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RESUMEN

Identidad de marca y disefio UX/Ul para una aplicacién moévil llamada
“Beam!”, para asi crear un prototipo de ésta.

“Beam!”, que quiere decir “haz” o “rayo de luz”, seria una red social en la
gue el usuario tendria una cuenta para encontrar eventos, actividades y clubes
en su ciudad.

Se trata de un proyecto de aplicacién mévil que pretende revolucionar el
proceso de conseguir planes que hacer y personas con las que salir en la ciudad
de Valencia, Espafia, para asi mejorar la calidad de vida del usuario,
simplificando significativamente las aplicaciones moviles, paginas web y
tendencias de las que éste tiene que mantenerse al tanto, tomando en cuenta
también la posibilidad de expandir su circulo social o crear uno, si se es nuevo
en la ciudad.

ABSTRACT

Brand identity and UX/UI design for a mobile application called “Beam!”, in
order to create a prototype of it.

“Beam!”, which means “ray of light”, would be a social network in which
the user would have an account to find events, activities and clubs in their city.

This is a mobile application project that aims to revolutionize the process of
finding plans to do and people to go out with in the city of Valencia, Spain, in
order to improve the user's quality of life, significantly simplifying the mobile
applications, web pages and trends that they have to keep up with, also taking
into account the possibility of expanding their social circle or creating one, if
they are new in the city.
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disefio UX, disefio gréfico, prototipado, Figma, lllustrator.
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1. INTRODUCCION

1.1 PRESENTACION

Beam!® se trata de un proyecto de aplicacion mévil que pretende
revolucionar el proceso de conseguir planes que hacer y personas con las que
salir en la ciudad de Valencia, Espafia, para asi mejorar la calidad de vida del
usuario, simplificando significativamente las aplicaciones moviles, paginas web
y tendencias de las que éste tiene que mantenerse al tanto, tomando en
cuenta también la posibilidad de expandir su circulo social o crear uno, si se es
nuevo en la ciudad.

El nombre Beam viene de la palabra en inglés, que quiere decir haz o rayo
de luz, y no sélo es un nombre corto y facil de recordar para el usuario,
también engloba lo que la aplicacién mévil va dirigida; ya que un rayo de luz es
algo muy frecuente en torno a la vida nocturna y es algo que cominmente se
ve asociado a los eventos grandes para llamar la atencion de posibles
espectadores.

Durante este trabajo se explicara todo el proceso de ideacién, desde por
gué es necesaria esta aplicacion, hasta cdmo se promocionaria una vez hecha,
ademads de relatar todo el proceso de creaciéon de marca y prototipado final.
Esta ultima siendo hasta donde llegaria este proyecto. De esta manera se
comprobara por qué Beam es la solucidén para el entretenimiento y la vida
social del adulto joven promedio en Valencia, Espaia.

1.2 JUSTIFICACION

La idea de Beam surgid por la necesidad de sacar mas provecho de las
aplicaciones moviles que ya existen de esta categoria y la pregunta sobre si
existia algo similar. Como se explicara a continuacion en el capitulo 3 de este
trabajo, si existen otras aplicaciones que cumplen parte de las funciones que
Beam cumpliria, pero no existe ninguna que englobe conseguir eventos y
planes en la ciudad de Valencia y actuar como red social para conocer
personas con intereses afines.

La funcidn de este trabajo es idear un proyecto innovador que resuelva las
necesidades del user persona, el cual es un personaje semi-ficticio basado en
un cliente actual o ideal (Galiana, 2021), que en este caso ha sido definido
como un adulto joven en los principios de sus veinte que vive en la ciudad de

L Beam! es el nombre de la aplicacién mévil cuyo proceso de creacién de un prototipo se
describira en este trabajo.
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Valencia, Espafia, y tiene la necesidad de conocer personas nuevas y tener una
fuente de planes y eventos en su ciudad en la palma de su mano.

De esta forma, si Beam llegara a ser desarrollada, aportaria una mejora en
la calidad de vida del usuario, quien obtendria la solucién a muchas de sus
necesidades en una sola aplicacion mévil, en lugar de verse obligado a hacer
un seguimiento de varias paginas web y aplicaciones, resultando en una
pérdida de tiempo e insatisfaccion general.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar un prototipo de alta fidelidad para una aplicacién movil ficticia
llamada Beam, tomando en cuenta la experiencia de usuario para que ésta sea
lo mds dptima posible.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Estudiar el mercado de apps?similares que ya existen para deducir si
verdaderamente existe un nicho.

Crear una estética y manual de identidad de marca de Beam para
posteriormente reflejarla a lo largo de la app.

Investigar sobre las técnicas y teoria del disefio UX? y aplicarlas al trabajo.

Utilizar la herramienta de disefio UX Figma para disefiar el prototipo,
centrdndose en cdmo seria la interfaz de un usuario, y aplicarle interactividad a
éste.

Testear el prototipo creado con un grupo de personas pertenecientes al
mercado deseado para corregir cualquier tipo de problema en el uso.

2.3 METODOLOGIA

Una vez planteados los objetivos del proyecto, se necesita establecer como
se cumplirdn éstos, por ello se describiran a continuacion los pasos a seguir en
este trabajo.

Teniendo en cuenta que este proyecto plantea la creacién de un prototipo
de una app que todavia no existe, es necesario hacer un estudio profundizado
del mercado, lo que se conoce como benchmarking®, para esto se optara por

2 Aplicaciones moviles.
3 Disefio en base a la experiencia de usuario.
4 Analisis de la competencia para encontrar oportunidades de mejora.
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investigar qué opciones de aplicaciones mdviles que realicen las mismas
funciones existen, conocer cudles son las mas utilizadas, hacer una lista y
descargarlas para comparar sus funciones, buscar similitudes y, de esta
manera, determinar si el producto que se quiere crear seria viable y a la vez
establecer lo minimo con lo que éste debe cumplir. En esta etapa del proyecto
se definira al user persona para tener en cuenta sus necesidades durante el
siguiente paso.

A continuacion, se pasard a la fase de ideacién de identidad para Beam,
para esto es necesario hacer un moodboard® que servird de ayuda e inspiracion
para crear la imagen y personalidad de Beam como marca. Una vez
completada, se procederda a hacer intentos de logotipos, eleccién de
tipografias y todo lo relacionado a la identidad corporativa del proyecto.

Teniendo completadas las fases anteriores, se hara una investigacién sobre
el disefio UX y Ul, sus principios y pasos a seguir, para pasar a la fase de
prototipado de baja fidelidad en Figma.

Por ultimo, teniendo el prototipo, se harda un testeo con usuarios para
tomar nota de posibles problemas que seran corregidos cuando finalmente se
disefie el prototipo de alta fidelidad de la aplicacion, fase en la que culminaria
este trabajo.

3. CONTEXTO Y ESTUDIO DEL MERCADO

3.1 ¢{DE DONDE SALE BEAM?

El ser humano es un animal social por naturaleza, que tiene la necesidad
innata de establecer conexiones, crear comunidades y relacionarse con los de
su especie para poder vivir una vida satisfactoria. A lo anterior, se le suma que
el mundo es cada vez mas frenético, y con tantos cambios que ocurren en el
dia a dia de los que hay que adaptarse, conseguir amistades y construir dichas
comunidades es cada vez mas dificil.

