja y alta fidelidad de la aplicacion, lo que
permitird visualizar y probar las ideas de disefio antes de la implementacion.

Evaluacion
Después de probar los prototipos, se evaluan los resultados para identificar areas de mejoray se
valida la direccion del proyecto.

1.3.2 Modelo Double Diamond

Como modelo a seguir utilizaremos el modelo Double Diamond. Un proceso de disefio que se utiliza
para abordar problemas complejos y desarrollar soluciones innovadoras. Fue popularizado por el
British Design Council y se ha convertido en una metodologia estandar en la industria del disefio.s

El modelo se divide en cuatro fases principales, organizadas en dos “diamantes”, que representan la
divergencia y la convergencia del proceso de pensamiento en cada etapa.

Primer Diamante: Descubrir y Definir

Empezaremos con una fase divergente y de exploracion donde se busca entender el contexto del
problema, las necesidades de los usuarios y las oportunidades de innovacion. Utilizaremos métodos
como el desk research, benchmarking, encuestas y entrevistas. Ante todo se busca empatizar con el
usuario para obtener una comprension profunda de sus experiencias y perspectivas.

Seguidamente, se analiza y sintetiza la informacion recopilada para identificar patrones y factores
clave. Se define claramente el problema a resolver, estableciendo limites y especificaciones para el
proyecto. Esto guiara las decisiones en las siguientes etapas.

Segundo Diamante: Desarrollar y Entregar

En esta fase se generan tantas ideas como sea posible, buscando soluciones creativas y fuera de lo
comun. Seleccionando las ideas mas prometedoras se crean prototipos que nos servirdn para explorar
como podrian ponerse en practica. Aqui entramos en un proceso de iteracion, probando y refinando
los prototipos, iterando el disefio en respuesta al feedback de los usuarios y otras personas, hasta dar
con la solucién final incorporando todas las mejoras y aprendizajes obtenidos a lo largo de todo el
desarrollo.

El modelo Double Diamond es altamente valorado por su enfoque centrado en el usuario y por su
estructura flexible, que permite adaptarse a diferentes tipos de proyectos y sectores. Su aplicacion en
el desarrollo de GigMate ayudara a asegurar que la plataforma sea innovadora, relevante y centrada
en las necesidades y deseos de los usuarios.

Figura 1: Diagrama DCU. Elaboracion propia Figura 2: Double Diamond. Elaboracion propia
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1.4 PLANIFICACION DEL TRABAJO

1.4.1 Etapas

Las etapas se desglosan mediante una lista de métodos o herramientas que se emplearan a lo largo de
este proyecto, el cual requerira aproximadamente 300 horas de trabajo. Es importante tener en cuenta
que el plan de trabajo es una guia que podria experimentar modificaciones debido a la naturaleza
iterativa del modelo empleado. Por lo tanto, algunos métodos podrian cambiar o prolongarse en el
tiempo.

En la planificacién del calendario se han establecido varias fechas fijas asociadas a las entregas de cada
una de las actividades. Estas entregas también serviran para dividir el proyecto en diferentes fases:

* Plan de trabajo (R1)

Investigacion, definicion e ideacion (R2)
Prototipado (R3)

Evaluacion, fase final y memoria (R4)
Videos de presentacion (R5)

Defensa y Comision Evaluadora (R6)

1.4.2 Descripcién de los capitulos de la memoria

Capitulo 1: Introduccion

En este primer capitulo, se desarrolla la introduccién inicial de la tematica seleccionada para el
proyecto, abordando el contexto y justificacion del tema. Ademas, se definen los objetivos, se
establece un enfoque, se describe la metodologia a seguir y se elabora un calendario de trabajo que
guiara el desarrollo de las distintas etapas.

Capitulo 2: Investigacion

El segundo capitulo aborda la fase de investigacion, donde se realiza un desk research y benchmarking
para comprender a fondo la situacién actual y sus desafios, asi como el mercado y sus competidores.
Se elabora un plan de investigacidon para identificar al publico objetivo y se llevan a cabo entrevistasy
encuestas con personas que se ajusten al perfil de usuario definido.

Capitulo 3: Definicion

En este tercer capitulo, consolidamos la informacion recopilada hasta ahora y definimos al publico
objetivo mediante la creacidon de personas. A través de la elaboracion de los escenarios y User Journeys,
exploramos en profundidad el proceso de interaccion del usuario al usar la plataforma. Asi, sera
posible concretar la propuesta de valor del producto y establecer los requisitos de disefio.

Capitulo 4: Prototipado

En el tercer capitulo, iniciamos la fase de desarrollo de prototipos, alinedndose a partir de la lista de
requisitos y las funcionalidades del producto recopiladas en las fases anteriores. Emplearemos
herramientas como el Card Sorting y la creacién de un Arbol de Contenidos para establecer su
arquitectura y explicaremos de manera mas detallada el proceso de interaccién, creandoy
examinando sus diagramas de flujo.

Capitulo 5: Evaluacién

En esta fase final, llevamos a cabo una evaluacion del producto en colaboracion con expertosy
usuarios. Implementamos las modificaciones necesarias y perfeccionamos la version final del
prototipo interactivo.

1.4.3 Diagrama de Gannt

Para una gestion de proyecto mas visual y eficiente, se ha implementado un diagrama de Gantt. Este
diagrama permite organizar y estructurar cada fase, estimando el tiempo y esfuerzo requeridos para
cada una de las actividades.

Link: https://plan.tomsplanner.com/public/tfmandreacastellvi
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Figura 3: Planificacién del trabajo. Diagrama de Gantt. Elaboracién propia. Herramienta: Tom’s Planner
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2. INVESTIGACION




2.1 DESK RESEARCH

En la primera etapa de nuestra investigacion, se ha realizado una busqueda exhaustiva de datos 'y
estadisticas con el objetivo de obtener una comprension mas profunda del perfil de usuarios al que
dirigimos nuestro producto.

Este desk research se ha enfocado en dos aspectos principales. Por un lado, se ha abordado la situacion
de crecimiento constante en popularidad de los eventos en directo, analizando en detalle su audiencia.
Por otro lado, se ha explorado el cambio de paradigma actual de las match apps, que estan
evolucionando hacia formas de conectar a las personas basadas en intereses comunes, actividades y
pasiones.

Nuestro usuario objetivo se define como una persona que considera la musica entre sus hobbies
principales, mostrando disposicion hacia la tecnologia y a la conexién social a través de match apps.
Para profundizar en las caracteristicas demograficas, motivaciones y limitaciones a la hora de conectar
con otras personas, nos apoyamos tanto en estadisticas relevantes sobre la industria musical como en
datos actuales sobre el uso de match apps.

2.1.1 La pasion por la musica en directo es evidente

Segun estudios de UTA, en 2023 los conciertos fueron el evento de entretenimiento mas concurrido
entre los consumidores entre 15y 69 afios, con uno de cada tres asistiendo al menos a un concierto. A
pesar de los desafios econdmicos y el aumento de los precios de las entradas, el aumento en numero
de asistentes tiene mucho que decir sobre la atemporalidad y el amor universal por la musica.iz

Uno de cada tres amantes de la musica indica que asistir a conciertos y festivales se ha vuelto mas
importante para ellos desde la pandemia. También es muy probable que los usuarios sigan
incrementando el valor por estas experiencias compartidas a medida que el mundo se vuelve cada vez
mas virtual.

Ademas de asistir a mas conciertos, los usuarios muestran un mayor interés por géneros mas diversos.

Desde el pop, hip-hop/rap, musica latina y K-pop por los Gen Z (nacidos entre 1997y 2012) y los
Millenials hasta el rock/metal/punk y el country para los Gen X (nacidos entre 1946 y 1964).12)

Event Attendance
Among U.S Consumers 15-69

Concerts | 36%
Food or beverage festival e 32%
Professional sporting event . 29%
PLay or theater performance T 27%
Music festival e 26%
Comedy show I 229
Gaming or sports tournament N 16%
Fan convention [N  75%
TV show screening and Q&A N 74%
Film festival/ Screening and Q&A N 13%
Book signing or author appearance N 73%

Podcast taping or host appearance — 12%

Figura 5: Grafico. Event Attendance. UTA Study. Among U.S Consumers 15-69. Elaboracion propia

2.1.2 La generacion Millennial lidera en asistencia a conciertos y festivales de musica

Los estudios de UTA demuestran de manera consistente que la generacién Millennial ha priorizado las
experiencias sobre los bienes materiales desde su juventud. A medida que esta generacidon envejece y
alcanza sus afios de maximos ingresos, retrasa momentos significativos como la compra de vivienda o
la paternidad y apuesta por invertir en experiencias. Por lo tanto, los Millennials (nacidos entre 1981y
1996) son la fuerza que impulsa el resurgimiento post-pandémico de la industria de la musica en
directo, con mas miembros asistiendo a un concierto o festival en los ultimos 12 meses que cualquier
otra generacion.



En este ultimo afo, los Millennials asistieron a un promedio de 5.7 conciertos y 6.1 festivales, mientras esfuerzo en encontrar informacién sobre giras en lugar de dejar que las noticias los “encuentren”.iz
que los fans de la musica en general asistieron a un promedio de 4.5 conciertos y 4.8 festivales.iz

Algunas actividades tradicionales de promocion como la radio o la prensa siguen siendo efectivas para
llegar a los posibles compradores de entradas; sin embargo, tacticas como vallas publicitarias y

Concert and Festival Attendance by Generation . ] I
anuncios en linea estan impactando cada vez menos en general.i2)

Among U.S Consumers 15-69

Concert : . .
Discovery of Live Music Events

Among U.S Consumers Who attended a Concert or Music Festival in the past 12 months
Genz(15-25) | 42%

Millennial (26-41) [ 19% Friends or family telling about it _ 73%
Gen X (42-57) [N 32% From internet search [N 64%
Boomer (58-69) _ 24% From the artist _ 61%

From people I follow on social media . 60%
Radio promotions e 56%
From the venue | 55%
From a ticket seller [N 54%
Via music streaming platforms . 50%
News/press announcements I 49%
Banner ads on websites [N 22%

Music Festival

Genz(15-25) | 3%
Millennial (26-41) | 39%
Gen X (42-57) [N  20%

Boomer (58-69) | 12%

Figura 6: Grafico. Concert and Festival Attendance by Generation. UTA Study. Among U.S Consumers 15-69. Elaboracion propia

2.1.3 El descubrimiento de los eventos de musica en directo . .

Billboard or out-of-home advertisement N 35%
Las estadisticas de UTA muestran que la gran mayoria de los fans de la musica descubren conciertosy
festivales a través de recomendaciones de otras personas. Ademés de familiares o amigos, por lo Fan club from the artist [N 33%
general esta informacidn se obtiene a través de conexiones en redes sociales o directamente de los
artistas. Cabe destacar que seis de cada diez personas descubren los eventos directamente de From a source compiling touring information _ 30%
publicaciones de los artistas, subrayando la necesidad de que los intérpretes construyan y mantengan
fuertes las conexiones con sus fans.iz Figura 7: Grafico. Discovery of Live Music Events. UTA Study. Among U.S Consumers 15-69. Elaboracion propia

Casi dos tercios descubren los eventos a través de busquedas en internet, lo que indica que ponen



2.1.4 Definicion del término match app y justificacion

Una match app, por lo comun conocida como date app, es un tipo de plataforma digital que facilita la
conexidon entre personas, ya sea para citas, relaciones romanticas o amistades. Estas aplicaciones
suelen utilizar una variedad de algoritmos para sugerir posibles matches basados en criterios como
ubicacion geografica, intereses, preferencias, etc. Los usuarios pueden deslizar hacia la derecha o
hacia la izquierda, o utilizar otra forma de interaccion para indicar interés o desinterés en las
coincidencias sugeridas. Cuando dos usuarios expresan mutuamente interés, se considera un match
(coincidencia), y la aplicacidn les permite iniciar una conversacion y potencialmente encontrarse en
persona.

Desde hace afos, las match apps se han convertido en una forma popular para que las personas se
conecten, ofreciendo espacios que promueven la interaccion social y fomentan la creacion de nuevas
relaciones. Aprovechando el nuevo enfoque que algunas match apps plantean, ubicamos este proyecto
dentro de esta categoria pero con la premisa de conectar a las personas no necesariamente para citas
romanticas, sino para compartir experiencias musicales y crear conexiones significativas.

2.1.5 Motivaciones clave de los usuarios para el uso de las match apps

Teniendo como referencia a Bumble BFF como pionero de este nuevo enfoque de interaccion, las
principales motivaciones de los usuarios que buscan conectar mas alla de lo romantico, incluyen la
creacién de amistades significativas, la expansion de circulos sociales, la busqueda de compafieros de
actividades, formar parte de comunidades seguras y la organizacion de eventos para los encuentros en
persona.j

2.1.6 Limitaciones y barreras

Los resultados de las encuestas de Pew Research Center, muestran que dentro del mundo de las match
apps existe una clara preocupacion por la privacidad de la informacion personal en los perfiles de
usuario. Un 57% de los usuarios que usan estas aplicaciones reportan estar muy o algo preocupados
por la cantidad de datos que estos servicios recopilan de sus perfiles. Las generaciones Gen Xy
Boomer consideran este factor mucho mas preocupante que las generaciones Gen Z y Millennial las
cuales lo consideran algo preocupante. También hay diferencias por género, siendo las mujeres (61%)
las que muestran mas preocupacién que los hombres (54%).191

Segun una encuesta de Statista, dentro de las actividades mas comunes realizadas por los usuarios
antes de quedar con una persona que han conocido a través de la plataforma, destaca que un 44%

buscaron el perfil de la persona en redes socialesrio. Este dato indica que existe también una
preocupaciéon por la seguridad y la autenticidad de los usuarios.

