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1. 0 introducción 

1.1 Presentación del proyecto 
 

Teamy es un proyecto que nace de mis propias dificultades y necesidades en el 
momento de realizar un proyecto personal fuera de las asignaturas de la 
universidad. Cuando intentas hacer tu propio proyecto, te das cuenta del gran 

número de habilidades, disciplinas y personas que hacen falta para llevarlo a cabo. 

Además del desconocimiento actual para personas que quieren emprender o realizar 

proyectos a una mayor escala y no saben ni por dónde empezar. 

 

Hoy en día tenemos acceso a un gran número de redes sociales para diferentes usos. 

Podemos ver Tik Toks o usar Instagram para entretenernos o optar por LinkedIn para 

construir una red profesional, contactos, clientes y todo lo relacionado con el mundo 

laboral. Pero, en el momento de querer lanzar tu propio proyecto, ya sea un 

emprendimiento, un proyecto digital, benéfico, etc siempre nos encontramos que 

necesitamos dos cosas: dinero y personas. 

 

Por ello, el objetivo principal de Teamy es crear un hub digital en el que dar pié 
a la innovación y el progreso de diferentes proyectos. Ya sea encontrando a los 

miembros de tu equipo o financiación a través de individuales o inversores. Teamy es 

una plataforma en la que podemos publicar proyectos en busca de personal o capital 

(o ambos) con la intención de sacarlos adelante. Además, pretende ser un lugar de 

comunidad entre personas que crean, emprenden, financian o innovan. 

 

En Teamy pueden existir 3 tipos de usuarios: publicadores de proyectos, personas 
que buscan equipo y personas que quieren aportar a otros proyectos, ya sea con 

capital, mentoría o desarrollo del proyecto. 
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Por lo que esos son los 3 pilares que sustentan Teamy: innovación, educación y 
conexión. 
 
Al tener mejores conexiones en el campo de las telecomunicaciones, cada vez 

podemos ver mejores aplicaciones complejas que funcionan en el navegador web. Por 

ejemplo, aplicaciones cotidianas de ofimática como lo son Word o Excel podemos 

ejecutarlas en el entorno en la nube (es decir, usando el navegador) desde cualquier 

PC. Por ello, usando una aplicación web podemos ofrecer un producto accesible 
desde cualquier dispositivo siempre que se disponga de un navegador. 
 

Además, el uso de la nube y el navegador para las aplicaciones web permite que 
equipos informáticos de menor potencia puedan ejecutar aplicaciones más 
pesadas. 
 

Pero ¿Es una aplicación web más fácil de llevar a cabo que una aplicación de 

escritorio o móvil? Si hablamos en términos puramente técnicos, la tecnología y los 

diferentes entornos, lenguajes y librerías de programación permiten un desarrollo ágil 

para las aplicaciones web, pero en lo que se refiere al diseño tanto visual como de la 

experiencia que tendrán nuestros usuarios al usar nuestro producto es un desafío 

mayor. Debemos tener en cuenta los diferentes dispositivos, pantallas y formas 
en las que los usuarios usarán la aplicación web. No es lo mismo un dispositivo 

móvil que un portátil. Por lo que tanto la experiencia de usuario como el diseño de 
la interfaz deben estar trabajados teniendo en cuenta todos los entornos de uso 
y necesidades de los usuarios en cada uno de los dispositivos. 

 

 

Así que, por la libertad de uso y la agilidad de desarrollo que nos da una 
plataforma web basada en el navegador, Teamy se desarrolla como aplicación 
web usable desde cualquier navegador web moderno para poder ser un lugar fácil 

de usar y responsive, siendo usable tanto desde dispositivos móviles como de 

escritorio. 
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2. 0 Marco conceptual 

2.1 ¿Qué es una aplicación web? 

 

En el mundo digital, existen diferentes formas de poder interactuar con los productos 

que encontramos en internet. Pero si por algo se conoce internet es por la WWW o 

World Wide Web, un inventó de Tim Berners Lee en los años 90 que revolucionó por 

completo a la humanidad y democratizó internet. 

 

En la web encontramos 3 tipos de contenido: 

 

- Páginas web: Es una parte del sitio web, una de las secciones de la web. 

Contiene información y elementos multimedia. Podemos interactuar con 
ella y navegar a otras páginas del sitio web. Las páginas web contienen 

información específica dentro del sitio web. Por ejemplo, una página de un blog 

es una de sus entradas. 

 

- Sitios web: Un sitio web es un conjunto de páginas web. Es decir, un 

conjunto de diferentes páginas web ordenadas con un sentido y estructura 
específica en la que tenemos permitido navegar y acceder a diferentes 
páginas con diferente contenido dentro del sitio web y acceder a la información 

que hay en las páginas. 

 

- Aplicaciones web: Una aplicación web, a diferencia de un sitio web que es un 

lugar en el que accedemos a información, está pensada para realizar tareas 
e interactuar. Es decir, requiere de programación y tiene una lógica 

algorítmica detrás. Para entenderlo de forma rápida, una aplicación web es 
similar a un programa informático o una app móvil que se usa desde un 
navegador web. Por ejemplo, Netflix  o Figma son aplicaciones web 
mientras que un blog o el sitio web de un bufete de abogados son páginas web. 
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2.2 ¿Qué hace que queramos usar un producto? 

 

Hoy en día nos encontramos en un momento en el que cada día se lanzan al mercado 

nuevas apps, se crean nuevas startups que pretenden ser un nuevo unicornio 

(empresa valorada en mil millones de dólares USD) y tenemos a las grandes 

empresas peleando por cuotas de usuarios para impactarnos con sus lucrativos 

sistemas de publicidad. 

 

Pero, ¿Qué es lo que hace que las personas queramos consumir algo? Según Scott 

Galloway, autor de Four: El ADN secreto de Amazon, Apple, Facebook y Google 

(Galloway,2017)  y profesor de marketing en la Universidad de Negocios Stern en 

Nueva York, existen 3 tipos de motivaciones por las que los seres humanos 

consumimos diferentes tipos de productos: 

- El primero de los motivos, es el uso del cerebro y la racionalidad. En aquellos 

productos que vemos baratos, o típicas empresas que juegan bajando los 

precios o con grandes descuentos hacen uso de nuestra parte racional del 

cerebro. Supermercados o algunas tiendas online como Aliexpress hacen uso 

de esta técnica. 

- El segundo, aquello que nos llega al corazón. Apelar a nuestras emociones y 

sentimientos es un clásico para conseguir ventas o usuarios. Una plataforma 

que precisamente se benefició de ello fué Facebook dándonos la oportunidad 

de hablar y conectar con personas que nos importan sin tener que estar juntos 

físicamente. 

- Y el tercero, lo que consumimos pensando con los genitales. No literalmente, 

es decir, no habla de productos sexuales si no de todo aquello que creemos 

que aumentará nuestro estatus social frente a los demás y especialmente frente 

al sexo opuesto. Es algo común en las marcas de lujo: Gucci, Louis Vuitton o 

marcas de coches como BMW o Mercedes. 
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2.3 ¿Cómo mantenemos al usuario usando nuestro producto? 

 

“79 percent of smartphone owners check their device within 15 minutes of 
waking up every morning. (Eyal, 2014, 6)” 

  
Esta es la frase con la que empieza la introducción de Hooked: how to build habit-

performing products (Eyal,2014) y una de sus frases más famosas cuando buscamos 

información sobre él. Hooked, es un libro escrito por un experto en comportamiento 

tras analizar las razones por las que las personas usamos los productos que amamos 

una y otra vez. 

 

Pero en el caso de los productos digitales, aunque evidentemente podemos seguir los 

ejemplos de la publicidad  y el consumo tradicional, estamos expuestos a una 

competencia masiva y a miles de webs y apps que intentan atraer clientes. Hay mucho 

ruido y la forma de atraer y mantener usuarios es distinta. De acuerdo con lo expuesto 

en Hooked, un producto digital exitoso debe tener un gancho o hook que haga que los 

usuarios vuelvan a usarlo de forma habitual hasta que incluso sea un hábito diario 

usar tu producto como sucede con las redes sociales como Instagram o Tik Tok. Esta 

es una tendencia que se adopta debido a la tipología de negocios que tenemos al usar 

productos. En el caso de las redes sociales, donde predomina la economía de la 

atención, un tipo de economía que se lucra más cuánto más tiempo pasamos en la 

plataforma, es imprescindible que se creen usuarios que desarrollen el hábito de 

consumir nuestro producto ya que de esta forma nos aseguramos una masa de 

usuarios recurrente y de ingresos mayormente a través de sistemas de publicidad. 