Tras la pandemia del Covid-19, la digitalizacién del mundo se ha acelerado
significativamente, lo que ha causado la desaparicién en aumento del tercer
lugar, un término creado en la década de los 80 para definir un espacio en el
que las personas puedan socializar, que no sea el trabajo o el hogar
(Oldenburg, 1989). Este tipo de interacciones son clave para el bienestar
mental del ser humano, por lo que es importante que no se pierdan.

Ahora, se puede ver este contexto desde un tono mas optimista tomando
en cuenta las oportunidades que la digitalizacién trae. Mientras que por un

5 Collage de iméagenes y palabras.



Fig. 1. Primer perfil de user persona

creado.

Fig. 2. Segundo perfil de user

persona creado.
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lado ha disminuido la existencia de este “tercer lugar” al ser reemplazado por
el internet y las redes sociales, por otro lado, existe la posibilidad de contactar
con personas con las que de otra manera hubiera sido dificil hacerlo tan
facilmente. Es por esto que sale la idea de Beam, como una oportunidad para
el usuario de contactar con otras personas, buscar planes y crear
comunidades.

3.2 USER PERSONA

Gingerich (2022) define a los user personas como “usuarios arquetipicos
cuyos objetivos y rasgos reflejan las demandas de un grupo mds amplio de
personas” (p. 14). Esto es de gran ayuda para entender por qué es tan
necesario definirlos al comenzar un proyecto de disefio de una app, para
entender qué tipo de persona haria uso de ésta. En el caso de Beam se han
creado tres user personas.

Irene
25 aios
Vive en Valencia
Enfermera

Irene es una deportista innata, le encanta el senderismo, los dias
de vdleibol en la playa, hacer yoga y cualqguier tipo de quedada al
aire libre. Se pasa los dias buscando grupos en Facebook vy sigue
a todas las cuentas de “qué hacer en Valencia™ para enviarle
planes a sus amigos e intentar convencerlos de que la
acompanen.

Necesidades: encontrar planes en su ciudad y a personas que le
sigan el ritmo.

Frustraciones: necesita garantizar su seguridad y que los planes
se cumplan.

Marcas utilizadas: Facebook, Instagram, Fever,

Alex

22 afos
Vive en Valencia
Estudiante

Alex es fan de los videojuegos y encuentra a muchas nuevas
amistades en lineq, forma parte de varias comunidades en
Discord pero le gustaria conocer a gente con sus mismos
intereses en su ciudad para reunirse de vez en cuando.

Necesidades: sentirse parte de una comunidad y encontrar un
sitio que le permita esto.

Frustraciones: es timido y le cuesta encentrar grupoes con sus
intereses cuando utiliza apps para socializar,

Marcas utilizadas: Discord, MeetUp.



Fig. 3. Tercer perfil de user persona

creado.
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Laura

24 aios
Vive en Valencia
Estudiante

Laura se acaba de mudar a Valencia y no puede estar mds
enamorada de la ciudad, piensa que siempre hay algo que hacer y
le cuesta hacer un seguimiento de la cantidad de apps en su mévil
y de pestafias de pdginas web de planes que tiene abiertas, ama
la musica y los conciertos y siente que todavia le queda mucho
por ver y conocer.

Necesidades: saber sobre eventos en Valencia y a personas que
la acompafien a éstos.

Frustraciones: simplificar la cantidad de apps en su mévil para
pasar mds tiempo haciendo lo que le gustaria hacer.

Marcas utilizadas: Fever, MeetUp, Dice, AppValéncia.

Las fotos utilizadas para estos perfiles han sido sacadas de Unsplash, una
pagina web de imagenes libres de derechos de autor.

3.3 ESTUDIO DEL MERCADO

Un principio muy importante del disefio UX que se describird en detalle mas
adelante es que, para facilitar la experiencia de usuario, se deben conocer los
sitios web que el usuario ya utiliza, para asi crear un funcionamiento parecido.
Es por esto que un estudio del mercado es clave para la continuacién de este
proyecto.

Para obtener datos sobre la competencia directa que Beam tendria, se ha
hecho un desk research® en el que se ha buscado cudles son las aplicaciones
moviles de planes y eventos en Valencia que existen, utilizando los datos que
Google Play’ proporciona al publico, para asi tener una lista en orden desde la
mas descargada a la menos, y de esta manera poder comparar sus funciones a
continuacién:

Groupon (100M+).

MeetUp (10M+).

Fever (5M+).

Dice (1M+).

AppValencia (50 mil+).
VLCTurismo (10 mil+).
Valencia Guia de Viaje (5 mil+).
Hoy Valencia (mil+).

6 Método de investigacion que implica el uso de datos existentes.
7 Plataforma de descarga de aplicaciones mdviles de Google.
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El nUmero entre paréntesis en la lista anterior se refiere a la cantidad de
descargas segun Google Play.

Ahora, empezando por Groupon, en su pagina web se definen como un
“Mercado local confiable donde los consumidores van a comprar servicios y
experiencias que hacen la vida mas interesante y ofrecen un valor ilimitado”?,
en otras palabras, Groupon es una aplicacién cuya principal funcién es
encontrar descuentos para planes y sitios. Groupon se ha incluido en este
estudio por ser una app con mas de 100 millones de descargas que los usuarios
indirectamente utilizan para buscar planes y comprar entradas de éstos por
precios menores de los que encontrarian normalmente. De esta app se puede
destacar la busqueda de entradas y descuentos por ubicacion, la bdsqueda por

categorias e informacidn sobre las empresas que ofertan sus servicios en la
app.

Continuando con MeetUp, en su pdgina web explican que “Las personas
usan MeetUp para conocer a personas y aprender cosas nuevas, buscar apoyo,
salir de su zona de confort y hacer lo que les apasiona, juntas”®, en otras
palabras, MeetUp es una aplicacidn en la que las personas pueden buscar
comunidades, unirse a grupos de dichas comunidades, asistir a eventos e
incluso crearlos, si se paga una mensualidad de minimo 7,16€ al mes. De esta
app se puede destacar la busqueda de grupos y eventos por ubicacion, la
busqueda por categorias y la mensajeria, hasta ahora no se puede seguir a

otros miembros.

Acerca de Fever, en su pdagina web se puede leer el siguiente texto
“éQuieres descubrir los ultimos eventos y experiencias en tu ciudad? iNo hay
problema! Fever ha seleccionado una lista de experiencias imprescindibles en
tu ciudad, adaptadas a tu gusto. Aprovecha al maximo tu tiempo libre jcon

1”0 en otras palabras, Fever es una aplicacién en la que las personas

Fever
pueden encontrar eventos en su ciudad y comprar entradas, por otro lado,
siendo una empresa, se puede promocionar sus eventos en la app credndose
una cuenta en la pagina web de Fever. De esta app se pueden destacar las
recomendaciones, la busqueda por categorias, la compra de entradas y poder
afiadir a amigos desde la agenda del mdévil para ver a qué eventos asisten

éstos.