Common activities prior to physically meeting someone they met on match apps
Among U.S consumers 18 and older

Searched for their social media profiles _ 44%
Searched their name online [ 40%
Searched their phone number online N 23%
Done a reverse-image search N 73%
Run a background check on them P 9%

Non of these [N 31%

Figura 8: Grafico. Common activities prior physically meeting someone. Statista. Among U.S Consumers 18 and older. Elaboracion propia

2.1.7 Conclusiones

En resumen, la musica en directo sigue siendo una fuerza dinamica que une a las audiencias en
todas sus categorias. Aunque los Millennials son la generacion que lidera en asistencia, el rango de
edad se define entre 18-69 afos.

El event discovery se contempla como una funcionalidad de peso dentro de nuestro proyecto, siendo
uno de los puntos de conexidn entre los usuarios de la plataforma. Por lo tanto, queda validado que
los eventos de musica en directo son una herramienta de engagement poderosa, con predicciones de
continuo crecimiento en numero de asistentes y que su promocién como punto de encuentro podria
funcionar perfectamente como parte central de nuestro proyecto.

GigMate se posiciona en el contexto actual, donde las match apps estan expandiendo sus
caracteristicas con el objetivo de ampliar las posibilidades de conexion humana. Al centrarse en la
musica como principal punto de encuentro, este proyecto tiene potencial para crear una comunidad
vibrante y segura donde las personas puedan establecer vinculos significativos y descubrir nueva
musica, nuevas conexiones y nuevas oportunidades al mismo tiempo.



Sin embargo, es importante destacar la necesidad de abordar de manera proactiva las
preocupaciones sobre la privacidad, seguridad y autenticidad de los datos. Planteandose el reto
de encontrar un equilibrio entre proporcionar seguridad y mantener la privacidad, garantizando asi
una experiencia positiva y segura para todos los usuarios.



2.2 BENCHMARKING

En esta parte del proceso de investigacion se ha realizado un analisis comparativo detallado de
diversas plataformas que comparten similitudes con nuestra idea de aplicacion. Este analisis ha
permitido no solo identificar las caracteristicas clave de los competidores, sino también extraer
aprendizajes y posibilidades de mejora.

2.2.1 Criterios de analisis

Entre la seleccion de aplicaciones se han incluido ejemplos de match apps que, al igual que GigMate,
buscan conectar a las personas a través de la musica. También hemos incluido ejemplos de otras
aplicaciones que tienen como objetivo principal conectar a las personas pero con otros fines, como por
ejemplo hacer amistades significativas, conectar profesionalmente o encontrar compafiero de piso.

2.2.2 Seleccién de competidores

A continuacién se detalla brevemente cada una de las aplicaciones seleccionadas. Para mas
informacion consultar las fichas de competidores incluidas en el Anexo.

Competidores directos

BeatMatchi1 es una aplicacion social offline disefiada para amantes de la musica que
facilita conexiones entre usuarios que asisten a los mismos conciertos, fiestas y festivales
de musica. Los usuarios pueden planificar encuentros en la vida real al navegar por una
lista de eventos musicales, descubrir quién mas quiere asistir y comprar entradas a
traves de links facilitados en la aplicacion.

POM (Power of Music)iz es una aplicacién que conecta a las personas a travées de su
D gusto musical. Se centra en la musica como un punto de partida para la conversaciény la
conexion, permitiendo a los usuarios descubrir y asistir a eventos musicales.

Tastebudsiiz es una match app y una red social, que conecta a las personas a través de
su amor compartido por la musica. Los usuarios pueden encontrar compafieros de
concierto, amigos y matches potenciales basandose en sus gustos musicales.

v
e

Vinyllyni4 es una aplicacion que utiliza las preferencias de musica en vinilo y de streaming
para emparejar a los usuarios. Se centra en la compatibilidad musical para formar
conexiones significativas.

Bumble BFFi4 es una extension de la conocida aplicacion de citas Bumble, disefiada
especificamente para hacer nuevos amigos. Los usuarios pueden conectar con personas
gue tienen intereses similares y crear amistades genuinas. Se pueden crear gruposy
eventos a los que el usuario puede unirse y participar en los planes sugeridos.

Competidores indirectos

boci
o

Badiis es una plataforma para encontrar compafieros de piso y habitaciones en alquiler.
Utiliza un sistema de emparejamiento basado en IA para conectar a los buscadores de
habitaciones con opciones compatibles.

Joppyis es una plataforma que conecta a profesionales de la tecnologia con
oportunidades de trabajo. Es una herramienta de reclutamiento y de match profesional.


https://www.figma.com/design/49IwfRxOCDm99pRYWGxkDs/TFM?node-id=37-808

2.2.3 Tabla comparativa
FEATURES

SignUp

Sync Options

Event Discovery

Matchmaking

Interaccion social

Perfil

Features especiales

Seguridad & Privacidad

Target Persona

Disponibilidad

Subscripcién

Objetivos

BeatMatch

Creacion de la cuenta usando
las cuentas de redes sociales
para un proceso mas rapido

Spotify o Apple Music

Posibilidad de budscar eventos
juntamente con tu match

Segun tus preferencias de
musica y eventos

Promueve real-life meetups.
Chatear y compartir canciones

Hay que subir un minimo de 6
fotos

Proporciona enlaces para
comprar entradas.

Permite la organizacion de
planes y unirse a los que ya
estan organizados.

Verificacién de usuario

Gen Z (+18)

Solo disponible en los
Angeles, NY y Seattle

Conectar a los amantes de la
musica con personas que
asisten a los mismos
conciertos, fiestas y festivales
de musica

POM

Solo permite registrarse via
Facebook o con tu numero de
movil

Spotify o Apple Music

Puedes ver los eventos a los
que van a ir otros usuarios

Segun los preferencias de
musica

Promueve noches de nuevos
artistas y eventos en directo
gratuitos

Hay que subir al menos 2
fotos

Maximo de 10 likes al dia.
Mandar una cancién por dia a
otro usuario

Proceso de registroy
verificacion muy estricto y
largo

Gen Z (+18) y Millennials

Solo disponible en UK

Completamente gratuita

Conectar a la gente en funcién
de sus gustos musicales

TasteBuds

Solo permite registrarse via
Facebook

Spotify o Apple Music

Segun tu artista o grupo de
musica favorito

Crear comunidad para hacer
nuevos amigos
Enviar canciones

Perfiles muy detallados

Participacion en threads y
grupos.

Modo oculto para premium
Afadir tu cancion favorita en
el perfil

Verificacidn de usuario

A partir de 18 afos

Mundial. Solo para iOs

Plan gratuito y Premium

Unir a la gente a través de la
musica

Vinylly

Registrarse via Spotify o con
tu email

Spotify

Visualizacién de un calendario
de eventos y habilidad para
sugerir conciertos a tu match

Segun tu lista de streaming de
Spotify

Promueve real-life meetups

Solo pide subir una foto de
perfil

Permite ver los conciertos en
streaming.

Comprar entradas
directamente a través de la
aplicacion

No pide verificacion de
usuario. Hay muchos usuarios
falsos

Gen Z (+18)

Solo disponible en USAy
Canada

Completamente gratuita

Conectar a la gente a un nivel
mas profundo a través de la
compatibilidad musical

Bumble BFF

Permite registrarse via
Facebook, Apple o con tu
numero de movil

Accesso a una lista de posibles
planes, entre ellos ir a un
concierto

Segun tus filtros de busqueda
adaptados a tus preferencias

Promueve real-life meetups

Puedes subir un maximo de 6
fotos

Permite organizar planesy
quedar en grupo
Chat solo para matches

Verificacidn de usuario.
Una vez registrado permite
activar Face ID

A partir de 18 afnos

Mundial

Plan gratuito muy limitado

Cambio de paradigma de las
match apps. Simplifica la
manera de cOmo creamos
amistades significativas

Joppy

Permite registrarse via
LinkedIn o con tu email

LinkedIn

Dedicada a job offer discovery

Segun tus habilidades
profesionales

Chatear y programar
entrevistas

Perfil experiencia profesional

Como candidato puedes
decidir quien puede hablar
contigo

Ofrece recompensas por
referencias y logros

Verificacidon de usuario

Techies y IT Talent

Solo disponible en Espaiia

Plan gratuito para candidatos

Encontrar el mejor
desarrollador para el puesto
de trabajo y la mejor oferta de
trabajo para el candidato

Badi

Permite registrarse via
Facebook, Google, email o
Apple

Dedicada a encontrar piso
compartido

Compatibilidad de
preferencias de tu perfil

Perfil detallado

Puedes ver el perfil de los
arrendadores y si se alinea
con tu persona

Verificacidn de usuario

A partir de 18 ainos

Solo disponible en Espafia

Plan gratuito y Premium

Encontrar compafero de piso
mas afin

Figura 9: Tabla comparativa. Elaboracién propia.



2.2.4 Conclusiones

Después de analizar detenidamente la seleccién de competidores, se ha podido comprobar que
existen algunas soluciones que comparten objetivos similares a los de GigMate. Ademas, hemos
identificado oportunidades de mejora que podrian enriquecer nuestros objetivos principales.

Plataformas como BeatMatchpi1 destacan no solo por promover la conexion entre usuarios a través
de la musica sino que ademas ofrece la posibilidad de hacer match con las personas que asistiran a
los mismos eventos, promoviendo los encuentros offline.

Entre las funcionalidades mas atractivas encontramos el poder compartir canciones, comprar
entradas a través de la aplicacion, visualizar conciertos en streaming y la organizacion de planes para
que otros usuarios puedan unirse.

En todos los casos de competidores directos, se contempla una conexiéon mas alla de lo romantico y
como punto central, conectar a través de la musica. Lo que demuestra un interes claro por el actual
cambio de paradigma dentro del nicho de este tipo de aplicaciones. La gran mayoria utiliza algoritmos
para emparejar a los usuarios segun sus preferencias musicales o eventos a los que asistiran. Otras
como Vinylly, conecta a los usuarios dependiendo de la musica que escuchen en Spotify o Apple Music.

Sin embargo, y aunque existe un reconocimiento de la importancia de otros factores como los
intereses compartidos, valores y gustos musicales, la atraccion fisica generada por las grandes
fotografias de perfil es clara. Se ha podido comprobar que muchas de las plataformas tienen como
paso obligatorio subir un minimo de fotografias y que el proceso de interaccién a la hora de buscar
otros usuarios sigue estando muy ligado a la manera tradicional/ estandar, donde la primera
impresion es la fotografia y a partir de alli, el usuario decide si aprueba o descarta.

Por otro lado, y aun existir el proceso de verificacion de usuario, se observa que casi todas las
aplicaciones lo tienen como paso opcional una vez se ha creado el perfil. Por lo contrario, aplicaciones
como POMi12;, ofrecen un proceso de registro y verificacion muy estricto pero sacrifican la
simplicidad y sencillez ideales para este tipo de flow.

Este analisis también revela que los eventos de musica en directo son la Unica forma de conexion en
persona que se ofrece, dejando otras actividades relacionadas con la musica sin explorar. La
mayoria de estas plataformas contindan centrandose en la fiesta, la vida nocturna y el entretenimiento
de consumo masivo y, aunque GigMate no se aparta completamente de esta

tendencia, nuestra idea de proyecto va mas alla buscando otras formas significativas de
conexion alrededor de la mausica.



2.3 ENCUESTAS

Para disefiar una solucién 6ptima es necesario conocer en profundidad a nuestro publico objetivo.
Tras completar la primera etapa de investigacién, donde hemos analizado el mercado actual y nuestros
posibles competidores, nuestro siguiente paso consiste en seguir recopilando informaciony, sobre
todo, validar nuestros hallazgos anteriores y reforzar nuestras conclusiones.

Las encuestas son una técnica cuantitativa fundamental que nos permite llegar a un gran numero de
participantes y recopilar informacion sobre su demografia, experiencias, expectativas, necesidadesy
motivaciones.

2.3.1 Metodologia

Diseiio del cuestionario

Utilizamos la herramienta Google Formspisi para la creacidn de nuestra encuesta. La participacion
estubo abierta durante 3 dias y se hizo difusion del enlace a través de otras plataformas como
WhatsApp, Slack y Telegram.

Seleccion de la muestra

El grupo de personas que participaron en la encuesta debia de aproximarse a nuestro publico objetivo.
Aunque nuestro producto esté dirigido mayormente a la generacién Millennial, abrimos el rango de
edad delimitandolo entre 18-69 afios.

