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RESUMEN /ABSTRACT

Hoy en dia el uso de aplicaciones mdviles esta estrictamente generalizado
por toda la sociedad hasta tal punto que casi cualquier actividad o servicio
dispone de su propia aplicacion; sin embargo, ;hasta qué punto suponen una
ventaja para la sociedad?

El presente trabajo pretende demostrar como el uso de metodologias de
disefio centradas en el usuario son capaces no solo de mejorar la experiencia
de uso de un producto digital sino de modificar los habitos de uso de la
sociedad.

Gracias al uso de la metodologia de Design Thinking, se llevara a cabo

el disefio y desarrollo de un prototipo funcional de aplicacién mévil para

la gestion de citas en una clinica de fisioterapia. Poniendo al usuario o
paciente en el centro de estudio en todo momento, se redisefara asimismo
la identidad corporativa de la marca con el fin de fortalecer los valores de la
misma.

Palabras clave:
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Design Thinking, App, Smartphone.

Nowdays the use of mobile applications is strictly generalized throughout
society to such an extent that almost any activity or service has its own
application; however, to what extent do they represent an advantage for
society?

The present paper intends to demonstrate how the use of user-centered
design methodologies are capable of not only improving the user experience
of a digital product but also of modifying the usage habits of society.

Thanks to the use of the Design Thinking methodology, the design and
development of a functional prototype of a mobile application for managing
appointments in a physiotherapy clinic will be carried out. Keeping the user
or patient at the center of the study at all times, the corporate identity of the
brand will also be redesigned in order to strengthen its values.
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1 INTRODUCCION



1.1 Justificacion

La gestion de reservas es uno de los pilares basicos de cualquier oficio
que ofrezca una solucién al publico. Algunos ambitos laborales dependen
totalmente del uso de un sistema de reserva y gestion de citas, como los
relacionados con la salud y el bienestar, la hosteleria o el ocio, aunque a dia de
hoy, empujado por el aluvion de restricciones que ha generado la situacion de
la pandemia, se han extendido a casi cualquier actividad.

En las Ultimas décadas, a menudo para contratar o reservar un servicio, siempre
se ha hecho uso de la llamada telefénica o mas recientemente, el e-mail, con
la consecuente gestién que estas operaciones conllevan. Sin embargo, segun
Gregorio y Bohérquez (2017):
La transformacién digital que a dia de hoy sigue teniendo lugar en
nuestra sociedad esta popularizando el uso de herramientas moéviles
conocidas también como aplicaciones informaticas ejecutadas des
de teléfonos celulares (app) como una realidad latente e ineludible
que forma parte de las dindmicas y procesos cotidianos de nuestra
vida, educacion, investigacion y especialmente en la gestion de infor
macion de toda indole. (p.159)

Aplicaciones modviles que permiten realizar dichas accione de una forma
mucho mas agil y rapida.

Este trabajo tiene la intencidn de servir como precedente de buenas practicas
a la hora de gestionar las reservas tanto para el profesional de la fisioterapia
como para el cliente, desvinculando el mundo profesional del privado a través
de una aplicaciéon que gestione toda la burocracia que conlleva un servicio de
fisioterapia dejando en manos del profesional Unicamente el tratamiento.

Numero de usuarios de smartphones a nivel mundial desde 2016 hasta 2021 (en
millones)

Usuarios de smartphones en millones

2016 2017 2018 2019° 2020* 2021

Fuente Informacién adicional:
Newzoo Mundial; Mewzoo: 2016 - 2019
©Statista 2021

Figura 1: Grafica de usuarios con teléfonos inteligentes a nivel mundial.
Autor: Statista.com (2022).

La fisioterapia, a pesar de ser una disciplina ligada completamente a la
salud, presenta bastante ambigliedad, y es que segun Silva et. Al,, “Enfrenta
constantes modificaciones con relacién a los nuevos roles sociales, contexto
de la poblacién etc. [...] Y a pesar de las nuevas responsabilidades, alin no
tiene una definicién clara con relacién a la salud colectiva”. Por esta razon,
a la hora de la practica existe una amplia oferta en un entorno laboral cuyas
fronteras son cada vez mas dificiles de diferenciar de otras actividades
relacionadas, como pueden ser la osteopatia, la acupuntura o incluso los
masajes terapéuticos.
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Esto genera a su vez un gran problema que padece en gran medida el ambito
de la fisioterapia: el intrusismo laboral; tal y como afirma Gonzélez Garcia
(2017), “La pretendida regulacion de la Osteopatia como carrera sanitaria nos
parece que seria introducir [..] solapamiento y redundancias profesionales
y, definitivamente, conflictos de competencias” (p.26). Todo esto conlleva
que la generacién de confianza por parte del profesional al cliente sea algo
imprescindible que transmitir en todo el proceso a la hora de elaborar una
herramienta digital.

Es interesante que, sinos ponemos en el lugar del paciente, y dado la cantidad
de opciones que tenemos a la hora de buscar un centro de fisioterapia, ;a cual
debemos acudir? ;Es el mas caro el mejor? ;0 el que mas “duele”? Al final,
como seres humanos que somos, lo que suele guiarnos a tomar una decision
suele ser la recomendacidén de otra persona, el asegurarnos que no somos
conejillos de indias y que “otros” ya lo han probado y les haido bien. Es también
por esta razon, la que al personalizar un servicio de gestion de reservas con su
propietario, tendremos una confianza extra en el servicio prestado.

Todos queremos un trato personalizado, todos queremos ser escuchados y
que nos dediquen atencién plena, por lo que no vamos a dejarnos llevar por
un comentario positivo en una web o dejar que un diagndstico nos lo realice
una aplicacién: queremos estar en contacto con el profesional en todo el
proceso; si queremos realizar una reserva y el medio no nos da la confianza
necesaria o es muy incomodo (mala experiencia de uso) es bastante probable
que vayamos directamente al apartado “contacto” para llamar directamente al
centro en cuestion para que nos escuchen al 100%; Alonso-Arévalo y Miron-
Canelo (2017) afirman que, a pesar de la enorme cantidad de aplicaciones en
salud que se descargan anualmente (en 2017 fue de mdas de 200.000 millones)
la tasa de abandono es también muy elevada; y eso es debido precisamente a
esta mala experiencia de uso de la que hemos hablado, que lleva a los usuarios
a desinstalar la aplicacion ante los primeras problemas de uso.

Es precisamente esto lo que se pretende evitar con este trabajo: incentivar el
uso de una aplicacion por encima de la llamada o la reserva por redes sociales
para optimizar todas aquellas tareas de gestién que no tienen nada que ver
con la propia actividad de la fisioterapia, liberando de esta tarea al profesional
y fomentando el uso de la misma por parte del cliente.

El proyecto pretende sentar las bases para un disefio responsable centrado
en el usuario, no de una forma genérica (ya que incluird una interfaz y disefio
corporativo asociado a un profesional en concreto) pero planteando un
desarrollo que pueda ser facilmente exportable a otros casos concretos.

1.2 Planteamiento del problema

Con el propdsito de sustituir el tradicional método de reserva de citas
convencional en el ambito de la fisioterapia, se propone el desarrollo de una
aplicacion movil (app) tanto a nivel de interfaz visual (Ul) como de usabilidad
(UX).

Partiendo de metodologias de disefio centradas en el usuario, se busca
sustituir el método de reserva actual por uno mucho mas eficiente para el
profesional que ejerce su profesién y para los usuarios o pacientes, teniendo
siempre en cuenta la necesidades y problemas de todos ellos.

El reto principal reside en conseguir una modificacion de los habitos del
usuario frente a la realizacion de tareas para un servicio en particular.
Gracias a las metodologias DCU se estudiara y analizara el comportamiento
y las costumbres de los usuarios en su dia a dia para, tras su comprension y
evaluacién, poder adaptar la solucion final de forma precisa a los problemas y
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necesidades que se observen.

Para reforzar e incentivar el uso de este nuevo método, se llevard a cabo de
forma simultanea un redisefio de la identidad visual actual de la empresa
debido a que la actual imagen corporativa se encuentra desfasaday carece de
un manual para su correcta aplicacion.

El alcance del proyecto no contempla la realizaciéon de un prototipo 100%
funcional debido a que se realizara una Unica iteracion lineal; no obstante, se
espera la obtencion de una serie de conclusiones determinantes a la hora de
evaluar si el método se ha llevado a cabo de forma correcta y los resultados
reflejen si el camino a seguir seria favorable de cara a una posible futura
implantacién como aplicacién movil real, proceso que normalmente es posible
tras un proceso de iteracion de la metodologia hasta conseguir el resultado
deseado.

1.3 Estructura de la memoria

El proyecto esta compuesto por una serie de capitulos que detallan los pasos
seguidos en todo el proceso. A continuacién se detalla brevemente en qué
consiste cada uno de ellos:

En la introduccion del presente trabajo se describe la justificacién que motiva
la realizacion del proyecto, asi como el planteamiento del problema detectado
y la estructura propuesta la hora de dar solucién al mismo.

En el marco referencial se pondra en situacion al usuario y al contexto del
problema. Este apartado esta subdividido a su vez en dos bloques:

En el primero se dard a conocer el origen del problema mediante estudios
y teorias ya existentes en el contexto en que se desarrolla el proyecto. Se
describirdn numerosas fuentes que aportaran datos relevantes a tener en
cuenta en el trabajo, las cuales sustentaran el desarrollo que se realizara
posteriormente para la obtencion de una serie de hipétesis que contrastar con
los resultados finales.

En la segunda parte se llevara a cabo un estudio de mercado donde se
analizaran diversas aplicaciones ya existentes con una finalidad similar a la
del objeto del presente trabajo. De esta manera se estudiaran y clasificaran
sus caracteristicas con el fin de obtener una informacién de base de cara
al desarrollo de funcionalidades de la aplicacién, que guardaremos para
posteriormente comprobar si efectivamente son realmente relevantes a la
hora de satisfacer las necesidades y metas de los usuarios los que va dirigida.

En el capitulo de objetivos y metodologia de describira brevemente la finalidad
del presente trabajo y se enunciara la metodologia seleccionada para el
desarrollo del mismo. De esta manera, al final se podrd comprobar si dichos
objetivos han sido satisfactoriamente cumplidos o no.

En lo que se refiere a desarrollo especifico es donde se realizara el grueso
de actividades para el desarrollo de la aplicaciéon. Trata la propia aplicacion
de la metodologia escogida, asi como sus etapas en detalle. Lo componen
5 fases y se centrard en un Unico ciclo linear de repeticién de las mismas, ya
gue normalmente este tipo de metodologias vienen asociadas a mas de una
iteracién, pero por la limitacion del tiempo en el proyecto solo se llevara a cabo
una.

Se llevardn a cabo actividades como la recopilaciéon informacién de los
usuarios objetivos a través de entrevistas cualitativas, organizacion de los
datos y generacion de esquemas a ideas que se materializaran desde simples
bocetos en papel hasta un sofisticado prototipo usable que servird como
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banco de pruebas para realizar evaluaciones de usabilidad.

En el apartado de conclusiones es donde se validara si los objetivos marcados
al principio del proyecto se han cumplido o noy se comprobara silas hipétesisy
teorias previamente formuladas sustentan los resultados obtenidos. Ademas,
se analizara la posible trayectoria futura que pueda tener el proyecto asi como
sus limitaciones y restricciones.
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2.1 Dispositivos méviles: una ola imparable

La evolucién tecnologica ha hecho que en la dltima década casi todo el
mundo tenga acceso a un Smartphone y conexion a Internet en casi cualquier
parte, por lo que el acceso a la tecnologia ya no es excusa. Esto ha hecho
que muchisimos sectores hayan tenido que evolucionar al verse “arrollados”
por la imparable ola tecnolégica que se avecinaba, y es que como comenta
Celis (2020), “Ahora una empresa nace, y a los diez afios, o ha mutado o ha
desaparecido” (p.23).

Las grandes compafiias ya advertian hace tiempo de estos cambios, como
comenta Rizo Casado (2021), y muchas han identificado esta necesidad
de adaptarse; esta transicion resulta realmente complicada para grandes
empresas cuya excesiva burocracia pone constantes trabas a la hora de
plantear nuevos cambios (p.46).

USUARIOS DE INTERNET EN EL MUNDO POR REGIONES / cifras al 2014
Regiones del Mundo Poblacién Usuarios Usuarios Penetracion | Crecimiento Uso
(est. 2014) internet internet (% 2000-2014 mundial
(2000) (2014) Poblacion) (%)
Africa 1.125.721.038 4.514.400 297.885.898 26,5% 6.498,6 % 9,8%
Asia 3.996.408.007 114.304.000 | 1.386.188.112 34,7% 1.112,7% 45,7 %
Europa 825.824.883 105.096.093 582.441.059 70,5 % 454,2% 19,2%
Medio Oriente 231.588.580 3.284.800 111.809.510 48,3 % 3.303,8% 3,7%
Norte América 353.860.227 108.096.800 310.322.257 87,7% 187,1% 10,2%
América Latina / Caribe 621.279.181 18.068.919 320.312.562 52,3% 1.672,7% 10,5%
Oceania / Australia 36.724.649 7.620.480 26.789.942 729% 2516 % 09%
TOTAL MUNDO 7.182.406.565 360.985.492 | 3.035.749.340 423% 741,0% 100,0 %

Figura 2: Usuarios de internet en el mundo en 2014. Avalos, M. (2016).

Sin embargo, para empresas mas pequefias tampoco es una tarea facil
debido a su escasez de recursos, por lo que muchas intentan adaptarse
haciendo uso de los medios que disponen a mano, como pueden ser las

redes sociales o Whatsapp, herramientas que se han convertido en el principal
modo de comunicacion entre personas. Y en cierto modo, cumplen su
expectativa: permiten poner en contacto al cliente con el negocio pero sin mas,
practicamente de la misma forma que haria un sms o una llamada telefénica.

Most popular global mobile messenger apps as of October 2021, based on number of
monthly active users (in millions)

WhatsApp®

Facebook Messenger*

Waixin / WeChat

QQ

Telegram

Snapchat

0 250 500 750 1,000 1,250 1,500 1,750 2,000 2,250

Monthly active users in millions

Additional Information:
Warldwide; Various sources (Company data): DataReportal; October 2021

Figura 3: Grafica de aplicaciones mdviles mas populares para mensajeria basada
en el numero de usuarios activos mensuales (en millones). Autor: Statista.com
(2022)

No obstante, la cantidad de esfuerzo que se requiere para gestionar una
agenda mediante estas aplicaciones hace muy ineficiente un negocio por
diversos factores. Algunos de ellos, como el que las reservas no se realizan
100% a tiempo real, el riesgo del error humano, o la dedicacién a atender cada
una de las peticiones, hace que a fin de cuentas, no se esté aprovechando
ninguna ventaja tecnoldgica.
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En ocasiones también es comun hacer uso de aplicaciones genéricas que
permiten de una forma mas o menos personalizada la gestion de citas; sin
embargo, suelen ser muy generalistas y generan poca confianza, por lo que en
numerosas ocasiones, desde el punto de vista del usuario, el “aprendizaje” de
la misma no merece la pena y vuelven al medio de comunicacion tradicional,
como whatsapp o directamente a una simple llamada.

Un medio bastante comun suele ser un sistema de reservas basado en la
propia pagina web del servicio en cuestién, lo cual no es mala idea pero al
exige tener una propia y no permite una comunicacion fluida entre profesional-
cliente, como si lo hacen las aplicaciones gracias a, entre otras muchas
funcionalidades, las notificaciones push-up.

Apple Push
Notification Service

Figura 4: Explicacién de las notificaciones Push en una conferencia
de Apple. Autor: NewsMDirector (2018)

Ademads, como afirma Aguado et al. (2015), “El uso de Internet en dispositivos
moviles ha evolucionado rapidamente hacia las aplicaciones en detrimento de
los navegadores” (p.2). Tal y como predijo Khalaf (2014), “Incluso ya en 2014,
solo un 14% del uso de Internet implicaba navegadores, mientras que el 86%
restante era a través de aplicaciones”.