Sobre Dice, en su pagina web explican que “Siempre hemos creido que un
concierto puede cambiar vidas. Asi que creamos una plataforma para que los
fanaticos experimenten mas de los shows que aman de la manera mas sencilla

8 Groupon. (s. f.) About Groupon: https://about.groupon.com/
9 MeetUp. (s. f.) Sobre nosotros: https://www.meetup.com/es-ES/about/
10 Fever. (s. f.) Planes y eventos de ocio: https://feverup.com/es/
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posible”!, en otras palabras, Dice es una aplicacién en la que los usuarios

pueden encontrar eventos relacionados a la musica, comprar entradas, seguir
a sus artistas favoritos y ser notificados de cuando haya un evento de éstos. De
esta app se pueden destacar las recomendaciones, la busqueda por ubicaciény
categorias, la compra de entradas y poder afiadir a amigos desde la agenda del
movil para ver a qué eventos asisten éstos.

Continuando con AppValéncia, en la pagina web de Google Play tiene como
descripcién el siguiente texto “AppValéncia desarrollada por el Ajuntament de
Valéncia pretende ser un canal mas de comunicacién entre el ciudadano y la
administracion. Valencia en tu bolsillo”*?, de esta forma, en la app los usuarios
pueden encontrar informacién de variada indole, pudiendo configurar los
Avisos por Zonas y los Servicios Personalizados, aunque cabe destacar que
muchas de sus funciones, entre ellas la Agenda de la Ciudad, el Geoportal,
Valéncia al Minut y el apartado de Turismo llevan al usuario a la pagina web del
Ajuntament de Valéncia. De esta app se puede destacar el apartado de Fallas y
el apartado Cerca de Mi, donde se puede ver informacién util para el usuario.

VLCTurismo se trata de la aplicacion de Visit Valencia, la fundacién de
turismo de la ciudad de Valencia, y en su pagina web tienen la siguiente
descripcién “Accede a contenidos exclusivos sobre qué ver y hacer en Valéncia,
descubre las rutas turisticas, compra entradas o entérate de todo lo que pasa
en la ciudad”®3. De esta app se puede destacar su simplicidad y el apartado de
Rutas por la Ciudad, aunque la gran mayoria de opciones llevan al usuario a la
pagina web de Visit Valencia, por lo que no se pueden hacer compras en la
aplicacion ni ver qué planes hacer en Valencia sin ser redirigido.

Acerca de Valencia Guia de Viaje, en la pagina web de Google Play se
describe como un “Planificador de viajes con las mejores actividades y los
mejores tours ofrecidos para que puedas reservar al instante”**. De esta app se
puede destacar el apartado de realidad aumentada, en el que de acuerdo a la
ubicacién del usuario se puede ver hacia donde estdn los sitios de interés. En
cuanto a los demds apartados, en su mayoria redirigen al usuario a otra pagina
web, por lo que no se pueden hacer compras en la aplicacion ni ver qué planes
hay para hacer en Valencia dentro de la app.

Sobre Hoy Valencia, en su pagina web explican que “Con Hoy Valencia
podras ver de un solo vistazo cerca de 300 actividades diarias en Valencia (la

11 Dice. (s. f.). This is Dice: https://dice.fm/about

https://play.google.com/store/apps/details?id=es.valencia.lanzadera&hl=es&gl=US

13 Visit Valencia. (s. f.). App Visit Valéncia: https://www.visitvalencia.com/planifica-tu-viaje-
a-valencia/planos-y-guias-turisticas-valencia/app-visit-valencia

14 Google Play. (2022). Valencia Guia de Viaje:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.etips.valencia.travel.guide&hl=es&gl=US



https://dice.fm/about
https://play.google.com/store/apps/details?id=es.valencia.lanzadera&hl=es&gl=US
https://www.visitvalencia.com/planifica-tu-viaje-a-valencia/planos-y-guias-turisticas-valencia/app-visit-valencia
https://www.visitvalencia.com/planifica-tu-viaje-a-valencia/planos-y-guias-turisticas-valencia/app-visit-valencia
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.etips.valencia.travel.guide&hl=es&gl=US
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mayoria gratuitas), priorizando las que se celebran mas cerca de ti”*°. De esta
app se puede destacar la seccién dedicada a eventos gratis y la seccion de
Magazine, donde se publican novedades. Cabe destacar que cuando se va a
reservar la entrada a un evento, el usuario es redirigido a otra pagina web y a
otra app, por lo que comprar entradas por medio de la aplicacion no es
posible.

A partir de este estudio se ha concluido que, para destacar de la
competencia, Beam tiene que ofertarse como un producto innovador y facil de
utilizar, que resuelva los problemas del usuario. Por esto, se ha hecho la
siguiente lista y tabla comparativa.

1. Beam tendra categorias.

2. Beam permitird la interaccidn con otros usuarios. Se podra seguir a
personas y enviar mensajes a éstas si se siguen mutuamente.
También se podra hablar por los chats® de los grupos.

3. Beam permitira a los usuarios crear grupos.

4. Beam tendrd un algoritmo que le sugerird recomendaciones a los
usuarios de acuerdo a sus gustos y a los de las personas con las que
interactuan.

5. Beam permitira a los usuarios comprar vy, posteriormente,
encontrar sus entradas en su perfil.

6. Beam permitird a los usuarios ver los perfiles de las personas que
éstos siguen y ver a qué grupos pertenecen si se siguen
mutuamente.

7. El mend de Beam se encontrard en la parte inferior de la pantalla
porque asi lo tienen los mayores competidores.

8. Las secciones principales de Beam incluirdn Pagina de Inicio,
Favoritos, Crear tu Grupo, Bandeja de Entrada y Perfil.

15 Hoy Valencia. (s. f.). iDescargate la app de Hoy Valencia!:
https://www.hoyvalencia.app/app-hoy-valencia/
16 Mensajeria instantanea.
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4. CREANDO LA MARCA

4.1 MOODBOARD

Uno de los primeros pasos al crear una marca es identificar qué es lo que
ésta busca transmitir; y para esto se ha hecho uso de un moodboard como
primera herramienta para filtrar ideas, inspiracion y colores, y asi reunirlo todo
en un mismo sitio. Para esta especie de tablero se han tomado imagenes de
Valencia de la pagina web Unsplash y de otros proyectos de disefio UI* de las
paginas web Behance y Dribble, que sirvieron de inspiracién por un motivo u
otro, ya sea por las ilustraciones, los colores, las tipografias o la forma de
organizar los elementos.

0 it

4

Por otra parte, para afiadir al conjunto de ideas que terminarian en
determinar la personalidad de Beam como marca, se han seleccionado las
siguientes palabras para describirla.

17 Disefio en base a la interfaz de usuario.



Fig. 13. Paletas de colores de Adobe

Color consideradas para Beam.

Fig. 14. Paleta de colores de Beam y

sus cddigos de color Hex.

Fig. 15. Captura de la eleccidn de los
colores de Beam dentro de un

circulo cromatico.
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Actual.
Dindamica.
Amigable.
Llamativa.
Joven.

Esta fase ha sido de gran ayuda para tomar decisiones relacionadas a la
identidad de Beam posteriormente.

4.2 PALETA DE COLORES

Gracias a tener un moodboard hecho, la primera decision que se tomd en
cuanto a la marca fue la paleta de colores; estableciendo como condiciones
que ésta estuviera formada por colores llamativos que funcionaran bien en
conjunto, que recordara a la vistosidad de las Fallas, que tuviera un tono de
naranja por las naranjas valencianas y, sobre todo, que transmitiera diversion y
juventud. Para esto, se ha utilizado el buscador de Adobe Color vy, tras reunir
algunas paletas de colores con caracteristicas similares a lo que se buscaba, se
ha optado por crear una paleta propia con la opcién de “Doble separacidon
complementaria” que la herramienta ofrece. De esta manera se ha culminado
con la siguiente paleta de colores a la que se le ha afiadido un tono de blanco y
negro posteriormente, ya que el blanco y negro puro cansan la vista.