Link: https://forms.gle/2ExaZoan1WL1XjPH7

2.3.2 Objetivos

« Confirmar el perfil de nuestro publico objetivo

» Validar la informacion, las suposiciones y las conclusiones reunidas hasta ahora

» Recopilar informacion sobre |la experiencia y el uso de match apps y aplicaciones de musica
 Averiguar qué caracteristicas son las mas valoradas

« Ententer que tan importante es crear una comunidad segura y dindmica entorno a la musica
« Descubrir qué factores podrian influir en la decisidon de uso de nuestra aplicacion

* Obtener ideas y sugerencias

2.3.3 Analisis de los resultados

Durante 3 dias la encuesta recibe 68 respuestas de participantes con edades entre 18-69 afios. Una vez
analizadas las respuestas presentamos los siguientes resultados:

Perfil de usuario

La mayoria de los encuestados se concentra en dos grupos de edad principales, los de 25-34 y 35-44
afnos, la distribucion de género muestra una ligera inclinacion hacia las mujeres y la ubicacion de los
encuestados es predominantemente urbana.

Uso de aplicaciones

El uso de match apps se muestra claramente dividido, con una mayor parte de los encuestados (37) que
no las han utilizado, frente a 25 que si. En cuanto a las aplicaciones de musica, hay una fuerte
tendencia hacia su uso diario.

Eventos musicales y comunidad
La asistencia a eventos de musica en directo es alta y la importancia de una comunidad seguray
dinamica es un factor clave.

Motivaciones y preocupaciones

La principal motivacion para usar GigMate es el music event discovery y el mantenerse actualizado.
También destaca un interés claro por conectar con gente que comparta las mismas preferencias
musicales y una motivacion para usar la plataforma como puente para formar proyectos musicales.

Sugerencias

Los resultados subrayan una clara preferencia por destacar los gustos musicales, las actividades
musicales recientes y los intereses y pasatiempos relacionados con la musica por encima de la
apariencia fisica.

Para mas informacién consultar los resultados de |la encuesta en el Anexo.

2.3.4 Conclusiones

Los resultados de la encuesta han revelado patrones significativos en las preferencias y
comportamientos de los usuarios que son fundamentales para el desarrollo de nuestro producto.

La demografia de los encuestados confirma que el perfil de usuario objetivo al que debemos dirigir la
aplicacion es la generacion Millennial que vive en los nucleos urbanos.

Es interesante destacar la posibilidad de enfocar la aplicacion a dos tipos de usuario; la persona
aficionada a la musica, que quiere mantenerse actualizada sobre los eventos musicales y conectar
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con perfiles afines y, la persona que forma parte del mundo de la musica como artista o promotor y
quiere promover su actividad a la vez que conecta con la comunidad.

La division en el uso de match apps nos sugiere que existe la oportunidad de atraer a aquellos
usuarios que estan interesados en establecer relaciones basadas en intereses compartidos mas alla
del contexto romantico tradicional. Por otro lado, introducirse en los habitos musicales de los
usuarios, especialmente aquellos que utilizan aplicaciones de musica con frecuencia, puede ser un
punto clave para que GigMate se convierta en una parte esencial de la experiencia musical.

La asistencia a eventos de musica en directo es una actividad muy comun entre los encuestados, lo
que indica que funcionalidades la creacion de eventos y el event discovery quedan confirmadas
dentro de nuestra aplicacion. Estos numeros también indican que existe una base de usuarios
potencialmente comprometidos que podrian estar interesados en una plataforma como GigMate.

Ademas, la seguridad y la creacion de una comunidad segura y dinamica son aspectos altamente
valorados por los usuarios, o que indica que debemos priorizar la seguridad y la privacidad dentro y
fuera de nuestra aplicacién, fomentando la posibilidad de crear una comunidad musical activa y
comprometida.

Finalmente, la importancia por visualizar la compatibilidad musical y las experiencias en los
perfiles de usuario es evidente. GigMate debe asegurarse de que los perfiles de usuario reflejen con
precision los gustos musicales y las actividades recientes, y que la interfaz esté disefiada para resaltar
los intereses musicales sobre |la apariencia fisica. Esto podria facilitar las conexiones mas profundas
y significativas entre los usuarios, basadas en intereses comunes y en la pasion compartida por la
musica.

Esta es la vision que los resultados de la encuesta nos invitan a perseguir, y es una vision emocionante.
Con cada paso que damos hacia este futuro, GigMate no solo se acerca a sus usuarios, sino que
también les ofrece un lugar donde la musica y la amistad se encuentran.



2.4 ENTREVISTAS

Después de haber recabado informacion cuantitativa, el siguiente paso implica la recopilacion de datos
cualitativos mediante entrevistas con individuos que se ajusten al perfil de proto-persona. Este
enfoque nos brinda la oportunidad de obtener una comprension mas profunda y personal de las
necesidades, experiencias y expectativas de nuestro publico objetivo.

2.4.1 Proto-persona

Basandonos en las conclusiones obtenidas despues del analisis de los resultados de las encuestas,
hemos perfilado dos proto-personas que reflejan todos los insights recogidos. Estos perfiles
representan a dos usuarios arquetipos de GigMate, basandose en las preferencias y comportamientos
identificados. Especialmente enfocandose en la generacion Millennial que vive en nucleos urbanos, con
un interés en establecer conexiones basadas en intereses musicales compartidos.

4 N

Valentina
Edad: 32 anos

Género: Femenino

Ubicacion: Berlin, zona urbana con una activa escena musical

S

Ocupacion: Community Manager y bajista en un grupo de musica

Nivel Educativo: Grado en Comunicacion y Medios Digitales

Habitos y Preferencias

Uso de tecnologia

Valentina esta inmersa en el mundo digital, utilizando plataformas sociales para promocionar su
banda y conectar con la comunidad. Es experta en crear contenido atractivo y en gestionar
comunidades online.

Aplicaciones de musica

Es usuaria de plataformas como Spotify para investigacion de mercado y Bandcamp para apoyary
promocionar musica independiente. También utiliza estas plataformas para descubrir nuevos
sonidos y mantenerse al dia con las tendencias musicales.

Eventos de musica en directo

La musica en vivo es una parte integral de su vida social. Como bajista, actua regularmente en
locales de Berlin. Ademas, asiste a conciertos de otros grupos para apoyar la escena local y buscar
inspiracion.

Match Apps

Valentina busca plataformas que ofrezcan mas que citas; quiere conectar con personas que
tengan intereses similares en la musica y la cultura alternativa, y que puedan colaborar en
proyectos musicales.

Necesidades y Expectativas

Conexion basada en intereses
Valentina desea una plataforma que le permita encontrar y conectar con otros musicos,
organizadores de eventos y entusiastas de la musica que compartan su pasion.

Seguridad y Privacidad
Valora un entorno seguro donde pueda compartir su musica y experiencias sin comprometer su
privacidad personal o la de su banda.

Comunidad musical
Anhela una comunidad donde pueda promocionar a su banda, recibir feedback y encontrar
oportunidades para tocar en directo y colaborar con otros artistas.

Visualizacion de la compatibilidad musical

Espera que su perfil en GigMate destaque su identidad musical, mostrando su discografia,
influencias musicales, y préximos eventos, facilitando asi la conexién con personas de gustos
similares.

\_

Figura 10: llustracion de pikisuperstar en Freepik
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Matias
Edad: 33 anos
\ / Género: Masculino
N4 Ubicacioén: Barcelona, corazdn de una escena musical activa
o Ocupacion: Agente de booking en una agencia de musica

Nivel Educativo: Master en Marketing Digital

Habitos y Preferencias

Uso de tecnologia
Matias esta constantemente conectado a través de su smartphone y redes sociales, buscando
tendencias y conectando con su comunidad.

Aplicaciones de musica
Utiliza plataformas como Spotify y BandCamp para reproducir su musica favorita y descubrir
nuevos lanzamientos, pero también asiste a tiendas de discos locales para comprar vinilos.

Eventos de musica en directo
La musica en directo es una parte integral de su vida social y profesional. Asiste regularmente a
conciertos, disfrutando de la energia y la comunidad que se forma en estos eventos.

Match Apps
Ha experimentado con aplicaciones de citas pero se sentiria mas comodo usando plataformas que
faciliten la conexién a través de intereses comunes.

Necesidades y Expectativas

Conexion basada en intereses
Matias busca una plataforma que facilite la conexidén con otros artistas, promotores y amantes de
la musica.

Seguridad y Privacidad
La seguridad es crucial para él. Espera altos estandares de privacidad y un entorno seguro para
interactuar en linea.

Comunidad musical
Desea ser parte de una comunidad activa donde pueda compartir experiencias, crear
oportunidades y participar en actividades y discusiones sobre la musica.

Visualizacion de la compatibilidad musical
Le gustaria que GigMate permita mostrar su identidad musical en su perfil, destacando su
coleccion de vinilos, asistencia a conciertos y bandas favoritas.

o

Figura 11: llustracién de pikisuperstar en Freepik
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2.4.2 Metodologia

Disefio de la entrevista

Las entrevistas se han realizado individualmente, alternando entre videollamadas a traves de Google
Meetie) y sesiones presenciales, segun la disponibilidad y preferencia de los participantes. Cada
entrevista tubo una duracion aproximada de 45 a 60 minutos.

Muestra
La muestra consistio en entrevistar a 5 personas. Se seleccionaron cuidadosamente reflejando los
perfiles de nuestras proto-personas.

Acciones importantes

Antes de iniciar cada entrevista, se obtuvo el consentimiento informado de los participantes. Este
documento explica el propdésito de la entrevista, los procedimientos de grabacion y el uso de los datos
recopilados. Asegura a los participantes que su participacion es completamente voluntaria y que
pueden retirarse en cualquier momento.

Para mas informacidn consultar el consentimiento informado incluido en el Anexo.

Estructura

Con el objetivo de guiar la conversacion de manera efectiva y garantizar la obtencion de informacion
relevante, se disefia un guion semiestructurado. Este guion contiene una serie de temas y preguntas
generales que servirven como puntos de partida, pero también se deja espacio para seguir el flujo
natural de la conversacion y explorar temas emergentes.

2.4.3 Objetivos

Estos objetivos se centraran en comprender las necesidades y las expectativas de los usuarios, asi
como en identificar cdmo GigMate puede satisfacer estas necesidades y mejorar la experiencia de
conexion a través de la musica de sus usuarios.

» Entender como las personas descubren y participan en eventos de musica en directo y como
podemos enriquecer esta experiencia

* Investigar como GigMate puede servir tanto a aficionados de la musica que buscan mantenerse
actualizados y conectar con perfiles afines, como a aquellos involucrados en proyectos musicales
que buscan promocién y conexiéon con la comunidad

» Determinar cdbmo podemos establecer conexiones basadas en intereses compartidos

» Profundizar en cdmo los usuarios valoran la seguridad y la privacidad y sus posibles caracteristicas

» Determinar cdmo los usuarios prefieren visualizar sus perfiles y como se pueden mejorar las
conexiones

* Recoger opiniones sobre las funcionalidades que planteamos y sugerencias

2.4.4 Participantes

* Diego, 38 afios. Organizador de eventos y aficionado a la musica
Liz, 38 afios. Defensora de la privacidad y aficionada a la musica
Josi, 34 anos. Aficionada a la musica

Nici, 35 afos. Musico emergente y aficionado a la musica

Sanja, 36 ainos. Toca en una banda y aficionada a la musica

2.4.5 Preguntas de investigacion

Las preguntas de investigacion abordan los aspectos clave que queremos explorar:

Experiencia en eventos de musica en directo
» ¢(Qué procesos siguen los usuarios para mantenerse informados sobre eventos de musica en vivo y
coOmo podrian ser estos procesos mas intuitivos y eficientes?

Conexiones basadas en intereses compartidos
« ¢(Qué experiencias previas han tenido los usuarios al formar conexiones a través de la musica y qué
podemos hacer para mejorarlas?

Servicio para el usuario
» ¢Cuales son las frustraciones comunes que las personas experimentan al usar match apps al
interactuar con otros usuarios que parecen ser compatibles?
« ¢/Qué herramientas especificas necesitan los usuarios para mejorar su interaccién y visibilidad?

Impotancia de la seguridad y la privacidad
« ¢(Qué expectativas tienen los usuarios sobre las medidas de seguridad y privacidad y como
podemos superalas?

Diseiio de perfiles
« ¢Qué informacion y caracteristicas consideran los usuarios que son cruciales para representar su
identidad musical?
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Feedback sobre las caracteristicas de GigMate

« ¢(Qué caracteristicas actuales de GigMate generan mas interés y qué sugerencias tienen los usuarios

para mejorar la plataforma?

2.4.6 Analisis de los resultados

Para mas informacidon consultar el guion y transcripcion de las entrevistas incluido en el Anexo.

Después de analizar los resultados de las entrevistas, utilizamos el mapa de afinidad como
herramienta para organizar y sintetizar la informacion recopilada. El objetivo principal del mapa de
afinidad es identificar patrones, areas de interés y posibles soluciones o insights.

Para mas informaciéon consultar el mapa de afinidad en el Anexo.