Porcentaje de hogares equipados con ordenadores personales de sobremesa en
Espafia entre 2007 y 2021

44.6%

427% 43.4%

2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Fuente Informacion adicional
AINIG (Spain) Espafia; 2007 - 2021; 14 aios o ma

G (S
Statista 2022

Figura 5: Gréfica de porcentajes de hogares espafioles equipados con ordenadores
personales entre 2007 y 2021. Autor: Statista.com (2022)

Una buena gestion de la reservas de un negocio siempre optimizara la gestion
del tiempo y aportara “valor econémico en relacion al tiempo/eficacia, algo
especialmente relevante en la pequefia pantalla ubicua (Scolari: Aguado;
Feij6o, 2012), lo cual se traduce directamente en ahorro; no solo el desarrollo
personalizado de una aplicacién para un uso concreto, sino el incentivar su
uso y un sencillo aprendizaje de manera que permitan un flujo mucho mas
dindmico buscando el beneficio de ambas partes.

Esta claro que el creciente uso de los teléfonos méviles como dispositivos
conectados a Internet dotan al usuario de una mayor velocidad y flexibilidad
a la hora de estar conectados unos con otros. Como comenta Yelina
Pérez (2021), “Los ‘Smartphones’ nos permiten estar conectados a estas
aplicaciones todos los dias y a cualquier hora, por lo que es mas facil entablar
relaciones interpersonales con otros individuos sin importar el sitio donde se
encuentren”. Esto es un arma de doble filo; por supuesto que estar en todo
momento informados es importante, pero es importante marcar los limites.
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He sido consciente de como profesionales de este ambito viven en un mundo
controlado por las agendas de sus Smartphones, con un numero abarrotado
de citas diarias, algunas de ellas que son canceladas con menos de una hora
de antelacién, obligando a desplazar a otros pacientes o haciendo verdaderas
acrobacias para cuadrar horarios y gestionadas casi Unicamente a través
de Whatsapp o la nueva Whatsapp Business, aplicacion que permite ciertas
funcionalidades para la gestion de comunicaciéon de negocios pero que no
deja de invadir el espacio personal del propietario.

VS

Whatsapp vs Whatsapp Business

Figura 6: Logotipos de Whatsapp (izquierda) y Whatsapp
Business (derecha). Autor: Millionchatsadmin (2020)

La flexibilidad en tiempo real es otro aspecto muy importante a tener en
cuenta en este proyecto. El uso de una app otorga un nuevo concepto de
comunicacién, segln Galan Serrano et al. (2015) “La hiperconectividad entre
personas, empresas e instituciones favorecera a corto plazo la emergencia de
una inteligencia colectiva que aunara informacién y conocimiento, mejorando
la gestion del pulso urbano a distintos niveles” (p.176).

Mediante un sistema que permita modificar las reservas de formaresponsable,
sin perjudicar en ningln caso a los profesionales y optimizando siempre un
horario realista y visible.

Una aplicacidn intuitiva, optimizada y rapida que pueda ser usada por un
amplio rango de usuarios sin necesidad de complejos tutoriales o informacion
adicional que no aporte valores positivos. Y ;por qué una app de reservas?

Tal y como corroboran en su articulo Alonso-Arévalo y Mirén-Canelo (2017)
“Segun el Global System Mobile Association (GSMA), ya hay mds dispositivos
moviles que personas en el mundo’(p.3); esto, sumado a que, gracias a un
estudio realizado por Bizzness Apps, ya en el afio 2016 Espafa llegd a un 81%
de usuarios de Internet Unicamente moviles (Arévalo y Mirén-Canelo, 2017)
revela que las aplicaciones mdviles han venido para quedarse.

Actualmente existen numerosas aplicaciones que gestionan practicamente
todo a nuestro alrededor, desde pedir una pizza a encender la luz del salén,
incluyendo numerosos software de reservas; sin embargo, la gran mayoria
son poco intuitivos si no se posee un conocimiento previo y requieren cierto
aprendizaje para el publico al que suelen estar dirigidas; Entonces, ;por qué se
siguen usando? Normalmente es debido a que en la mayoria de ocasiones no
hay alternativa. ;O si la hay?

— lLameva o = GBAS
3 = /Salut Q = SERGAS MOBIL
o1 Hola Rosa, @ ERI0
tias” Benvinguda al teu espai de salut digital. 2 =
ir? “Hyer
Pedir cita salud On vols accedir? E-Saude Citas
Andalucia 24h p
o/ & Z 8 IEl
Telea Os meus centros
Informacién Voluntad vital
SSPA anticipada Informes i Vacunes Pla de
2 - resultats medicacié o= oo
: H oo
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Garantia de Cirugia Mayor
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Figura 7: Capturas de pantalla del menu principal de las principales aplicaciones de sanidad
publica para Andalucia, Catalufia y Galicia, de izquierda a derecha respectivamente. Autor:
elaboracion propia (2022)
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Cuando nos vemos abrumados por la tecnologia y no tenemos forma de seguir
avanzando, hay un método para conseguir nuestro objetivo que nunca falla: la
llamada telefénica, el contacto con una persona humana que nos guie y nos
preste su plena atencion.

Si se prestara algo mas de atencién a la necesidades del usuario a la hora del
desarrollo de una aplicacién, quizas esta ultima alternativa no sea necesaria
y sea posible un mejor aprovechamiento de nuestra tecnologia. “Un testeo
previo de las aplicaciones de manera minuciosa de ciertos aspectos como
la funcionalidad, facilidad de uso, compatibilidad, rendimiento o seguridad
ayudaran a que los usuarios sean mas propensos a involucrarse en ella”
(Alonso-Arévalo, Mirén-Canelo, 2017) (p.3).

Hoy en dia ya existen algunas webs de referencia y buenas practicas referentes
a esta tematica, como la Agencia de Calidad Sanitaria de Andalucia, que
otorga una serie de distintivos “AppSaludable” para aquellas aplicaciones
que cumplan con una serie de recomendaciones a la hora de desarrollar
aplicaciones con fines médicos.

Distintivo

AppSaludable

Figura 8: Imagen del distintivo “AppSaludable”.
Autor: Calidadappsalud.com (2013)

Mediante la digitalizaciéon y automatizacion del proceso de gestién de
reservas dentro de una clinica de fisioterapia, “se establecen nuevas formas
de relacion y definicién de espacios para el encuentro y foros digitales de
discusién, proponiendo nuevas herramientas de trabajo y fortaleciendo entre

sus miembros un sentimiento de unidad y pertenencia” (Galan Serrano et al.,
2015, p.178).

Mas concretamente, en el apartado de funcionalidades que puede aportar
una aplicacién de gestién de citas, no solo se consigue tener un calendario
actualizado en todo momento con la respectiva informacién de los pacientes,
sino que ademads, muchos de los errores susceptibles de las tipicas agendas
manuales son facilmente evitables, ademas de la gestion de cambios de
horario repentinos o modificaciones a Ultima hora. Tal y como afirman en este
articulo (Capital radio, 2020) “Este tipo de programas favorece enormemente
la gestion diaria de tareas, facilitando el acceso a las diferentes areas de una
clinica de forma Online, lo que mejorard enormemente la organizacion, la
gestion de las tareas y permitira trabajar desde cualquier parte, sin necesidad
de estar presente en la clinica”.

Todo esto seria posible sin la intervencién directa (en la medida de lo
posible) de una persona; para ello, a continuacion se hard un benchmark para
comprobar hasta qué punto hoy en dia este tipo de aplicaciones permiten esta
automatizacion y posteriormente comprobaremos si este proceso realmente
no interfiere en la “calidad humana” del servicio que tan importante es para el
usuario.
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2.2 Investigacion: Benchmark de mercado

Como hemos visto, en la actualidad existen innumerables aplicaciones de gestion integral y reservas para todo tipo de empresas. A continuacion se realizara un
estudio de las principales funcionalidades mas comunes y extraer asi las mas convenientes. Para ello, en este proyecto las agruparemos segun las siguientes:

Historial clinico

Almacena la informacion de los pacientes y permite acceder a ella a través
de una base de datos del perfil de usuario u otros datos como la evolucion,
informes o estadisticas.

Agenda

Engloba todas aquellas acciones que tienen que ver con el calendario y la
reservas: su modificacion, vista semanal/mensual, clases o eventos, periodos
de descanso etc.

Cita Online

Especifica la forma en la que se realizan la reservas, la modificaciéon o
cancelacion de las mismas, la gestion de listas de espera etc. Probablemente
el apartado mas importante.

Finanzas

Gestiona la parte de pagos y cobros asi como la forma de realizacion de los
mismos e historicos de cada usuario/paciente. Es un apartado muy comun
hoy en dia ya que su automatizacion evita muchos dolores de cabeza.

Notificaciones

Principal método para transmitir la informacion y por ello muy importante a
definir. Es muy importante definir qué tipo de acciones tendran una notificacion
y como gestionarlas para que tanto el paciente como el propietario estén en
todo momento correctamente informados.
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Por otro lado, analizaremos también su aspecto estético en base a 3
caracteristicas principales que nos daran un valor aproximado de la coherencia
visual en su conjunto. Estos valores son el color, la tipografia y la composicién.

Figura 9: Iconos de aplicaciones mdviles investigadas. Autor: elaboracién propia (2022)
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TIMP (Time Management Technologies S.L) AIMHARDER Global, S.L

Precio: segun tarifa (n/d)
Destino: Fitness
Enlace: https://aimharder.com/

Precio: 21.-125.-/mes
Destino: Fitness, bienestar
Enlace: https://www.timp.pro/

Software de gestion todo en uno para fitness. Proporciona datos
comerciales esenciales con informes/estadisticas y permite
compartir informacidn con otros usuarios.

Software de gestion de reservas para centros de fithess y
bienestar. Centraliza y optimiza funciones administrativas y de
gestion.

Consulta las sesiones

Gestiona tus reservas
de manera sencilla

CrossFit Gasteiz

y la disponibilidad Hoy - CrossFit

@  ~ .
FUERZA :

ONE ARM PRESS 3 x 10
DEADLIFT 3 X5 X80 %RM

Melisa Pattinson

22

Notificaciones
pendientes

MiE
2 Recuerda tu reserva

4 o00aM- 1130 aM °

Figura 10: Capturas de pantalla de la App “Timp”. Autor: Play.google.com (2022
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Figura 11: Capturas de pantalla de la App “"Aimharder”. Autor: Play.google.com

(2022)
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/ 2.2 Investigacion: Benchmark de mercado

WODBUSTER, S.L

Precio: 9.-35.-/mes
Destino: Fitness
Enlace: https://wodbuster.com/

Software de gestion y reservas para centros deportivos. Muy
similar a Aimharder.

WodBuster WodBuster

WodBuster martes 01/01

Yo

ED

08:00 09:30 10:30 11:30 12:30 16:30 17:30 18:30
19:30 20:30

.Halteroﬂlia 08:00

HMONEN
HEEEEE

Finalizada

Crossfit 09:30

Figura 12: Capturas de pantalla de "Aimharder”. Autor: Play.google.com (2022)

MINDBODY, Inc

Precio: desde 114.-/mes
Destino: Fitness, bienestar, belleza
Enlace: https://www.mindbodyonline.com

Software de busqueday reserva para localizar centros deportivos
o bienestar a través de diversos filtros centralizados en la app .

Filter + find what
you're looking for

Discover classes
anytime, anywhere

(9 il 100% B 12:42 .l 100% @ 12:42
Q_Fitness, My Location - Smi m FILTERS X

FITNESS
Flexible Pricing Only

N
RO
Favorite Businesses e

Monday Jun 24,2020 ~

Fitness Categories

A + L

Barre Pilates

—

® R

YooK $18.00 Cycling Bootcamp Crossfit*
was 3000

Pure Strength - Beginner

Opaka Method - 0.3mi @ % 4%

9:45 - 10:45am w/ Jessica Smith HOOK — = !
Circuit Training Boxing/ Martial Arts

Kickboxing
BOOTCAMP $12.00

Figura 13: Capturas de pantalla de "Mindbody”. Autor: Play.google.com (2022)
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GLOFOX

Precio: desde 98.-/mes
Destino: Fitness
Enlace: https://www.glofox.com/

Software de gestidn integral para clubes de preparacion fisica y
gimnasios. Automatiza procesos y permite comunicacion fluida
con el cliente.

Book your next
session without
breaking a sweat

Easily manage your

membership and

1245 o -

= o
= PASSION -
- FITNESS !
|
Booked!
| Abbie Clarke
Passion Fitness
Membership

Monthly membership

Unt December 2020

Spinning Class
Saturday, 3 April 08:00 — 09:00 Credits 12
2, Family accounts 2

Notifications 3

Figura 14: Capturas de pantalla de “Glofox”. Autor: Play.google.com (2022)

TIMIFY Mobile

Precio: 0.-48.-/mes
Destino: Fitness, bienestar, salud
Enlace: https://www.timify.com/

n
|
TIMIFY

Software de planificacion y reserva de citas inteligente para
equipos y empresas. Dispone de varios planes que varian en
funcionalidades y precios.

]
TIMIFY

-]
TIMIFY

Daily Appointment Calendar Add Bookings in few taps

30 w.4059% 30 ®.4059%

SWIPE TO CLOSE
v

= May 2019 ~
12 14
su U

Q Natalie @Jenny

B @

Single booking Group booking

o

Resources

[rhum resourcefs. s

Group Meditation

?15/20
Reflexology L . :
| Booking date & duration o

Start date & time *
{ 22.05.2019 10:00
[r d date & time

Preparation and follow up times

Kathryn Fuller

10:00-1

Hot Stone Massage

Hristo Hristakiev

1040-11:30

Reflexology

Bobby Meyer
11:00

Figura 15: Capturas de pantalla de “Timify". Autor: Play.google.com (2022)
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SIMPLYBOOK.ME ltd.

/4

Precio: 21.-125.-/mes
Destino: Fitness, bienestar, salud, belleza, consultoria
Enlace: https://simplybook.me/es/

Sistema de reserva en linea simple, que permite reservar citas
y recibir recordatorios para todo tipo de empresas de servicios.

% ® ¥ oullpill70% W17:08

< Bookings

ming bookings

< February 2020 >

o] Company login *

Enter company login

® User login *

Enter user login

Ej Password *

Enter user password

@

Forgot password

Massage

& Mike
& Dmitry

Thai massage

@ Mike
& Dmitry

Membership massage
[® Nikolas

Membership massage

& Alex
& Ethan McBride

Massage

& Mike
& Alan Santos

10 Feb
22:30

11 Feb
09:30

11 Feb
14:30

11 Feb
15:00

11 Feb

17:00

Figura 16: Capturas de pantalla de “Simplybook.me”. Autor: Play.google.com

(2022)

FISIOMAP

U

Aplicacién que permite localizar centros de fisioterapia en una
zona determinada y la reserva de cita de los mismos, incluyendo
diversas promociones.

Precio: 25.-60.-/mes
Destino: Fisioterapia
Enlace: https://fisiomap.com/

8 = 30O ‘d 4 95%0 1252p. m.

Filtra tu busqueda

Encuentra y ordena los centros que mas
te interesan

fisiomap

Entrar Crear Cuenta

Nombre de centro
Poblacion, calle, nimero...

Todas las especialidades

Contra 2

Perdi6 la contrasefia?

Ordenar por proximidad

Recuperar
BORRAR FILTROS [AR[e7\: 33N (0N

Figura 17: Capturas de pantalla de “Fisiomap”. Autor: Play.google.com (2022)
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REASONING PHYSIOS S.L

Precio: 0.-33.-/mes
Destino: Fisioterapia
Enlace: https://reasoningphysios.com/

Software especifico para clinicas de fisioterapia en la nube.
Permite servicios relacionados con la gestion de citas,
facturacién y consentimientos, entre otros.

= NOTIFICACIONES @ Julio Fernandez
CLINICA VENTA

MENO

L Notificaciones

Julio Fernandez CASED
CLINICA FONTVENTA
& Agenda

> Julio Ferndndez
@10 notificaciones sin leer

> Pedro Mufioz

96h (25 IUL 2019)
- Enviado por Pedro Mufioz: falta de

material

Leer mensaje

s 9:12h (25 JUL 2019)
Cita modificada para el paciente Jaime

Velasco

9:03h (25 JUL 2019}
Enviado por Santiago Gonzdlez: Cambio
de email de paciente

Leer mensaje

_ = gtz

Figura 18: Capturas de pantalla de “Reasoningphysios”. Autor: Play.google.com
(2022)

VIDAY APP S.L

Precio: 35.-49.-/mes

Destino: Fitness, bienestar, salud, fisioterapia, belleza

y Enlace: https://viday.es/
YiDay

Aplicacién personalizable para la reserva de citas y gestion de
cliente para diversos negocios.