 

Así que, ¿Cómo conseguimos lo que se define como gancho o hook que hará que 

tengamos usuarios habituales? Según Eyal, se consigue siguiendo la siguiente 
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estructura que se repite en bucle cada vez que los usuarios entran en contacto con 

nuestro producto, servicio o aplicación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

1. El Gatillo o Trigger: El gatillo es aquello que dispara una acción o sentimiento 

en el usuario que lo llevará a una acción. Existen de dos tipos: 

a. Externo: Es un gatillo que viene desde fuera: Notificaciones de apps, 

emails, un mensaje de un amigo, una nueva publicación… Son 

mensajes e inputs que pretenden que el usuario entre dentro de la 

aplicación, web o producto. Si hacemos esto de forma continuada (que 

tampoco sea excesiva ya que arruinaríamos la experiencia con nuestra 

marca y nuestro producto) podemos crear poco a poco asociaciones de 

ciertas actividades, pensamientos y rutinas con nuestros productos. 

b. Interno: Una vez hemos creado estas relaciones en la mente de los 

usuarios, por ejemplo, me aburro y abro Tik Tok pasarán a ser gatillos 

internos. Relaciones internas que asocian actividades con nuestro 

producto y los lleva a usarlo. 

2. La acción o Action: Es lo que el usuario lleva a cabo. Para que sea efectivo 

debe ser algo fácil y sencillo y ahí es donde una buena experiencia de usuario 

es clave. Siguiendo con el ejemplo de Tik Tok. Imaginemos que recibimos un 

link de un Tik Tok, ese link es el gatillo y nuestro click para ver el Tik Tok la 

acción. 

Ilustración 1 Ciclo Hooked. Fuente: Elaboración propia 
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3. La recompensa variable o  Variable Reward: Para que los usuarios vuelvan 

a usar nuestro producto una y otra vez podemos conseguirlo de dos formas: 

aportando una solución útil para nuestros usuarios a una necesidad recurrente 

o creando lo que en el libro llaman una recompensa variable. El ser humano 

desprende dopamina cuando recibe una recompensa placentera. Pero ahora 

imagina que, a esto le añadimos incertidumbre y variabilidad (como en una 

máquina tragaperras, por ejemplo). Es entonces cuando obtenemos una 

recompensa variable eficaz que, entre contenido que no es de tanto interés 

para el usuario hace que sea poco a poco “adicto a nuestra plataforma”. 

Volviendo una vez más a Tik Tok, cuando lo abrimos, no sabemos el contenido 

que encontraremos. Lo único que sabemos es que la plataforma nos 

recomienda contenido que puede que nos guste o no. Conforme consumimos 

contenido y navegamos, pasando algunos vídeos y viendo otros perdemos la 

percepción del tiempo y sin darnos cuenta, gracias a este sistema de 

recompensa variable, pasamos horas en la plataforma. 

 

4. La inversión o Investment: El paso final del usuario, es una pequeña 

“inversión” en nuestra plataforma. Al haber sido recompensado, es el momento 

de hacer o pedir algo que queremos que haga. Suelen ser datos, acciones 

concretas, esfuerzos o compras. Es parecido al final de un embudo de ventas 

en el que hemos ofrecido información de valor o un lead magnet. Peo, al 

contrario que en un embudo, no buscamos solo una venta o un lead, si no son 

acciones que van a hacer crecer o mejorar el servicio: compartir contenido, 

invitar amigos, crear listas de reproducción, aprender a usar la plataforma, etc. 

Es todo aquello que nos permite hacer crecer y mejorar la plataforma para los 

siguientes usos. Por última vez, volviendo a un usuario de Tik  Tok, ese like, 

share o información  que obtiene el algoritmo de inteligencia artificial es la 

inversión por parte del usuario que a nosotros nos permite luego mejorar y 

personalizar la plataforma. 
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2.4 Qué es el UX y el UI y por qué son importantes en producto 

digital 

 

Cuando nos planteamos un proyecto digital, siempre tenemos presente que 

necesitaremos un equipo experto en tecnología y programación, un equipo de 

marketing y ventas y expertos en emprendeduría y negocios para tomar las decisiones 

empresariales. Pero, ¿Quién se encarga del diseño, de la forma en la que las personas 

se relacionan con nuestro producto? Desde los años 90, cuando Don Norman nombró 

y popularizó el término de User Experience se ha dado importancia a las experiencias 

digitales. Como se define el Nielsen Norman Group, un grupo de investigación líderes 

en la investigación del UX con Don Norman y Jakob Nielsen (figuras históricas del UX) 

la experiencia de usuario queda definida como: 

 

” la experiencia de usuario abarca todos los aspectos de la interacción del usuario final 

con la empresa, sus servicios y sus productos.”(The Definition of User Experience 

(UX), s. f.) 

 

Es decir, la experiencia de usuario es aquello por lo que se preocupa en todos los 

puntos en los que el usuario interactúa con la empresa, su servicio o los productos 

que venden, sean digitales o no. La experiencia de usuario es algo que se debe 

diseñar siempre con las necesidades explícitas o no de los usuarios que van a usar el 

producto y fundamenta con una profunda investigación cualitativa  cuantitativa. Son 

los datos los que nos darán información para diseñar una experiencia amigable. 

 

Por otro lado, encontramos el UI o User Interface, es decir, la interfaz con la que 

interactuamos directamente. Esto puede ser una web, una app, o la botonera del 

microondas. Por ponerlo un poco más simple, en el UX diseñamos cuál va a ser la 

experiencia amigable: información, orden, disposición de elementos, como 

interactuamos con ellos, características necesarias para que la experiencia sea 

https://www.nngroup.com/
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satisfactoria, necesidades de los usuarios… mientras que en el UI nos encargamos 

de traducirlo a una interfaz física o digital estética, agradable e intuitiva que a su vez 

represente el valor de nuestra marca. 

 

Como habrás intuido, en el momento de llevar a cabo cualquier proyecto digital que 

está pensado para ser usado por personas, el diseñar una experiencia teniendo en 

cuenta las necesidades e inquietudes de las personas que la van a usar y poder 

presentarlo de forma intuitiva y estética es algo imprescindible si queremos conseguir 

los dos objetivos principales: que el producto sea usable y disfrutable y asegurar que 

nuestros usuarios son felices y por lo tanto usan nuestro producto. 

2.5 Procesos de diseño UX 
 

Como se puede deducir, diseñar la experiencia de usuario de nuestro producto no es 

una tarea fácil. Pero años de estudio y trabajo han creado métodos para hacer la vida 

más fácil a los equipos de diseño de las empresas para coordinarse y trabajar de 

forma eficiente maximizando tiempo y recursos. Uno de estos procesos es el conocido 

como Lean Ux. Una combinación del proceso de diseño de UX con las metodologías 

ágiles y el método Lean. Siguiendo esta metodología, podemos usar un proceso de 

diseño que gira entorno a 3 ciclos: 

 

1. Pensar: Es la primera parte del ciclo. en esta fase, todos los equipos de 

diferentes disciplinas involucrados en el producto como ingenieros, 

diseñadores y marketing realizan un brainstorming basado en datos recogidos 

de: feedback de clientes, research de mercado y consumidores, tests de 

usabilidad, comparaciones con competidores, y pruebas de su propio producto. 

De este brainstorming se saca un problem statement, es decir, se define un 

problema para luego ver y decidir en qué áreas queremos mejorar. Es 

especialmente efectivo para ver y detectar errores en nuestro sitio web o un 

embudo de ventas, es decir, en los pasos y contactos que hemos pensado en 

nuestra estrategia de marketing para conseguir ventas o captar clientes 

potenciales. Por ejemplo, imaginemos que ofrecemos un servicio de abogados 
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para divorcios y hacemos campañas de captación en Google Ads para así 

conseguir clientes usando publicidad online. Pero nos damos cuenta que, en la 

landing (página donde llegan al clicar en nuestros anuncios) no acaban de 

convertir rellenando el formulario de contacto para así avanzar al siguiente paso 

del funnel de ventas. En este caso, podemos realizar tests de usabilidad, 

guiarnos por las mestricas de analytics o ver como lo hace nuestra competencia 

para así ver dónde está el problema que debemos solucionar. 

2. Hacer: El equipo de diseño y desarrollo se encargan de diseñar , construir y 

arreglar estas funcionalidades que deben resolver el problema en cuestión o 

mejorar el funcionamiento de nuestro producto/servicio. 

3. Revisar: Es el momento de probar y poner en práctica lo que se ha cambiado. 

Podemos usar herramientas como tests de usabilidad, encuestas, tests A/B. 

Pero siempre midiendo todo de forma cuantitativa y cualitativa para poder 

valorar y sacar conclusiones basadas en datos. De esta forma, podemos ver si 

nuestros clientes responden bien al nuevo diseño y nuestra hipótesis era cierta 

o de lo contrario debemos volver a la primera fase del ciclo para darle otro 

enfoque y resolver el problema. 

 

Otra de las metodologías que han surgido a lo largo de los años fue la que propusieron 

Jake Knapp y John Zeratsky mientras trabajaban en Google Ventures ayudando a 

Startups a resolver problemas en tiempo récord. 

 

Con el método que bautizaron como Sprint fueron capaces de evaluar y testear 

productos y servicios en solo cinco días de trabajo conjunto con parte del equipo de 

la empresa. Llevando a cabo un sprint podremos conseguir diferentes hitos: 

1. Entender: Podemos analizar problemas y focalizarnos en un área de actuación 

para resolverlo. 