Habitos de descubrimiento de eventos

Los usuarios descubren los eventos de musica a través de una variedad de canales, tanto online
como offline

Las plataformas de redes sociales como Facebook y aplicaciones de mensajeria como Telegram son
populares para el event discovery

Meétodos tradicionales como el boca a boca, carteles en la calle y flyers siguen siendo utilizados

Las recomendaciones personales de amigos son muy valoradas

Posibles mejoras de la experiencia de descubrimieto de eventos

Los usuarios muestran interés en descubrir eventos que se adecuen a su historial musical y sus
experiencias previas en conciertos

Existe la necesidad de estar continuamente informado sobre los eventos musicales

Hay una curiosidad por descubrir eventos que se encuentren en los alrededores

Se valora la necesidad de acceder a una plataforma que centralize toda la informacion

Los usuarios valoran poder organizar y planificar su asistencia a eventos

Los usuarios muestran deseo de tener acceso a una vision general de las actividades disponibles

Habitos de conexidn

Las conexiones ocurren tanto online como offline, pero existe una clara preferencia por las
conexiones en persona en los conciertos

Las plataformas de redes sociales facilitan un inicio de conexion, pero el valor real esta en las
interacciones cara a cara

Estar de gira es una oportunidad primordial para expandir la red de contactos

Aspectos valorados de la conexion

La pasién compartida por la musica fomenta el didlogo y el descubrimiento de nueva musicay
artistas. Aficiones como coleccionar vinilos también une a los usuarios

La moda y los accesorios sirven como punto de partida para conversaciones, revelando los gustos
musicales y sus tendencias

Aprender del otro e intercambiar anécdotas y vivencias dentro de la escena musical esta altamente
valorado, fomentando la idea de comunidad

Hablar de metogologias, tecnicas y equipos utilizados en la musica permite intercambio de
conocimiento y experiencia

Frustraciones de uso de las match apps

Los usuarios se enfrentan a situaciones donde la comunicacion se interrumpe y el contenido
inapropiado prevalece, lo que puede llevar a una sensacion de interaccion superficial o poco
sincera

Iniciar una conversacion se percibe como un reto y mantenerla puede resultar dificil, lo que sugiere
una necesidad de facilitar el dialogo

Resalta la importancia de confianza y transparencia detras de la vulnerabilidad en cuanto a
seguridad y honestidad de conexion

Oportunidades de mejora de la conexion

Se identifica la importancia de ofrecer un perfil de usuario detallado para mejorar la compatibilidad
La musica como medio de conexion resalta el deseo de relacionarse con otros que comparten sus
gustos musicales

La importancia de conectar a los usuarios por haber asistido a los mismos eventos se destaca como
punto clave

Se detecta un interés en recibir recomendaciones que estén alineadas con las preferencias de cada
usuario

Promocién, apoyo y crecimiento

Los usuarios estan interesados en una plataforma que les permita mostrar su arte y su trabajo,
facilitando asi la conexion con otros artistas y promotores

Existe el deseo de poder conectar con otros usuarios fuera de su area local

Los artistas desean compartir sus itinerarios para poder conectar con otras audiencias fuera de su
ciudad
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Seguridad y privacidad
» Los usuarios expresan inquietudes sobre la privacidad de sus datos y el uso indebido de su
informacion personal. Apostar por la ley de privacidad europea GDPR .
 Se percibe la necesidad de tener un mayor control sobre las configuraciones de privacidad y la
capacidad de bloqueo de interacciones no deseadas de manera eficiente

Preferencias en el disefo de perfiles
« Los usuarios desean mostrar sus preferencias musicales y su vinculacién con el mundo de la
musica
 La posibilidad de integracion con otras plataformas relacionadas con la musica es un aspecto muy
valorado de cara a enriquecer la experiencia del usuario
« Importante destacar elementos en el perfil que sirvan para iniciar conversaciones

2.4.7 Conclusiones

Dentro de la escena musical, tanto los aficionados como los profesionales navegan por un
ecosistema diverso en busca de eventos y posibles conexiones que resuenen con su pasion por la
musica. Tras analizar los datos cualitativos hemos podido contrastar y confirmar la informacion de las
fases anteriores.

Si bien las plataformas como Facebook y Telegram son herramientas populares para el descubrimiento
de eventos, los métodos tradicionales y las recomendaciones de amigos mantienen su lugar
como fuentes de confianza. Esto refleja una comunidad que valora tanto la innovacion tecnolégica
como las interacciones humanas.

Los usuarios apuestan por sugerencias musicales que no solo se alineen con sus gustos musicales
sino que también les presenten oportunidades para expandir su repertorio. Estar al dia a través de
informacidén actualizada y accesible es clave, y la posibilidad de encontrar eventos cercanos y
sincronizarlos con la rutina diaria se convierte en un aspecto esencial para mejorar la experiencia de
los usuarios.

En cuanto a las conexiones, la escena musical se percibe como una red de relaciones que se
fortalece interactuando cara a cara, especialmente insitu. Las giras y los conciertos se proyectan
como las mejores oportunidades para expandir esas redes de contactos y compartir experiencias,
anécdotas y conocimientos que enriquezcan a los individuos.

La creacion de perfiles detallados y la conexion a través de necesidades e intereses musicales
compartidos son claras oportunidades para mejorar la calidad de las interacciones.

La promocion y el crecimiento personal y profesional también son de gran importancia.
Observamos un claro deseo por aumentar la visibilidad y expansion mas alla de las fronteras
locales.

Las frustraciones encontradas resaltan una clara oportunidad para crear de un espacio seguroy
auténtico. La seguridad y la privacidad son preocupaciones criticas y se busca tener un control mas
riguroso sobre la informacion personal. Los usuarios desean un entorno digital que inspire
confianza y respeto.

En conclusion, las entrevistas han formado una imagen clara de una comunidad que busca
autenticidad, seguridad y conexiones significativas.



3. DEFINICION




3.1 PERFIL DE USUARIO

Uno de los principales objetivos del proyecto es garantizar que la aplicacion sea accesible para una
amplia audiencia, permitiendo que cualquier usuario pueda mejorar su experiencia mediante su
utilizacion. No obstante, es fundamental dirigir nuestros esfuerzos especificamente hacia el publico
objetivo para asegurar que nuestro producto satisfaga al menos las necesidades principales de este

grupo.

Con el fin de elaborar el perfil de usuario, hemos sintetizado las caracteristicas clave recogidas durante
la fase inicial de investigacion:

» Personas entre 25y 44 afos, con un enfoque particular en la generacién Millennial

« Usuarios que integran la tecnologia en su vida diaria, interactuando constantemente con
smartphones y ordenadores

« Usuarios que no solo escuchan musica, sino que también exploran activamente nuevos géneros y
artistas, crean y comparten listas de reproduccién y asisten a eventos de musica en directo

« Usuarios que estan familiarizados con la dinamica de las redes sociales y match apps, y que valoran
las funcionalidades que promueven interacciones mas profundas y significativas

* Fuerte conexion con la musica como parte de su identidad, asistiendo regularmente a conciertosy
festivales, y participando en comunidades musicales tanto online como offline

* Interés en construir una red de contactos dentro de la industria musical, buscando mentores,
colaboradores y oportunidades de crecimiento

« Deseo de enriquecer su vida personal a través de experiencias compartidas y descubrimientos
culturales que la musica facilita

» Esperan recomendaciones personalizadas basadas en su historial, preferencias musicales y eventos
asistidos

» Alta sensibilidad hacia la seguridad de sus datos y la privacidad dentro de la aplicacién, esperando
transparencia y control sobre su informacion personal

« Prefieren una interfaz elegante, moderna y facil de usar que les permita navegar de manera
intuitiva y eficiente

« Buscan una plataforma que centralize toda la informacion relevante para sus intereses

« Buscan oportunidades para expandir su carrera, ya sea encontrando nuevos proyectos,
colaborando con otros profesionales o descubriendo caminos alternativos dentro de la industria
musical

« Desean formar parte de una comunidad que valore la diversidad y promueva el intercambio
cultural a través de la musica

Figura 12: llustraciones de pikisuperstar en Freepik



https://www.freepik.com/free-vector/profile-icons-pack-hand-drawn-style_18156023.htm#fromView=search&page=1&position=2&uuid=540fd789-17fb-40dc-abf9-68b44c4bf915
https://www.freepik.com/

3.2 PERSONAS

Para garantizar que nuestras soluciones queden ligadas a las necesidades y deseos reales de nuestros
usuarios, hemos elaborado tres perfiles de user persona.

Estos perfiles son el resultado de la sintesis de las percepciones obtenidas durante la fase inicial de
investigacion. Representan arquetipos detallados de nuestros potenciales usuarios, lo que nos permite
tener una vision clara de a quiénes nos dirigimos.

Al integrar estas user persona en cada etapa de nuestro proyecto, nos comprometemos a mantener un

enfoque empatico y centrado en el usuario, asegurando que nuestras estrategias y soluciones sean
adecuadas y valiosas para aquellos a quienes se dirige nuestro producto.

Figura 13: llustraciones de pikisuperstar en Freepik



https://www.freepik.com/free-vector/profile-icons-pack-hand-drawn-style_18156023.htm#fromView=search&page=1&position=2&uuid=540fd789-17fb-40dc-abf9-68b44c4bf915
https://www.freepik.com/

3.2.1 Sanja - User Persona 01

| = Edad: 36 afos
e Ocupacion: Software Engineer, activista y miembro de una banda

Ubicacion: Berlin, Alemania

Apps

SR Y O

Uso de la tecnologia: Conectada constantemente a traves de su
smartphone y laptop, utiliza la tecnologia para promover su
musica y apoyar causas sociales

BIO

Sanja es una ingeniera de software con un corazon que late al ritmo del activismo y la musica. Vive en
Berlin, una ciudad conocida por su vibrante escena cultural y su rica historia de movimientos sociales.
Su ubicacién es un perfecto escenario donde encuentra el equilibrio perfecto entre su carrera
tecnoldgica y sus pasiones.

Como vocalista y guitarrista en una banda emergente, Sanja canaliza su creatividad y su mensaje a
través de melodias y letras que resuenan con su audiencia. Fuera del escenario, Sanja es una activista
incansable, dedicada a organizar eventos que reflejan la energia de su musica.

Su vida es un equilibrio constante entre ensayos en sétanos de la escena underground y
manifestaciones en las plazas de la ciudad.

“Me encanta como la musica me conecta con
otros, pero las plataformas actuales rara vez
ofrecen la conexion autéentica que busco.”

Figura 14: Imagen creada con Al. Elaboracion propia

Contexto

En el corazon de Berlin, Sanja se mueve en una comunidad que valora tanto la innovacion tecnoldgica
como el compromiso social. La ciudad le ofrece un escenario unico donde la musica y el activismo se
entrelazan, permitiéndole actuar en conciertos que son tanto manifestaciones de arte como de
ideales.

Objetivos y necesidades

Busca constantemente nuevas influencias musicales que enriquezcan su sonido y amplien su
repertorio

Aspira a encontrar una plataforma que mejore su experiencia de descubrimiento y conexion con
otros artistas dentro de la escena musical

Esta en la busqueda de colaboraciones significativas que puedan llevar su musica a nuevos
horizontes

Anhela crear y participar en eventos que no solo entretengan, sino que también eduquen 'y
movilicen

Busca una herramienta que le permita mostrar sus preferencias musicales y su vinculacion con el
mundo de |la musica

Frustraciones

Como ingeniera de software, Sanja es muy consciente de la importancia de la seguridad de los datos
y se frustra con las aplicaciones que no son transparentes sobre coOmo se utilizan y se protegen sus
datos personales

Prefiere plataformas con una interfaz moderna y facil de usar, y se siente frustrada con aplicaciones
qgue no facilitan una navegacion intuitiva y eficiente

Sanja esta siempre en busca de expandir su carreray se siente frustrada por la escasez de
oportunidades claras para colaborar en proyectos que alineen con sus intereses musicales y su
activismo

Se siente frustrada por la dificultad de establecer conexiones auténticas en las redes sociales,
donde las interacciones suelen ser breves y superficiales. A pesar de su uso constante de estas
plataformas, le resulta complicado encontrar conversaciones significativas que vayan mas alla de
las interacciones online



3.2.2 Miquel - User Persona 02

Edad: 38 afios
Ocupacion: Arquitecto y promotor de eventos de musica
Ubicacion: Barcelona, Espafa

Apps

@ ol f@ ﬁ m

Uso de la tecnologia: Utiliza su smartphone para estar
conectado con las ultimas tendencias musicales y su laptop para
planificar y promover eventos

BIO

Miquel vive en Barcelona, donde su dia a dia como arquitecto se complementa con su pasion por la
musica electrdénica. En una ciudad conocida tanto por su arquitectura como por su vibrante escena
musical, ha encontrado la manera perfecta de fusionar sus dos grandes pasiones.

En su tiempo libre, Miquel se transforma en un promotor y dedica su tiempo libre a organizar eventos
de musica electronica, creando experiencias donde los asistentes pueden descubrir nuevos géneros y
artistas. Regularmente asiste a conciertos y su objetivo es construir una red de contactos en la
industria musical, buscando mentores y colaboradores que compartan su vision.

Su dedicacion ha comenzado a dejar marca en la escena local, promocionando a artistas emergentesy
ofreciendo a los aficionados experiencias memorables.

"Me encanta unir a la gente a través de la musica
con mis eventos,; encontrar la manera de destacar
entre tantas opciones es mi verdadero reto.”

Figura 15: Imagen creada con Al. Elaboracion propia

Contexto

Después de horas de disefiar y construir, Miquel se sumerge en la escena musical local, buscando
talentos emergentes y organizando eventos que reflejen su gusto ecléctico y su deseo por ofrecer algo
mas que solo una noche de entretenimiento.