Operador & 6:29p. m.
< Back Reservar una clase
S /
¢ [11]
<
/lm,y No has reservac e 1 j *

con el simbolo r

(] (] o 4
lﬂ Mis clases Resumen de su reserva
G Reservar clase Servicio: Entrenamiento
i Afiadir establecimiento Duracion: 90 min
‘ Notificaciones Fecha: 27-05-2020
o Informacion empresa Hora: 19:00
* Bonos Profesional: Sala de entrenamiento

£ perfil :
Cancelar Confirmar

Proximas

Figura 19: Capturas de pantalla de “ViDay". Autor: Play.google.com (2022)
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abla T: Comparativa de funcionalidades de aplicaciones analizadas.

Autor: elaboracion propia (2022)

N

£

HISTORIAL CLINICO

Informes
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Base de datos

Historial clinico

000

Graficas evolucion

Resumen atletas top
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Sincronizacion calendario

Calendario entreno

Periodo descanso/ restricciones

Vista diaria/mes
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Impresion pdf citas

FINANZAS

Contabilidad/ facturacion

Pagos in-app

Factura automatica/exportacion
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Alerta/ control impagos

Personalizacion pagos
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abla T: Comparativa de funcionalidades de aplicaciones analizadas.

Autor: elaboracion propia (2022)
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abla T: Comparativa de funcionalidades de aplicaciones analizadas.

Autor: elaboracion propia (2022)
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funcionalidades que sean mas comunes y por otro, las funcionalidades que nos parezcan mas interesantes de cara a su implementacion en el proyecto. De esta
de campo directamente de nuestros usuario.

Una vez analizadas las principales funcionalidades de las aplicaciones seleccionadas se procederd a la realizaciéon de una criba escogiendo, por un lado las

Para ello, se tomara como punto de corte aquellas funcionalidades que se hayan repetido al menos entre 50 m
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Figura 20: Gréfica funcionalidades (x) frente a veces que se repiten en aplicaciones investigadas (y). Autor: elaboracién propia (2022)



2.3.2 Aspecto visual

De la 10 aplicaciones analizadas, solo 4 han conseguido una excelente calificacion con respecto al apartado visual. A modo de benchmark para buenas practicas,
se analizara una de ellas para comprobar a qué se debe este resultado y como podemos utilizarlo como referencia a la hora del desarrollo del proyecto.

Aplicacion
MINDBODY, Inc

O

9:41

Q. Fitness, My Location - 5mi

FITNESS WELLNES

CLASSES

Lu]

BEAUTY

BUSINESSES

9:30am
(60min)

9:45am
(45min)

0

HOME

Figura 21: Captura de pantalla de “Mindbody”.

Today from 6am-9prm ~

9:30am

(+) BOOTCAMP
Pure Strength
Opaka Method - 0.3mi
w/ John Mason

*ok ok ok k341 reviews

() YOGA
Merning Yoga
Aero Yoga - 0.4mi
w/ Brittany Guarino
ek ok 23 reviews

o < 2

EXPLORE FAVORITE ACTIVITY

Autor: Mindbody, Inc. (2021)

11:00pm

€12.00

BOOK

€14.00

FILTER

Q
~

PROFILE
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Color

Mantiene color corporativo

Buen contraste fondo

Centra la atencion en lo importante

Tipografia

Sin serifa apta para buena legibilidad en pantalla
Aprovecha estilos para diferenciar jerarquias
Mantiene una buena coherencia de estilos

Composicion

Clara diferenciacién de estructura: Header-Cuerpo-Mendu inferior

Elementos organizados por bloques facilmente diferenciables

Estructura similar a la de la mayoria de aplicaciones, con busqueda superior y
menu inferior. Buen uso de los principios heuristicos
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3 OBJETIVOS Y METODOLOGIA



3.1 Objetivos generales y especificos

El objetivo general del presente trabajo es el desarrollo de un prototipo
funcional de aplicacién mévil (app) para la gestion de citas de una clinica de
fisioterapia basada en metodologia DCU.

Objetivos especificos

1. Comprobar la efectividad del método Design Thinking a la hora de la
resolucién de problemas

2. Redisefio de la imagen corporativa del centro.

3. Disefio de un prototipo funcional con interfaz mévil estéticamente acorde
a la empresa mediante la herramienta Figma.

4. Comprobar si alguna de las funcionalidades de la app obtenidas gracias al

DCU son bien acogidas por los usuarios en el testeo del prototipo

3.2 Metodologia

Se pretende que el uso de metodologias centradas en el usuario (DCU)
se conviertan en una maxima y estén presentes en todo el proceso del
desarrollo de este proyecto con el fin de proporcionar una experiencia de uso
satisfactoria y plena que permita no solo a los usuario la realizacion de tareas
sino del mismo modo, ayudar a modificar el proceso actual de reserva de
citas evitando que el profesional que ejerce la fisioterapia esté continuamente
pendiente de gestiones de agenda de sus pacientes.

Las metodologias DCU se basan en comprender las necesidades y deseos del
usuario para darles respuesta de alguna forma que aporte valor en lugar de
evaluar ideas desde la propia opinion personal o subjetiva.

Estas metodologias son consideradas aln por muchas empresas como una
pérdida de tiempo en la cual no conviene no invertir recursos, y esto es un
grave problema ya que no dedicar suficiente tiempo a estudiar al usuario al que
va dirigido un determinado producto en las fases tempranas de su desarrollo
puede tener consecuencias graves econdmicamente mas adelante, cuando
cualquier cambio es siempre muchisimo mas costoso.

Y es que como relata Rizo (2021), aun hoy en dia es posible encontrar
comentarios como «A mi no me interesa el disefio de experiencia» o «solo
necesito una aplicacién que funcione». El DCU no se trata de un concepto
abstracto para empresas modernas tipo “Start-up”; se trata de una metodologia
que ya lleva afios llevandose a cabo y cuya correcta implementacion tiene
consecuencias instantaneas en la interaccion humana con el producto.

Partiendo de la base de que una metodologia centrada en el usuario tiene
que ofrecer una buena experiencia de usuario, es importante definir en primer
lugar qué es una buena experiencia, o qué caracteristicas ha de poseer un
determinado producto para ofrecérnosla.

Segun Morville, P. (2004), las siete cualidades de una buena experiencia de
usuario son:

desirable
valuable

findable Z( accessible

Figura 22: Panal UX. Autor: Morville, P. (2016)
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Para poder cumplir con estas cualidades es necesario seguir un proceso
que deja de tener la tradicional estructura de cascada para convertirse en un
proceso de iteracion ciclica. Y es que, como afirma Brink:

lteramos porque nos permite seguir aprendiendo. En lugar de
escondernos en nuestros talleres, apostando a que nuestra idea,
producto o servicio serd un éxito, rapidamente salimos al mundo y
dejamos que las personas para las que estamos disefiando sean
nuestros guias.

La base de cualquier metodologia de disefio centrado en el usuario la
componen 3 etapas:
Investigacion - Conceptualizacion - Evaluacion

Partiendo de estas tres etapas, hoy en dia existen multitud de metodologias
con infinidad de variantes que abordan estos conceptos de una u otra forma,
pero compartiendo la iteracion del método en todo momento.

Una de ellas es la denominada como “Design Thinking”, metodologia a seguir
en la realizacion de este proyecto. Segun Rizo (2021):

Consiste en ejercicios practicos sacados de disciplinas humanisticas,
como la sociologia o psicologia, con el objetivo de poder llevar a cabo
talleres donde todo el mundo sea capaz de identificar problemas
empatizar, definir, investigar, idear y testear soluciones antes de que el
producto sea lanzado al mercado. (p. 54)

Esta metodologia suele representarse con la denominada estructura del doble
diamante, que simboliza un Unico ciclo de iteracién del proceso.
Consiste en la representacion de las fases en base a la divergencia y

convergencia del propio proceso. De esta manera, en un ciclo tendriamos dos
etapas divergentes, es decir, donde se abre el foco para recopilar informacion,
generar ideas y construir propuestas, y dos etapas convergentes, donde se
confirman hipétesis, se seleccionan las mejores ideas y se acotan soluciones.

Figura 23: Modelo de doble diamante. Autor: ThinkersCo (2022)

Sin embargo, para este proyecto se llevara a cabo una variacion del modelo de
doble diamante, haciendo uso del utilizado por Design Thinking Espahfa, cuyas
fases son practicamente las mismas pero afiaden una fase adicional entre la
construccion y el testeo. Esta metodologia tiene la particularidad de detallar
de forma mas concreta los objetivos de cada una, por lo que para el desarrollo
de la app lo aplicaremos de la siguiente manera:

Fase 1. Empatia

La primera fase siempre es una etapa divergente. Seria el equivalente a la
etapa de investigacion del DCU, donde es muy comun realizarse preguntas
como quien es y qué sabemos de nuestro usuario o cual es el problema a
solucionar. En esta etapa es donde recopilaremos el maximo de informacion
referente a las necesidades y deseos de los usuarios gracias a entrevistas
cualitativas y herramientas como las fichas Persona.
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Fase 2. Definicidon

En la segunda fase se contintia con lo que en el DCU seria la conceptualizacion.
En ella, organizamos toda la informacion obtenida en la fase anterior con el fin
de localizar necesidades, deseos y frustraciones de los usuarios mediante la
identificacién de los insights. Es en esta etapa donde ademas daremos forma a
la funcion principal del proyecto en base a la informacién analizada, definiendo
las funcionalidades primarias y secundarias en un proceso convergente donde
conceptos e ideas seirdn refinando. Para esta etapa suelen funcionar muy bien
los mapas conceptuales o mentales, que permiten organizar la informacién de
forma muy visual haciendo el trabajo mucho mas ameno.

Fase 3. Ideacién

En la tercera fase se vuelve abrir el foco para dar solucién a los conceptos
identificados en la etapa anterior mediante la generacién de nuevas soluciones
e ideas, muchas, cuantas mas mejor; siempre se debe priorizar la cantidad
frente a la calidad para, posteriormente, escoger bajo ciertos criterios las
mds adecuadas, como el valor que aporta para el usuario o la facilidad
de implementacién. El método usado por excelencia en esta etapa es el
Brainstorming o lluvia de ideas, que usaremos conjuntamente con algiin mapa
conceptual de funcionalidades que nos permita seleccionarlas y plasmarlas
de forma resumida. Ademas, con los nuevos conceptos se podra realizar un
primer tiro de la arquitectura de la informacioén de la aplicacién, con lo que
podremos visualizar por primera vez la jerarquia de la funcionalidades dentro
de la app.

Fase 4. Prototipado

Esta fase es precisamente la particularidad que ofrece la metodologia de
Design Thinking Espahfa frente al tradicional modelo de doble diamante, ya que
especifica una etapa adicional destinada tUnicay exclusivamente al prototipado
de laidea anterior con el fin de aterrizarla, hacerla tangible y comprensible tanto
para nosotros mismos como para cualquier usuario. Es en esta etapa donde
se realizardn prototipos mds o menos funcionales, partiendo de bocetos o

sketches hasta un desarrollo de interfaz Ul mas preciso a través de Wireframes
de alta fidelidad que permitiran su posterior testeo en usuarios reales.

Sin embargo, el desarrollo de una interfaz Ul no es posible sin antes una
definicion de la marca o branding, por lo que en esta etapa ademds se detallara
un breve manual de identidad visual que permita identificar los valores
corporativos en la propia aplicacion.

Fase 5. Testeo

Finalmente, se procedera al testeo y evaluacion del prototipo desarrollado. Es
muy importante tener claro y definir qué se va a evaluar previamente, para
poder recoger el feedback del usuario con los aspectos que le han parecido
valiosos de la idea y los que no.

A partir de ahi, es posible iterar en la metodologia todas la veces que sea
necesario, volviendo a pasar de nuevo por todas o alguna de la fases de la
metodologia para ir adaptando cada vez mas la solucién a la que mas valor
aporte al usuario.

-~ S — —_——
L - ~ = - - = T
= ~
-
P - - - =
— -~ - -—
-~ _ — ~ e
Empatia Definicién Ideacién Prototipado Testeo

- &)
@ a 9 >
Figura 24: Etapas de metodologia Design Thinking. Autor: Designthinking.es
(2022)

“Al final, no importa lo que uses, o lo bonito que sea el resultado, el objetivo
siempre es transmitir una idea, compartirlay aprender a mejorarla” (Donaldson,
K, 2022).
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4 DESARROLLO ESPECIFICO



4.1 Fase 1: Empatia

4.1.1 Estructura de las entrevistas

La aplicacion debe mejorar la gestion de citas del profesional de la fisioterapia; para ello, los pacientes son los responsables de hacer uso de la mismay es de
vital importancia incentivarlos conociendo en detalle sus deseos y necesidades, por lo que se convertirdn en objetivo de nuestra investigacién. Para llevar a
cabo esta tarea, se seleccionaran entre 5y 10 pacientes de los cuales se recopilara la informacién necesaria mediante entrevistas semiestructuradas de entre

20 y 40 minutos de duracion.

Todas las entrevistas se realizaran a través de una llamada telefénica y constaran de 4 partes:

1. Bienvenida calida

Aqui daremos las gracias al usuario por acceder a participar, le preguntaremos
si esta conforme con que se grabe la entrevista y le introduciremos poco a
poco en el tema a tratar y la finalidad de todo el proceso.

2. Contextualizacién y habitos

Ahora queremos que el usuario esté comodo y charle con nosotros acerca
de sus rutinas diarias, tipo de vida, intereses, cosas que no le gustan etc,
pero no con respuestas monosilabas sino a modo de conversacion fluida.
Para ello usaremos muchas preguntas “Wh” y tipo “Follow-up” . Poco a poco
guiaremos al usuario hacia el tema principal, que es la relacion del usuario con
las aplicaciones de reserva de citas previas.

3. Introduccién al prototipo

Aln no tenemos ningun prototipo, pero es ahora cuando explicaremos al
usuario de forma mds concreta nuestra intencién, para que nos hable de
su experiencia con aplicaciones similares o nos exprese sus necesidades e
intereses con respecto a este tema mas profundamente. Queremos oir su
historia, sus experiencias; una conversacion donde se sienta cada vez mas
comodo y piense en voz alta lo que se le vaya pasando por la cabeza, incluso
si es posible alguna anécdota personal relacionada.

4. Tareas y “Debrief”

Para ir concluyendo la entrevista y no excedernos con el tiempo, guiaremos
al usuario a que nos indique qué le gusta y qué no con mas exactitud, que
miedos tiene etc. Posteriormente le daremos las gracias por participar y nos
despediremos.
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4.1.2 Usuarios entrevistados

Segun comenta en su articulo Thinkers Co. (2019), entre 7 u 8 entrevistados
es numero suficiente para encontrar patrones que inspiren un disefio
de estas caracteristicas, por lo que finalmente fueron seleccionados 7
pacientes de forma aleatoria proporcionados por el responsable de la
empresa de diversa edad, género e indole profesional.

A continuacidn se muestra una breve descripcion de cada usuario junto a
un cédigo QR que permite volver a escuchar la entrevista grabada.

Usuario 1

Hombre, entre 60-65 afos, jubilado (exprofesor).
Paciente mensual de la clinica para prevenir dolores
musculares.

Usuario 2

Mujer, entre 25-30 afios, desempleada. Trabaja en
sus ratos libres a través de redes sociales.

Paciente bimensual por molestias varias.

Figura 26: Cédigo QR con la grabacion de la entrevista

. al usuario 2. Autor: elaboracién propia (2022)
Usuario 3

Muijer, entre 60-70 afios, ama de casa.
Paciente mensual por molestias varias

al usuario 3. Autor: elaboracién propia (2022)

Usuario 4

Mujer, entre 35-40 afios, desempleada (trabajadora
social).

Paciente bimensual por molestias relacionadas con la
conduccién varias horas diarias en coche.

Figura 28: Cédigo QR con la grabacion de la entrevista

. al usuario 4. Autor: elaboracion propia (2022)
Usuario 5

Hombre, entre 30-35 afios, administrador de fincas.
Paciente trimestral para tratar mayoritariamente
lesiones relacionadas con el deporte.