2. Idear: Podemos hacer un boceto de una solución al problema ya que lo 

tenemos definido. 

3. Decidir: Con el boceto podemos transformar las ideas en un hipótesis sobre la 

que trabajar para solucionar el problema. 

4. Prototipar: Creamos un prototipo con la solución 
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5. Testear: En el momento de la verdad, ponemos a prueba el prototipo frente a 

clientes para tomar decisiones finales y conclusiones. 

 

Pero. ¿Cómo hacemos todo esto en cinco días? Sin entrar en demasiado detalle se 

puede llevar a cabo con la siguiente organización: 

- Lunes: El lunes es el día en el que se define el problema que queremos 

resolver. Analizamos al cliente, hacemos mapas de empatía, de compra 

para entender sus problemas, motivaciones e inquietudes. De aquí 

sacamos lo que necesitamos mejorar. 

- Martes: Es cuando se esbozan las soluciones. Cada miembro del equipo 

esboza una solución de forma anónima. 

- Miércoles: Se elige entre todos los miembros la mejor solución o una 

combinación de varias. 

- Jueves: Es el momento de construir el prototipo que vamos a poner a 

prueba. 

- Viernes: Se pone a prueba el prototipo con usuarios reales para tener 

Feedback. 

 
Ilustración 2 Proceso de un Sprint de una semana. Elaboración propia 
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2.6 Los principios de diseño de Don Norman 

 

Como ya he adelantado en el apartado anterior, Don Norman es quizá el padre de la 

Experiencia de Usuario. Es una de las principales voces en lo que al UX y la investigación de 

la Interacción Persona Ordenador se refiere. Y como no podía ser de otra forma, una 

eminencia marca una serie de pautas para que los demás aprendamos y apliquemos en base 

a sus investigaciones. En uno de sus libros: The Design of Everyday Things (Norman,2013), 

Don Norman establece un total de 6 de principios de diseño para poder hacer un producto 

usable, amigable y con el que es fácil interactuar: 

 

1. Visibilidad: Debemos poder ver todos los elementos interactivos. Aquellos 

elementos con los que el usuario pueda interactuar deben estar a la vista para 

ser identificados de forma rápida y sencilla. 

2. Feedback: Toda acción que suceda necesita de una reacción a ella. Siempre 

debemos dar retroalimentación al usuario de lo que está pasando ya se con un 

cambio de color, una animación, cambios en la pantalla o un sonido. De lo 

contrario el usuario puede sentirse perdido llevándolo a la frustración y al 

abandono de nuestro producto. Por ejemplo, un sonido al subir la potencia del 

microondas acompañado del número en la pantalla. 

3. Affordance: Los atributos del objeto o la interfaz digital deben dar información 

de cómo deben ser utilizados. Por ejemplo, el mango de una puerta es el que 

nos da la información sobre cómo usarla: estirar, empujar, automática o 

corredera. 

4. Mapping: La relación entre los controladores y los efectos que causan debe 

ser clara. Por ejemplo, una disposición de botones en un cuadro de luces, en 

unos fogones, un ascensor, etc. 

5. Constricciones: Limitaciones en la interacción. Menos es más. Cuánto más 

limitemos y acotamos la interacción en una interfaz más limpia y sencilla será 

de recordar. Además, evitaremos errores de uso y una sobrecarga de 

información para los usuarios. 

6. Consistencia: Debe existir coherencia y consistencia en el diseño de todo el 

proyecto. De lo contrario haremos que los usuarios se sientan perdidos. Por 
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ejemplo, imaginemos que tenemos un botón “ + ” para añadir una foto. Pero en 

cierta sección de la web o app este botón de “ + “ con el mismo diseño pasa a 

eliminar una foto. Esto generará confusión y frustración en el usuario. 

 

 

Estos 6 principios deben estar presentes durante todo el proceso de diseño de la 

experiencia de usuario y al diseñar la interfaz gráfica. De no hacerlo, dejaremos 

huecos y puntos en los que la experiencia de nuestro producto no es la deseada 

pudiendo hacer que perdamos usuarios, y por lo tanto, dinero. 

 

2.7 Las reglas heurísticas de Nielsen 

 

Jakob Nielsen es otro de los grandes pensadores y padres del UX. De hecho, como 

hemos comentado antes, Don y Jakob tienen un grupo dedicado a la investigación UX 

llamado NielsenNormangroup. 

 

En el caso de Nielsen, aportó una serie de principios a seguir cuando un diseñador 

está haciendo un test heurístico de un producto o servicio. Un test heurístico es una 

evaluación que hace un o un grupo de diseñadores siguiendo un número de pautas 

marcadas, una checklist  de principios y aspectos que debe cumplir un producto para 

tener una experiencia placentera. Es una forma de evaluar la usabilidad de un 

producto. Para ello, Nielsen planteó un total de 10 principios a seguir y chequear en 

un test heurístico: 

 

1. Visibilidad del estado: la página debe mantener al usuario informado del 

estado en el que se encuentra. Indicadores de dónde o en qué proceso nos 

encontramos. 

2. Match (mapeo) entre el sistema y el mundo real: El diseño debería hablar el 

lenguaje del usuario: conceptos, palabras, y términos familiares y no jerga 

interna. Los términos, iconos e imágenes deben ser claras para los usuarios. 
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3. User control y libertad: Ofrecer facilidades para deshacer la acción anterior. 

Salida de emergencia. 

4. Consistencia de estándares: seguir las convenciones de la web y del sector. 

5. Prevención de errores: Usar mensajes de error. En aquellos puntos 

propensos a errores, solicitar confirmación del usuario. 

6. Reconocer mejor que recordar: El usuario no debe memorizar cosas. No 

esperes que deba estar memorizando. Minimiza el uso de la memoria de los 

usuarios mostrándoles los elementos que debe usar. Al usuario NO se le debe 

pedir que recuerde información.Ex: ¿es Lisboa la capital de Portugal? 

7. Flexibilidad y eficiencia de uso: Es conveniente que utilices atajos y 

funcionalidades pro para usuarios experimentados. Ex: atajos que conocen los 

locales en las rutas de una localidad. 

8. Diseño estético y minimalista: Evitar información irrelevante o poco 

necesaria. (Es muy subjetivo). Otro elemento es el tipo de uso, cada persona 

puede tener un uso distinto y un criterio diferente para añadir o eliminar cosas. 

9. Recuperación de errores: Ayudar a los usuarios a que reconozcan, 

diagnostiquen y se recuperen de los errores.Díles el error y cómo arreglarlo. 

Ex: “tu contraseña es incorrecta”. 

10. Ayuda y documentación: Lo ideal es que no sea necesario. Pero siempre 

debe existir una zona de libre documentación para los usuarios. Para que 

puedan entender cómo proceder. Ex: puntos de info de un aeropuerto o una 

sección de FAQ en una web o sección de “ayuda”. 

 

Estos 10 principios son imprescindibles en el momento de hacer un test heurístico que 

ayude a determinar la experiencia de usuario y la usabilidad del producto. Igual que 

los 6 principios de Norman, deben estar presentes en todas las etapas de diseño. Si 

lo hacemos bien desde el primer momento ahorraremos tiempo y costes. 
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2.8 Definición y beneficios de la arquitectura de la información 

 
La arquitectura de la información es otra disciplina que es imprescindible para crear 

productos usables y accesibles para los usuarios. Además, cobra especial importancia 

en otros ámbitos de la creación de productos digitales como el SEO o posicionamiento 

en motores de búsqueda dentro del marketing digital. 

 
Como arquitecto de la información, eres el encargado de organizar, jerarquizar y 

rotular el contenido de una interfaz y cómo accedemos a él. Me explico, un encargado 

de llevar a cabo la arquitectura de la información en un sitio web es el que va a ordenar 

todas las páginas y urls en diferentes niveles haciéndolas accesibles al usuario 

siguiendo diferentes criterios. No solo deberá ordenar la información de la propia web, 

si no de toda la marca: branding, redes sociales, usuarios, mails, etc. 

 
Siguiendo un ejemplo de un e-commerce o comercio electrónico, jerarquizamos y 

organizamos la información en categorías de producto, género, tipo de prenda, precio, 

etc. Toda esta estructura, los clics hasta llegar hasta cada apartado, como 

presentamos la información en cada página, que títulos usar y demás decisión de 

organización de información ha sido llevada a cabo, entre otras personas, por un 

arquitecto de la información. 

 
¿Y qué otras personas participan? Cómo te habrás dado cuenta, existen muchos roles 

distintos en el desarrollo y creación de un producto digital, pero en el caso de la 

arquitectura de la información hay dos disciplinas principalmente involucradas: 

marketing digital y diseño de experiencia de usuario. 