Objetivos y necesidades

» Encontrar y compartir nuevos géneros y artistas, manteniendo su lista de hallazgos fresca y
relevante

« Construir una red sélida de contactos en la industria musical que incluya mentores, colaboradores y
oportunidades de crecimiento profesional

« Enriquecer su vida personal asistiendo a conciertos y festivales, y participando en la comunidad
musical de su ciudad

* Participar en nuevos proyectos y colaboraciones, explorando caminos alternativos en la industria
musical

 Ser parte de una comunidad diversa que promueva el intercambio cultural a través de la musica

» Anhela un servicio de recomendaciones personalizadas basadas en su historial, preferencias
musicales y eventos asistidos

Frustraciones

« La promocion de eventos requiere navegar a través de un entorno competitivo donde es dificil
captar la atencion del publico

« A pesar de su deseo de establecer conexiones profundas, a menudo se encuentra con interacciones
superficiales tanto en las redes sociales como en match apps

« Aveces se siente abrumado por la cantidad de nueva musica y artistas, lo que hace dificil filtrar y
encontrar verdaderas joyas

« Aveces se siente frustrado por la falta de espacios que fomenten genuinamente el intercambio
cultural y la diversidad dentro de la comunidad musical



3.2.2 Marta - User Persona 03 Contexto

Edad: 34 afios Marta esta siempre en movimiento, asistiendo a eventos Yy entrevistando artistas, con el ObjetIVO de

Ocupacion: Periodista y fotografa aficionada a la musica capturar la esencia de la musica en directo.

Ubicacion: Madrid, Espaia
Objetivos y necesidades

Apps » Marta busca constantemente nuevos géneros y artistas, deseando una plataforma que le ofrezca
recomendaciones personalizadas basadas en sus gustos y previa asistencia a eventos
@ « Marta quiere forjar relaciones significativas con otros aficionados a la musica y profesionales del

sector, mas alla de las interacciones superficiales

 Aspira a expandir su carrera periodistica y fotografica mediante la colaboracidn en proyectos que
unan musica, cultura y tecnologia

» Aspira a encontrar una plataforma que mejore su experiencia de descubrimiento y conexion con
otras personas dentro de la escena musical y que también sirva como escaparate para su trabajo
periodistico y fotografico, aumentando su exposicién y reconocimiento

» Busca fortalecer su red profesional, conectando con otros periodistas, musicos y entusiastas que
puedan abrir puertas a nuevas oportunidades y colaboraciones

Uso de la tecnologia: Usa su smartphone como herramienta
para documentar conciertos y actualizar su blog y su laptop para
la edicion de contenido y fotografia

BIO

Marta es una periodista con una pasion paralela por la fotografia y la musica en direco. Reside en
Madrid, un epicentro de cultura y arte donde su carrera y sus intereses personales se entrelazan.

Durante el dia, Marta se sumerge en el mundo del periodismo y en su tiempo libre, su amor por la Frustraciones

musica la lleva a los numerosos conciertos de la ciudad, donde captura la esencia de la escena musical « Se siente abrumada por la cantidad de eventos y noticias musicales, y le frustra no tener una forma

a través de su camara. Estas experiencias enriquecen su blog personal, donde comparte sus aventuras eficiente de filtrar y acceder a la informacion mas acuerdo cos sus preferencias

y fotograficas con una comunidad online. « Marta lucha por diferenciar su trabajo y encontrar canales efectivos para mostrar sus historias y
fotografias

La ciudad es su estudio y su sala de conciertos, proporcionandole historias y escenas que documentar « Como usuaria consciente, le preocupa la privacidad de sus datos personales y busca plataformas

y compartir. Su blog es un recurso valioso para aquellos que buscan recomendaciones honestasy que ofrezcan transparencia y control

perspectivas sobre la escena musical actual.  Se siente frustrada cuando las aplicaciones son poco intuitivas, y valora las interfaces elegantesy

faciles de usar

"La musica y la imagen son mis herramientas para
contar historias; necesito estar conectada con
cada evento musical que Madrid ofrece.”

Figura 16: Imagen creada con Al. Elaboracion propia



3.3 ESCENARIOS

Para sumergirnos en la vida de nuestros usuarios y comprender como GigMate se integra en su dia a
dia, hemos creado cuatro escenarios. Estos relatos no son simples ejemplos; son narrativas que nos
permiten asomarnos a las experiencias reales de nuestros usuarios, capturando sus desafios y
aspiraciones de manera precisa.

Al explorar cdmo cada persona utiliza la plataforma para lograr sus metas, obtenemos perspectivas
valiosas que nos guian en el desarrollo de nuestra aplicacién para que tenga un impacto auténticoy
significativo.

A continuacién se presentan les cuatro escenarios:

Escenario 01 - Sanja
Creacion de perfil

Escenario 02 - Sanja
Hacer match

Escenario 03 - Marta
Buscar evento

Escenario 04 - Miquel
Crear un evento



3.3.1 Escenario 01

Empieza a usar GigMate creando su
perfil de usuario

Sanja se despierta con la melodia de su cancién favorita, aun resonando en su mente desde el
concierto de anoche. Mientras toma su café matutino, recuerda la conversacién con Marco. El
menciono algo sobre GigMate, una app que parecia hecha a medida para alguien como ella, que
vive y respira musica. La idea de una plataforma que no solo conecta a las personas a través de la
musica sino que también ayuda a descubrir eventos y proyectos musicales le intriga.

Sanja se pregunta si GigMate realmente podria ofrecerle algo diferente. Ha probado otras
aplicaciones de musica y match apps, pero ninguna ha logrado capturar esa sensacion de
comunidad y conexion que ella busca. ";Podria GigMate ser la respuesta?”, piensa.

Curiosa, toma su smartphone y busca GigMate en la tienda de aplicaciones. Las resefias son
positivas y las capturas de pantalla muestran una interfaz atractiva y prometedora. Con un toque,
descarga la app.

Al abrir GigMate, se encuentra con un proceso de registro sencillo acompafado de una calida
bienvenida que resalta el concepto de comunidad y el propdsito de GigMate. Introduce su
nombre, edad, ubicacion y una foto donde se ve con su guitarra eléctrica y otra con su camiseta de
punk favorita. Selecciona sus géneros favoritos, instrumentos y habilidades, y también indica su
interés por descubrir musica nueva. Como vocalista y compositora, Sanja describe su experiencia,
influencias y aspiraciones. Quiere encontrar musicos con quienes colaborar y GigMate parece ser
el lugar perfecto para hacerlo.

Un ndmero, un correo electronico, una verificacion rapida y su perfil esta asegurado. Ajusta sus
preferencias de privacidad con facilidad, sabiendo que GigMate valora y protege su informacion.
Con un toque final, su perfil esta completo. Un tutorial interactivo la guia a través de las
caracteristicas de la aplicacion, mostrandole como buscar eventos, explorar perfiles y personalizar
Su experiencia.

3.3.2 Escenario 03

Hace match con una persona que puede
sustituir al baterista de su banda

Sanja siente una mezcla de nerviosismo y emocion mientras su dedo se desliza por la pantalla de
su teléfono explorando los perfiles de otros usuarios. La necesidad de encontrar un baterista para
el concierto de la proxima semana pesa sobre ella; su banda no puede permitirse cancelar otro
show.

La interfaz de la aplicacion es intuitiva y Sanja se dirige directamente a la funcién de busqueda
avanzada. Filtra por “bateristas”, “abierto a colaboracién”y “punk”, su género de eleccién. La lista
de perfiles aparece y ella los examina, escuchando sus canciones destacadas en la biografia y

leyendo sobre sus experiencias.

Entonces un perfil le lama la atencién. Kai, un baterista con una impresionante lista de influencias
que coinciden con las suyas, y lo mas importante, esta abierto a colaboraciones. Sanja explora la
seccion de enlaces en el perfil de Kai y sus videos de YouTube muestran una técnica impecable,
encajando perfectamente con el espiritu de su banda.

Con un toque, Sanja manda su proposito de conexidon que indica su situacion urgente. La
respuesta es casi inmediata; Kai esta interesado y emocionado por la oportunidad de tocar en un
concierto. Intercambian mensajes, numeros y acuerdan una videollamada.

La videollamada es un torbellino de planes y risas nerviosas, hablando de musica, influencias y
detalles del evento. Quedan para un ensayo esa misma tarde.

J




3.3.3 Escenario 03

Busca eventos y planifica su
calendario

Marta se sienta en su escritorio, la luz de la tarde bafia su espacio de trabajo con tonos dorados.
Con su smartphone en mano, abre GigMate, lista para sumergirse en la busqueda de su proxima
aventura musical por Madrid.

La app, inteligente y atenta a sus preferencias, le presenta una seleccién de eventos de musica,
destacando aquellos a los que asistiran usuarios con los que ha hecho match previamente. La
interfaz se ilumina con opciones, y ella sonrie al ver que la app ha organizado los eventos en
categorias intuitivas y sabiendo que estos eventos no solo prometen buena musica, sino también
la oportunidad de encontrarse con caras conocidas.

Marta explora la seccién “Este fin de semana” y encuentra un concierto de un grupo de indie rock
que ha descubierto recientemente. Explora los detalles del evento y ve que un fotografo con el

A través de un enlace compra su entrada y con un toque, afiade el evento a su calendario de
GigMate, asegurando no perderse el momento.

También explora la seccion “préximos eventos” y encuentra un evento de musica experimental
que le pica la curiosidad. Rapidamente guarda el evento en su calendario.

A la semana siguiente, mientras Marta edita las fotos de su ultima aventura musical, su teléfono
emite una melodia suave. Una notificacion de GigMate aparece: “{Recuerda! El evento de musica
experimental es mafiana y aun no tienes entrada. Haz click aqui para asegurar tu lugar”. Marta
agradece el recordatorio y, aunque esta vez no podra asistir, siente la emocion dentro de ella.
GigMate se ha convertido en el compafero fiel que siempre le recuerda los préximos eventos,
asegurando que no se pierda ni un solo acorde por fotografiar.

gue hizo match también asistira y se imagina las posibilidades creativas de combinar sus talentos.

3.3.4 Escenario 04

Crea un evento y conecta con
potenciales colaboradores

Miquel se sienta en su estudio. La pantalla de su laptop ilumina su rostro concentrado. La
aplicacién de GigMate esta abierta, lista para ser la plataforma a través de la cual su evento
cobrara vida. #{armonicHabitat no solo es un evento, es la manifestacion de su pasion por la
musica y la arquitectura. Se siente inspirado por la promesa de la aplicacion; no solo anunciar
eventos, sino crear conexiones significativas entre artistas y aficionados. Decidido, Miquel se toma
su tiempo para asegurarse de que todo esté perfecto.

Selecciona los géneros y subgéneros que mejor representan la atmosfera que desea crear, desde
el techno hasta el ambient, pasando por el house. Describe los detalles del evento, destacando
como la arquitectura del lugar complementara la experiencia musical, mezclandose de manera
unica.

Afiade imagenes que capturan la esencia del lugar y selecciona etiquetas que aseguraran que su
evento sea descubierto por aquellos cuyas preferencias musicales y estéticas resuenen con
#HarmonicHabitat.

Una vez satisfecho con el resultado, Miquel publica el evento. Es un momento de emocion,
sabiendo que ahora su creacion esta ahi fuera, esperando ser descubierta por la comunidad de
GigMate.

No pasa mucho tiempo antes que la magia surja efecto. Miquel empieza a recibir notificaciones de
gente interesada en el evento. También empieza a recibir propdsitos de conexion. Entre ellos, hay
una propuesta de colaboracion. Alex Echoes, un artista local cuyo estilo experimental y vision
encajan perfectamente con el concepto del evento.

Miquel se siente emocionado y agradecido. La posibilidad de esta colaboracion espontanea es algo
que habia imaginado al usar GigMate. Responde al mensaje de Alex, entusiasmado por explorar

como pueden unir fuerzas para hacer de #HarmonicHabitat una experiencia inolvidable.

-

J




3.4 USER JOURNEYS

A partir de la construccion de los cuatro escenarios, hemos desarrollado y planteado un recorrido
detallado basado en cada uno de ellos.

Este recorrido ofrece una vision paso a paso de la interaccion de los usuarios con la aplicacion,
desglosando las emociones y reacciones en cada punto de contacto.

Este enfoque metodoldgico nos permite comprender profundamente cédmo cada persona se relaciona
con la aplicacién, asi como identificar los puntos criticos donde podemos anticipar problemas o
aprovechar oportunidades a lo largo de la experiencia.



3.4.1 User Journey 01

Sanja

Empieza a usar la aplicacion de GigMate y crea su perfil de usuario

Inspiracion

Objetivos Recordar la recomendacion de
Gigmate
Touch points - Memoria del concierto
+ Conversacién con su amigo
« Movil
Acciones * Reflexionar sobre la

experiencia musical de la
noche anterior
« Buscar la app de GigMate

Frustracion con otras apps
gue no ofrecen una verdadera
sensacion de comunidad

Pain points

“Anoche Marco
mencioné algo
interesante...”