Figura 29: Cédigo QR con la grabacion de la entrevista

. al usuario 5. Autor: elaboracion propia (2022)
Usuario 6

Hombre, entre 40-45 afios, veterinario auténomo.
Paciente mensual para tratar mantenimiento de
lesiones debido al deporte y visitas esporadicas por
molestias relacionadas con la postura al conducir.

Figura 30: Cédigo QR con la grabacion de la entrevista

. al usuario 6. Autor: elaboracion propia (2022)
Usuario 7

Mujer, entre 30-35 afios, trabajo de oficina en el
sector de la aeronautica.

Paciente mensual debido mayoritariamente a
dolores debido a la postura estatica en el trabajo.

Figura 31: Cédigo QR con la grabacion de la entrevista
al usuario 7. Autor: elaboracion propia (2022)
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Normalmente, en cualquier proyecto existen dos personas que se dedican ala
entrevista; por un lado esta el propio entrevistador y por otro se encuentra una
persona que va anotando todo aquello que le resulta en cierto modo, relevante.

Sin embargo, en esta ocasion solo se disponia de una unica persona, por lo
que la primera parte consistio en realizar la propia entrevista a los pacientes,
que se grabd para en una segunda parte poder analizarla cuidadosamente.
Esto genera una cantidad enorme de informacidn/datos que es imprescindible
organizar para poder extraer mas tarde los insights de nuestros usuarios.

4.1.3 Volcado y sinterizacién de informacién

Si imaginamos que la entrevista es un limonero del cual vamos recolectando
uno a uno los limones en un esportdn, la siguiente etapa seria el volcado del
Mismo una vez en casa para separar los limones mas grandes de los pequefios
o de los que estén en mal estado, por ejemplo.

En el ambito del UX, este proceso se denomina “Clusterizado”, y una de las
formas mas comunes de llevarlo a cabo es mediante el uso de postits; en
primer lugar pegamos toda la informacién relevante en postits en una pared y
en segundo, vamos agrupando las ideas que estén relacionadas o mantengan
aspectos en comun.

Si bien es cierto que originalmente se ha hecho siempre asi, hoy en dia se
dispone de multitud de herramientas digitales que permiten realizar la misma
tarea de forma virtual, a través de pizarras colaborativas que agilizan todo este
proceso.

Organizamos
y analizamos

Volcamos la

informacion Sintetizamos

Figura 32: Representacion grafica del método de clusterizado.
Autor: Designthinkingespafia (2022)

Es muy habitual que cuando se comienzan a agrupar aquellas palabras o
frases se creen similitudes entre muchas de ellas en torno a ciertas tematicas
o topicos; de esta forma, podemos ir poco a poco haciendo foco en aquellos
temas de mas relevancia; estariamos en lo que se conoce como un proceso de
convergencia, donde poco a poco vamos estrechando el foco y vislumbrando
con mayor claridad nuestros objetivos.
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Figura 33: Captura de pantalla del software “Miré” donde se aplica el método de clusterizado para este proyecto. Autor: elaboracién propia (2022)
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4.1.4 Identificacion de Insights

Nos encontramos ahora con practicamente la misma informacion que
al principio del volcado, pero con una gran diferencia: tenemos todo
correctamente organizado y agrupado segun ciertas tematicas comunes que
nos dejan entrever cuales son los modos de vida, preocupaciones e intereses
de nuestros usuario; sin embargo, auin es muchisima informacién y tenemos
que seguir convergiendo hasta algo mucho mas concreto, mas tangible y
resumido para poder extraer conclusiones a la hora de disefiar funcionalidades
realmente utiles.

Figura 34: llustracion del concepto de metodologia Design Thinking.
Autor: Designthinking.es (2022)

¢Como sequir afinando estos datos? Existe una técnica muy Util que consiste
en, dentro de esta etapa, “agrupar en nubes de informacién de forma intuitiva,
juntando los (postits) que estan hablando de lo mismo” (Thinkers Co., 2018).

Puede que parezca redundante, pero ir creando estas nubes o bocadillos de
tipo cédmic hara de forma sistematica y metddica que el proceso de extraccion
de insights sea de lo mas natural y mecanico de lo que podriamos pensar.

Esta sinterizacién de insights se podria denominar como un Clusterizado 2,
donde realmente extraemos conceptos que poder exportar posteriormente
una ficha Persona, por ejemplo.

De esta manera, si tenemos un grupo de conceptos como por ejemplo
“Me gusta”, podemos obtener qué cosas gustan a nuestros usuarios y
qué motivaciones puede suponer este contenido, para poder favorecerlo
posteriormente en la definicién de las funcionalidades.

Llegados a este punto tenemos muchisima informacion, incluida informacion
personal y de habitos de los usuarios, pero, ;de qué nos puede servir
conocer los hobbies o el estilo de vida de los usuarios entrevistados? Es muy
importante contextualizar; por supuesto que poner todos los Insights en una
tabla nos ayudara a definir una serie de funcionalidades muy ajustadas al tipo
de usuario, pero una de las cuestiones mas importantes de esta fase es la
empatia.

“No me gusta no tener tiempo libre”. Quizds esta frase fuera de contexto
pueda llevarnos a la conclusion de que nuestro usuario esta continuamente
ocupado trabajando y llega a altas horas de la noche a diario; sin embargo,
conociendo su historia descubrimos que hace deporte todos los dias para
poder correr maratones de forma intermitente; ; es “hacer deporte” un trabajo?
¢0 lo podemos considerar como hobby? Quizas su hobby es correr maratones
y le exige entrenar, que, aunque él no lo considere disfrutar de su tiempo libre,
realmente si que lo podria ser.

Sacar estas conclusiones seria muy complicado si no tuviéramos un contexto
al que asociar todos los insights obtenidos, de ahi la importancia de conocer
los habitos de los usuarios.
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Si analizamos el Cluster 2 realizado en la siguiente pagina para este proyecto,
observaremos numerosas nubes de informacién o “bocadillos” de tipo cémic,
de los que hemos hablado. Sin embargo, en el apartado de habitos no hay

ninguno. ;Significa eso que estos datos no han servido para nada? En ningun
caso.

En las siguientes pdginas se puede ver como los habitos han servido para
extraerinformacion que definird los usuarios Persona para poder contextualizar
todos los insights sinterizados posteriormente.
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No me gusta

No quiero estar llamando y que no me cojan el teléfono
No sé la disponibilidad del médico

No me gusta que NO me den opciones si no hay hueco

No quiero quedarme sin plaza

No me gusta que me interrumpan en tiempo libre/ trabajo
No me gusta que no me cojan el teléfono o que me cobren

Me gusta

Me gusta organizar mi semana

Me gusta saber la toda la informacién alrededor

Esta bien conocer los cupos para poder saber cuando reservar

Estd muy bien no tener que llevar dinero encima

Me gusta saber que puedo contar en caso de urgencia

Através de una App es mucho més rapido

Me gusta poder chatear sin usar mi whatsapp, a través de alguna app

Su fisioterapeuta

No necesito recordar, Juan siempre me lo recuerda, no me preocupa
"Juan me conoce y sabe mis necesidades perfectamente"

La comunicacion por whatsap es mejor ya que asi no le molesto

Si necesito algo urgente lo llamo por tfno

Lo conoci por recomendacién, me decian que era muy bueno

Voy al Fisio de forma recurrente

Citas/ aplicaciones

La reserva a través de una app es muy comodo

Suelo reservar cita al finalizar una sesion

Las principales app para reservar son relacionadas con la salud, el
médico

Nuevos co nceptos

Una app no es para usarla si tengo prisa o urgencia

Para emergencias prefiero llamar

Con un sistema de bonos no hay que estar pagando cada sesién
Si nunca llena la agenda, siempre habra hueco para urgencias
Si hay mucho trabajo, la Unica solucién es subir el precio

La inmediatez es indispensable hoy en dia

Una urgencia hay que solucionarla en 24/48h

Otros

Si veo una oferta, tiene que ser de una app fiable

El pago con bizum es comodisimo

El pago con tarjeta es igual que con el movil, la cosa es no llevar dinero
suelto

Ideas interesantes:

-Fisioterapia de confianza
-Establecer horario preferentes (también para urgencias)

Figura 36: Captura de pantalla del software “Miré” donde se resumen las ideas interesantes del clusterizado 2 para la extraccion de insights para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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Figura 37: Captura de pantalla del software “Miré” donde se distribuyen los hébitos de los usuario entrevistados para la elaboracién de la fichas persona para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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4.1.5 Fichas Persona

Gracias a las entrevistas cualitativas obtenemos muchisima informacién
relativa al usuario al que nos queremos dirigir pero, una vez sintetizada esta
informacion, ;como es posible visualizarla de una forma rapida y sintetizada?

La herramienta Persona permite crear un arquetipo ficticio de posibles
usuarios tipo que cumplen con la mayor parte de los deseos y necesidades de
los usuarios entrevistados.

De esta manera, es posible ponerle no solo atributos, sino nombre y cara a
estos personajes con el fin de que empaticemos con ellos a la hora de disefiar
el producto.

f ACERCA DE

Edad: 42

"Mi fisioterapeuta
me conoce y sabe

Residencia: Sanlicar de Bda. (Cadiz)

mis necesidades
perfectamente”

Trabajo: Maestro infantil (interino)
‘ Estatus social: Soltero

.

| e ¢

< NECESIDADES

@ Tener trabajo cerca de su localidad de residencia
@ Tener un fisioterapeuta de confianza

@ Una sesion de fisioterapia cada 2 semanas

:§: MOTIVACIONES

Tener rutinas

~\. FRUSTRACIONES

Perder el tiempo por teléfono
No tener que apuntar nada Que lo interrumpan en el trabajo
Tener tiempo libre para cuidarse Estar mucho tiempo sin trabajo

Sistema de bonos para no tener que
pagar en cada sesion de fisio

Figura 38: Ficha Persona 1. Autor: elaboracién propia (2022)
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Hoy en dia existen infinitos tipos de plantillas para realizar una ficha Persona,
sin embargo, todos coinciden en mostrar ciertos atributos representativos a
que ayudaran a la identificacion de las necesidades y las frustraciones del
usuario.

Ademads, suelen incluir casi siempre una fotografia y cierta informacion
biografica, o una pequefia frase que definan el caracter del personaje.

A continuacion, se muestran 2 fichas Persona realizadas con los datos
obtenidos anteriormente que reflejan los insights de los usuarios entrevistados
y nos ayudaran con la decisién de la definicion de funcionalidades para la
aplicacién.

 ACERCA DE
Edad: 31

'Necesito organizar-
me a principios de

Residencia: Sanltcar de Bda. (C4diz) semana sino todo

Trabajo: Abogada es un caos"

Estatus social: Casada, 2 hijos

< NECESIDADES

@ Organizar la semana
@ Poder llamar por teléfono para temas urgentes

@ Tener siempre un hueco para los servicios/actividades que reserva

:3§: MOTIVACIONES

Hacer reservas mediante apps

+~\. FRUSTRACIONES

Usar una app con prisa
Comunicarse via whatsapp Pagar con efectivo
Aprovechar el tiempo con sus hijos Desplazarse mucho en coche

La incertidumbre de no saber si
no tiene cita

Figura 39: Ficha Persona 2. Autor: elaboracién propia (2022)
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4.2 Fase 2: Definicion

4.2.1 Definicion de la app

La aplicacion tiene como finalidad la reserva de citas para sesiones de
fisioterapia basadas en la experiencia de los usuarios y/o pacientes. Y es que,
para empezar un Paciente no es un cliente.

Aunque parezca evidente, este es un hecho fundamental que marca
diferencias claras y proporciona caracteristicas Unicas en el modo en
el que se ofrece el servicio. El paciente ha sido forzado a relacionarse
con el hospital y el equipo médico, sometiéndose a una experiencia
que no esta totalmente bajo su control. El no quiere estar alli y su
Unica motivacion es evitar el sufrimiento. (Thinkers Co., 2018)

Esta cuestion ha sido muy evidente a medida que se han ido realizando las
entrevistas cualitativas, ya que muchos de los entrevistados afirmaban que
“cuando no podian soportar mas dolor” o cuando de repente “sufrian una
lesién inesperada” tenian la necesidad inmediata de reservar cita para una
sesion.

ThinkersC®

Figura 40: Imagen profesional-paciente. Autor: Thinkersco.com

(2018)
A la hora de la definicién de la app, un concepto importante es saber si
estamos disefiando una aplicacion para el ocio o para un servicio que el propio
usuario tiene que utilizar inevitablemente. Y es que no es lo mismo reservar

una casa en la playa que tramitar una multa. En el primer caso, la motivacién
del usuario suele ser el ocio, algo que hacer para llenar su tiempo libre y que
el simple hecho de pensar en ello le puede llegar a producir satisfaccion.
Ademas, suelen existir numerosas alternativas para este tipo de necesidades,
por lo que si una aplicacién no funciona del todo bien siempre se puede utilizar
otra. Sin embargo, a la hora de realizar una la tramitacion de una multa, por lo
general este proceso corresponde a una accion que el usuario no tiene mas
remedio que llevar a cabo si no quiere una sanciéon mayor, por lo que se ve
“obligado” a utilizar una aplicacion exclusiva y el simple hecho de tener que
realizar la tarea ya puede llegar a causar frustracién; si ademas, la aplicacién
no tiene un funcionamiento debidamente correcto, se empeora la situacion.

Nuestros usuarios objetivo llevan tiempo reservando cita con su fisioterapeuta
sin necesidad de una aplicacion, ya sea a través de Whatsapp o mediante una
llamada telefénica, como hemos observado; si se pretende que modifiquen
sus habitos y utilicen un método distinto como es el de una app movil, es
necesario prestar especial atencién a sus necesidades como pacientes
para que su experiencia no solo no se vea afectada negativamente sino que
la mejore con creces, ya que es posible que en numerosas ocasiones, la
motivacién para usarla sea poner fin a un dolor o molestia fisica, algo que por
lo general provoca frustraciéon y mal estar.

Sin embargo, existen muchas otras funcionalidades que aportaran valor extra
al producto, por lo que a continuacién se realizara un pequefio mapa mental
con las funcionalidades identificadas a través de los insights analizados en
la etapa anterior para obtener una primera vision global de qué debe incluir la
aplicacion. Estamos ahora en una fase de convergencia de ideas o conceptos
segun la metodologia aplicada.
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4.2.2 Funcionalidades

Es importante destacar que, a pesar de que el desarrollo de este proyecto
estd basado en la experiencia de usuario por parte de los pacientes, el propio
profesional que ejerce la fisioterapia también debe poder beneficiarse de las
funcionalidades que ofrece la aplicacién; sin embargo, partiendo del hecho de
que cada reserva que se realice sin la atencion plena del profesional ya es en
si una gran funcionalidad, se enfocaran las funcionalidades al propio paciente
para incentivar su uso y promover el uso satisfactorio de la app.

Gracias al estudio de mercado realizado en el apartado del marco referencial
se obtuvo una primera idea global de las principales funcionalidades que ha
de presentar una aplicacion para reserva de citas, que se englobarian dentro
de las siguientes categorias:

+  Historial clinico
+ Agenda

+ Citaonline

+ Finanzas

* Notificaciones

Algunas de estas funcionalidades tienen que ver con necesidades propias del
empresario o profesional del servicio pero, tal y como hemos comentando
antes, enfocaremos este proyecto en los propios pacientes a la hora de la
definicion de funcionalidades.

Llegado a este punto es momento de confirmar que dichas funcionalidades
realmente responden a las necesidades y motivaciones extraidas de los
insights de nuestros usuarios objetivo, y para ello se agruparan en primarias 'y
secundarias.