#B556F0 #EFG3C4 #FO7AGE #DDFO7A #49F096

ol _

#FCFCFC #3A3A3A



Fig. 16. Primera prueba de isotipo

de Beam.

Fig. 17. Primera prueba de logo con

texto de Beam.

beam)
beam)
beam)
beam?
beam!
beam?!

beam?!

Fig. 18. Logo final de Beam.

Fig. 19. Pruebas de imagotipos para

Beam.
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4.3 LOGO

El logo es el elemento principal de identificacién de cualquier marca y, por
esto, para Beam es tan importante que transmita el significado de su nombre y
la funcion de la app.

Primeramente, se ha creado un isotipo de prueba en lllustrator®® con forma
de rayo de luz, pero, al no ser lo suficientemente convincente, se ha hecho
otro logotipo constituido Unicamente por texto. De este Ultimo, surgié la idea
de hacer un imagotipo, es decir, un logo constituido por texto e imagen, del
que se pudiera separar la imagen y ésta funcionara igualmente. Asi, surgié la
idea de que el signo de exclamacidn en el nombre de “Beam!” fuese un rayo de
luz saliendo de un foco. De esta idea, se han hecho varias pruebas de iconos
junto a una tipografia provisional, para finalmente elegir uno y anadirle una
tipografia que funcionase con el peso visual de éste.

beam?!

Para este logo, se ha usado Newake, una tipografia gruesa, sin serifa, con
las esquinas ligeramente redondeadas, lo que va a juego con el icono que la
acompafia. A esta tipografia se le ha editado ligeramente la separacion entre
caracteres para conseguir una mejor legibilidad. Por otro lado, al icono del rayo
de luz saliendo de un foco se le ha dado mucha importancia el grosor, para que
éste se entendiera de igual manera siendo reducido, también una redondez en
sus esquinas y, por ultimo, el espacio negativo que cumple la doble funcién de
ser la “bombilla” del foco y de separar ambos elementos para que éstos
parezcan un signo de exclamacién. En cuanto a la separacidn entre la tipografia
y el icono, se ha optado por usar el grosor maximo del foco como guia.

beam/?!

18 Herramienta de disefio de Adobe.




Fig. 20. Construccidn y drea de

respeto del logo de Beam.

Fig. 21. Usos de la tipografia Mulish

dentro de la app.
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4.4 TIPOGRAFIAS

Como se ha mencionado anteriormente, Newake es la tipografia utilizada
en el logo de Beam, pero no es la tipografia utilizada en los parrafos o titulos
de la app, ésta seria Mulish, una tipografia sin serifa con varios grosores
disponibles que se han distribuido entre los textos de la app para diferenciar la
importancia de éstos.

Mulish Black para titulos de pdginas y titulos principales.
Mulish ExtraBold para botones.

Mulish Bold para titulos de los elementos dentro de las paginas.
Mulish SemiBold para texto importante.

Mulish Regular para pdrrafos.

4.5 ICONOGRAFIA

Otro componente muy importante de la identidad de una marca es su
iconografia, ésta afiade al universo visual de la marca y ayuda al usuario o
cliente a entender de mejor manera la historia que se le quiere transmitir. Por
esto, desde un inicio se ha tenido en mente la creacién de una serie de iconos
gue puedan ser usados para crear un patron de marca y a la vez cumplan la
funcién de ilustrar las categorias dentro de la app.

Para empezar, se ha hecho la siguiente lista de las categorias que la app
tendria.

Conociendo a Valencia.
Para ti.

Mdsica.

Gastronomia.

De noche.

Culturay arte.
Bienestar.

Deporte.

Naturaleza.

Favoritos.



Fig. 22. Iconos de Beam con relleno.

Fig. 23. Iconos de Beam con linea.

Fig. 24. Patrén de marca de Beam.
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Fallas (categoria que sélo estaria activa durante la época de fallas).

Luego, de acuerdo a estas categorias, se han hecho varios bocetos por cada
una, de los que se eligieron los mejores para vectorizarlos en lllustrator.

A la hora de vectorizarlos, se han utilizado circulos del mismo tamafio como
guia para que los iconos tuvieran un tamafio y peso visual armonioso, teniendo
el mismo estilo y grosor de linea en todos. También se ha hecho una prueba de
iconos con relleno y otra prueba de iconos con linea.

N O

Por ultimo, se han hecho varias pruebas de patrones con ambas variantes
de los iconos vy, finalmente, se ha optado por elegir los iconos con linea por
contrastar con el logo sin quitarle protagonismo a éste, también se han
afiadido pequefias “chispas” para ayudar a una composicion mas desenfadada
del patrén.
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4.6 MANUAL DE IDENTIDAD DE MARCA

A la hora de crear el manual de identidad, se ha hecho un documento que
incluye la definicion de Beam, su misién y vision, sus valores, el logo y los usos
correctos e incorrectos de éste, la paleta de colores de la marca y su uso, la
iconografia y patréon de marca vy, por ultimo, las tipografias y su uso dentro de
la app. Para leer el manual de identidad de Beam, ver ANEXO 13.1.

5. TEORIA DEL DISENO UX

5.1 DISENO UX Y UI

El término de disefio de experiencia y de interfaz de usuario (UX y Ul, por
sus siglas en inglés, respectivamente) usualmente se suelen agrupar y usar de
manera indistinta cuando no se conoce mucho al respecto, por ello, para este
trabajo, es muy importante establecer la diferencia entre ambos para saber
como se han tomado en cuenta a la hora de crear el prototipo de la aplicacion.

Deacon (2020) define al disefio UX como “el proceso de creacion de
productos y servicios que brinden experiencias utiles y relevantes a los
usuarios” (p. 8). Trasladado al disefio de aplicaciones mdviles, esta definicidn
ayuda a entender al disefio de experiencia como una practica indispensable
para asegurar el éxito del producto y la mayor satisfaccion del usuario.

Por otra parte, el disefio de interfaz de usuario se refiere a la parte visual y
estética de un producto digital. En teoria, cuando se desarrolla una aplicacion
movil, un disefiador de experiencia desarrolla la estructura de ésta y un
disefiador de interfaz usa esta estructura y la convierte en algo visualmente
agradable y personalizado al usuario. No puede existir el disefio de interfaz sin
antes haberse tomado en cuenta la experiencia del usuario, ya que por mucho
gue un disefio sea estéticamente agradable, si no se toman en cuenta ciertos
pardmetros para la usabilidad de éste, el usuario puede sentir frustracion e
insatisfaccion.

5.2 USABILIDAD

Nielsen (2012) define el término usabilidad como “un atributo de calidad
que evalla la facilidad de uso de las interfaces de usuario”, compuesta por los
siguientes cinco componentes.

Aprendizaje.
Eficiencia.
Memorable.
Acierto.
Satisfaccion.
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Esto quiere decir que un producto deber ser facil de usar, sus procesos
deben ser sencillos y rapidos, el usuario debe poder recordarlos de manera
sencilla, se debe tomar en cuenta el margen de error para que el usuario sea lo
menos propenso a cometer errores posibles, ademas de ser capaz de
corregirlos y, sobre todo, debe generar una sensacién de satisfaccion.