 
Del lado del marketing, tenemos como hemos mencionado antes el posicionamiento 

en buscadores, qué palabras clave usar, como de cerca está la página de la home… 

pero además el copywriting, es decir, escribir textos orientados a ventas. Por la parte 
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de la experiencia de usuario, es imprescindible pensar siempre en quién va a usar 

nuestro producto, necesidades, que espera encontrar, dejar el mensaje claro, cómo 

va a interactuar… Por ello hay que encontrar un término medio entre la escritura 

persuasiva, el SEO y el UX. Las tres partes son importantes; si no aparecemos en 

Google, no vamos a vender, si nuestros textos no convencen tampoco vendemos, 

pero si la experiencia de usuario es nefasta, adivina que pasa. Que tampoco 

vendemos. Y, como el mundo no es todo caridad y necesitamos ingresos, si nuestro 

producto no vende estamos fuera. 
 

2.9 La gestalt y sus leyes aplicadas a la usabilidad 

Aunque no se dedican plenamente a estudiar la experiencia de usuario y la usabilidad, 

la Gestalt, una escuela de psicología del s.XX estudia la percepción. Es decir, como 

el humano percibe y procesa las cosas. Y como verás, es algo clave en el diseño de 

experiencia de usuario, de interfaces y de interacción. 

 

Pero pese a no ser su especialidad, las leyes que determinaron son cruciales cuando 

definimos una interfaz y cómo organizar la información e interactuar con ella. Por esa 

misma razón se siguen teniendo presentes siempre en el momento de diseñar un 

producto. 

 

Las leyes de la Gestalt: 

 

- Similitud o semejanza: los estímulos parecidos tienden a percibirse 

agrupados: por color, brillo, formas… distinguimos y destacamos lo que 

queremos que el espectador perciba, así evitamos que sea un bloque de 

información. 

 

- Proximidad: Los estímulos próximos tienden a percibirse agrupados, ya sea 

de manera espacial o sonora. 
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- Continuidad: Percibimos como única figura los elementos con una buena 

continuidad. Si los elementos son continuos los percibimos como un solo 

elemento que tiene una continuidad pareciendo uno solo. 

 

- Cierre: las figuras inacabadas/incompletas tienden a ser completadas por el 

espectador para darle forma. Se suele usar en logotipos que no están cerrados 

pero podemos interpretar lo que es. Enriquece la percepción como un enigma 

que el espectador codifica para acabar de ver el elemento. 

 

- Simetría o equilibrio: Las imágenes simétricas se perciben como un solo 

elemento. El equilibrio se debe buscar de forma constante el equilibrio en la 

imagen ya sea por el peso del personaje (elementos grandes de personalidad 

que tienen más peso que el entorno) o por mayor protagonismo en la historia. 

Jugar con la ley para los planos y resaltar lo que queramos. 

 

- Destino común: Muchos elementos moviéndose en la misma dirección son 

percibidos como un único elemento. Ex: plano donde la gente anda y el 

protagonista se queda parado o va en dirección contrario aquí se destaca el 

personaje. 

 

- Invariancia: independientemente de los movimientos que pueda tener una 

representación del objeto somos capaces de reconocerlo independientemente 

de la postura. Capacidad que los espectadores tienen para nosotros no tener 

que ser tan explícitos. 

- Figura fondo: Tendemos a percibir figuras sobre un fondo al mirar algo. 

 

- Percepción multiestable: En una misma imagen se pueden percibir dos 

imágenes. Una vez percibido uno nos cuesta ver el otro. 

 

- Experiencia pasada: Usamos nuestra experiencia pasada para codificar 

elementos nuevos. Tendemos a entender elementos que ya conocemos al 

interpretar otros nuevos que queremos mandar a los espectadores. Conviene 
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que los códigos sean estables (los mismos para no confundir al usuario). La 

experiencia pasada es base para ahorrar tiempo en producción. La experiencia 

pasada depende algunas veces de la cultura del público objetivo. Algunas 

culturas pueden no entender a lo que nos queremos referir. 

 
Todas ellas son útiles para definir posicionamiento, jerarquía y disposición de 

elementos de una interfaz de forma que el usuario las perciba como nosotros hemos 

diseñado ayudando a una experiencia placentera en nuestro servicio o producto. 

2.10 Diseño de la interacción 

Otra de las disciplinas que intervienen en el diseño de productos digitales es el diseño 

de interacción o IxD. El diseño de interacción es lo que define la estructura y el 

comportamiento de los sistemas interactivos. Es decir, define cómo los usuarios van 

a interactuar con nuestro producto en base a normas y guías. Podemos seguir las 

normas y principios de Norman y las guías y estándares de la W3 y las Human 

Interface Guidelines de Apple o Material design de Google si diseñamos una app. 

2.11 ¿Cómo medir la usabilidad? Técnicas y análisis. 

Entender cómo crear una interfaz amigable es algo imprescindible para todo 

diseñador, pero si hay algo aún más imprescindible es aprender a medir esa usabilidad 

y experiencia de usuario para tomar decisiones y correcciones futuras. 

 
Existen diferentes técnicas que podemos utilizar cuando medimos la usabilidad. Pero 

yo me centraré en las 3 que voy a seguir para desarrollar y diseñar el prototipo: 

 

- Card Sorting:  El card sorting es un método que se usa en la arquitectura de 

la información. Con esta técnica podemos ver cómo nuestros usuarios ordenan 

y clasifican la información.Usamos tarjetas con la información que deben 

ordenar y les pedimos que la ordenen. Existen de dos tipos: 

- Abierto: Los usuarios pueden ordenar las tarjetas como ellos quieran y 

decidan, no hay categorías previas preestablecidas. Son los usuarios 
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quienes agrupan según su parecer y posteriormente nombran las 

categorías 

- Cerrado: Tenemos categorías predefinidas por los investigadores y los 

usuarios ordenan las tarjetas en base a ellas. 

- Test Heurístico: Un grupo de investigadores experimentados son los 

encargados de analizar y evaluar un producto. Siguen unos principios 

heurísticos preestablecidos y van haciendo una lista comprobando cada uno 

de ellos. Para ello usaré los principios heurísticos de Nielsen. 

- Test de usabilidad: Es una forma de poner a prueba el sitio web o app. 

Diseñamos una serie de tareas que nuestros usuarios o potenciales usuarios 

realizarán sobre el producto o un prototipo interactivo. Un test de usabilidad es 

una herramienta de diagnóstico para identificar problemas de usabilidad 

(efectividad, eficiencia y satisfacción) en una interfaz. Podemos hacerlo de dos 

formas: 

- Moderadas:  el investigador participa de forma constante pidiendo al 

participante que verbalice sus pensamientos y así obtener información 

cualitativa. El investigador debe ser activo durante el test y hacer que el 

testado se sienta cómodo. 

- No moderadas:  el investigador no interviene. Asigna tareas, entrega una 

hoja escrita con las tareas. Conviene leer las tareas con el participante 

al inicio para aclarar sus dudas. Hay que decidir qué variables vamos a 

medir. Clics, tiempo, scrolls, etc. Tiene importancia la comunicación no 

verbal de la persona que está realizando la prueba ya que es la que nos 

puede indicar el sentimiento y cómo reacciona al producto. 

Una vez realizada la prueba, debemos decir cómo medirlo, podemos usar 

estándares y fórmulas de la industria como lo son el NPS o el SUS, sistemas 

que nos permiten puntuar la satisfacción de los usuarios y ver el estado de la 

web. 
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2.13 ¿Qué disciplinas complementan al UX y UI? 

Aunque ya he comentado algunas de las disciplinas que tienen que ver con el diseño 

de la experiencia de usuario, hay muchas que se encuentran fuera del campo del 

Diseño Centrado en el Usuario, disciplina que engloba todos los anteriores pero están 

en contacto con él. 

 

Las dos disciplinas que entran en contacto directo con la experiencia de usuario y de 

interfaces son: el desarrollo de software, el marketing digital y el diseño gráfico. 

 

- Desarrollo de software: El diseño de la interfaz y el desarrollo de software son 

dos disciplinas íntimamente relacionadas y complementarias. Programadores 

y diseñadores trabajan mano a mano para desarrollar el mejor producto posible. 

Siempre debemos tener en cuenta las limitaciones y posibilidades técnicas. 

- Marketing digital: Otra de las disciplinas estrechamente relacionadas con el Ux 

design es el marketing digital. Al fin y al cabo podemos englobar el Ux dentro 

de un departamento de marketing. De hecho, es uno de los factores que tiene 

Google en el momento de posicionar una web. Si un producto excelente a nivel 

de diseño no vende, no podrá ser usado por los usuarios. Encontramos dos 

subdisciplinas del marketing digital de vital importancia para el Ux 

- SEO: El posicionamiento web va de la mano con el User Experience. Si 

tenemos un producto accesibl, usable y placentero pero no logramos 

posicionarlo y hacerlo llegar a los usuarios, no sirve de nada toda la 

inversión. Hay que encontrar un balance entre una arquitectura SEO y 

uso de palabras clave e intencionalidad de búsqueda con un contenido 

y funcionalidades centradas en el usuario evitando solo pensar en 

aparecer en buscadores. 