Descarga

Descargar y abrir la aplicacién
de GigMate

« Movil
+ Tienda de aplicaciones

* Leer resefas
+ Descargar la app

Incertidumbre sobre si
GigMate sera realmente
diferente a otras apps

Registro

Registrarse en la aplicacion
COMO NuUevo usuario

« Movil
+ Aplicacion GigMate

* Seleccionar el tipo de
registro

« Formulario de registro

* Permiso de ubicacion

Posible preocupacion por la
privacidad y seguridad de su
informacion

“Perfecto, puedo
registrarme con
Gmail”

Perfil

Representar con precision su
persona en relacién a la
musica

« Movil

* Aplicacion GigMate

* Proceso de creacion de
perfil paso a paso

Sentirse limitada en la
personalizacion del perfil.
Interfaz confusa para agregar
informacion

Verificacion

Asegurar su cuentay
garantizar su privacidad

« Movil
* Aplicacion GigMate
« Email o SMS

* Recibir un codigo de
verificacion e ingresarlo
+ Configuracién privacidad

Un proceso de verificaciéon
engorroso o poco claro puede
ser un obstaculo

“Parece de
fiar...”

Exploracion

Conocer y aprender las
funciones de la aplicacion

« Movil
* Aplicacion GigMate

* Seguir el tutorial

La falta de orientacion puede

hacer que se sienta perdiday
disminuir su entusiasmo

inicial
v
“iQué chulo

el tour! No

. I . .
Emociones ( = Este mensaje “Me transmite , "
> o~ i ierdo detalle
2 “iAh! GigMate! iQué buenas me ha llegado..” “Que confianza” ’
iRdpido a resefias tiene!” “Me pide la intuitivo...”
descargarla!” ubicacion...”

Oportunidades

Presentacion atractiva de la
aplicacion en la tienda con
buenas resenas

Funcion para referir a tus
amigos

Transmitir con un mensaje
claro el propésito de
conexion

Proceso de registro sencillo
y bienvenida que resalte el
concepto de comunidad

Personalizacion detallada
de los perfiles. Diseiiar un
proceso de creacion de
perfil anico y divertido,
guiando al usuario en todo
momento

Claros ajustes de privacidad
y opciones accesibles
pueden fomentar confianza
y participacion. Verificar el
perfil tras su creacién puede
incrementar el compromiso
y la probabilidad de
completar el proceso

Acompaiar al usuario en el
proceso de onboarding para
familiarizarlo con la interfaz
y mostrarle como puede
aprovechar al maximo la
aplicacién



3.4.2 User Journey 02

Sanja

Hace match con una persona que puede sustituir al baterista de su banda

Objetivos

Touch points

Acciones

Pain points

Emociones

Oportunidades

Busqueda

encontrar
un sustiuto

Encontrar un baterista que
esté abierto a colaboraciones
y que esté dentro del punk

« Movil
* Aplicacion GigMate

« Utilizar la funcién de
busqueda avanzada con
filtros especificos

Ansiedad por no encontrar un
reemplazo a tiempoy la
posibilidad de que la
busqueda no muestre
resultados adecuados

“Maravilla”

Ofrecer una funcidon de

busqueda avanzada con
filtros y categorias bien
definidos

Revision

Identificar candidatos
potenciales

* Movil
* Aplicacion GigMate

Examinar los perfiles

 Escuchar canciones
destacadas

 Leer sobre las experiencias

Desafio de evaluar
rapidamente si un baterista
encajara bien con su banda

Descubrimiento

Encontrar el perfil adecuado

« Movil
* Aplicacion GigMate
« Perfil de Kai
« Enlaces

* Revisar el perfil

« Escuchar sus canciones
destacadas

Revisar sus enlaces

Incertidumbre de si Kai estara
dispuesto o sera capaz de

unirse a la banda a tiempo
)

“tUAU!
cuantos
resultados”

. , “Puedes
'Me encanta
escuchar sus
= canciones N
favoritas...” I
J -
{00 |
enlaces a
YouTube!”

Mostrar los resultados de
busqueda de manera que la
informacion clave esté a la
vista facilitando asi la
conexion

Permitir destacar con
etiquetas la disponibilidad
que tenga el usuario a
ciertos escenarios

Primer contacto

Conectar online con un
usuario

« Movil
* Aplicacion GigMate
* Match request

* Enviar un saludo
 Enviar mensaje con el
proposito de conexién

Posibilidad de que Kai no
responda o no esté interesado
en colaborar

“A ver si el
predeterminado
encaja con mi
(00 propésito...”

“Este encaja
genial, voy a
saludar”

Posibilidad de mandar
mensajes cortos
predeterminados que
puedan fomentar la
conexion y diferentes tipos
de saludo predefinidos

Respuesta

Empezar una conversacion

Movil
* Aplicacion GigMate
« Chat con Kai

Recibir un saludo
Recibir un mensaje
Empezar una conversacion

Posibilidad de que la
conversacion no sea fluida o
no logren coordinar los
detalles

Chatear con otros usuarios
una vez se haga match por
ambas partes para una
primera toma de contacto
rapida y directa

Videollamada

Intercanviar informacién de
contacto para una
videollamada y realizarla

« Movil
* Aplicacion GigMate
* Herramienta para
videollamada

* Videollamada para hablar
de detalles
* Planificar un ensayo

Realizar una videollamada
puede ser dificil para muchos
usuarios

Ensayo

Conectar offline e integrar a
Kai en la banda

« Movil
* Aplicacion GigMate
+ Sala de ensayo

Juntar a la banda

Ir a la sala de ensayo
+ Ensayar

Tomar la decision

Miedo a que no haya quimica
musical o que los estilos no se
complementen

(”jSuena GENIAL!”j

“Venga, jahora
a correrl.Ysi..” A5

| —

“Uf...pero (An)

¢videollamada?” e
= 2 “Los nervios del
'- . principio son

cosas del directo”

Fomentar un segundo
contacto con una
videollamada, asegurando
una verificacion de perfiles
y una interaccion mas
personal

N

(”jEMPEZAMOS!”J

Seccidn de enlaces para que
los usuarios puedan
mostrar sus habilidades a
través de videos o canciones
y crear una primera
impresion



3.4.3 User Journey 03

Marta
Busca eventos y planifica su calendario

Inicio

> Explorar >

Descubrimiento

> Compra entradan>

Explorar

Recordatorio

Objetivos Abrir la aplicacién y encontrar Explorar los eventos Encontrar un concierto de Comprar la entrada a través Explorar los eventos Recibir una notificacién

la seccidn de eventos recomendados de la semana indie rock del enlace proporcionado recomendados del mes recordando que el evento que

le interesa se aproxima
Touch points « Movil « Movil « Movil « Movil « Movil « Movil
* Aplicacion GigMate + Aplicacion GigMate + Aplicacion GigMate * Aplicacion GigMate * Aplicacion GigMate * Aplicacion GigMate
* Seccién de eventos + Seccidn de eventos * Seccion de eventos * Tiquetera externa * Seccién de eventos
Acciones * Abrir la aplicacién * Scroll en la seccion de * Acceder al evento * Click en el enlace a un sitio * Scroll en la seccion de * Recibir una notificacién
+ Acceder a la seccion de eventos recomendados de * Leer la descripciony web externo para comprar eventos recomendados del * Leer la notificacién
eventos la semana detalles del evento la entrada mes
* Visualizar quién mas esta + Hacer click en el boton de
interesado “me interesa”
* Hacer click en el boton de + Guardar el evento en su
“asistiré” calendario de GigMate

Pain points Posibilidad de sentirse Posibilidad de que los eventos Encontrar eventos poco El cambio de GigMate a un Puede que el usuario decida Posibilidad de que las

agobiada por la cantidad de recomendados no coincidan detallados. sitio web externo podria no comprar la entrada en ese notificaciones sean intrusivas,

eventos disponibles con sus intereses musicales o Preocupacion por la desubicar al usuarioy momento y necesite POCO precisas y que no

gue no estén bien disponibilidad de entradas preocuparlo por la seguridad funcionalidades de incluyan informacion util
categorizados de sus datos organizacion personal
“.No falta “iIGUARDADO!
‘(@ . Zgii/r/i; Z% ’/70 “A ver”que mds jen mi calendario!”
“Vamos a ver S J@' £ 2
Emociones gqe ofrec”e hoy %7 " 1Ay miral ’ ' “Ah! pero “Se puede
igMate! Este estd “Sin duda, iUfl Un €s de con- predeterminar
iOstras! que_buenas interesante” jASISTIRE!” enlace fIGI’IZG..." “iUh! este también ami gusto”
recomendaciones...”

externo...”

[”;Notificacién!"j

me interesa..”

Sistema de notificaciones
personalizables para
adaptarse a cada usuario

Proporcionar descripcion
del proceso de compra.
Asociarse con tiqueteras
que ofrezcan una
experiencia de calidad,
segura y consitente

Ofrecer un calendario y su
adecuada sincronizacion.
Dar buena visibilidad y
acceso a los eventos
guardados

Fortalecer el algoritmo de
recomendacion.

Facilitar la navegacion entre
categorias.

API actualizada

Asegurar que cada evento
listado en GigMate incluya
todos los detalles
necesarios.

Mostrar los usuarios que
asistiran al evento o estan
interesados

Oportunidades Ofrecer una experiencia
personalizada basada en las
preferencias del usuario.

Interfaz intuitiva



3.4.4 User Journey 04

Miquel
Crea un evento y conecta con potenciales colaboradores

Inicio Creacion Publicacidn Exito Conexidn Respuesta
Objetivos Entrar a la seccidn de eventos Crear un evento atractivo y Anunciar su evento a la Conectar con la comunidad Explorar posibles matches con Responder al mensaje del
y empezar el proceso de detallado para reflejar la comunidad de GigMate, los que comparta su vision potencial colaborador
creacion de eventos esencia de #HarmonicHabitat atraer a la audiencia

adequada y generar interes

Touch points * Laptop * Laptop * Laptop * Laptop * Laptop * Laptop

* Aplicacién GigMate * Aplicacién GigMate * Aplicacién GigMate * Aplicaciéon GigMate * Aplicaciéon GigMate * Aplicacién GigMate

+ Seccion de eventos « Formulario de creacién * Vista previa del evento * Notificaciones de  Seccién de match « Chat con Alex

de eventos interés
* Recepcién de matches
Acciones  Accede a la seccion de * Seleccion de génerosy * Revisar el evento « Monitorear la publicacién * Recibir un saludo + Responder al mensaje de
eventos subgéneros * Publicar el evento del evento * Recibir un mensaje con el colaboracién
* Click en crear evento  Descripcion del evento proposito de conexion

Hacer match

« Anadir imagenes

Pain points Una interfaz poco intuitiva Posibilidad de que la Incertidumbre acerca de la Posibilidad de recibir una Necesidad de evaluar la La posibilidad de que la
puede dificultar la usabilidad aplicacion no sea lo recepcion del evento y su cantidad abrumadora de compatibilidad artistica comunicacion inicial no
del usuario en la aplicacion suficientemente flexible para capacidad para llegar al notificaciones transmita adecuadamente el
capturar su vision publico objetivo entusiasmo
“Qué emocion! pl::?izos Z, su o 2.0 (”Todo en orden”J § Y \‘ [”...a ver su trabajo...”j
Este evento categorizacion” | “ —~ J .\L (:; 3 .
Emociones promete ser @ CLT‘* | “\Qué bien estd L..._"'i_ - T "..iNotificaciones ‘iNotificacion “..que manera tan
para recorder ; uedende” [ - ' j “iVamos! jEngagement -C((;Jli'jvéﬁ\iirzna das! de saludor” simple de conectar”
“Incluye hasta el género ...vista previa... . . i !
més ecléctico...” en tiempo reall...
Oportunidades La seccion de eventos debe Proporcionar categorias de Posibilidad de proporcionar Ofrecer categorizacioén para Contemplar una secciéon Ofrecer sugerencias de
ser facilmente accesible género especificas y feedback en tiempo real a notificaciones segun el tipo “portfolio artistico” respuesta para ayudar a los
opciones de edicién modo de vistas, nimero de propésito de conexion del dentro de los perfiles de los usuarios a iniciar
avanzadas en las diferentes interesados, numero de usuario al hacer match usuarios conversaciones
secciones para fomentar la asistencia y numero de
captura de la atmésfera entradas vendidas,
deseada ayundando a entender asi

su impacto



3.5 PROPUESTA DE VALOR

Tras una investigacion exhaustiva para comprender a las personas usuarias, hemos consolidado
nuestro conocimiento en forma de perfiles representativos que reflejan distintos tipos de persona
dentro de la comunidad musical. Estos perfiles se han desglosado en tres caracteristicas
fundamentales: gains, pains 'y job-to-be-done que son esenciales para entender la experiencia y las
expectativas del usuario objetivo.

Con la idea de producto definida, empezamos a organizar y detallar los beneficios que GigMate
aportaria a la experiencia de los usuarios. El Value Proposition Canvas que presentamos a continuacion
recoge los hallazgos y conclusiones generados a lo largo de la investigacion.

Los elementos identificados en cada categoria seran cruciales para detectar los puntos en comun
entre el usuario y el producto, asegurando que GigMate proporcione beneficios reales y tangibles,
garantizando que cada interaccion sea una experiencia enriquecedora y acorde con la comunidad.



3.5.1 Value Proposition Canvas

Value map

Utilizando
algoritmos ofrece
recomendaciones

de eventos...