La usabilidad es el pilar de cualquier disefio de experiencia de usuario, ya
que, si un producto es dificil de usar, el usuario simplemente no lo usara.

5.3 LEYES DEL DISENO UX

Muchos expertos coinciden en que existen leyes bdsicas a seguir para
cualquier tipo de disefio UX, dependiendo del libro o sitio que se consulte, se
suele hablar de diez o doce principios, de los que algunos pueden variar, pero
en su mayoria suelen coincidir. Para este trabajo se ha consultado el libro de
Leyes de UX: Uso de la Psicologia para Disefiar Mejores Productos y Servicios,
por Yablonski (2020), quien establece que las diez leyes del disefio UX son las
siguientes.

1. Ley de Jakob: esta ley trata sobre las expectativas del usuario, ya que, si
éste pasa la mayoria de su tiempo utilizando otros productos, tendra la
expectativa de que, al ser introducido a uno nuevo, éste funcionara de
una forma similar a los que ya conoce. Por ello es tan importante,
cuando se disefia una app de cero, hacer una investigacién sobre los
productos que el usuario ya utiliza.

2. Ley de Fitt: esta ley trata sobre la accesibilidad de los objetivos del
usuario, es decir que, si éste tiene que pulsar algo, el objetivo debe ser
visible, de un tamafio correcto y estar a una distancia adecuada.

3. Ley de Hick: esta ley explica que “el tiempo que lleva tomar una
decisién aumenta con el nimero y la complejidad de las opciones
disponibles” (p. 37), esto quiere decir que, cuando se disefia tomando
en cuenta al usuario, se debe sintetizar la informacion y no agobiar a
éste con demasiadas opciones.

4. Ley de Miller: esta ley trata sobre la cantidad de informacion que las
personas pueden retener en su memoria de corto plazo y la
importancia de jerarquizar la informacion de manera correcta para que
el usuario pueda facilmente llegar a lo que le interese.

5. Ley de Postel: esta ley se resume en “sé conservador en lo que haces,
sé liberal en lo que aceptas de otros” (p. 61), esto quiere decir que,
mientras que un disefio UX debe ser facil de usar para cualquier
persona, también se debe tener en cuenta el factor humano y permitir
que el usuario interactue con el disefio de diversas maneras.

6. Regla del Pico y Final: esta regla establece que el usuario juzga su
experiencia con un producto de acuerdo a cédmo se sintié durante su
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pico y al final, en vez de tomar en cuenta el promedio. Por ello, se debe
disefar de manera acorde para enfatizar esos puntos.

7. Efecto Estética-Usabilidad: este efecto explica que a veces, cuando un
disefo es estéticamente agradable, el cerebro del usuario es engafiado
a pensar que funciona mejor y por esto puede ser mds tolerante a
pequefios problemas.

8. Efecto Von Restorff: este efecto explica que cuando muchos elementos
se ven iguales, el usuario es mas propenso a recordar el que se vea
distinto. Por ello, cuando se disefia, se deben distinguir las opciones
mas importantes de lo demas.

9. Ley de Tesler: esta ley explica que todos los procesos tienen un nivel
minimo de complejidad que no puede ser reducido, por ello es
importante hacer un disefio sencillo y facil de digerir para el usuario,
pero sin simplificar demasiado la interfaz hasta el punto de Ia
abstraccion.

10. Umbral de Doherty: éste explica que “la productividad se dispara
cuando una computadora y sus usuarios interactian a un ritmo (<400
ms) que asegura que ninguno tiene que esperar al otro” (p. 121).
Ademas de esto, explica la importancia de que el usuario tenga una
respuesta del estado del proceso en todo momento, asi esta no sea
real, para mantener su atencion y evitar un sentimiento de frustracién.

5.4 IDEOLOGIA DESIGN THINKING

Deacon (2020) introduce a esta ideologia como “la repeticion de pasos en
los que buscamos entender al usuario, dificultades y supuestos para identificar
estrategias alternativas para producir un producto y servicio ideal para la
satisfaccién del consumidor” (p. 8). En otras palabras, esta ideologia se puede
resumir en disefiar de forma empadtica con el consumidor, teniendo a éste en
mente en todo momento, colaborando con éste, pensando en problemas no
comunes que éste pueda atravesar y resolverlos antes de que pasen vy, sobre
todo, testear las ideas.

6. PROTOTIPADO

6.1 LISTA DE NECESIDADES
Pantalla de Splash®.
Inicio de sesidn/Crear una cuenta.
Pantalla principal.
Busqueda.
Categoria.
Favoritos.

19 pantalla de carga de la aplicacién.



Fig. 25. Diagrama de flujo de

usuario.
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Informacidn de evento.
Informacidn de grupo.

Perfil de empresa.

Perfil de persona.

Pantalla para crear un grupo.
Bandeja de entrada.

Chat.

Perfil del usuario.

Entrada.

Configuracion.

6.2 USER FLOW

Luego de tener una lista de la cantidad de pantallas necesarias, se ha
disefiado el flujo de usuario o user flow en inglés, como es mejormente
conocido, el cual es un diagrama que se utiliza para representar los caminos
qgue el usuario seguiria dentro de la app al interactuar con ella, y es de los
primeros pasos a seguir para disefiar un prototipo UX, para asegurarse de que
no existan demasiados pasos para completar una tarea, eliminar aquellos que
sean innecesarios, prevenir errores y empatizar con el usuario desde un inicio.

7‘ Categorla H Evonte

~{ Blsquects H Categeria }7 Evente

«{ Favoritos H Evsnio }7 Pertil empresa

Splash —| Blermienitla H Login Heme }—-{ Bandeja de entrada H Chat }— Grupe

Grupo
perfi
Fatrada

e e |

| Username |

Crasr cuata

ﬂ Evento H Parfil smpresa ‘

Perfil olro usuario

e
Chal

Como se ha mencionado, este diagrama es de gran ayuda para hacerse un
mapa mental de los caminos de interaccidn de la app, pero cabe destacar que
no es una representacion precisa, ya que en el prototipo final habria muchas
interacciones que se podrian hacer de forma circular y habria mas de una
manera de llegar a un mismo objetivo.



Fig. 26. Wireframes de Beam.
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6.3 WIREFRAMES

Este paso se trata de otro tipo de representacion visual previa al
prototipado, en este caso del esqueleto del prototipo, los wireframes. Segun
Jawara (2020), un wireframe de baja fidelidad “suele ser una representacion
abstracta del producto. Esto se logra con el uso de formas geométricas
simples” (p. 53). Para éstos, la idea es representar, de forma muy rapida y poco
detallada, la construccién de cada pantalla y el tamafio y ubicacidn aproximada
de los elementos. En otras palabras, si un prototipo UX fuera un dibujo, los
wireframes serian el primer boceto en sucio.
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6.4 PROTOTIPO DE BAJA FIDELIDAD

Teniendo los wireframes, se pasé a la primera fase del prototipado en
Figma. Durante esta fase, no se le dio tanta importancia al color, las imagenes
o a la fidelidad de los textos, ya que el objetivo principal era hacer plantillas de
los distintos elementos que componen cada pantalla y crear un primer
prototipo funcional (ver ANEXO 13.2) para pasar a la siguiente fase de testeo.