- Analítica Web: Una parte del Ux se basa en la investigación y en el uso 

de datos cuantitativos para tomar decisiones e identificar problemas en 

nuestro producto o servicio. La analítica web nos permite extraer e 

interpretar datos del comportamiento de los usuarios en nuestro sitio 
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web y así ver y detectar problemas de usabilidad en el servicio o 

producto. 

 

- Diseño gráfico: Tanto un sitio como una aplicación web está lleno de elementos 

gráficos: vídeo, grafismos, imágenes e incluso elementos en 3d que deben ser 

diseñados previamente. El diseño gráfico es una disciplina fundamental para 

dar vida e imagen a los productos digitales. Junto al diseño de experiencia de 

usuario es un arma poderosa para crear interfaces que ofrezcan experiencias 

placenteras para los usuarios. 
 

 

 

 
 
 
 

 

 

 

 

 
Ilustración 3 Disciplinas en la Comunicación digital. Elaboración propia 

3.0 Aspectos metodológicos 

3.1 Palabras clave del proyecto 

Usabilidad, user research, UX, UI, Arquitectura de la información, Usabilidad, 

Aplicación web, protoripado web. 
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3.2 Objeto de estudio 

En este proyecto de final de grado de Comunicación Interactiva impartido en la 

Facultad de Ciencias de la Comunicación en la Universidad Autónoma de Barcelona 

el objeto de estudio es el desarrollo de una propuesta de UX para una aplicación web 

llamada Teamy en la que se pueden publicar y financiar proyectos innovadores. 

 

llamada Teamy en la que se pueden publicar y financiar proyectos 

innovadores. 

3.3 Objetivos 

3.3.1 Objetivo Principal 
 

El objetivo principal del proyecto es desarrollar y optimizar la UX de la aplicación web 

Teamy. Creando una propuesta de UX, UI y AI sólida para la aplicación web. 
 

3.3.2 Objetivos Secundarios 
 

Para poder alcanzar el prototipo y objetivo principal del trabajo, se deben establecer y 

cumplir una serie de objetivos más pequeños o secundarios que permitan alcanzar el 

principal durante todo el proceso de la investigación para poder conseguir una 

propuesta sólida y realmente válida de UX para Teamy: 

 

Identificación de la competencia 

Son pocos los servicios que se encuentran sin competencia en el mercado. Identificar 

a la competencia es una tarea indispensable para poder llevar a cabo los diferentes 

tres factores del objetivo principal: AI, UX y UI. Identificando nuestra competencia en 

el mercado que tiene una base de usuarios con intereses, inquietudes y problemas 

similares a los que intentamos resolver asentamos unas bases que nos permiten 

seguir investigando y analizando a fondo y así extraer conclusiones. 
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Análisis de la competencia 

Para poder determinar como lo está haciendo la competencia y decidir qué 

características son interesantes para incluir en Teamy es conveniente realizar tests 

heurísticos con los competidores más grandes y directos y así hacer una evaluación 

cualitativa de funcionalidades y el estado de mercado en el sector de forma cualitativa 

revisando aspectos clave en el diseño. 

 

Definición de las funcionalidades de la plataforma 

Para poder crear la plataforma, en base a los resultados del análisis profundo de la 

competencia con tests heurísticos y posteriores benchmarkings, es imprescindible 

definir cuáles son las funcionalidades que incluir para crear una plataforma usable y 

útil para resolver los problemas y necesidades de los usuarios. Gracias a las 

conclusiones extraídas de los puntos anteriores podemos ver cuáles son los 

problemas no resueltos en los servicios de nuestros competidores. 

 

Estructura de la arquitectura de la información 

Organizar y estructurar la información del sitio web para garantizar la accesibilidad a 

la información y una buena estructura de contenidos para mejorar el SEO del sitio 

web. De esta forma, el contenido está al alcance de los usuarios y a los rastreadores 

de Google. Para ello, será necesario realizar un test de card sorting con usuarios 

potenciales y analizar detenidamente cómo es la arquitectura web de nuestros 

competidores. 

 

Wireframing y prototipado 

Para poder crear un prototipo interactivo es necesario conceptualizar todo lo 

aprendido en los pasos previos en prototipos más esquemáticos con la información 

extraída de la investigación previa. 
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3.4 Preguntas de investigación 

3.4.1 Preguntas principales de investigación 

Como en toda investigación, es necesario establecer unas preguntas que marcarán el 

rumbo y las decisiones del proyecto. En el caso de Teamy, una web app estas se 

centran en investigar los problemas y necesidades de los potenciales usuarios de la 

plataforma para poder resolver estas necesidades y ofrecer un producto útil y sencillo. 

De esta forma, es más posible alcanzar el éxito con una metodología centrada en las 

necesidades del usuario. 

 

¿Cómo está organizada la información y el sitio web de la competencia? 

La organización, jerarquía y arquitectura de la Información son aspectos clave que 

pueden hacer triunfar o fracasar a un proyecto. Analizar como productos y proyectos 

de la competencia han organizado la información dentro de su aplicación web, es un 

proceso indispensable para poder llevar a cabo el proyecto de forma satisfactoria. 

 
¿Qué tiene en cuenta un inversor para elegir un proyecto u otro? 

El eje principal de Teamy, es poder conectar talento y capital para facilitar el desarrollo 

y creación de proyectos innovadores. Para conseguir este objetivo, es imprescindible 

conocer al detalle las necesidades y objetivos de un inversor, ya sea particular o en 

grandes cantidades de capital: en qué se fija, requisitos, que tipos de proyecto buscan, 

qué buscan conseguir, etc. 

 
¿Qué aspectos son fundamentales en un proyecto? 

Si en Teamy van a poder publicarse proyectos, es necesario saber qué es lo 

imprescindible en un proyecto. Esto aplica tanto en el proyecto per se como en la 

forma de venderlo y presentarlo de forma atractiva al público y los inversores. 

 

¿Cuáles son las funcionalidades de la competencia? 

Tras un análisis en profundidad de la competencia, tanto a nivel de funcionalidades 

como arquitectura de la información es importante decidir, teniendo en cuenta nuestro 
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negocio y propuesta de valor, cuáles son las funcionalidades imprescindibles para 

nuestra webapp. 

 

¿Cuáles son los procesos de uso de las aplicaciones actuales en el mercado? 

 
Algo imprescindible a saber para poder simplificar procesos es saber cuáles son los 

procesos que nuestra competencia utiliza en sus servicios para acciones como el 

registro, publicación de proyectos, aportación de capital y proceso de compra. 

 

Son procesos fundamentales en los que tenemos que optimizar y facilitar al máximo 

la experiencia de uso para evitar que los usuarios se pierdan en el proceso o 

abandonen la web app. 

 

¿Qué diseño debe tener la plataforma para ofrecer una experiencia amigable? 

 
No todas las plataformas van orientadas a un mismo público ni tienen el mismo 

objetivo. Con el objetivo principal de Teamy siempre en mente el diseño de la 

plataforma debe tener un diseño amigable, accesible y usable para los usuarios de la 

plataforma, garantizando una buena experiencia que ayude a cumplir el objetivo del 

sitio web a través del diseño de la interfaz para ofrecer una experiencia de uso y 

navegación amigable. 

3.5 Metodología 

3.5.1 Definición de producto 

Lean Ux Canvas 

El primer paso para poder llevar a cabo el prototipo de Teamy desde 0, es recoger 

toda la información relevante del proyecto en un solo lugar. De esta forma 

establecemos y guiamos el proceso de desarrollo. Con el Lean Ux Canvas, un 

derivado del Business Model Canvas en el que concentramos los aspectos clave del 
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modelo de negocio en una sola página podemos ver juntar de una forma rápida todos 

los conceptos clave y necesidades de nuestros usuarios en un solo lugar. 

 

Con él, ponemos en el centro el problema que debemos resolver para poco a poco ir 

construyendo y testeando las soluciones al mismo. En mi caso, he hecho el modelo 

con Miro, una webapp con plantillas para procesos creativos y prototipado. 

 

El Lean Ux Canvas sigue un total de 8 pasos o apartados en los que definimos nuestro 

negocio, soluciones y target: 

1. Problema de negocio: Definimos el problema al que debemos dar solución 

2. Acciones que generan resultado de negocio: Son las acciones que 

consideramos como éxito. Aquellas que dan solución al problema 

3. Usuarios y clientes: Perfil de las personas que usarán nuestro producto 

4. Beneficios de los usuarios: Qué beneficios obtienen al usar nuestro producto 

5. Soluciones: Soluciones al problema que tratamos en el canvas. 

6. Hipótesis: Planteamos hipótesis usando nuestras soluciones e indicando cuál 

es el problema que resuelven. 

7. ¿Qué es lo más importante primero que debemos aprender? El primer 

punto que debemos aprender para así darle solución al problema para cada 

una de las hipótesis 

8. ¿Qué cantidad de trabajo necesitamos para aprender el siguiente punto 
más importante? Experimentos y tiempo que nos va a llevar aprender aquello 

que es más importante. 
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Ilustración 4 UX Canvas de Teamy. Elaboración propia 

 

 

3.5.2 Público Objetivo 

El público objetivo ideal de Teamy al que vamos dirigidos es doble: 

- Por un lado tenemos personas que quieren llevar adelante proyectos pero no 

tienen el capital necesario ya sea humano o financiero. 