Recomendaciones
de eventos segun
las preferencias del
usuario, su historial
musical, ubicacién
y la asistencia
previa a eventos

...y conexiones que

realmente
resuenan con las
preferencias
musicales de los
usuarios

Creacion de
perfiles de usuario
detallados que

Notificaciones que
informan a los
usuarios sobre

eventos y temas
relevantes

Facilitando a los
usuarios la gestion

Permite a los reflejen su de su calendario de
usuarios la identidad musical e eventos y la
creacion, gestiony inviten a planificacién de su
Proemvzﬁgz de D PEEIGILE interactuar B ——
aficionados y
musicos muestren
su trabajo GAIN CREATORS
integrando
PRODUCTS & SERVICES contenido de otras
plataformas
PAIN RELIEVERS
Facilita la conexion
entre usuarios con
intereses musicales Proceso de

similares tanto a
nivel personal
como profesional

Interfaz de usuario
intuitiva, atractiva y
facil de usar

Uso de filtros,
categorizaciones 'y
gestion de
contenido
inapropiado para
evitar interacciones
superficiales

Control de
privacidad y
seguridad con
ajustes
personalizables y
capacidades de
bloqueo de usuario

creacion de perfiles
guiado y atractivo
para expresar la
identidad musical
sin complejidad

Funcionalidad de
chat y videollamada
incluyendo
respuestas
predeterminadas y
sugerencias para
iniciar las
conversaciones

Centralizar la
informacién de
eventos en una
sola plataforma

Customer profile

Interfaz intuitiva y
experiencia
personalizada

/

Oportunidades de
promocién para
artistasy la
posibilidad de
conectar con
audiencias fuera de
su area local

Descubrimiento

personalizado de ~ —— Buscan conectar con
otros aficionados y
profesionales de la
musica de una
manera mas genuina
tanto online como
offline

eventos basado en
historial musical,
preferencias
similares 'y
experiencias previas

Visibilidad y acceso a
eventos guardados,

asi como Facilidad de uso de Ia
plataforma, con un
proceso de registro
sencillo y ajustes
claros de privacidad

notificaciones
personalizables para
adaptarse a las
preferencias de cada
usuario

Perfiles detallados y
atractivos que
permiten a los

usuarios expresar su

identidad musical y

facilitar el inicio de

GAINS conversacionesy
conexiones

Frustracién por tener
que buscar en
multiples
plataformasy
canales para
encontrar eventos y
conexiones
relevantes

\

Limitaciones en la
creaciéon de
perfiles que no
permiten expresar
completamente la
identidad musical y
las preferencias del
usuario

Dificultad para iniciar
y mantener
PAINS conversaciones en
aplicaciones de
matching, lo que
puede resultar en
interacciones
superficiales

Preocupaciones
sobre la privacidad y
el uso indebido de
informacion personal

Frustracion por el
motivo de conexion,
la interrupcion de la

comunicaciény el

contenido
inapropiado en las
match apps

Desafios para
mostrar su arte y
trabajo de manera
efectiva a un publico
mas amplio

Disefar un proceso
para crear perfiles
atractivos que
reflejen las
preferencias
musicales y la pasion
de los usuarios por la
musica

Implementar un
sistema de
recomendacion de
eventos basado en el
historial musical,
preferencias 'y
experiencias de los
usuarios

Desarrollar un
sistema de
notificaciones para
informar a los
usuarios sobre
eventos musicales
relevantes.

Incorporar una
funcion de
geolocalizacion para
descubrir eventos
cercanos ala
ubicacién del usuario

JOB-TO-BE-DONE

Crear una
Disefiar plataforma
herramientas de centralizada que
organizaciony presente toda la
planificacion para informacion
que los usuarios relevante
gestionen su
asistencia a eventos

X

Facilitar la conexién

entre usuarios, tanto

online como offline, y
promover

Garantizar la

seguridad y encuentros en
privacidad de los
datos de los persona durante los
USLATIOS conciertos

alineandose con
regulaciones como el
GDPR

Proveer un espacio
para que los artistas
muestren su arte 'y
trabajo, conectando
con otros artistas y
promotores




3.6 REQUISITOS DE DISENO

Para concluir la fase de definicion del proyecto, es crucial definir los requisitos del mismo basandonos 4. Interaccion con eventos

en los hallazgos y oportunidades encontradas, asi como en las preferencias de los usuarios y las « Implementacién de un calendario integrado que permita a los usuarios sincronizar los eventos
necesidades identificadas. Estos requisitos son fundamentales para garantizar que la aplicacion que han guardado y recibir recordatorios

responda adecuadamente a las necesidades y objetivos de las personas usuarias, asi como para » Feedback en tiempo real (para los creadores de eventos), incluyendo numero de vistas, de
asegurar su usabilidad y accesibilidad. interesados, asistencia y ventas de entradas

* Visualizacion de usuarios interesados o que asistiran a un evento especifico, permitiendo a los

3.6.1 Lista de requisitos usuarios conectarse antes del evento

1. Registro y perfil de usuario 5. Personalizacién y recomendaciones
* Proceso de registro sencillo con opciones de inicio de sesién a través de redes sociales y correo . Experiencia personalizada basada en las preferencias musicales y el historial de eventos del
electronico usuario
« Creacion de perfiles detallados que permitan a los usuarios expresar sus preferencias musicales, . Algoritmos de recomendacién para sugerir eventos relevantes y usuarios compatibles
historial de eventos y vinculos con la musica
* Integracion con otras plataformas musicales para enriquecer la experiencia del usuario 6. Navegacién y usabilidad
« Configuraciones de privacidad claras y accesibles que permitan a los usuarios controlar qué . Interfaz intuitiva con navegacién clara entre categorias y secciones de la aplicacién
informacion comparten y con quien » Proporcionar categorias de género especificas y opciones de edicién avanzadas para capturar la
atmosfera deseada durante la creacion de eventos
2. Creacion de eventos e event discovery + Sugerencias de mensajes y ayuda contextual para iniciar conversaciones entre usuarios
« BUsqueda avanzada de eventos con filtros y categorias
« Caracteristica de creacion de eventos 7. Privacidad y Seguridad
 Notificaciones personalizadas sobre eventos relevantes basadas en las preferencias del usuario . Cumplimiento de normativas de privacidad como la ley europea GDPR
« Eventos detallados, incluyendo informacion sobre artistas, ubicacion, fotografias, enlaces para + Verificacién de perfiles mediante procesos de autenticacién en dos pasos
compra de entradas, etc. » Debe haber funciones de bloqueo de usuarios y denuncia de comportamiento inapropiado para

. _ garantizar un entorno seguro y respetuoso
3. Conexion entre usuarios

» Funcion de match basada en la compatibilidad de perfiles detallados, historial de eventos y 8. Feedback
preferencias musicales | . , + Permitir a los usuarios referir la aplicacién a amigos o contactos a través de un sistema de
 Posibilidad de iniciar conversaciones y chatear con otros usuarios despueés de un match referral

» Opcion de realizar videollamadas integradas en la plataforma para una interaccion mas personal
y verificacion de perfiles

 Seccion de enlaces para mostrar habilidades artisticas

Categorizacion de notificaciones segun el propdsito de conexién del usuario al hacer match



3.7 CONCLUSIONES

Esta primera fase de la investigacion ha permitido enriquecer nuestra idea de proyecto. Lo que en
un principio se visualizaba como un servicio que busca conectar a los usuarios a través de la musica
con el fin de crear nuevas amistades, los hallazgos claramente sugieren la posibilidad de ir mas alla.

Aprovechando las oportunidades de este cambio de paradigma dentro del mundo de las match apps, y
sobretodo la necesidad dentro de la escena de crear conexiones ya no solo a nivel personal,
enfocamos a GigMate como una herramienta con capacidades para conectar a los usuarios segun
sus preferencias, tanto a nivel personal como profesional.



4. PROTOTIPADO




4.1 INVENTARIO DE CONTENIDOS

Basandonos en los hallazgos de las etapas de investigacion y definicidn de requisitos, se ha elaborado
la estructura de la aplicacién en su totalidad, detallando los contenidos y funcionalidades que se
esperan incluir.

Esta estructura se organiza en forma de tabla con multiples niveles de profundidad, proporcionando
una vision detallada de la posible solucion. El propésito principal es detectar posibles problemas,
redundancias o carencias en el disefo.

Es importante subrayar que este inventario esta sujeto a actualizaciones y validaciones por parte de los
usuarios, quienes tendran la oportunidad de enriquecerlo mediante otras técnicas a medida que
avance el proceso de desarrollo. La participacion activa de los usuarios garantizara que la solucién final
satisfaga plenamente sus necesidades y expectativas.

A continuacién presentamos la tabla de contenidos:



4.1.1 Tabla de contenidos

Nivel 00

Splash screen

Bienvenida - Log in / Sign up

Creacién de perfil

Nivel 01 - Home Nivel 02 Nivel 03 Nivel 04 Nivel 05
Navegacion - Settings Snooze
Modo incognito
Ubicacion
Notificaciones Mensajes Push notification
In-app notification
Sound Upload sound
Lista de sonidos
Matches Push notification
In-app notification
Sound Upload sound
Lista de sonidos
Eventos Push notification

Sound

Upload sound

Lista de sonidos

Investigacién & Encuestas

Push notification

In-app notification

Email

Nivel 06

Nivel 07



Nivel 00

Nivel 01 - Home

Nivel 02 Nivel 03 Nivel 04 Nivel 05 Nivel 06
Seguridad & Privacidad Métodos de acceso Lista de métodos de acceso
| Anadir método de acceso
Passcode & Face ID Desactivar passcode
Cambiar passcode
Desbloqueo con Face ID
Two-Step Verification
Usuarios bloqueados Lista de usuarios bloqueados
Bloquear usuario Lista de matches
Privacidad Fotos de perfil & videos Quién puede ver... Todos
BIO Mis matches
Informacién general Nadie
Preferencias musicales '
Historial de eventos
Enlaces & Social media
Contacto & FAQ FAQ
Contacto Pregunta general

Reportar problema seguridad

Solicitar mis datos

Reportar problema técnico

Términos de Servicio

Politica de Privacidad

Nivel 07



Nivel 00

Nivel 01 - Home

Nivel 02

Log out

Eliminar cuenta

Navegacién - Chats

BUsqueda

Nuevos matches

Nivel 03

Nivel 04

Lista de chats

Chat

Perfil usuario remitente

Llamada

Videollamada

Unmatch & report

Conversacion

Mandar foto

Mandar mensaje

Navegacion - Mates (default)

Filtros

Lista de filtros

Lista de posibles matches

Let’s rock! /

MATCH! - Ice breaker message

Next song... X

Propdsito de conexion

Notificaciones

Navegacion - Eventos

BUsqueda

Filtros

Lista de filtros

Crear evento

Step-by-step creation process

Calendario

Nivel 05

Nivel 06

Nivel 07



Nivel 00

Nivel 01 - Home

Nivel 02 Nivel 03 Nivel 04
Lista de eventos Evento Me interesa
Compartir

Navegacion - Perfil

% completado

Previsualizacién de perfil

Anadir al calendario

Ubicacién

Fotografias

Descripcion del evento

Perfil del usuario organizador

Asistentes

Similar events nearby

Nivel 05

Get help

Reportar evento

Precio del evento

Compra entradas

Editar perfil

Fotografias & videos

Eliminar foto

Subir foto

Subir video

Tomar foto

Verificacion de perfil

Instrucciones

Tomar foto

Ver Privacy Policy

¢Por qué es necesario?

Soporte

BIO

Caja de texto

Redes sociales

Nivel 06

Nivel 07



Nivel 00

Nivel 01 - Home

Nivel 02

Nivel 03 Nivel 04 Nivel 05 Nivel 06
Informacion general Puesto de trabajo Puesto de trabajo
Anadir puesto de trabajo Titulo
Empresa
Anadir

Eliminar puesto de trabajo

Educacién Titulo
Afadir educacién Institucién
Afio de graducacién
Anadir
Eliminar educacion
Género Lista de opciones de género
Mostrar en el perfil
Guardary cerrar
Ubicacion BUsqueda
Lista de ciudades
Hometown BUsqueda
Lista de ciudades
ldiomas BUsqueda

Lista de idiomas

Nivel 07



Nivel 00

Nivel 01 - Home

Nivel 02

Dribbble

Nivel 03 Nivel 04 Nivel 05
Me & Music My favorite artists BUsqueda
' Lista de artistas
Seleccionar
My top 3 songs Busqueda
Lista de artistas
Seleccionar
My top 3 albums Busqueda
Lista de albumes
Seleccionar
Géneros Lista de géneros
Buscando Lista de opciones
Calendario Mostrar/ No mostrar en perfil
Portfolio Enlaces Anadir
Cuentas asociadas Bandcamp
Vimeo
Behance
Discogs
YouTube