Funcionalidades primarias
Son aquellas por las que el usuario/paciente tendra la necesidad imperativa
de usar la aplicacién; es decir, cumplen el principal objetivo de la misma:

+ Reservar cita para fisioterapia
«  Contactar con el fisioterapeuta
+  Opcion de reserva urgente

+  Pago

Funcionalidades secundarias

Actlan en cierto modo como soporte para que las funcionalidades primarias
funcionen correctamente, ademds de incluir funciones que aporten un valor
extra a la aplicacion:

+ Recordar citas

+ Organizacion de la agenda

+  Conocer informacioén de la clinica

+ Posibilidad de encontrar un hueco disponible para cita

«  Tener siempre opcion a una plaza

En este apartado es muy comun la utilizacion de diagramas, esquemas o
incluso mapas mentales a la hora de agrupar estas funcionalidades, ya que
es muy probable que partamos de conceptos muy parecidos que puedan ser
agrupados dentro de una misma funcionalidad y que el hecho de disponerlos
todos sobre un papel o una pantalla ayuda a la asociacion visual.
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4.3 Fase 3: Ideacion

4.3.1 Brainstorming

Una vez finalizadas las fases de mapeado y exploracion llegamos a un punto
de inflexion donde, teniendo en cuenta el estudio previo de benchmark y la
nueva informacién acerca de nuestros usuario, es hora de aportar nuevas
ideas.

Una de la formas mds comunes de hacer esto es el llamado Brainstorming
o lluvia de ideas, una técnica muy util si se usa en el determinado momento.
La principal ventaja que ofrece esta herramienta es la exploracién de nuevos
conceptos que no han aparecido antes que, de alguna forma puedan ayudar
los existentes o incluso generar nuevos.

La metodologia de esta técnica varia mucho dependiendo el proyecto y las
personas que estén trabajando en él, pero incluso para proyectos mas sencillos
de una Unica persona pueden resultar especialmente Utiles a la hora de abarcar
nuevos escenarios debido al vicio que produce trabajar constantemente con
un solo tema, por lo que a veces es capaz de aportar una nueva vision mucho
mas fresca para solucionar ciertos problemas.

Para llevar a cabo un Brainstorming, existen siempre una serie de pasos que
definen las buenas practicas de la herramienta, tales como:

+ La cantidad prevalece sobre la calidad

+  Promover ideas alocadas

+  Evitar juzgar

+  Establecer un tiempo determinado

En este proyecto, esta fase cobra gran importancia, ya que su completa
realizaciénesllevadaacaboporunaunicapersona,loquedeformainconsciente
puede dar lugar a que muchas de las funcionalidades que se buscan para el
desarrollo de la aplicacién estén influenciadas por la subjetividad del propio
autor. Es con esta herramienta, cuando se da de nuevo un paso divergente en
nuestro desarrollo de la metodologia Design Thinking.

Al igual que ocurria en con las herramientas de las fases anteriores, existen
numerosas formas de elaborar una lluvia de ideas; una de ellas es a través de
softwares digitales que permiten la disposicion de ideas de forma muy répida
y visual, lo que resulta muy practico a la hora de realizar las tareas posteriores.
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Figura 41: Captura de pantalla del software “Miré” donde se aplica el método de Brainstorming para este proyecto. Autor: elaboracién propia (2022)
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4.3.2 Mapa conceptual de funcionalidades

Siguiendo conlatematica de este apartado, seguimos definiendoy concretando
las funcionalidades de la aplicacion. Hemos visto como ya somos capaces de
diferenciar entre funcionalidades primarias y secundarias y ademds se han
aportado numerosas nuevas ideas que pueden aportar valor al proyecto. Pero
es hora de darle forma a todo esto para poder obtener una arquitectura de la
informacion bien definida y diferenciada.

Sin llegar a ser un mapa del sitio, el mapa conceptual de funcionalidades
es una herramienta muy potente para la visualizacion de informacién que
responde a ciertas jerarquias.

De esta manera, lo primero que queremos que vea nuestro usuario son las
funcionalidades identificadas como primarias, que deben tener un facil acceso
y una presencia relevante. A partir de ahi, se iran descubriendo el resto de
funcionalidades con el objetivo de poder guiar al usuario correctamente hacia
cada una de ellas estableciendo una relacién légica y ordenada.
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Lista de espera
Préximas citas
Pagos
Recordatorios
Ugencia de la cita
Afiadir a mi calendario
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Figura 42: Captura de pantalla del software “Miré" donde se utiliza un mapa conceptual para la definicion de funcionalidades para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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4.3.3 Arquitectura de la informacién

Asi como en los pasos previos haciamos uso de mapas y herramientas
visuales para ayudarnos a encontrar ideas y continuar investigando, en este
apartado se busca el ir concluyendo y concretando mas profundamente
ciertos aspectos para hacer cada vez mas tangible la idea de la aplicacion.

La arquitectura de la informacién no es mas que un esquema de cémo
queremos organizar y clasificar el contenido para posteriormente poder
acceder a él en todo momento sin ningun tipo de problema o pérdida, es decir,
permite que el usuario tenga una experiencia satisfactoria al usar un producto
determinado ya que es capaz de encontrar lo que busca de forma rapida y
sencilla.

«No podemos usar lo que no podemos encontrar» (Morville, 2005).
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Figura 43: Captura de pantalla del software “Mird" donde se visualiza la arquitectura de informacién de la aplicacion para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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4.4 Fase 4: Prototipado

4.4.1 Ildentidad visual

El objetivo del presente trabajo es el desarrollo de una aplicacion de reservas
para una clinica de fisioterapia basado en la experiencia del usuario o paciente;
para ello, es muy importante previamente una correcta y clara definicién de la
identidad corporativa de lamarca que sume los valores de la empresa ademas
en el apartado visual.

A continuacion se detalla un resumido manual de uso con el fin de normalizar
y homogeneizar los parametros graficos que han de utilizarse de cara al uso
de la imagen corporativa de la marca junto con una breve descripcion del
proceso llevado a cabo para su desarrollo, con el fin de cualquier persona que
lo lea pueda comprender en su totalidad el origen de sus caracteristicas.

Briefing y personalidad de la marca

“FISAMP” proviene de la unién de las palabras “fisioterapia” y “"Amparo”
(nombre de la propietaria del centro donde estara ubicada la clinica).

Los principales valores que promueve y defiende la empresa son estan
directamente relacionados con la experiencia propia que el responsable de
la clinica ha ido experimentando en el desarrollo de su propia actividad, tales
como la honestidad, la empatia, la profesionalidad y la sinceridad frente a su
competencia principal: masajistas no titulados, ostedpatas y quiromasajistas
como intrusos laborales.

El paciente potencial de la empresa son personas con dolencias variadas
entre los 15-80 afios de edad, procedente mayoritariamente de la localidad
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de Sanltcar de Barrameda (Cadiz) predominando el sexo femenino frente al
masculino.

La identidad visual requiere un rebranding debido a que el actual logtipo no
esta debidamente ejecutado, es antiguo y no es responsive. Sin embargo,
mantiene ciertos valores preconcebidos que no deben modificarse, como el
color, la simetria, la elegancia o su similitud con el simbolo del “yin-yang”.

El destino final de esta identidad es la posibilidad de hacerla visible en diversos

medios/formatos tales como mascarillas, uniformes, toallas, informes,
fachada principal del local etc.

O

FISIOTERAPIA
Juan Antonio Garcia Molina

Figura 44: Logo FISAMP anterior. Autor: Desconocido
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Logo. Simbolos identificadores y versiones alternativas

Para el desarrollo del logotipo fueron necesarios diversas actividades
posteriores al briefing de la propia marca, entre las que destacan la matriz de
metaforas visuales y el proceso de boceteado y vectorizado.

El nuevo simbolo de FISAMP no es muy distinto al anterior pero se ha
intentado renovar dandole un ligero lavado de cara, dotandolo con algo mas
de color y una forma segmentada fruto de un trabajo de boceteado. Este
simbolo es realmente importante ya que el propietario de la empresa no queria
deshacerse del concepto anterior, por lo que el desafio residié en renovarlo sin
que perdiera su esencia.

El logo FISAMP lo compone conjuntamente con el simbolo el logotipo,
compuesto por el nombre de la empresa con la tipografia principal que
veremos mas adelante.

Ademas, se han desarrollado dos versiones alternativas de logo que permitiran

su uso en distintos formatos aportando mds flexibilidad de aplicacion
dependiendo del formato en el cual se vayan a utilizar.

FISAMP

Figura 46: Version alternativa 1 del logo FISAMP. Autor: elaboracion propia (2022)

o

“FISAMP

o

Figura 45: Logo principal FISAMP con descripcion componentes. Autor:
elaboracion propia (2022)

~
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A\
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FISAMP

Figura 47: Version alternativa 2 del logo FISAMP. Autor: elaboracién propia (2022)
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Construccion/ distancia de seguridad

Con el fin de asegurar una 6ptima legibilidad del logo y su independencia con
respecto a otros elementos graficos que puedan compartir su espacio visual,
a continuacion se presentan la cuadricula de construccién y los margenes
minimos asi como la zona de seguridad para una correcta utilizacion.

Figura 48: Reticula de construccion y distancia de seguridad del logo FISAMP
Autor: elaboracién propia (2022)

Versiones correctas

A continuacion se incluyen varios ejemplos de aplicacién sobre diversos
fondos que evitan resultados no deseados que debilitan el mensaje visual.
De esta manera, se evitara un uso desordenado de la imagen corporativa
esencial a la hora de sistematizar la comunicacion del mismo y la percepcion
del publico al que va dirigido.

Version principal Version principal negativo
4 ~
io i
SFISAMP \FISAMP
ol :
Versién blanco y negro Versién blanco y negro
o o
NFISAMP  FISAMP
on on

- 5

Figura 49: Distintas versiones de aplicacion del logo FISAMP. Autor: elaboracion
propia (2022)
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Tipografia principal y secundaria

La tipografia principal ha sido la denominada “Play”, de tipo palo seco
minimalista, cuyas letras derivan de la letra ‘O’ de forma cuadrada y circular
simultdneamente. Esta tipografia ofrece una gran legibilidad y una apariencia
amistosa y corporativa, valores muy importantes obtenidos tras un briefing
con el responsable de la clinica “FISAMP”.

Para la tipografia secundaria, la opcion escogida ha sido la llamada “Roboto”,
muy popular hoy en dia por su extremadamente buena legibilidad sobre
todo en pantallas. Ademas, ésta tipografia también de palo seco contrasta
fuertemente con la formas cuadradas de la tipografia principal ofreciendo
un alto contraste y permitiendo muchisimo juego de jerarquias debido a su
extensa variedad de estilos.

PLAY REGULAR
PLAY BOLD

Figura 50: Tipografia Play en sus dos estilos. Autor: elaboracién propia (2022)

Roboto Thin
Roboto Regular
Roboto Medium
Roboto Bold
Roboto Black

Figura 51: Variaciones de estilo de tipografia Roboto.
Autor: elaboracion propia (2022)

Color

El color ocupa uno de los pilares principales de la identidad corporativa de
una marca. Para este proyecto se ha utilizado la herramienta moodboard,
que permite la seleccion de una paleta de colores coherentes con el con
la principales ideas de la marca. Se ha mantenido el color azul como color
principal debido a los valores psicoldgicos que representa, tales como la
tranquilidad y la frescura, muy utilizados en el ambito de la sanidad. Ademas,
es un color muy elegante y corporativo que transmite confianza y pureza.

Sin embargo, a la hora de la realizacion del rebranding se ha modificado
ligeramente aportandole un tono ligeramente mas cian, color que surgid tras
la realizacion de una paleta de colores de un moodboard realizado.

Como color secundario se ha optado por un azul muy oscuro que ofrece
un alto contraste con el color principal siendo, de forma muy resumida, una
versién mas oscura del mismo.

Figura 52: Color perteneciente al logotipo FISAMP anterior. Autor: elaboracion propia (2022)

RGB 34/187/227
CMYK 69/0/7/0
WEB #26BBEB

RGB17/33/49
CMYK 98/79/51/64
WEB #0E2132

Figura 53: Colores principal y secundario de la marca FISAMP. Autor: elaboracion propia (2022)
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/ 4.4.1 Identidad visual

Ejemplos de aplicaciéon

A

Figura 54: Mock up de ejemplo de aplicacion del logo FISAMP. Autor: elaboracion propia (2022) Figura 55: Mock up de ejemplo de aplicacion del logo FISAMP. Autor: elaboracion propia (2022)
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4.4.2 Desarrollo interfaz Ul

En las fases anteriores hemos visto como, a partir de la informacién recogida
se han obtenido una serie de funcionalidades que se han visto posteriormente
reflejadas gracias a la arquitectura de la informacién en un mapa del sitio. El
siguiente paso abarca la representacion visual de cémo se veria esta estructura
en una interfaz que posteriormente permita la interaccién del usuario.

Boceteado/sketch

En primer lugar es indispensable definir dénde estaran posicionados los
elementos/funcionalidades que permitan al usuario completar las tareas.
Para ello, se han dispuesto todas la funcionalidades principales obtenidas
anteriormente en la pantalla principal de una forma muy basica, con el objetivo
de ayudar al usuario en el primer contacto con la aplicacién a encontrar lo que
busca.

Es imprescindible no pararse en los detalles e ir de forma esquematizada a
buscar una solucion simple. Para ello se realizaron diversos bocetos en papel
que serviran como guia para las siguientes fases, que de manera iterativa se
fueron mejorando.

En esta ocasidn se ha considerado importante ademas la realizacion de al
menos una tarea que exija la navegacion a través de pantallas, para visualizar
cémo seria el flujo de informacién. Una vez definido este flujo, serd mucho
mas facil la interpolacidn al resto de funcionalidades.

Figura 56: Bocetos para el disefio de la IU de este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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Wireframe low-fidellity

A veces, es complicado simplemente con bocetos plasmar o hacerse una idea del espacio global y las proporciones de una interfaz o sistema, por lo que es
muy comun el uso de un wireframes de baja fidelidad. Este tipo de herramienta continta al boceteado y gracias a multitud de softwares digitales es posible el
disefo y la distribucion de los elementos de la interfaz de una forma muy rapida gracias a formas y estructuras ya preestablecidas.

Es muy importante, del mismo modo que en el boceteado, no detenerse en detalles visuales como el color, estilo tipografico o las imagenes, para que el foco de
atencion resida en la navegacion y la estructura del proceso. Gracias a los bocetos previos, a la hora de distribuir los elementos el proceso es bastante rapido y

algunas figuras como el marco de un smartphone o los iconos de imagenes nos ayudardn a hacernos una idea de la proporciones muchisimo mas acertada y
con una relacién esfuerzo/tiempo muy optimizada.
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Figura 57: Comparacion de bocetos frente a wireframes de baja fidelidad en 3 pantallas de la navegacion de la app. De izquierda a derecha, Login, menu inicio, Nueva cita.
Autor: elaboracion propia (2022)
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En esta etapa ya seria posible realizar alguin que otro testeo con usuarios reales; sin embargo, lo mas comun es que sirva al propio disefiador como una forma
de evaluar y redisenar el espacio y asentar la estructura jerarquica, estableciendo cuantos pasos ha de realizar un usuario para realizar determinadas acciones

y cémo han de sucederse las mismas.
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U

Figura 58: Captura de pantalla del software “Miré” donde se visualiza el wireframe de baja fidelidad desarrollado para este proyecto Autor: elaboracion propia (2022)
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Wireframe high-fidellity/ Prototipo

Finalmente llegamos a la etapa del Prototipo o wireframe high. Asi como en las
anteriores etapas no era necesario pararse en el aspecto visual, ahora si es el
momento de dedicar esfuerzo a realizar una buena presentacion y acabado a
nuestro prototipo con el fin de hacerlo atractivo para el usuario y poder evaluar
aspectos como la estética, el lenguaje o el rendimiento.

En esta etapa se busca un modelo lo mas parecido al producto real que
permita, entre otras cosas, validar todas aquellas hipétesis que se han ido
desarrollando en la anteriores etapas y evaluar la experiencia de navegacion
a través de la aplicacion del usuario. No hay que equivocarse: que sea un
prototipo con un acabado final cuidado no quita que no contenga errores; de
hecho, lafinalidad de este tipo de etapas es la deteccién de los mismos a través
de su uso y manipulacién. Por este motivo normalmente tras determinados
testeos y pruebas son necesarias ciertas modificaciones, ya sea por que no
consigamos alguno de los objetivos marcados o por algun tipo de comentario
de los usuarios, ya sea positivo o negativo.

A partir de este momento, podemos realizar tantas iteraciones como sean
necesarias con el fin de ir poco a poco refinando el producto y consiguiendo
los objetivos marcados en el proyecto.