 

- Por otro lado, tenemos a los inversores en busca de proyectos innovadores y 

de alto potencial. 

 

Pese a que actuamos en un nicho cerrado como es el emprendimiento, la creación y 

financiación de proyectos, debemos tener en cuenta al elaborar el público objetivo que 

existen cientos de sectores y cada uno de ellos tienen necesidades y problemas 

específicos. 

 

Por lo que es indispensable encontrar patrones y problemas comunes para elaborar 

tanto la plataforma como el público objetivo. 
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Características Inversores Founders 

Edad 35-50 años 25-45 años 

Nivel 
Socioeconómico 

Alto. Se plantean arriesgar 

capital. 

Bajo-Medio. Clase media con o 

sin trabajo. 

Ubicación 
Geográfica 

España. Mayormente 

Madrid y Barcelona. 

España. Mayormente Madrid y 

Barcelona. 

Intereses Emprendimiento, capital 

riesgo e inversión en 

empresas y startups. 

Creación de proyectos 

innovadores, financiación, 

ecosistema de emprendimiento. 

Problemas Cuesta filtrar y encontrar 

proyectos con potencial. 

Mucha demanda de 

capital y poco talento 

cualificado. 

Es difícil llegar a capital de forma 

individual e independiente sin 

levantar rondas de inversión. 

Necesidades Filtrado de proyectos, 

validación del proyecto, 

roadmap claro y conocer el 

equipo fundador. 

Visibilidad de su proyecto para 

poder crearlo o escalarlo gracias 

al aporte de capital . 

¿Dónde 
interactúan? 

Ferias, RRSS, congresos, 

eventos y de forma 

privada. 

Ferias, RRSS, congresos, 

eventos y de forma privada. 

Tabla 1 Datos sociodemográficos del público objetivo. Elaboración propia 
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Con esto en mente, el seiguiente paso es desarrollar un buyer persona, es decir, un 

ejemplo de persona y cliente ideal con sus dudas, necesidades y cómo nuestro 

producto puede ayudarlo. 

En el caso de Teamy, he elaborado diferentes buyer persona en diferentes sectores 

en el caso de los fundadores para ejemplificar diferentes necesidades y una en el caso 

de un inversor. 
 

 
Ilustración 5 User persona 1. Elaboración propia 

 

 

El primero de ellos es Albert Granell, que busca poder vender productos de origen 

vegetal a un precio asequible para convertir a los productos vegetales ecológicos en 

bienes de acceso universal. Es un ejemplo de un proyecto no tecnológico de Teamy. 

Un emprendimiento físico, pero queriendo ser una empresa innovadora dentro de su 

sector. 
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Ilustración 6 User persona 2. Elaboración propia 

El segundo de los ejemplos es de Paula Fernández. Una joven ingeniera informáticas 

que quiere dar el paso de trabajar en una startup a emprender la suya propia. Tiene 

una gran base de habilidades tecnológicas, pero carece de formación en 

emprendimiento. Es el buyer persona principal de Teamy. Una persona que quiere 

llevar un proyecto innovador digital y necesita apoyo y guía empresarial. 
 

 
Ilustración 7 User persona 3. Elaboración propia 
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Joan Perella es un perfil de inversor. Una persona con experiencia en el sector del 

capital de riesgo y la inversión en startups que busca nuevos canales en los que 

acceder a empresas para poder invertir. 
 

Como podemos ver, los 3 buyer personas tienen perfiles diferentes, hay modelos de 

negocio híbridos, totalmente digitales y entidades y personas dentro del mundo de la 

inversión y del venture capital que encajan como usuarios de Teamy a los que les 

podemos aportar soluciones a sus problemas. 

 

 

3.5.3 DAFO/ SWOT 

Como parte del proceso de investigación, es interesante hacer un DAFO/SWOT y así 

ver cómo está tu empresa o proyecto para así tomar decisiones importantes respecto 

a funcionalidades y diseño óptimos para los usuarios teniendo en cuenta el estado 

actual tanto interno como externo. Es decir, lo que podemos hacer de forma interna y 

amenazas y oportunidades externas. 
 

 

 
Ilustración 8 DAFO de Teamy. Elaboración propia 
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Hacer el DAFO de Teamy me ha permitido ver en que punto se encuentra en el 

mercado. Pese a que existen soluciones que abordan el mismo problema, algunas de 

forma muy distinta y otras parecida, no existe solución actual exactamente clónica que 

Teamy por lo que es un punto a favor en el momento de lanzarlo. 

Por otro lado, al ser totalmente desconocido, es difícil vender y llegar a usuarios que 

no conocen ni saben lo que haces. Además, es algo que puede ser integrado en una 

app actual con una potente base de usuarios y perder así gran cuota de nuestro 

mercado. 
 

3.5.4 Análisis de mercado y Tests Heurísticos de la competencia 

 
Son pocas las ideas que son 100% nuevas y no tienen competencia en el sector por 

mínima que sea. Y el caso de Teamy no es una excepción. Apps y plataformas como 

Kickstarter dedicadas al crowdfounding son parecidas a Teamy. En ellas, una 

empresa o particular puede publicar un proyecto y una cantidad monetaria necesaria 

para sacarlo adelante y son usuarios independientes quienes decinen aportar capital. 

En base al capital aportado, la empresa que lleva a cabo el proyecto da una 

recompensas u otras. Por el parecido de uso y de modelo de negocio, es interesante 

realizar tests heurísticos de los grandes del sector para ver cuáles son sus 

funcionalidades, como presentan los proyectos, cómo es su diseño y como satisfacen 

las expectativas del usuario. Hay otros tipos de empresa en la que es interesante 

analizar su web, funcionalidades y modelo de negocio. Empresas de Crowdlending en 

las que el capital que se aporta es un préstamo que será devuelto con interés por 

parte de la empresa y el Crowdfounding de inversión, los principales competidores de 

Teamy. En el caso de la inversión, adquieren una parte de lo que será la futura 

empresa, como en rondas de inversión tradicionales. 
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Competidor Sector Tipo de 
financiación 

Url 

Kickstarter Generalista Crowdfounding shorturl.at/JLR68 

Verkami Proyectos de arte Crowdfounding shorturl.at/iPT12 

GoFundMe Generalista 

 

Crowdfounding shorturl.at/lsxB5 

Dozen Inversores Crowdfunding de 

inversión 

shorturl.at/hLNVZ 

Crowdcube Inversores Crowdfunding de 

inversión 

shorturl.at/jMT48 

Tabla 2 Competidores para el análisis. Elaboración propia 

Para poder hacer tests heurísticos, he elaborado una tabla en excel de puntos y 

aspectos importantes en base a los principios heurísticos de Jakob Nielsen. Además, 

como análisis extra, para los 4 competidores finales en los que se hará un 

benchmarking en profundidad. A continuación, dejo un pequeño ejemplo de la misma 

aunque podréis encontrar todos los tests en los anexos del trabajo. En ella, se le da 

una puntuación de 1 a 5 en cada uno de los valores que medirá como de efectivo es. 

 

Ejemplo de la tabla de seguimiento: 

 
Tabla 3 Tabla de seguimiento para el test heurístico. Elaboración propia 
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Esta tabla deberá rellenarse para todas y cada una de las tareas que marquemos para 

el test. En mi caso son un total de 6. 

 

 
Tabla 4 Tareas evaluables en el test heurístico. Elaboración propia 

 

Con estas 6 tareas, se podrá evaluar de forma rápida a todos los competidores. En 

ellas, podemos ver y probar los procesos críticos más importantes en las apps. 

Además de navegar por el interior de la web y así comprobar como de efectiva es la 

arquitectura de la información. 

 

De este modo podremos tener una vista general del sector, establecer nuestros 

competidores principales y analizar cómo es el diseño de sus aplicaciones web. De 

este podo podemos adaptar lo necesario en Teamy. Al fin y al cabo, si apuntamos a 

un público similar, están acostumbrados al uso de las webs de nuestra competencia 

y hacer un diseño extremadamente distinto puede hacer que el modelo mental de uso 

sea diferente y por lo tanto dar lugar a errores de usabilidad, abandonos en la web y 

problemas en el uso de nuestra web app. 

 

¿Cómo elegimos a los 4 mejores? Dependiendo de la puntuación y la comparativa de 

funcionalidades. Es decir, nos interesan aquellos competidores en los que la 

experiencia de usuario sea buena y además, se asemejen lo máximo posible con el 

tipo de proyecto que llevamos a cabo. Al fin y al cabo, queremos a nuestra 

competencia directa. 
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3.5.4.1 Kickstarter 

Kickstarter es una de las plataformas de crowdfunding más famosas de la actualidad. 

En ella, una empresa o individual puede publicar un proyecto con una cantidad 

necesaria para llevarlo a cabo. Además, proporcionas un periodo temporal limitado en 

el que conseguir la financiación. 