El dispositivo movil que se tomd como referencia para el tamafio de las
pantallas de este prototipo ha sido un iPhone 14 y, en concreto, se han
disefiado 16 pantallas.
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Esta fase también sirvié de ayuda para tener un primer contacto con Figma,
sus distintas herramientas y hacer pruebas con las animaciones, sin la presién
de estar trabajando sobre el prototipo final. Por esto, en términos de
aprendizaje, fue muy necesario y facilitd mucho el proceso del disefio del
prototipo de alta fidelidad de Beam, que es el objetivo de este trabajo.
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Fig. 27. Captura de las pantallas del
prototipo de baja fidelidad de Beam.
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Fig. 28. Captura de los caminos de
interaccion del prototipo de baja

fidelidad de Beam.

Fig. 29. Usuario durante el test del

prototipo de baja fidelidad de Beam.

Fig. 30. Grado de satisfaccion de los
usuarios con el primer prototipo de

Beam.
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6.5 TESTEO CON USUARIOS Y RESULTADOS

Luego de tener un primer prototipo funcional, la siguiente fase es hacer un
testeo de éste con un grupo de personas pertenecientes al grupo demografico
deseado.

Para este test, se siguid la metodologia descrita por Knapp, Zeratsky y
Kowitz (2016) en su libro Sprint, donde explican que, para testear un producto,
sélo hace falta escoger a 5 personas y que, teniendo un grupo mas grande, se
empezarian a repetir los mismos resultados. Ademas, describen cdmo llevar a
cabo una entrevista de este tipo, lo que ha sido de mucha ayuda para saber
qué preguntas hacer.

A cada usuario se le ha dado una descripcidn de la aplicaciéon y sus
funciones y luego se le ha pedido usar el prototipo pensando en voz alta, es
decir, expresando cualquier tipo de inconveniente. Mientras tanto, a cada uno
se le ha pedido hacer distintas tareas como “ver sus mensajes” o “encontrar
sus entradas para un evento” y se ha tomado nota de si los caminos eran
intuitivos o no. Los resultados han sido los siguientes.

La pantalla de Splash tiene que quitarse sola, sin que el usuario la pulse.
Tiene que haber algin tipo de simulacién de escribir.

Hacer iconos de menu mas grandes.

Hacer icono de “Atras” mas grande.

Quitar animaciones innecesarias.

Grado de satisfaccion con Beam

Mal Regular Bueno Excelente
Alessandro ) () ()
Valeria ) () )
Antongiulio ) () ()
Angie O O O
Matt U U U

En general, los resultados del test han sido positivos, todos los usuarios han
dicho que si usarian a Beam como su aplicacidn de busqueda de actividades en
Valencia predeterminada y no se ha encontrado ningin problema mayor con la
navegacion dentro del prototipo de la app.

6.6 PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDAD
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6.6.1 Elementos

Para disefiar el prototipo de alta fidelidad, se ha tomado como base el
prototipo de baja fidelidad haciendo varios ajustes, el mas importante fue el
de usar la herramienta de “auto layout” de Figma para crear mejores
composiciones y, de esta manera, hacer plantillas para las pantallas y de los
distintos elementos que las componen.

Es importante notar que en este prototipo se han utilizado imagenes libres
de derechos de autor de la pagina web Unsplash e iconos del plugin® Font
Awesome Icons de Figma.

Layers A Page 1

Pages

v Pagel

Asset 171

A

Asset 201

As

Asset 221

sset 191

sset 211

<+ Boton pequefio

< Chat

< Miembro

< Plany grupo
ariant3

Fig. 31. Captura de las plantillas de

los elementos de Beam.

Design

Page

Local styles +

fondo

® fondo beam

sombra

sombra iconos

© ©

M1l pantalias

6.6.2 Bienvenida
Esta seccidn se divide entre la pantalla de Splash, la de Bienvenida vy las

pantallas de Inicio de Sesidn.

En todas las pantallas de Bienvenida se ha usado el patrén de marca de
Beam para el fondo del todo, también se ha usado el logo de Beam en negativo
y un fondo blanco como contenedor de los botones y los campos de input?,
qgue destaca del patrdon y no afiade agobio visual. Los campos de input tienen
una pequefia pista con un color de texto con menor saturacién para
diferenciarlo del texto que el usuario escribiria. Por ultimo, los botones tienen
un fondo verde para asi llamar la atencién y ayudar a la navegacion.

20 Complemento de una app o web.
21 Campos de entrada de datos.
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Fig. 32. Pantallas de Splash y

Bienvenida de Beam.

;Listx para encontrar el
mejor plan?

Fig. 33. Pantallas de Inicio de Sesidn

de Beam.

Usuario

Fecha de nacimiento

Usuario

Correo

Contrasefia
Teléfono
&/ Recordarme.

Contrasena

Confirmar contrasena

Estoy de acuerdo con o Politica de
Privacidad.




12:00 Jl = =

Conociendo a
Valencia

Para ti Muisica Gastre

q Rock de los 90
séb, 13 may <Q
La Marina
Yoga al gire libre
Gb, 13 may Q

-—

Tour por el centro
=3 sdb, 13 may Q
El Carmen

A— .
Bl Voleibol en la plava

Porque te gusta “Cultura y arte™

Wine tasting en el Tot
Museo de Bellas Exposicién Sorolla del
Artes mar, 16 may Do
lun, 15 may m

Grupos de los que forman parte
tus amigos:

= 3 Valencia Véleibol
r . @irenita forma parte

Amamos Meditar

@raul12 forma parte

Bienestar

R

Fig. 34. Pantalla de Home de Beam.
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6.6.3 Home

La pantalla de Home es la pantalla principal de aplicacidn, en teoria, al tener
una sesion iniciada, ésta seria la primera pantalla que el usuario veria al abrir la
app y su punto de partida para cualquier tipo de interaccién con ella.

En esta pantalla, se ha incluido un campo de input que el usuario pulsaria
para cambiar a la pantalla de busqueda, al igual que un scroll?? horizontal de
las categorias. Sin embargo, la mayor parte de esta pantalla esta constituida
por las recomendaciones a eventos y grupos, teniendo una seccién de los
eventos del dia, que destaca por su color verde.

Por ultimo, se introduce el elemento del mend o barra de navegacion
inferior, constituido por cinco secciones, que acompafa al resto de pantallas
de la app.

6.6.4 Busqueda y Categoria

La pantalla de Busqueda permitiria al usuario buscar planes, eventos,
grupos y personas, también tendria la posibilidad de explorar las distintas
categorias.

Por otro lado, la pantalla de Categoria tendria una pequefia descripcion y
sugerencias de planes, eventos y grupos de acuerdo a ésta. En este caso, se ha
usado la categoria de “Conociendo a Valencia” para ejemplificar cémo seria
este tipo de pantalla. Esta categoria no incluye eventos o grupos porque es una
categoria dirigida a personas que acaban de llegar a la ciudad y desean conocer
los planes basicos que hacer en Valencia en pocos dias.

6.6.5 Favoritos
Esta seria la segunda seccidon a la que el usuario podria acceder por medio
del menu inferior.

En esta pantalla, el usuario podria buscar sus planes favoritos y filtrarlos
entre pasados y préximos. De esta manera, los tendria siempre a mano en caso
de que le interesase recordar a qué eventos ha ido, buscar a un organizador de
un evento en concreto o buscar detalles de algin evento futuro.