En esta ocasion y debido a la escasez de tiempo, se desarrollara un minimo
producto viable (MPV) que nos permita testear ciertas funcionalidades de la
aplicacion con usuarios reales y obtener un feedback real de su experiencia.
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Figura 59: Pantalla de inicio de la aplicacion prototipada mediante la
herramienta FIGMA. Autor: elaboracién propia (2022)
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Probar la app

Figura 60: Mock-up del prototipo desarrollado. Autor: elaboracion propia (2022)


https://www.figma.com/proto/uNBioViGFcPZMHLtIl9iLo/FISAMP-App-Wireframe-High?page-id=0%3A1&node-id=1%3A3&viewport=241%2C48%2C0.64&scaling=scale-down&starting-point-node-id=1%3A3&show-proto-sidebar=1

4.5 Fase 5: Evaluacion y testeo

Una vez desarrollado el MPV del prototipo, es momento de evaluar y testear si
el producto cumple con los objetivos especificados anteriormente.

Para ello, existen dos métodos que se utilizaran con el fin de poner a prueba
todas la decisiones que se han ido tomando a la hora de la realizacion del
proyecto: la evaluacion heuristica y el testeo con usuarios.

La evaluacion heuristica no requiere una involucracion de usuarios finales, sino
que es llevada a cabo mediante la aplicacion de unos principios que tienen la
finalidad de mejorar la usabilidad del producto. Es un método bastante rapido
que requiere poca planificacion y que permite la deteccion de errores

El testeo con usuarios reales permite detectar errores con mas precision
que el método anterior, pero por ello requiere mas tiempo y recursos. Para
este método, se seleccionaran algunos de los usuarios ya entrevistados en
apartados anteriores para observar y comprobar cdmo se comportan ante el
reto de realizacidn de ciertas tareas a través del prototipo.

Ambos métodos, usados de forma complementaria son muy utiles para
encontrar errores en esta etapa de desarrollo y mejorar la experiencia de uso.

4.5.1 Evaluacion heuristica

El concepto de evaluacion heuristica fue introducido por primera vez en los
afios 90 por Nielsen & Molich como un método para encontrar problemas
de usabilidad en el disefio de la interfaz de usuario. A través de una serie de
principios predefinidos, era posible establecer determinadas reglas a seguir
a modo de buenas practicas.

Para llevar a cabo esta primera etapa, se utilizara la lista de control por
excelencia en este tipo de evaluaciones, el llamado decalogo de Jakob
Nielsen que a modo de guién enumera 10 principios heuristicos a cumplir por
cualquier interfaz de usuario.

Debido a que el prototipo no estd completo por tratarse de un MVP y aun se
encuentra en fase de desarrollo, se procedera a la identificacién de algunos
de los principios identificados en dos de las pantallas iniciales
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Identificacion de principios de J. Nielsen

Ayuda y documentacion

El boton de ayuda se encuentra
altamente visible y facil de encontrar en
todo momento.

Estética y disefio minimalista

El aspecto del sistema es limpio gracias
a su espacio negativo y Unicamente
muestra informacion relevante.

Flexibilidad y eficiencia de uso
La interfaz se ajusta al nivel de
experiencia/ conocimiento del usuario,
ofreciendo opciones de reserva
adaptadas en base a basadas en la
necesidades de los mismos.

Reconocer mejor que recordar
Haciendo siempre visible el nombre de
la funcion ademas del icono, se reduce
la carga cognitiva que el usuario tiene
gue hacer si Unicamente estuviera el
icono.

Control y libertad por parte del usuario
Es imprescindible un botén de atras siempre
visible tras iniciar cualquier accion que permita al
usuario la posibilidad de deshacer una accion no
deseada por equivocacién u otro motivo.

8:00 all T .
SFISAMP B

FISAMP

Fisioterapia de
confianza

Cita cuanto antes

Figura 61: Capturas de pantalla del prototipo desarrollado mediante la herramienta FIGMA.

iPhone 13 /13 Pro - 14

8:00 ol T -

SFISAMP

Proximas citas  Ayuda

Nueva cita

Primera Visita
Visita Normal

Visita Urgente

“Inicio” (izda.) y “Nueva cita” (dcha.). Autor: elaboracién propia (2022)
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Armonia entre sistemay
mundo real

El sistema debe ser entendible
por los usuarios a través de
convenciones con el mundo
real, de ahi la correspondencia
de los iconos de ayuda con la
interrogacion, entre otros.

Prevencién de errores

Unas casillas marcables indican
al usuario qué opciones tiene
antes de que el boton Siguiente
se active, ayudando a este a evitar
cometer errores sin necesidad de
un mensaje de error.

Visibilidad del estado
sistema

Mediante las breadscrumbs

0 “migas de pan” se ayuda al
usuario a tener constancia en todo
momento de donde se encuentra
y cuantos pasos quedan para
finalizar una determinada tarea.

Consistencia y estandares
Sefialando con un color distinto

un determinado icono se ayuda
al usuario a generar un concepto
coherente del sistema que se
mantiene a través de las distintas
funciones del menu inferior
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4.5.2 Testeo con usuarios reales

Enesteapartado se evaluard deformacualitativalarealizacién de determinadas
tareas por un grupo reducido de usuarios.

Asi como en el apartado anterior se ha evaluado la interfaz en base a una
serie de buenas practicas desde el punto de vista de la experiencia propia del
disefiador, es muy comun que muchos de los problemas de usabilidad sean
imposibles de detectar de esta forma, por lo que es conveniente la realizacién
de este tipo de evaluacion.

Para llevar a cabo un test de usuarios es imprescindible seguir un guién de
trabajo. En este proyecto se han seguido los siguientes pasos:

Planificacion

El objetivo que se desea cumplir con el test de usuarios es evaluar una serie
de breves tareas para comprobar si el usuario reacciona como pensamos o
no. En este apartado, lo mds importante es la definicién de la tareas a realizar
por el mismo, para poder comprobar posteriormente si se han llevado a cabo
de la manera esperada:

+ Realizar unareserva

+  Modificar una reserva

+ Ponerse en contacto con el centro

+  Afadir un método de pago

Las primeras dos tareas se refieren a la funciones principales de la aplicacidn,
por lo que su realizacidon no deberia ser excesivamente complicada, pero
si son las mas largas. Las dos Ultimas tareas quizas pueden llegar a crear
cierta confusién, por lo que evaluaremos cémo se comporta el usuario para
realizarlas, a pesar de no necesitar mas de una o dos interacciones. Del mismo
modo, es interesante destacar que la primera vez que los usuario prueban la
aplicacion pasan a su vez por una etapa de aprendizaje, por lo que es muy

probable que se comentan muchos mas errores en las primeras tareas que en
las Ultimas. A priori, estas tareas puede que resulten excesivamente sencillas,
pero hay que tener en cuenta que el usuario no esta en absoluto familiarizado
con la aplicacion y su reaccidn no tiene por qué ser la esperada.

De cara a una mayor recopilacién de datos, no solo testearemos el prototipo
con los usuario entrevistados sino que se enviara el link a mas personas con el
objetivo de abarcar una deteccién mayor de problemas de usabilidad. A la hora
de la realizacion de este apartado, 29 personas realizaron el test, por lo que
podemos confirmar que el feedback que obtengamos es bastante adecuado.

How many testers do | need?

ser the most common issues and

your form with sufficient

results.

@ © Level 2
Keep up the pace to discover undetected issues in your
designs —increasing the number of participants can
uncover all usability problems.

21-100 22

® Level 3

More testers means greater confidence that all

>100 22

problems have been found. Well done you!

Figura 62: Captura de pantalla del software “Maze” donde se detalla el nimero de usuarios
requeridos para la elaboracion de un test de usuario. Autor: Maze.Design Limited (2022)
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Ejecucion

Para la realizacion del test se hard uso del software “Maze”, que permite
introducir el prototipo desarrollado en Figma y establecer una serie de misiones
o tareas especificas que evaluar posteriormente. Ademads, genera un enlace
con el que podremos compartir el test de forma rapida y comoda, de manera
que en aproximadamente un solo minuto tendremos el test listo.

El “workflow” o los pasos a seguir lo compondran no solo la 4 tareas
previamente definidas sino que se afiadiran algunas preguntas extra que nos

sirvan para obtener todavia mas feedback por parte de los usuario. Algunas
de estas preguntas son: una evaluacion de la dificultad de la tarea, si les ha 1

gustado o no la aplicacién o qué les gustaria cambiar de la misma.

{:

Welcome Screen

B
e
=
B
=

Realiza una reserva
Mission - 4 Paths

¢Coémo te ha parecido la tarea?
Opinion Scale

Modifica una reserva
Mission - 2 Paths

¢Cémo te ha parecido la tarea?
Opinion Scale

Ponte en contacto con el centro
Mission - 2 Paths

Anade un método de pago
Mission - 1Path

¢Te ha gustado la aplicacion?
Yes/No

Algo que no te haya gustado tantoo...
Open Question

Para acabar, si tuvieses que hacer u...
Multiple Choice

Figura 64: Captura de pantalla interactiva del software “Maze” para iniciar el test de

Te haremos algunas preguntas: responde lo que
consideres mejor y no te preocupes que no hay respuestas
incorrectas.

También veras algunas imagenes y pantallas interactivas.
Algunas de ellas puede que cambien en el diseno final.

Cuando te pidamos hacer una accién puede que tengas
que hacer clic o tocar. Si algo no responde es porque no es
cliqueable.

Comenzar

usuario en este proyecto. Autor: Maze.Design Limited (2022)

Figura 63: Captura de pantalla del software “Maze” donde se ilustra el workflow desarrollado
para el test de usuario en este proyecto. Autor: Maze.Design Limited (2022)
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Analisis
En esta etapa se analizaran los resultados obtenidos y se evaluaran posibles
soluciones y recomendaciones para posibles cambios de mejora.

Existen muchisimas formas de analizar los resultados obtenidos, pero gracias
al Software Maze, tenemos a nuestra disposicidn numerosas herramientas
que facilitaran todo este proceso. En esta ocasion, las principales variables
que utilizaremos para evaluar la usabilidad seran:

+  Missclick rate (tasa de clics erréneos)

+  Average duration (duracion promedio)

+  Average success (éxito promedio)

Si analizamos independientemente los datos generales de cada una de la
tareas, obtenemos la informacidn de laimagen a la izquierda: En ella es posible
identificar que hay un porcentaje relativamente alto en la tasa de clics erroneos
(segunda columna en la imagen), pero igualmente hay una gran diferencia
entre la primera mision y el resto. Esto es en cierto modo comprensible, ya que
como hemos comentado antes, durante la primera vez que se interactua con
el prototiop siempre hay un proceso de aprendizaje que varia especialmente
entre la primera y la segunda misién. Aun asi, teniendo en cuenta la media, es
una tasa bastante elevada que habria que revisar para reducirla.

Con respecto al tiempo en cada pantalla (tercera columna en la imagen),
obtenemos una duracion media de aproximadamente unos 5 segundos por
pantalla, lo cual es un muy buen indice y ademas un resultado bastante Iégico
segun los estandares del software “Maze”.

Sin embargo, observando el éxito promedio de la tarea (cuarta columna en la
imagen), identificamos que la misién 3 ha tenido un indice demasiado bajo,
lo cual es una clara muestra de que debemos revisar esta tarea o al menos
analizar mas profundamente los datos.

® Realiza unareserva
MISSION

Imagina que acabas de descargar la aplicacion de FISAMP. Prueba a hacer tu primera
reserva para el lunes 28 de febrero por la tarde, cuanto mas tarde mejor.

2 @ O

29 60.7% 5.6s

AL TESTERS MISCLICK RAT AVG DURATION AVG SUCCESS

® Modifica unareserva
MISSION

Imagina que quieres modificar tu reserva. Prueba a cambiar tu reserva a la 12:00 del
medio dia, el mismo dia, 28 de febrero.

2 & €] @

23 36.4% 4.2s 87.0%

TOTAL TESTERS MISCLICK RATE VG DURATION VG SUCCESS

e Ponte en contacto con el centro
MISSION

Ahora, imagina que quieres llamar al centro para preguntar algo; ; Cémo harias?

2 ] C] @

21 31.5% 5.3s 38.1%

OTAL TESTERS MISCLICK RATE VG DURATION

® Afiade un método de pago
MISSION

Por ultimo, imagina que quieres anadir un método de pago para poder pagar tus reservas
0 bonos. {Cémo harias?

2 L (C]

22 23.0% 4.6s

OTAL TESTERS MISCLICK RAI

Figura 65: Captura de pantalla del software “Maze” donde se ilustra el informe general de
los resultados en las cuatro tareas especificadas para el test de usuario de este proyecto.
Autor: Maze.Design Limited (2022)
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Analizando mas profundamente la tarea 3 es posible averiguar por qué ha
tenido un indice tan bajo, por ejemplo, gracias a los mapas de calor. Estos
sirven para averiguar donde han pulsado los usuarios en cada pantalla y
plantearnos un cambio en el disefio. En concreto en este caso, observamos
un mapa de calor muy variado con multitud de caminos o “paths” seguidos
por los usuarios, lo que nos da una clara evidencia de que el camino no esta
claramente definido para esta tarea.

8:00 anl

SFISAMP

& 25%

The misclick rate is high: 2 testers

Enhorabuena, has
reservado una cita

misclicked and could have got lost!

Puedes ver y ¢

tu cita en el apartado "Mis

In a finished product this can lead

Raais to lost users. Bring back users by

improving this screen.

Tipo de visita
Visita normal fisioterapia

Motivo de la visita
Cita habitual

Fecha de la cita

Lunes, 28 febrer de 2022
De 2:00-13:00

= 62.5%

A high percentage of testers got
away from the expected paths, 5

testers got lost!

B =

Nuevacita s clll

Figura 66: Captura de pantalla del software "Maze" que ilustra el mapa de calor para la tarea
3 del test de usuario realizado para este proyecto. Autor: Maze.Design Limited (2022)
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La tarea de la mision 3 consistia en “ponerse en contacto con la clinica”,
opcién que se habia definido dentro del apartado “Ayuda”, en la esquina
superior izquierda. Sin embargo, observando la imagen vemos que muchos
de los usuario no solo han vuelto al inicio para buscar esta opcién sino que
han probado tanto en el apartado de “Mi Perfil” (abajo a la derecha) como en
el apartado de “Servicios” (abajo a la izquierda). Eso es un claro ejemplo de
que quizas seria necesario una modificacion del apartado “Ayuda” por el de
“Contacto”, por ejemplo. De esta manera, no solo estariamos mejorando lo
que se nos ha hecho evidente en el test sino que ademas, hariamos un uso
mas correcto de uno de los principios heuristicos con el que hemos trabajado
anteriormente: reconocer en lugar de recordar.

Otra forma de analisis de datos es observar directamente la respuesta a una
pregunta directa introducida en el workflow del test. Es el caso de la pregunta
“¢Como te ha parecido la tarea?”, realizada a continuacion de la misiones 1y 2
y que permite la evaluacion a través de una escala numérica del 1 al 5.

3Como te ha parecido la tarea?
OPINION SCALE

24

RESPONSES

4.5

Por ejemplo, si ha sido facil la modificacion o ha habido alguin paso extrafio CUERSSE

0% 0%

17% 17%
o= o= 2

4 2 42

1 2 3 4 5

Dificil Normal

Facil

Figura 67: Captura de pantalla del software “Maze” que ilustra el resultado de una pregunta tras
la segunda mision del test de usuario para este proyecto. Autor: Maze.Design Limited (2022)
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Es muy interesante comentar que al principio, cuando el test apenas lo habian
realizado unas 8-10 personas, para la pregunta de la imagen anterior todos
los resultados marcaban un 5, es decir, la segunda misién era “Facil”. Sin
embargo, a medida que mas usuarios fueron realizando el test, este resultado
fue variando obteniéndose las calificaciones que se aprecian en la imagenes.
Si bien es cierto que a la mayoria de usuario les parecié facil (sin entrar en
datos especificos de cada usuario) existe una pequefia porcidn para la que
no fue tan evidente. Esto es muy importante a tener en cuenta a la hora de
decidir para quien estamos disefiando, y ademas corrobora la evidencia que
comentabamos al principio de que, a mas usuario evaluados, mayor y mejor
feedback obtenido.