 

En líneas generales, Kickstarter es una plataforma muy bien trabajada y perfeccionada 

a lo largo de los años. Todo aquello que está trabajado y diseñado de forma más pobre 

es porque no forma parte de su núcleo de negocio. En todas las tareas que he 

marcado para comprobar la usabilidad de la plataforma en el test se han obtenido 

puntuaciones superiores a 3. 

 

Si hay que remarcar un punto en el que es especialmente bueno y está diseñado de 

forma excelente en el acompañamiento al usuario en el momento de crear un proyecto 

para la plataforma. En todo momento acompañan al usuario aportando información de 

valor para cada uno de los campos. Exigiendo información mínima para continuar y 

dejando la menos relevante para más tarde. 
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Ilustración 9 Pasos para publicar un proyecto. Fuente: kickstarter.com 

 

 

Sin embargo, si hay algo que se echo especialmente en falta, es el poder tener varias 

formas de contacto con el creador y colaboradores en el proyecto. Al estar pensado 

como una plataforma de financiamiento de proyectos de forma colectiva y 

normalmente en pequeñas o medianas cantidades a cambio de una recompensa, han 

optado por intentar resolver las mismas dudas dentro de la ficha del producto con un 

sistema de comentarios y de FAQs ( Frequent Asked Questions) o preguntas 

frecuentes. 

 

¿Es una buena opción? Pues si en una empresa millonaria como Kickstarter han 

decidido mantenerlo, es que funciona. En un negocio como el suyo, el contacto directo 

con el creador o colaboradores es menos habitual. Si el equipo fundador o la persona 

que crea el proyecto ha trabajado bien la ficha, suele no ser necesario llegar a 

contactar. 

 



41 
 

De todos modos, es posible mandar un mensaje a modo de formulario como podemos 

ver en la imagen de abajo. Además, podemos añadir un enlace a nuestra página web 

si es que la tenemos (y como proyecto serio, deberíamos). 

 

¿Tiene esto sentido en Teamy? Aunque Teamy sea una webapp que busca sacar 

proyectos innovadores a la luz, la forma y el objetivo de la persona que va a financiarlo 

es distinto. Mientras Kickstarter apunta a personas individuales que aportan con 

pequeñas cantidades, siendo los proyectos más vistosos o que han sido capaces de 

crear una comunidad alrededor los que más triunfan, Teamy tiene otra forma de tratar 

de resolver el problema de la financiación en proyectos. 

 
Ilustración 10 Opciones de contacto con los cradores. Fuente: Kickstarter.com 

 

En el caso de Teamy, se apuntan a inversores, aunque no queremos dejar fuera de 

juego a pequeñas colaboraciones, el target principal son personas con capital o 
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empresas que estén dispuestas a invertir en nuevos proyectos innovadores 

conociendo los riesgos que ello suponen. Si queremos reducir el valor de Teamy a 

una frase simple, en el fondo puede ser: facilitamos la inversión en proyectos 
agilizando el proceso de toma de decisiones y la búsqueda de proyectos 
interesantes. 
 
 
En conclusión del test, Kickstarter es una plataforma sólida y agradable de usar. Es 

uno de los principales actores en el mercado. Tiene muchas funcionalidades y 

contenido que funciona de forma excelente que puede ser reaprovechado en Teamy, 

sobre todo el acompañamiento en el proceso de creación de proyectos. En el caso del 

contacto o incluso el filtrado, siendo solo cerrado a sus categorías y muy básico aún 

tienen margen de mejora. 

 

3.5.4.2 Verkami 

 

A nivel de concepto, verkami es una plataforma similar a Kickstarter, en la que son 

pequeñas aportaciones individuales las que poco a poco y según la popularidad y 

comunidad detrás del proyecto. Su aspecto diferencial es que está enfocado 

puramente a proyectos relacionados con el arte y la música. Por lo que optó por 

centrarse en un nicho para diferenciarse del resto de competidores. 

 

En general, Verkami cumple con las expectativas de los usuarios aunque de forma 

menos “pro” dela que lo hace Kickstarter. Se nota que es un proyecto mucho más 

pequeño. 

 

Uno de los puntos fuertes de la plataforma es la información y guías que da a los 

creadores de proyectos para hacer las fichas y aportar información de valor como por 

ejemplo la calculadora de capital necesario para le proyecto contando las tasas y 

pagos. 
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Ilustración 11 Objetivo de recaudación. Fuente: Verkami 

 

Sin embargo, el proceso de creación de un proyecto se basa en rellenar campos de 

texto de un formulario explicando lo que queremos hacer que pasará a ser revisado 

por el equipo de Verkami. Pese a que dan información detallada de los campos, es un 

proceso tedioso y demasiado sencillo comparado con otros competidores. La 

información que debemos dar es: 

- Nombre del proyecto 

- Categoría 

- Descripción 

- Qué haremos con los ingresos 

- Experiencia previa en proyectos 

- Cómo desarrollaremos el proyecto 

- Recompensas que daremos a los “mecenas” que aporten. 

 

Las fichas de proyecto dependen de esta información que les mandemos y la 

presentación es parecida a una entrada de blog. Podemos añadir vídeos 

https://www.verkami.com/projects/34767-cordadas-trasnadas-treboadas-e-homes-mortos-camino-do-cumio
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promocionales y elementos multimedia como gráficos, fotos o infografías

 
Ilustración 12 Formulario de creación de proyecto. Fuente: Verkami 

 

Por otro lado, un aspecto en el que ha obtenido una nota más que sobresaliente, muy 

por encima de Kickstarter y el resto de plataformas es en la aportación de dinero por 

parte de los mecenas. Con 4 clics ya hemos contribuido. Además, tiene métodos de 

pago alternativos a la tarjeta de crédito como Bizum o GPay muy populares en 

España. Como punto a favor, si el proyecto no sale adelante en la fecha límite se te 

devuelve el dinero. Verkami solo se queda con las comisiones si los proyectos 

funcionan. 
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Ilustración 13 Métodos de pago. Fuente: Verkami 

En cuanto al contacto con los creadores, tenemos 3 opciones: 

 

- Contactar con ellos en sus perfiles de redes sociales si los dejan. 

- Poner una pregunta en la ficha de cada proyecto. 

- Dejar un comentario. 

 

Se sigue echando en falta la posibilidad de contactar a modo de chat con el 

responsable del equipo. 
 

3.5.4.5 GoFundMe 

 

GoFundMe es otro de los competidores que, para diferenciarse ha elegido centrarse 

en un nicho de proyectos. En su caso, se financian proyectos sociales y humanitarios. 

GoFundMe cumple en general con lo que se espera de ella. Aunque al contrario que 

en otras plataformas todo se nota mucho más sencillo y estándar. No hay detalles ni 

shortcuts, facilidades que hagan que todo sea más rápido pero aún así la experiencia 
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es buena y fluida. Por ejemplo, el proceso de registro es rápido pero no incluye el 

registro con Google ni ninguna red social. 
 

 
Ilustración 14 Formulario de registro. Fuente: Gofundme 

 

Sin embargo, en lo quie a control y prevención de errores se refiere, tiene indicaciones 

claras de que campos has rellenado de forma errónea y que debes cambiar además 

de añadir el inicio de sesión en dos pasos con sms. 

 

Hay una fuerte centralización hacia los proyectos sociales o donaciones hacia ONGs. 

Podemos optar por recibir fondos directamente en la organización en cuestión. 

 

A pesar de ello, algo que deben mejorar son las fichas de producto. En ellas solo 

tenemos un texto, una foto o vídeo y el título. hay muy poca personalización y 

contactar con el creador se basa en el envío de un formulario que le llega al creador. 
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Ilustración 15 Ficha de proyecto. Fuente: Gofundme 

 

Una muy buena idea es su sección de comunicaciones, en las que el creador puede 

ir actualizando el estado, subiendo contenido y demostrar que el proyecto avanza y 

no nos está estafando. Algo que aporta confianza para las personas que deciden 

donar. 

 

Otro de los puntos en los que la herramienta destaca por encima de competidores 

como kickstarter, es la posibilidad de pagar no solo con tarjeta si no también con otros 

métodos de pago como GPay. Dejando que sea el usuario el que elige el método de 

pago más cómodo. 
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En lo que respecta al filtrado, es mucho más ajustado a lo que necesitan los usuarios. 

Al definir un nicho tan específico es fácil filtrar entre las categorías de proyectos ya 

que se conoce al público objetivo al 100%. 

 

En general en el test ha aprobado todos los aspectos aunque se nota que es un 

proyecto mucho más sencillo y directo a lo que quiere ir. Comparado con sus 

competidores es un producto muy de nicho que pretende cumplir una labor social. 
 

 

3.5.4.6 Dozen 

Dozen es el primero de los proyectos del listado de competidores dedicado a la 

financiación de proyectos empresariales. En concreto startups que necesitan 

financiación, mayormente en sus fases iniciales. 