22 Desplazamiento de contenido.



Fig. 35. Pantallas de Busqueda,

Categoria y Favoritos de Beam.
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12:00 Al = 12:00 Jll T = 12:00 all =

€ Busqueda ¢ Conociendo Mis favoritos

Buscar

Buscar

&Primera vez en la ciudad?

Bisqueda por;categorice iNo hay que preocuparse! Hemos

recopilado los planes que tienes
que hacer sin falta durante tu
visita.

Conociendo a — Mdsica Para un sélo dia:
Valencia Wine tasting en el

Artes
Gastronomla De noche Cultura y arte

Clase de
improvisacién

3 lun, 22 may
lun, 15 may ’

Torres de Catedral de Mercar

e~ Serranos Valenciay Micalet ~ de Val. -
% ‘ ." | Ver detalles Ver detalles Ver de
& Clase de dibujo al Clase de yoga en

Para mds tiempo: aire libre el Turia

Bienestar Deporte Naturaleza vie. 26 may lun, & jun

Favoritos Fallas

La Lonja de la Paseo
Seda por la
Ver detalles Ver de

Oceanogréfic
Ver detalles

|

6.6.6 Crear grupo
Esta seria la tercera seccion a la que el usuario podria acceder por medio
del menu inferior.

En esta pantalla, el usuario tendria la opcidn de crear su propio grupo y
organizar sus propios eventos. Es importante aclarar que los grupos son
publicos y cualquier usuario podria entrar a éstos y que, al usuario crear uno,
se convertiria en organizador del mismo y podria expulsar a personas si asi lo
desease, también que los eventos organizados de esta manera se gestionarian
por el chat del grupo por el organizador de éste.

6.6.7 Bandeja de entrada y Chats
Esta seria la cuarta seccidn a la que el usuario podria acceder por medio del
menu inferior.

Para la bandeja de entrada, hace falta explicar el concepto de amigo dentro
de Beam. Un amigo es una persona con la que el usuario se sigue mutuamente
y con la que tendria la posibilidad de abrir un chat y enviarse mensajes.
Aclarado esto, en esta pantalla el usuario tendria la posibilidad de ver la
actividad de sus amigos, esto incluye los grupos que crean y a los que se unen.



Fig. 36. Pantallas de Crear grupo,
Bandeja de Entrada y Chat de Beam.
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Por otra parte, en esta pantalla, el usuario encontraria los chats de los
grupos a los que se ha unido y los chats con amigos que ha abierto.

12:00 all ¥ = 12:00 all T = 12:00 all

Crea tu grupo Bandeja de entrada <

Senderismo Vic
&

U A Actividad >
Ricardo F
iListx para pader organizar Tus chats: y Suenu bien
tus propios eventos? @
iCret un grupo y conoce o gente
i 1 L@ L7 ¢ Buscar Luis Garcia
con tus intereses! pine igual
Senderismo Vic o Filomena Cunk
Ubicacion @ Marie: Me apunta! & Mzcesito qua canfirmen
Categorias Julla Gémez [ 2 evsrges |
Tatolmente de ocucrda BUEEN =S
Nembre (Tip: ;De qué trata?) Suntiugo Irene M
?f Vas a dnd?
& Yo woyy
Descraciey DnD Semanal Maria
Santiago: Llevo comida 8 Me apunto!

Zumba y Ritmo
£ Marie: Nos vernos alli
i Noches de Arte
Lara: Me encantalll

6.6.8 Perfil
Esta seria la quinta seccidn a la que el usuario podria acceder por medio del
menu inferior.

En esta pantalla se utiliza el patrén de marca de Beam nuevamente, el
usuario podria editar los contenidos de su perfil, acceder a la pantalla con las
opciones de configuracidn, ver las entradas que ha comprado recientemente y
los grupos a los que pertenece.

6.6.9 Entradas y Configuracion
A estas pantallas sélo se puede acceder por medio de la pantalla del perfil.

Cabe sefialar que, las entradas serian enviadas por correo como en
cualquier otra aplicacidon, pero se ha decidido afadirlas al perfil por
conveniencia del usuario, por si éste borrase los correos, podria encontrar sus
entradas en la aplicacién mientras el evento no haya pasado.
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R C R 12:00 all F = 12:00 all ¥ =
Fig. 37. Pantallas de Perfil, Entrada y @,ﬂ\L"“‘ﬁ i} < Entrada < Configuracion
! = (&
Configuracion de Beam.
Bad Gyalen 48€ () FEr >
concierto
mié, 14 jun ? Ayuda >
La Marina
Sobre mi: & Pagos >

WMe encanta cualguier tipa de plan y nunca e voy
decir que na st incluye comida )

I Notificaciones >

Me gusta:
O Cuenta >
‘& Sobre Beam! )

Mis entradas: ~scio los ves ta

Ensefia este QR en la
entrada del evento.

Bad Gyal en
concierto
mié, 14 jur

Grupos de los que formo parte:

Senderismo Vic
7 miembros

DnD Semanal
7 miembros

:g5 Noches de Arte
18 miembros

6.6.10 Perfiles
Pantallas disefiadas para representar cémo seria el perfil de otro usuario y
de una empresa.

Como en este caso la persona es amiga del usuario, se podria ver los grupos
a los que esta persona pertenece y se podria abrir un chat con ésta.
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En el caso de las empresas, en su perfil se verian los planes y eventos que
organizan y el usuario siempre tendria la opcidon de abrir un chat con éstas
para preguntar cualquier cosa sobre un plan que hayan publicado.

14

Fig. 38. Pantallas de tipos de perfiles

de Beam.

?@g v

Irene M "~ Wine Tasting Vic
| Suendo  Tesigue seaur

Sobre mi: Sobre nosotros:

Soy una persona hiperactiva y me encanta unirme a Nos especializamos en ofrecer experiencias lujosas
cualquier plan:) acompafiadas de los mejores vinos de nuestra tierra.
Me gusta: Eventos:

| Deporte Culturayarte Pasados

Grupos de los que formo parte:

Valencia Véleibol
@irenita forma parte

[ U Wine tasting en el Wine tasting en la
& — Museo de Bellas Ciudad de las
Artes Artes
lun, 15 may lun, 22 may

Senderismo Vic
@irenita forma parte

© Deporte
(e a




Fig. 39. Pantallas de planes y grupos

de Beam.

6.6.11 Planes y grupos
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Pantallas disefiadas para representar cdmo se verian los planes y los grupos
al ser desplegados por el usuario.

En el caso de los planes, éstos tendrian informacidon de interés para el
usuario como fecha, horarios, ubicacidén, la empresa que lo organiza (si
aplicase) y la opcién de comprar entradas.

Por otro lado, los grupos tendrian informacidon sobre el mismo, los
miembros que lo conforman y la opcidn de unirse.

12:00 al T e 12:00

Wine'tasting
en el'Museo
de Bellas
Artes

Torres de
Serranos

Sobre este plan: Sobre este plan:
Ven @ disfruar oe las mejoes cbras de tus artistas
welerzianos fascrizos miznzos te dezins cor el
saber de los mejores vincs de nuestra terrc,

all = =

Las Tomes de Serroncs o Puerta de Samanos son
una de les dos puertas forsficodas ce la muralle
mediava de Valencic cue o.n pamarecan &n pe

Porz Horarios:

‘Wine Tasting Vie
@winetastingvic

Dia y hora:

Tuness 16 di mayo de 2073 360 1000

10006 1859 h

12:00

Va

Voleibol A

8 mienbros|

Sobre este grupo:

No ‘mparto si 2res orincisiante 6 Senes ur rivel més
avenzedo, la impartonce es acsara bien y comacrtir

all = 12:00 all =

Senderismo
Vic

7 miembros

3

o =

Sobre este grupo:

Destubriendo prisa)
diaacio,

Organizado por:

Filomena Cunic
@flomena9d

Ubicacién:

Ubicacién:
L.