Tal y como hemos visto, con pocas herramientas es posible la obtencién de
una gran cantidad de datos. Ademas, incluyendo alguna pequefia encuesta
en el test tendremos la oportunidad de conocer algunas opiniones directas
que analizar conjuntamente con el resto de resultados obtenidos. Es el caso
de una de la preguntas que se afiadieron al workflow: “Algo que no te haya
gustado o cambiarias”, a lo que algunos usuarios respondieron con posibles
sugerencias de mejora.

Algo que no te haya gustado tanto o que cambiarias
OPEN QUESTION

"Quizas que una vez que uno clica en la fecha u horario pase automaticamente al
siguiente paso, y si uno se equivoca, que permita volver al anterior."

Tester #78015551 February 28th 2022, 5:47:08 pm

"Para cambiar mis citas, lo pondria dentro de la opcién Mi Perfil y no como opcién
desde el inicio"

Tester #77971437 February 28th 2022, 1:50:33 pm

Figura 68: Captura de pantalla del software “Maze” donde se indican algunos comentarios
obtenidos como resultado del test de usuario realidado para este proyecto. Autor: Maze.Design
Limited (2022)

Ademas, gracias al software “Maze” no solo se obtienen datos sino que
también una interpretacién de los mismos para conocer las pantalla que se
deben modificar o chequear.

Mediante esta interpretacion, para la primera mision donde el usuario tenia que
hacer login hemos conocido el acceso preferido por la mayoria de usuarios,
el “Acceso como invitado”, frente al “Acceso con cédigo QR” que, a pesar de
ser una idea aparentemente interesante, no fue utilizada absolutamente por
ningun usuario.

Screen to rework (1) Screens to check (6) <) Great screens (2)

8:00 il T -

pEny
"o

FISAMP

o
LT

Contrasena

niciar sesion j

i una cuenta

Figura 69: Captura de pantalla del software “Maze” donde se indican las pantallas a modificar y
el mapa de calor para la misién 1 del test de usuario realizado para este proyecto. Autor: Maze.
Design Limited (2022)
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5 CONCLUSIONES



5.1 Revision de objetivos

El objetivo general era el desarrollo de un prototipo funcional de aplicacién
mévil (app) para la gestién de citas de una clinica de fisioterapia basada en
metodologias DCU. Esto se ha llevado a cabo de forma satisfactoria gracias
al uso del método Design Thinking, el cual ha permitido que el proyecto se
desarrollara a través de una secuencia de fases l6gicas de cara a la resolucion
del problema.

El primer objetivo especifico hacia referencia a la comprobaciéon de la
efectividad que la metodologia escogida, Design Thinking, pudiese tener a la
hora de la resolucion de un problema. Este objetivo estaba determinado por
lo que ya se comentd en el marco referencial del proyecto, donde se describia
que actualmente muchas empresas aun consideran una pérdida de tiempo
este tipo de métodos. Sin lugar a dudas, esta metodologia ha sido un factor
clave especialmente en la fase de identificacién de necesidades y deseos del
usuario, lo que ha permitido enfocar las funcionalidades de la aplicacion de
forma clara precisa. Tampoco hay que olvidar la parte de autoevaluacién y
testeo, donde se han corroborado muchas de las decisiones tomadas en el
disefio de la aplicacién, dando un claro ejemplo de cémo ninguna solucién es
arbitraria.

Con respecto al segundo objetivo especifico marcado, la renovacion de
la identidad visual es claramente visible tanto en el manual de identidad
corporativa como en el propio prototipo desarrollado. La necesidad de
cumplimiento de este objetivo era imperativa ya que es necesario establecer
una robusta relacion visual entre los valores que una empresa quiere transmitir
a través de su imagen y como son interpretados visualmente por los usuarios.
Ademas, durante el proceso de desarrollo de la identidad visual ha sido posible
dar un paso mas hacia la comprensién de los valores de la empresa que ya
previamente se habian identificado en las necesidades de los usuarios o en
este caso los pacientes.

El tercer objetivo especifico se referia al disefio del prototipo funcional en si
para una interfaz mévil acorde con la estética de la empresa. En primer lugar,
gracias al resumido manual de identidad visual desarrollado, ha sido posible
el establecimiento de unas directrices minimas a la hora de la utilizacién de
la imagen corporativa. Estas se han aplicado directamente a la hora de la
realizacion del prototipo funcional de la aplicacién mediante el software digital
Figma.

Gracias a esta herramienta fue posible de una forma muy eficiente la realizacién
del prototipo desarrollado, que permitié tanto el disefio de la interfaz como la
interaccion con el mismo.

Si bien es cierto que el prototipo se trata de un minimo producto viable (MPV)
y no se han llegado a desarrollar en su totalidad todas las funcionalidades
planteadas, aun asi ha permitido la posibilidad de su interaccion para la
realizacién de sencillas tareas como las realizadas por los usuario a la hora
del testeo. A través de la navegacion por diferentes pantallas, el prototipo es
capaz de simular un breve entorno que poco tiene que envidiar a lo que seria
un producto completamente acabado.

De cara al cuarto y ultimo objetivo especifico marcado, es posible confirmar
que, por un lado, gracias a la evaluacion heuristica se ha comprobado que a
ciertas preocupaciones identificadas por los usuarios se le ha dado respuesta.
Es el caso por ejemplo de “una app estda muy bien pero no para urgencias”
o “la gente necesita inmediatez” cuya solucién ha sido dotar a la aplicacion
de un acceso directo para la realizacién de reservas con esta motivacion,
aportando flexibilidad y eficiencia de uso. También se a incluido la posibilidad
de utilizar un perfil propio a la hora de realizar una reserva, tal y como lo haria
su fisioterapeuta de confianza con el perfil clinico. Otros aspectos, como por
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ejemplo la posibilidad del uso de bonos fueron doblemente contrastados ya
que es una funcionalidad que se identificé tanto en el benchmark de mercado
como en la necesidades de algunos de los usuarios entrevistados, dando
constancia de que la metodologia aplicada realmente cumple su funcién.

Por otro lado, gracias al testeo con usuarios reales nos hemos dado cuenta de
que determinados aspectos considerados previamente sencillos y l6gicos no
han sido del todo asi. Es el caso por ejemplo de la tarea 3, que aparentemente
eramuy sencillaya que soloimplicaba una unica accion pero los usuariono solo
han tenido bastantes problemas sino que incluso lo han reflejado en algunos
comentarios. Todo este feedback no debe considerarse como si el prototipo
estuviera mal ejecutado, sino como un proceso de iteracion para mejorar el
producto de cara al resultado final, ayudando a que este tipo de errores se
minimicen todo lo posible. Sin embargo, el analisis de los resultados realizado
para este proyecto no es mas que la punta del iceberg de lo que se podria
obtener gracias a este tipo de datos. Las herramientas digitales como “Maze”
permiten la creacion y distribucién de test de usuario de una forma muy rapida
y sencilla para poder obtener en muy poco tiempo una enorme cantidad de
informaciéon muy valiosa. Analizada con detenimiento, es una de las mejores
herramientas a la hora de encontrar tanto errores como soluciones.

Es importante destacar que al margen de los objetivos especificados al
inicio de este proyecto, una de las metas a conseguir era la de comprobar
la efectividad que puede tener el método de Design Thinking a la hora de la
resolucién de problemas como, en este caso, el desarrollo de una aplicacion
movil para un fin especifico, y como empleando algo mas de tiempo sobre
todo en las etapas tempranas de un proyecto se ahorra muchisimo esfuerzo
y trabajo. Sin embargo, este tipo de evaluacion resulta por lo general muy
complicada, pues no hay un precedente para la tarea determinada con el que
comparar; no obstante, al observar las conclusiones obtenidas sobre todo en
la fase 5 del desarrollo especifico es posible establecer ciertas relaciones en

base a como se ha llegado a una solucién partiendo de un trabajo previo de
investigacion y comprension.

5.2 Lineas de trabajo futuro

A la vista de las conclusiones detalladas resulta especialmente interesante
la utilidad de una metodologia DCU en relacion al desarrollo de un proyecto
de las caracteristicas descritas. Sin embargo, debido a la escasez de tiempo
no ha sido posible para este proyecto la realizacién completa de todas las
funcionalidades identificadas previamente, por lo que para su finalizacién seria
necesario una extension en el tiempo que permita este tipo de actividades.

De cara a un desarrollo completo del producto, se considera que con
aproximadamente entre 1-2 meses adicionales seria posible la presentacion
de un prototipo completamente funcional; en este tiempo las tareas principales
serian la de disefio y desarrollo avanzado de todas las funcionalidades y
pruebas con usuario adicionales. Finalizada esta etapa, el prototipo estaria
listo para su programacion en cédigo, lo que se estima un proceso de entre
2-4 meses de duracion cuya principal caracteristica sera la de la necesidad de
inyeccion de capital para la programacién, que segun estimaciones propias
rondaria los 9,000€.

Sin embargo, esto tampoco seria el fin del trabajo; hoy en dia se ven
actualizaciones en practicamente todos los dispositivos digitales cada mas o
menos tiempo, por lo que cuesta creer que un trabajo de estas caracteristicas
pueda llegar a estar completamente acabado del todo nunca; debera estar
supervisado y controlado periddicamente para poder adecuarse cada cierto
tiempo a las inevitables necesidades que vayan surgiendo.
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5.3 Reflexiones finales

El serhumano siempre hatemido al cambio. En cierto modo, esta su naturaleza,
es inevitable.

Durante todo el transcurso de este proyecto, la idea del desarrollo de la
aplicacion FISAMP no era Unicamente la de crear una app personalizada a
gusto de consumidor agradable y estéticamente acorde a unos valores de
empresa, iba mucho mas alla. La semilla que verdaderamente hizo germinar la
idea con mas fuerza fue el rechazo a la misma durante investigaciones previas
al proyecto, el relato de algunos compafieros de que no pudiese funcionar o no
llegara a sustituir los medios tradicionales “de toda la vida”.

A la vista de los resultados, esto plantea la reflexion de cuan necesario es
hoy en dia cambiar el paradigma del disefio a otro nivel. A pesar de que
las metodologias DCU llevan usdndose ya bastante tiempo, el estigma del
disefiador Unicamente como figura “artistica” y en cierto modo, “prescindible”
del proceso de desarrollo de producto debe cambiar por completo.

Este proyecto ha servido ademdas para demostrar que escuchando y
comprendiendo, es posible modificar ciertos habitos del ser humano en de cara
a su propio beneficio. Solo mediante la iteracion es posible el mantenimiento
de un producto en el tiempo ya que en el momento de su lanzamiento, el
publico para el que fue disefiado ya ha comenzado a cambiar su forma de ser
y pensar de manera, naturalmente inevitable.

Mdster universitario en Disefio Grafico Digital |

73



6 REFERENCIAS



6.1 Bibliografia

Aguado, J., Martinez, I. J., & Cafiete-Sanz, L. (2015). Tendencias evolutivas del contenido digital
en aplicaciones mdviles. El Profesional De La Informacidn, 24(6), 787. https://doi.org/10.3145/
epi.2015.nov.10

Aimharder Global S.L.(2022). Capturas de pantalla de la App “Aimharder” [Imagen]. Recuperado
dehttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.timp&hl=es&gl=US

Alonso-Arévalo, J., & Mirén-Canelo, J. A. (2017). Aplicaciones mdviles en salud: Potencial,
normativa de seguridad y regulacion. Revista Cubana De Informacion En Ciencias De La Salud
2017; 28 (3) (p.3)

Brink, G. (2022). Iterate, Iterate, Iterate. Recuperado de https://www.designkit.org/mindsets/7

Calidadappsalud.com (2013). Imagen del distintivo “AppSaludable” [Imagen]. Recuperado de
http://www.calidadappsalud.com/otorgados-los-primeros-distintivos-appsaludable/

Celis,R.(2020). Latransformacion permanente. Espafia,Madrid: Agenciaparadigma. Recuperadode:
https://d25Itszcjeom5i.cloudfront.net/8516/obdvscgkig/eBook_ConversacionesParadigma_01.
pdf

Designthinking.es (2022). Etapas de metodologia Design Thinking [Imagen]. Recuperado de
https://www.designthinking.es/inicio/index.php

Designthinkingespafia (2022). llustracién del concepto de metodologia Design Thinking [Imagen].
Recuperado de https://xn—-designthinkingespaa-d4b.com/

Donaldson, K (2022). Make It. Recuperado de https://www.designkit.org/mindsets/2

Galén Serrano, J., Felip Miralles, F,, & Chulvi Ramos, V. (2015). Nuevas tecnologias, nuevas
sensibilidades: Escenarios actuales y futuros para el arte y el disefio. Universitat Jaume |, Servei de
Comunicacié i Publicacions.(p.178)

Glofox (2022). Capturas de pantalla de la App “Glofox” [Imagen]. Recuperado de https://play.
google.com/store/apps/details?id=com.timp&hl=es&gl=US

Gonzaélez Garcia, J. A. (2017). Fisioterapia: noticias, comentarios, opiniones, quejas e inquietudes
sobre fisioterapia, sanidad y ciencia. Bubok Publishing S.L.

Gregorio Chaviano, O., & Bohdrquez, D. (2017). Implementacién de aplicaciones méviles para la
gestion de la investigacion a partir de informacién bibliométrica. Bibliotecas (Havana, Cuba), 13(2),
158-168.

Khalaf, Simon (2014). Apps solidify leadership six years into the mobile revolution. Flurry analytics,
April 1.

Maze.Design Limited (2022). Captura de pantalla [Imagen]. Recuperado de https://app.maze.co

Millionchatsadmin (2020). Logotipos de Whatsapp (izquierda) y Whatsapp Business (derecha)
[Imagen]. Recuperado de https://www.millionchats.com/blog/2020/09/11/diferencias-
whatsapp-business/

Mindbody, Inc. (2021). Captura de pantalla de “Mindbody” [Imagen]. Recuperado de https:/
explore.mindbodyonline.com/es/mindbody-app

- (2022). Capturas de pantalla de la App “Mindbody” [Imagen]. Recuperado de https://
play.google.com/store/apps/details?id=com.timp&hl=es&gl=US

Morville, P. (2005). Ambient findability: what we find changes who we become. EE.UU.: O'Reilly
Media

- (2004). User Experience Honeycomb. Recuperado de https://intertwingled.org/user-
experience-honeycomb/(2021)

NewsMDirector (2018). Explicacidn de las notificaciones Push en una conferencia de Apple
[Fotografia]. Recuperado de https://www.mdirector.com/sms-marketing/que-son-las-
notificaciones-push.html

Pérez Sanchez, Y. (2021). La estrella de Panamd; Panama. ContentEngine LLC, a Florida limited
liability company.

Reasoning Physios, SL (2022). Capturas de pantalla de la App “Reasoningphysios” [Imagen].
Recuperado de https://play.google.com/store/apps/details?id=com.timp&hl=es&gl=US

Redaccion Capital Radio (10/06/2020). Ventajas para los fisioterapeutas de usar un software
de gestion en su clinica. Recuperado de: https://www.capitalradio.es/noticias/otros/ventajas-
fisioterapeutas-usar-software-gestion-clinica_78739570.html

Rizo Casado, E. (2021). Mds que disefio de experiencia (UX). Life-centered design para productos
y servicios. Esic Editorial.

Silva VA, Franco JA, Mina EP. Perfil profesional y ocupacional de los fisioterapeutas en Colombia.
Revista CES Movimiento y Salud. 2015;3(1):35-43.