Nivel 06

Nivel 07



4.2 CARD SORTING

En el vasto universo del disefio de experiencias de usuario, entender cobmo los usuarios perciben, 4.2.2 Analisis de los resultados
clasifican y navegan la informacion es fundamental. Es aqui donde el card sorting emerge como una Durante 3 dias el estudio recibe 40 participaciones. Los datos obtenidos se han analizado con la
herramienta esencial, permitiendonos adentrarnos en la mente de nuestros usuarios para crear herramienta utilizada, la cual presenta los resultados de manera organizada en secciones y graficas.
interfaces intuitivas y eficientes. Este método, centrado en la participacion activa de los usuarios, nos
ayuda a organizar el contenido de manera que refleje el pensamiento y las expectativas de nuestro Matriz de similitud
publico objetivo. La matriz de similitud presenta las tarjetas a lo largo de una tabla en forma de escalera. Muestra la
proporcion de participantes que vincularon dos tarjetas en la misma categoria y nos permite ver
El card sorting, o clasificacion de tarjetas, es una técnica de investigacion cuantitativa que se emplea asociaciones y posibles agrupaciones en tonos azul oscuro.
para disefiar o evaluar la arquitectura de informacion de un sitio web, aplicacion o producto digital. A
través de sesiones interactivas, los participantes organizan temas en categorias que tienen sentido Create event / Crear svento
para ellos, revelando insights sobre su modelo mental. Este proceso no solo facilita la creacion de 5&""‘““"““‘*%'“
. s ;. . . . .. . ., © Calendar / Calendario
estructuras de navegacion logicas y categorizaciones intuitivas, sino que también promueve una mayor o f S
vent history / Historial de eventos.
coherencia y accesibilidad en el disefo. 10 10 15 [B8] Photos & videos / Fotogratias & videos
7 5 15 |45 :l:r_'g Portfalio
2 o 10 4 ez [88 s0
4.2.1 Metodologia 2 o 7 |4 [eSNf
. - . 2 0 10 40 67 87
Diseno del card sor tlng 0 o 5 40 e 78 i Edit profile / Editar perfi
Para nuestro estudio hemos elegido la herramienta en linea de Optimal Workshopri7, que nos permite 10 5 20 KT G N N GO AR G co<ton Uoicacien
. s Qe . . e . ~ . 2 2 5 43 43 41 46 48 46 51 61  Access methods/Métodos de acceso
realizar un analisis detallado y recoger datos de manera eficiente. El disefio de nuestro card sorting se
. . 0 ] 5 40 47 50 50 52 50 &0 &5 668 Connected accounts / Cuentas conectadas
ha estructurado de la siguiente manera: © 0 2 2 2 5 2 5 2 7 1248 27 TwoStep-Veritcation

0 ] 2 2 2 5 5 7 2 100 17 Bl 25 H Privacy settings/ Ajustes de privacidad

¢ 0o 2 2 2 2 2 5 2 7 12|48 75 [N Security & Privacy / Seguridad y Privacidad

+ Seleccionamos un conjunto representativo de tarjetas que reflejan el contenido y las

0 ] 2 2 2 2 2 5 2 7 10 P43s 232 1- Terms of Service / Términos de Servicio

funcionalidades de la plataforma. Cada tarjeta esta etiquetada con un término o concepto clave 0o 0 2 2 5 5 2 5 2 7 7 e 2 [0l Privacy Policy / Politica de Privacidad
+ Realizamos un estudio tipo mixto, con algunas categorias predefinidas basadas en nuestra 0 0 2 2z 7 7 15 47 15 20 17 41 or (866 62 [82)[80] Passcoce s Fece D
.7 e e e . . .z . . .7 0 o 5 2 ¥ 15 20 23 20 25 25 41 28 = e T 79 T4 Q Delete account / Eliminar cuenta
comprension inicial de la arquitectura de informacién. Sin embargo, los participantes también W D D WD . )
. . , C, . 2 ] 5 2 A2 a7 [B2Bs [EPP: BEEE S03 T BRa R0 4| TG 65 TS .739 Log out / Cerrar sesion
tienen la libertad de crear nuevas categorias, permitiéndoles expresar su propio modelo mental s 2 7 5 5 5 7 1010 7 1/ 2 FEEEEBEBEE oot nose Moo

] 2 ] 2 12 17 17 20 |27 25 12 23 10 EEEN NS0 NEDE i BSE B6E SBI_B? B8  Snooze state / Estado ausente

€ 0 0 2 10 12 10 12 12 12 10 28 o5 | e e S O e NG el | 82  Contact & FAQ / Contacto y FAQ

La participacion estara abierta durante 3 dias y se hara difusién del enlace a través de otras ” |
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En este caso, observamos que hay un alto porcentaje de participantes que coinciden al agrupar las
tarjetas en las categorias de Eventos, Perfil y Ajustes, pero la categorizacién parece un poco mas
dispersa para las categorias de Chat y Mates.

Dendograma

Hemos utilizado el actual agreement method o dendograma escéptico al haber optenido mas de 30
participaciones. Este grafico nos muestra qué porcentaje de participantes estuvo de acuerdo con la
agrupacion de las tarjetas y muestra exclusivamente las relaciones respaldadas por los datos.

Como se ha observado en la matriz de similitud, vemos que un 40% de los participantes esta de
acuerdo con las agrupaciones de tarjetas en las categorias de Eventos, Perfil y Ajustes. De igual
manera, el contenido de las categorias de Chat y Mates sigue apareciendo como mas dificil de
clasificar, mostrando cierta confusién entre los participantes.

40%
100% Agreement 0% Agreement

Access methods { Métodos de acceso

Lat's rock! 1

Next song...

Profile preview | Previsualizacién ...
Edit profile ! Editar perfil

Location / Ubicacidn

General profile information / Infor... ]

Photos & videos ¢ Folograflas & wvid ..
BIO

Portfolic r

Matifications ¢ Notificaciones

Snooza state / Estado ausente

Incognite mode MModo incognito

Log out / Cerrar sesién

Delete account / Eliminar cuenta

Passcode & Face ID

Twa-Step-Varification

Blocked users ! Usuarnios bloqueados

Privacy settings! Ajustes de privac...

Security & Privacy / Seguridad v Pr_..
Contact & FAQ / Contacto y FAG

Terms of Service ! Términos de Serv...

Privacy Palicy / Politica de Privac...

Chat list ! Lista de chats

Search / Bdsguedaz
Filters / Filtras2

Connected accounts / Cuentas conecl...

Mew matches f Muevos matches

List of potential matches / Lista d...

Figura 18: Dendograma. Herramienta: Optimal Workshop

Tabla de normalizacidn

Terminamos el analisis de nuestro card sorting con un resumen visual de cdmo se han agrupado las
tarjetas en las diferentes categorias estandarizadas. Esto nos ayudara a comprender mejor los datos
mostrados anteriormente y facilitara la toma de decisiones informadas basadas en la compresion de
los modelos mentales de los usuarios.

Total participants 0 | 40
Name &  Chats Events / ... Mates / C... Profile / P... Seftings /... Mot standardized
Access methods / Métodos de 1 18 20
BIO 2 36
Blocked users / Usuarios blog 4 11 25
Calendar / Calendario 35 4 1
Chat list/ Lista de chats | 39 1
Connected accounts / Cuenta —2 6 20 12
Contact & FAQ / Contacto y Fi 1 2 4 27
Create event / Crear evento —%1 1
Delete account / Eliminar cuel I 8 R
Edit profile / Editar perfil Q.ﬁ. - 2
Event history / Historial de ewi 23 16 1
Event list / Lista de eventos @;E“l
Filters / Filtros 3 11 16 2 5
Filters / Filtros2 1 20 10 2 3
General profile information / 1§ 'ﬁ? ' 1
Incognito mode /Modo Incogr 2 1 1 | 3 | 39
Let's rock! 3 11 17 2
List of potential matches / List 1 1 33 3
Location / Ubicacién 3 29
Log out / Cerrar seslon 1 9 28
MNew matches / Muevos match 12 2 24 1
Next song... 4q Fi 15 4 1
Motifications / Notificaciones B 1 6 25
Passcode & Face ID B 34
Photos & videos / Fotografias = 4 2 26

Figura 19: Tabla de normalizacion. Herramienta: Optimal Workshop
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Portfolio 1 . 1 32

Privacy Policy / Politica de Prin T 1 33

Privacy settings/ Ajustes de p 2 38

Profile preview / Previsualizac 1 39

Search / Basqueda 13 18 2 2 5
Search / Busqueda2 14 14 6 1 1 4
Security & Privacy / Seguridac 1 37 2
Snooze state / Estado ausenty 4 1 1 10 23 1
Terms of Service / Terminos d 1 1 35 3
Two-Step-\Verification 1 1 38

En esta tabla podemos observar de manera clara que la clasificacidon de las tarjetas en sus respectivas
categorias no esta tan lejos de nuestro primer planteamiento de estructura de la aplicacién.

Entendemos que el hecho de haber duplicado las tarjetas de filtros y busqueda ha generado
dificultades en la interpretacion de los graficos anteriores. Esto se debe a que los participantes pueden
clasificar las tarjetas duplicadas de manera inconsistente o seguir el orden predeterminado del
programa al organizarlas. Sin embargo, con la ayuda de esta tabla podemos observar que los
participantes las han organizado correctamente dentro de las categorias estandarizadas de Chats y
Eventos.

Las dos categorias que parecian mas dispersas en cuanto a la correcta categorizacion de las tarjetas
muestran ahora mejores hallazgos:

* Observamos una mejor definicion de la categoria de Chats con una visién mas precisa de su
contenido. Cabe resaltar solamente el hecho de que el contenido relacionado con Nuevos matches
no se ha acabado de asociar dentro de esta seccion, si no mas en la seccion de Mates, detectando
asi un posible margen de mejora

« Un ndmero significativo de usuarios ha ubicado el contenido relacionado con Usuarios bloqueados
dentro de las categorias de Chats y Mates, aunque la categoria de Ajustes es la que obtuvo mas de
la mitad de los votos. Definimos a Ajustes, como categoria correcta

* El contenido relacionado con Cuentas asociadas también obtuvo discrepancias en la interpretacion
de su ubicacion. Aun asi, la categoria que obtuvo mas votos es la originalmente establecida para
albergar su contenido. Definimos a Perfil, como categoria correcta

Figura 19: Tabla de normalizacidon. Herramienta: Optimal Workshop



4.3 ARBOL DE CONTENIDOS

A partir del inventario de contenidos y los resultados obtenidos en el Card Sorting, se desarrolla la
estructura de la aplicacién y se establece la jerarquia del contenido, asi como las relaciones entre
elementos y su etiquetado correspondiente.

El proposito fundamental es garantizar una navegacion fluida, intuitiva y accesible para los usuarios,
facilitando asi la busqueda de informacion y la ejecucion de acciones deseadas. Para mantener una
comprension clara y actualizada de cada elemento, se utiliza un diagrama para representar
visualmente su organizacién y relaciones.

A continuacién presentamos el arbol de contenidos:



Splash screen

Bienvenida / Registro

\/ v
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1
—

)[ Verificacion de perfil J )[ Crear evento ]
H[ BIO ‘ H[ Step-by-step creation process ]
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H[ Calendario
H[ Portfolio
-

Figura 20: Arbol de contenidos. Elaboracién propia
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4.4 DIAGRAMAS DE FLUJO

Un diagrama de flujo es una representacién visual que muestra la secuencia de acciones y decisiones
que un usuario realiza al interactuar con un producto o servicio digital. El objetivo principal es
proporcionar una vista clara de la experiencia de usuario, identificando oportunidades de mejoray
posibles soluciones para optimizar la interaccion con el sistema.

Por cada uno de los escenarios y User Journeys previamente definidos, junto con la estructura
delineada en el arbol de contenidos, trazamos visualmente el recorrido que seguiran los usuarios para
alcanzar dichos objetivos. Este enfoque visual no solo facilita el analisis y la optimizacién de los flujos,
sino que también asegura una experiencia fluida, eficiente y satisfactoria para los usuarios.

Leyenda

- Punto de partida de la interaccién

Pasos de la interaccion

Punto de decisidn

- Punto final de la interaccion

A continuacién se presentan los diagramas de flujo:
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4.4.1 Diagrama de flujo 01

Empieza a usar GigMate creando su ©
perfil de usuario

;SKIP? —@—»

cYa creaste
tu perfil? o

Figura 21: Diagrama de flujo basado en el escenario y User Journey 01. Elaboracion propia —:
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Prototipado 1 59
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4.4.2 Diagrama de flujo 02

Hace match con una persona que puede
sustituir al baterista de su banda

v
> ;Teinteresa? —
A
cYa

tu perfil?

9_

' Intervalo de tiempo |
 hasta que se recibe
. el saludo de la otra
' persona '

Uy

Figura 22: Diagrama de flujo basado en el escenario y User Journey 02. Elaboracion propia

GigMate 1 Conectados por la musica Prototipado 1 60
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4.4.3 Diagrama de flujo 03

Busca eventos y planifica su
calendario

<>

v

h

: Proceso externo
i parala compra
de entradas

- Sugerendas ———

- Todos
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¢
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Figura 23: Diagrama de flujo basado en el escenario y User Journey 03. Elaboracion propia

GigMate 1 Conectados por la musica Prototipado 1 61
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4.4.4 Diagrama de flujo 04

Crea un evento y conecta con
potenciales colaboradores

Intervalo de tiempo
i hasta que se recibe !
. el proposito de conexién
. delaotrapersona

@— JSKIP?

& /SKIP?

S . E—

/SKIP? 49
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Figura 24: Diagrama de flujo basado en el escenario y User Journey 04. Elaboracion propia

GigMate 1 Conectados por la musica Prototipado 1 62



4.5 SKETCHING & WIREFRAMING

Empezamos el proceso de disefio de la aplicacién. En esta etapa damos forma a lo aprendido en las 1
secciones anteriores y conceptualizamos la estructura de las pantallas.

4.5.1 Bocetos

Los bocetos permiten una exploracion rapida de multiples alternativas de disefio, mientras se busca la

——— : \
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