Gory,

Desde: 2¢€

Desde: 15¢€

a

Irene M
Wirenite

Raymond
X' rovmondas
Luis Gorcia

P luisam
Mila MuRoz

@milaog

Ricardo F
@ricardof

Raquel Paredes
@roquel123 .

Jose Fernandez
@losefer

A

QOrganizado por:
Filomana Cunk
@filomcnass

Miembros:

Irene M
@irenita
Atex
@dinosalex

Luls Garela

i @iisom
Mila MuRoz
@milass
Ricardo F
@vicardof
o
@raquel122

- CHEED
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6.6.12 Interaccion
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Fig. 40. Captura de las pantallas del . ., . .
Toda la interaccidon del prototipo, incluyendo la pantalla de Splash, las

simulaciones de relleno de los campos al iniciar sesidn, la funcionalidad de los
botones, la barra de navegacidn y las animaciones entre pantallas, se ha
agregado usando las herramientas de prototipado de Figma. Para usarlo, ver
ANEXO 13.3 y para ver un video del flujo entre pantallas, ver ANEXO 13.4.

prototipo de alta fidelidad de Beam.

Fig. 41. Captura de los caminos de
interaccion del prototipo de alta
fidelidad de Beam.



Fig. 42. Mockup de pantallas de

Bienvenida y Home de Beam.

Fig. 43. Mockup de pantalla de

Bandeja de Entrada de Beam.

7. MOCKUPS
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Tras tener el prototipo, se han hecho los siguientes mockups?? para

representar cdmo se veria Beam una vez fuera una app desarrollada.

12:00 all = =
Bandeja de entrada
A Actividad

Tus chats:

Senderismo Vie

Julio Gémez

Tskmerts 6 acucrn

2 Santiago

DnD Semanal

Santiogo: Llevo com oo
Zumba y Ritmo
A8 baria: e vermos o

23 Fotomontajes.
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Fig. 44. Mockup de pantalla de

Evento de Beam.

Fig. 45. Mockup de pantalla de Perfil

de Beam.




Fig. 46. Mockup de bolsa de tela con

el logo de Beam.
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Imagenes sacadas de las pdginas web Mockupworld, Mockupgratis vy
GraphicBurger.

8. PREVISION DEL IMPACTO

Como este trabajo trata del disefio del prototipo de una app centrado en la
interfaz de un usuario, para prever cual seria el impacto, se hablard de Beam
como una nueva app ya desarrollada. Sabiendo que, cuando la app sea
desarrollada, existiria una interfaz para las empresas que seria paga, en la que
éstas podrian crearse un perfil y subir sus planes y eventos, siendo ésta la
principal fuente de ingresos de Beam.

Ahora, teniendo un producto nuevo, hay que hablar sobre cédmo se
conseguiria introducirlo en el mercado, para esto se han pensado dos opciones
viables para la promocién de Beam.

En primer lugar, asociarse con algunas empresas de eventos, discotecas,
teatros, entre otras, y ofrecer el servicio de promocion y preferencia dentro
del algoritmo de la app, al igual que la gestién de las reservas de sus clientes de
forma gratis, si usan a Beam como principal medio para la compra de sus
entradas. Esto ayudaria a que las personas se tengan que descargar la app y la
vayan conociendo.

En segundo lugar, hacer una pequefia inversién pagando a influencers®
pequefios de Valencia que utilicen Tiktok, una app conocida por su viralidad,

24 persona que destaca en una red social.
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para hablar sobre cémo se puede utilizar Beam para crear grupos y conocer a
otras personas.

De esta manera, contando con el boca a boca, se prevé que Beam surja
como un éxito entre los adultos jévenes de la ciudad de Valencia y tenga
mayores ingresos cuando una mayor cantidad de empresas de eventos la usen,
ademas de tener la posibilidad de crear eventos propios, como lo hace una de
las apps de competencia Fever. Asi, en menos de dos anos, abrirse al mercado
general de Espaiia y, en menos de cinco afos, al mercado mundial.

9. PRESUPUESTO

El presupuesto de este trabajo se ha hecho en base a la media de los
precios de empresas que ofrecen estos servicios.

Producto Precio (€)
Anilisis y estrategia 600
Identidad: manual, logo e iconografia 1000
Prototipo: disefio UX/UI 4800

Total: 6400€

10. CONCLUSIONES

Este proyecto ha nacido de la curiosidad por aprender mas sobre el disefio
UX, un término relativamente nuevo de menos de 30 afios, y sumergirse en los
procesos de una industria en crecimiento, las aplicaciones moéviles, aplicando
los conocimientos aprendidos en el Grado en Disefio y Tecnologias Creativas
de una forma mas libre, trabajando en un proyecto fresco y divertido. En este
sentido, ha sido un trabajo sumamente gratificante y que ha supuesto un gran
crecimiento personal y profesional.

Se ha resuelto el objetivo general, asi como los objetivos especificos del
trabajo de una forma metddica y exitosa, cumpliendo paso a paso las
necesidades establecidas desde un principio y consiguiendo asi un prototipo
funcional de una app que antes de haber empezado era sélo una idea.

Por una parte, se ha hecho un gran trabajo en cuanto a la creacion de una
marca, desde la investigacién del mercado hasta la realizacion del manual de
identidad, cumpliendo todo lo que se propuso en un principio y terminando
con el estilo visual y la percepcion que se habia deseado.

Por otra parte, se han adquirido conocimientos valiosos que, gracias a la
previa investigacion de la teoria del disefio UX, y a haber hecho dos prototipos,
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se han podido utilizar para crear un prototipo que, tras haber sido testeado
con usuarios, se ha comprobado que Beam seria una app viable, que gustaria a
la demografia deseada.

Es importante destacar que, antes de este trabajo, no se tenia experiencia
previa con Figma como herramienta de disefio, lo que supuso en un principio
un pequeiio obstaculo, no obstante, ha valido la pena por los resultados
obtenidos y haberla usado ha terminado por ser una experiencia satisfactoria
gue seguira dando frutos, siendo Figma una de las herramientas mas utilizadas
profesionalmente por su cualidad colaborativa.

Paralelamente, se ha cumplido con el objetivo académico de crear un
trabajo en relacidn con algunos de los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la
agenda 2030 de la Organizacion de las Naciones Unidas, como lo son “Salud y
Bienestar”, “Industria, Innovacion e Infraestructuras” y “Accién por el Clima”.
Esto se explica a fondo en el ANEXO 13.5.

Por ultimo, reiterar lo grato que ha sido el trabajo y lo que ha supuesto
personalmente, al haber ejercitado las habilidades investigativas y deductivas,
la resolucion de problemas, haber creado una identidad de marca de cero,
haber aprendido sobre cdmo lanzar un producto digital al mercado y sobre los
procesos del disefio UX desde la ideacidn al prototipado.
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