Mdster universitario en Disefio Grafico Digital | //berio Codoy Mill: 75



SimplyBook.me Ltd (2022). Capturas de pantalla de la App “Simplybook.me” [Imagen].
Recuperado de https://play.google.com/store/apps/details?id=com.timp&hl=es&gl=US

Statista.com (2022). Gréfica de usuarios con teléfonos inteligentes a nivel mundial [Infografia].
Recuperado de https://es.statista.com/estadisticas/636569/usuarios-de-telefonos-inteligentes-
a-nivel-mundial/

- (2022). Grafica de aplicaciones mdviles mas populares para mensajeria basada en el
numero de usuarios activos mensuales (en millones) [Infografia]. Recuperado de https:/www.
statista.com/statistics/258749/most-popular-global-mobile-messenger-apps/

- (2022). Grafica de porcentajes de hogares espafioles equipados con ordenadores
personales entre 2007 y 2021 [Infografia]. Recuperado de https://es.statista.com/
estadisticas/508188/porcentaje-de-hogares-con-ordenador-de-sobremesa-en-espana/

TerminApp GmbH (2022). Capturas de pantalla de la App “Timify” [Imagen]. Recuperado de
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.timp&hl=es&gl=US

Time Management Technologies, SL. (2022). Capturas de pantalla de la App “Timp” [Imagen].
Recuperado de https://play.google.com/store/apps/details?id=com.timp&hl=es&gl=US

Thinkers Co. (2018). Experiencia del paciente. Recuperado el 21/01/2022 de:
https://thinkersco.com/comunidad/blog/experiencia-paciente-sector-salud/

Thinkers Co. (2019). ;Cémo realizamos una entrevista cualitativa sin morir en el intento?.
Recuperado el 21/01/2022 de: https://thinkersco.com/comunidad/blog/herramienta-entrevista-
cualitativa/

Thinkers Co. (2018). ; Cémo ordenamos los insights de las entrevistas?. Recuperado el 21/01/2022
de: https://thinkersco.com/comunidad/blog/como-ordenamos-los-insights-de-las-entrevistas/

Varela Ferro, C. (2022). Capturas de pantalla de la App “Fisomap” [Imagen]. Recuperado de
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.timp&hl=es&gl=US

Vidayapps S.L (2022). Capturas de pantalla de la App “Viday” [Imagen]. Recuperado de https://
play.google.com/store/apps/details?id=com.timp&hl=es&gl=US

Wodbuster S.L. (2022). Capturas de pantalla de la App “Wodbuster” [Imagen]. Recuperado de
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.timp&hl=es&gl=US

Mdster universitario en Disefio Grafico Digital |

76



7 ANEXOS



4 DESARROLLO ESPECIFICO / 7 Anexos

7 Anexos

e ———
DISENADO POR B

ENTREVISTA

‘ l\OHMhmvhHmd.lwm
Pepe. £60 :"w"'
afios.
-~ Jubilado
. (exprofesor)

Paciente
mensual

USUARIO/CLIENTE

© 1) Nombre/edad/profesién
: 2)Nivel cultural.
i 3) écudl es su relacién con el tema a trata

Figura 70: Captura de pantalla del software "Miré” que muestra el volcado de informacion de la entrevista con el usuario 1 para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)

Master universitario en Disefio Grafico Digital | A/berio Codoy Millan



4 DESARROLLO ESPECIFICO / 7 Anexos

, PROYECTO FECHA I
yEeTIRALIAN nicciann oo G e

; . delproyecto.
Isa. £26 anos. maatratar.

Desempleada ™
1 T
Paciente

bi-
mensual

© Después de la Entrevista, ¢dénde
| gustaria profundizar? équé dudas t
| quedado?

USUARIO/CLIENTE

© 1) Nombre/edad/profesién
. 2) Nivel cultural.
i 3) écudl es su relacion con el tema a tratar?

Figura 71: Captura de pantalla del software "Miré” que muestra el volcado de informacion de la entrevista con el usuario 2 para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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Figura 72: Captura de pantalla del software "Mird” que muestra el volcado de informacion de la entrevista con el usuario 3 para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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Figura 73: Captura de pantalla del software "Miré” que muestra el volcado de informacion de la entrevista con el usuario 4 para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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Figura 74: Captura de pantalla del software "Miré” que muestra el volcado de informacion de la entrevista con el usuario 5 para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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Figura 75: Captura de pantalla del software "Mird” que muestra el volcado de informacion de la entrevista con el usuario 6 para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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Figura 76: Captura de pantalla del software "Miré” que muestra el volcado de informacion de la entrevista con el usuario 7 para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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miro

Figura 77: Captura de pantalla del software “Miré” que muestra una primera organizacion de los resultados obtenidos en las entrevistas para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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Figura 79: Brainstorming para la definicion de la identidad visual de la marca para el apartado de identidad visual para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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Figura 81: Moodboard para el apartado de identidad visual para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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Figura 82: Proceso de bocetado/ sketching de definicion del logo para el apartado de identidad visual para este proyecto. Autor: elaboracién propia (2022)
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Figura 83: Proceso de vectorizado del logo para el apartado de identidad visual para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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Figura 84: Captura de pantalla del prototipo desarrollado en Figma para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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Welcome Screen

Realiza una reserva
Mission - 4 Paths

¢Coémo te ha parecido la tarea?
Opinion Scale

Modifica una reserva
Mission - 2 Paths

£C6mo te ha parecido la tarea?
Opinion Scale

Ponte en contacto con el centro
Mission - 2 Paths

Anade un método de pago
Mission + 1 Path

¢Te ha gustado la aplicacién?
Yes/No

Algo que no te haya gustado tantoo...
Open Question

Para acabar, si tuvieses que hacer u...
Multiple Choice

Add block

Mission, question, rating.

Figura 85: Captura de pantalla de "Maze" donde se realiza la primera mision del workflow para el test de usuario realizado para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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Realiza una reserva|
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Imagina que acabas de descargar la aplicacion de FISAMP. Prueba a hacer tu primera reserva para el lunes 28 de febrero por la

tarde, cuanto més tarde mejor.

Prototype

This prototype is linked to all mission blocks in this maze.

Page 1
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Puedes ver y editar los detalles de
tu cita en el apartado “Mis Citas”

Resumen

Tipo de visita
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Cita habitual
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Welcome Screen
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Mission - 4 Paths
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Opinion Scale
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Modifica una reserva
Mission - 2 Paths

¢ Cémo te ha parecido la tarea?
Opinion Scale

Ponte en contacto con el centro
Mission - 2 Paths

Anade un método de pago
Mission - 1 Path

¢ Te ha gustado la aplicacién?
Yes/No

Algo que no te haya gustado tantoo...

Open Question

Para acabar, si tuvieses que hacer u...

Multiple Choice

Add block

Mission, question, rating...

Thank You Screen

Opinion Scale ®

Question*

Required @) [

© Preview

{ ¢Como te ha parecido la tarea?]

Add notes

En una escala del 1-5, por ejemplo, si los botones eran claros y facilmente identificables o algo no funcionaba como esperabas y

has dudado

Image
Show an image while asking this question

Labels

Dificil Normal

Number of steps

Starting number

@ startat1

Scale type

[ H Numerical

Conditions
Add conditions to jump between your blocks

J * Stars

Facil

© Emotions

PREVIEW
3Co6mo te ha parecido la tarea?

En una escala del 1-5, por ejemplo, si los botones eran claros y facilmente identificables o algo
no funcionaba como esperabas y has dudado

Dificil Normal Facil

Figura 86: Captura de pantalla de "Maze" donde se realiza la segunda encuesta del workflow para el test de usuario realizado para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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@ Report — Test aplicacién FISAMP New maze 1

Report introduction

Realiza una reserva
Mission

0000080

X

¢Como te ha parecido la tarea?
Opinion Scale

Modifica una reserva
Mission
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Opinion Scale

Ponte en contacto con el centro
Mission

Anade un método de pago
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¢Te ha gustado la aplicacion?
Yes/No

Algo que no te haya gustado tantoo...
Open Question

Para acabar, si tuvieses que hacer u...
Multiple Choice

Realiza unareserva
MISSION

Imagina que acabas de descargar la aplicacion de FISAMP. Prueba a hacer tu primera reserva para el

lunes 28 de febrero por la tarde, cuanto mas tarde mejor.

2 G C)

5.6s

AVG DURATION

29 60.7%

TOTAL TESTERS MISCLICK RATE

Mission's paths
CLICK ON A PATH TO ANALYZE THE RESULTS FOR THAT PATH.

AVG SUCCESS

Imagina que acabas de descargar la aplicacién de FISAMP. Prueba a hacer tu primera reserva para el

lunes 28 de febrero por la tarde, cuanto mas tarde mejor.

Screen 2

29 &

18 2

Screen 3

i
FISAI

=

10.3%

AVG BOUNCE

Screen 4

Vst Norm!

Visa Urgente

Figura 87: Captura de pantalla de "Maze" que ilustra el informe obtenido en la primera mision del test de usuario realizado para este proyecto. Autor: elaboracién propia (2022)
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Report introduction
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0006066
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02 2 2

]
1 2 3 4 5

Dificil Normal Facil

Figura 88: Captura de pantalla de "Maze" que ilustra el informe obtenido en la primera encuesta del test de usuario realizado para este proyecto. Autor: elaboracién propia (2022)
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Report introduction
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Realiza unareserva MISSION
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Imagina que quieres modificar tu reserva. Prueba a cambiar tu reserva a la 12:00 del medio dia, el mismo

dia, 28 de febrero.
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Opinion Scale

2 cl €] ? <
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Yes/No

X

Algo que no te haya gustado tantoo ...

Open Question Screen 2 o Screen 3 ° Screen 4

20 2 < s 20 2 < riame 20 2 ¢
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Multiple Choice b

Screen1 °

Figura 89: Captura de pantalla de "Maze" que ilustra el informe obtenido en la segunda mision del test de usuario realizado para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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Figura 90: Captura de pantalla de "Maze" que ilustra el informe obtenido en la segunda encuesta del test de usuario realizado para este proyecto. Autor: elaboracién propia (2022)
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CLICK ON A PATH TO ANALYZE THE RESULTS FOR THAT PATH.

Ahora, imagina que quieres llamar al centro para preguntar algo; ¢ Cémo harias?

Screen 2 []

6 2

Screen 1 []

0.0%

AVG BOUNCE

Figura 91: Captura de pantalla de "Maze” que ilustra el informe obtenido en la tercera mision del test de usuario realizado para este proyecto. Autor: elaboracion propia (2022)
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m Report — Test aplicacion FISAMP New maze 1

Report introduction

Realiza unareserva
Mission

¢Como te ha parecido la tarea?
Opinion Scale

Modifica una reserva
Mission

¢Como te ha parecido la tarea?
Opinion Scale

Ponte en contacto con el centro
Mission

Anade un método de pago
Mission

0000060

¢ Te ha gustado la aplicacion?
Yes/No

A

Algo que no te haya gustado tantoo...
Open Question

Para acabar, si tuvieses que hacer u...
Multiple Choice

Anade un método de pago
MISSION

Por ultimo, imagina que quieres anadir un método de pago para poder pagar tus reservas o bonos. ;Cémo

harias?
3 @ ® Q

22 23.0% 4.6s 81.8%

TOTAL TESTERS MISCLICK RATE AVG DURATION AVG SUCCESS

Mission's paths
CLICK ON A PATH TO ANALYZE THE RESULTS FOR THAT PATH.

Por ultimo, imagina que quieres anadir un método de pago para poder pagar tus reservas o bonos. ;Cémo
harias?

Screen 1 ° Screen 2 [ ]

22 2 18 2

.
FISAI B
° |
con

0.0%

AVG BOUNCE

Figura 92: Captura de pantalla de "Maze" que ilustra el informe obtenido en la cuarta mision del test de usuario realizado para este proyecto. Autor: elaboracién propia (2022)

y Millan
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D Report—Test aplicacién FISAMP New maze 1

Report introduction

Realiza unareserva
Mission

¢Como te ha parecido la tarea?
Opinion Scale

Modifica una reserva
Mission

¢Como te ha parecido la tarea?
Opinion Scale

Ponte en contacto con el centro
Mission

Anade un método de pago
Mission

¢ Te ha gustado la aplicaciéon?
Yes/No

Q

006006000

Algo que no te haya gustado tantoo...
Open Question

Para acabar, si tuvieses que hacer u...
Multiple Choice

3Te ha gustado la aplicacion?
YES/NO

23

La estética, organizacién de elementos, colores etc. RESPONSES

YES

100%

<o testers U ¢

Figura 93: Captura de pantalla de "Maze” que ilustra el informe obtenido en la tercera encuesta del test de usuario realizado para este proyecto. Autor: elaboracién propia (2022)
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D Report —Test aplicacion FISAMP New maze 1

00000600

B

Report introduction

Realiza una reserva
Mission

¢Como te ha parecido la tarea?
Opinion Scale

Modifica unareserva
Mission

¢Como te ha parecido la tarea?
Opinion Scale

Ponte en contacto con el centro
Mission

Anade un método de pago
Mission

¢Te ha gustado la aplicacion?
Yes/No

Algo que no te haya gustado ta...

Open Question

Para acabar, si tuvieses que hacer u...

Multiple Choice

Algo que no te haya gustado tanto o que cambiarias
OPEN QUESTION 23

RESPONSES

"Pides contacto con el Centroy no lo he podido hacer"

Tester #78228920 March 1st 2022, 8:12:40 pm

"En "proxima cita" no viene que tengo una cita aunque lo haya solicitado"

Tester #78228069 March 1st 2022, 8:11:17 pm

"Haria el botén de confirmacién mas grande para moévil"

Tester #78224172 March 1st 2022, 7:39:03 pm
"No"
Tester #78198261 March 1st 2022, 7:32:42 pm

"Para contactar pondria directamente un tlf en la pag de inicio o una pestana que ponga contacta con nosotros. El icono de ayuda no lo veo muy
ibtuitivo"

Tester #77972313 March 1st 2022, 7:26:38 pm

"Esta muy bien"

Tester #78222005 March 1st 2022, 7:25:52 pm

Figura 94: Captura de pantalla de "Maze” que ilustra el informe obtenido en la cuarta encuesta del test de usuario realizado para este proyecto (primera parte). Autor: elaboracion propia (2022)
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& Report—Test aplicacién FISAMP New maze 1

0000000

R

Report introduction

Realiza una reserva
Mission

¢Como te ha parecido la tarea?
Opinion Scale

Modifica una reserva
Mission

¢Como te ha parecido la tarea?
Opinion Scale

Ponte en contacto con el centro
Mission

Anade un método de pago
Mission

¢Te ha gustado la aplicacion?
Yes/No

Algo que no te haya gustado ta...

Open Question

Para acabar, si tuvieses que hacer u...
Multiple Choice

"Me gustaria que el botdn "continuar” no quedara oculto (hay que bajar en cada pantalla para pulsarlo). Pero tampoco es relevante, esta genial la app!! "

Tester #78219717 March 1st 2022, 7:17:17 pm

"ARadiria una pestafa de contacto, ya que no me parece intuitivo encontrar el TLF en ayuda @"

Tester #78214920 March 1st 2022, 6:45:53 pm

"Cuando quiero cambiar el horario de una cita, me obliga a volver a seleccionar el dia."

Tester #78194487 March 1st 2022, 5:29:52 pm

"Lo del método de pago no me ha quedado claro"

Tester #78080755 February 28th 2022, 11:29:09 pm

"Nada, no he encontrado ningun problema"

Tester #78078283 February 28th 2022, 11:06:37 pm

"Quizas que una vez que uno clica en la fecha u horario pase automaticamente al siguiente paso, y si uno se equivoca, que permita volver al anterior."

Tester #78015551 February 28th 2022, 5:47:08 pm
"Todo facil "
Tester #77975194 February 28th 2022, 2:18:40 pm

"Para cambiar mis citas, lo pondria dentro de la opcidn Mi Perfil y no como opcién desde el inicio"

Tester #77971437 February 28th 2022, 1:50:33 pm

Figura 95: Captura de pantalla de "Maze” que ilustra el informe obtenido en la cuarta encuesta del test de usuario realizado para este proyecto (segunda parte). Autor: elaboracién propia (2022)
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7 Anexos

& Report —Test aplicacion FISAMP New maze 1

(@) Report introduction

Realiza unareserva
Mission

¢Como te ha parecido la tarea?
Opinion Scale

Modifica una reserva
Mission Para acabar, si tuvieses que hacer una reserva o dos al mes, scémo preferirias hacerlo?

MULTIPLE CHOICE 23
¢Coémo te ha parecido la tarea? RESPONSES
Opinion Scale

Mission

OO0 680

Llamando por teléfono 0% 0 2
Anade un método de pago
Mission

Escribiendo por whatsapp 0% 0 2
. gl
¢Te ha gustado la aplicacién? Escribiendo une-mail 0% 0 2

Yes/No

P—

A h
‘ @ ‘ lgo que no te haya gustado tanto o
A4

Open Question

Para acabar, si tuviesesque ha... ___
Multiple Choice

Figura 96: Captura de pantalla de “Maze” que ilustra el informe obtenido en la quinta encuesta del test de usuario realizado para este proyecto. Autor: elaboracién propia (2022)
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