 

De nuevo, para diversificarse y diferenciarse de sus competidores la plataforma ha 

optado por centrarse en un tipo de proyectos en específico. En el caso de Dozen, no 

es una categoría en general si no un tipo de empresas muy características que 

necesitan de inversión para poder crecer. 
 

 
Ilustración 16 Información de registro en Dozen. Fuente: Dozen 
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Al contrario que sus competidores, en Dozen podemos registrarnos dejando 

información sin completar, haciendo el proceso de registro más corto y rápido. Sin 

embargo, se nos recomienda añadir toda la información para acceder a mejores 

oportunidades de inversión. 
 

 
Ilustración 17 Parte superior de una ficha de producto en Dozen. Fuente: Dozen 

 

 

En el momento de querer invertir en un proyecto nos encontramos con algo 

extremadamente distinto al resto de plataformas. Solo hay 2. Por lo que el proceso de 

filtrado es inexistente. Los proyectos pasan duros filtros para ser aceptados en la 

plataforma. El cliente final son inversores con un mayor conocimiento que esperan 

sacar rendimiento de sus inversiones y no una pequeña recompensa. 
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Ilustración 18 Datos obligatorios para invertir. Fuente: Dozen 

 

Hay dos pasos especialmente difíciles en comparación a los competidores 

previamente analizados: invertir y pedir inversión. En ambos debemos tener el perfil 

completo y verificado. 

 

Excepto los filtros, Dozen tiene una excelente experiencia de usuario. Conoce muy 

bien a su público objetivo y sabe que datos dar, que necesita y poner filtros en el 

registro y verificaciones necesarias. Los usuarios de Dozen son un público profesional 

más serio. 

 

Es el competidor directo de Teamy. Por lo que es esencial hacer un benchmarking 

de Dozen para analizar a fondo su AI, UX y funcionalidades. Es muy interesante 

analizar los datos que dan de cada proyecto y los requisitos para publicar uno. 
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3.5.4.7 Crowdcube 

 

Crowdcube es otro proyecto que se centra en invertir en startups innovadoras dentro 

del mercado europeo. Hay proyectos de diferente tipo, el look & feel es similar al de 

kickstarter, menos profesional y selectivo con sus proyectos que Dozen. 
 

 
Ilustración 20 Métodos de registro. Fuente: Crowdcube 

 

 

El proceso de registro te guía de forma excelente en todos los pasos sabiendo en todo 

momento en que parte del recorrido estás y cuánto falta para acabar el registro. 
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Ilustración 21 Test de capacitación de inversión. Fuente: Crowdcube 

 

Otro aspecto positivo en el registro es lo acompañado que te sientes y cómo te dicen 

en cada momento lo que se hará con tus datos, lo que está pasando y lo que vas a 

hacer. Al final del proceso te hacen un pequeño examen para asegurarse que tienes 

el conocimiento mínimo de inversión y que conoces todos los riesgos que supone. 

 

El sistema de filtrado es sencillo, solo tenemos dos campos: 

- Estado en el que se encuentra la empresa 

- Sector en el que actúa la empresa. 
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Ilustración 22 Ficha de producto de Crowdcube. Fuente: Crowdcube 

Las fichas de producto, aunque están bastante trabajadas a nivel de contenido, son 

parecidas a las de las plataformas menos profesionales y se alejan tanto a nivel de 

diseño como de contenido de Dozen. 

También tienen faqs y comentarios. Además, hay diferentes formas de contactar a los 

creadores más allá de un formulario de contacto como teléfono o la posibilidad de 

tener una reunión con los creadores. También hay sistema de recompensas. 

 

Para poder publicar una empresa el proceso es sencillo, rellenamos campos con 

información personal e identificación de la empresa y lo mandamos para pasar un 

proceso de verificación. 
 

3.5.6 Funcionalidades de la plataforma 

 

Tras hacer una primera ronda de tests a los posibles competidores de Teamy, es más 

fácil elegir cuales deben ser las funcionalidades imprescindibles para la webapp. 

Establecer estas funcionalidades para elaborar un prototipo y posteriormente un MVP 

es vital para la plataforma. 
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En el caso de Teamy podemos establecer las siguientes: 

 

- Registro en la plataforma de forma rápida. 

- Publicación de proyectos. 

- Financiación de proyectos con métodos de pago variados. 

- Contacto con los creadores por varias vías. 

 

Estas son las funcionalidades centrales sobre las que se deben iterar para mejorar la 

experiencia de usuario añadiendo nuevas funcionalidades y mejorando las existentes. 

 

De esta forma, para una primera versión de Teamy tenemos claro que funcionalidades 

trabajar en futuras eteapas como el AI, diseño de interacción IxD o etapas posteriores 

como el desarrollo de la plataforma web por parte de desarrolladores web. 

 

Esta metodología es usada en startups para agilizar el proceso de implementación y 

análisis de funcionalidades en software sin perder tiempo ni recursos en exceso 

creando una plataforma completa y tener capacidad de reacción ante el feedback real 

de usuarios y del mercado. 

 

Otra de las conclusiones después de los tests, es que Teamy debe estar centrado en 

un nicho. Existe demasiada competencia actual con mejor posicionamiento en el 

mercado como para competir con los grandes generalistas. Teamy se centra en ideas 

de mercado innovadoras y disruptoras en el ámbito Español. Actuando como palanca 

de inversión de todas aquellas personas que quieren emprender pero no tienen el 

capital suficiente para hacerlo. 

 

Es decir, se centra en startups españolas que aún no han salido al mercado o tienen 

1 año de vida principalmente. 
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3.5.7 Arquitectura de la información 

3.5.7.1 Benchmarking. 

Para poder hacer un análisis más profundo, el siguiente paso que debemos dar es un 

UX benchmarking. Un benchmarking nos permite analizar más a fondo la experiencia 

del usuario de los 3 mejores competidores que hemos seleccionado. En nuestro caso 

son: 

 

- Dozen. 

- Crowdcube. 

- Kickstarter. 

 

Debido a que en el test heurístico hemos hecho un análisis más profundo de lo normal, 

en el benchmarking haremos lo siguiente: debemos buscar y analiza como es la 

arquitectura de la información y que hace placentera la experiencia del usuario en las 

siguientes acciones: 

 

- Búsqueda de proyectos. 

- Información dada por cada uno de los proyectos. 

- Elementos que agilizan procesos: registro, creación de proyecto, donación, 

contacto. 

 

Todo ello lo enmarcamos en la siguiente tabla además de unas conclusiones para 

cada uno de los competidores 
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Competidor Buscar 

proyecto 

Información 

en cada 

proyecto 

Crear 

proyecto 

Donar/ 

financiar 

Contacto 

con los 

creadores 

Dozen      

Cowdcube      

Kickstarter      

Ilustración 23 Tabla evaluación competidores. Elaboración propia 

Además, para cada uno de los competidores analizaremos la AI y los flujos de uso de 

las tareas más importantes. 

3.5.7.1.1 Benchmarking de Dozen: 

 

Como hemos comentado anteriormente, Dozen es uno de los competidores directos 

más importantes para Teamy. Se centra en proyectos empresariales cuidadosamente 

seleccionados por el equipo de Dozen que consideren que tienen potencial para 

funcionar y dar un retorno de la inversión (ROI) positivo para los inversores. 

 

A continuación, mediante el benchmarking, realizaremos un análisis extenso de su 

diseño y usabilidad para ver qué es aquello que lo hace o no intuitivo y agradable para 

los usuarios en las principales funcionalidades. 
 

3.5.7.1.2 Búsqueda de proyecto 

 

Buscar un proyecto en Dozen es realmente sencillo por una sola razón: tienen muy 

pocos proyectos disponibles. A lo que ellos llaman “oportunidades abiertas de 

inversión”. A fecha de 6/4/2023 solamente tienen 3 proyectos disponibles. 
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Ilustración 24 Página de inversión con los proyectos disponibles. Fuente: Dozen 

 

Para llegar a las opciones de inversión solamente debemos clicar en “invertir” dentro 

de la barra de navegación. 

 

Han hecho un uso inteligente del texto en la web, descrito con una sola palabra que 

identifique fácilmente cada una de las secciones correspondientes. 

 

3.5.7.1.3 Información de cada proyecto 

 

Lo dividiremos en 2 partes: aquello que podemos ver en la ficha del proyecto antes de 

entrar en el detalle y aquella información detallada disponible una vez entramos 
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Ilustración 25 Información en los proyectos en las páginas de resultados. Fuente: Dozen 

 

En la ficha de cada uno de los proyectos, encontramos una pequeña dosis de 

información vital para conocer lo siguiente: 

 

- De qué trata el proyecto en pocas palabras. 

- Qué meta quieren alcanzar y cuánto llevan recaudado. 

- El tiempo restante para el cierre. 

 

De este modo el usuario con una primera impresión es capaz de valorar si quiere tener 

más información del proyecto o no. 

 

Una vez que se accede a un proyecto, la información se presenta en un diseño limpio 

y bien jerarquizado. La información más importante se encuentra en la parte superior 

de la página, por lo que el usuario no necesita hacer scroll para acceder a ella. La 

información es clara y detallada, con diferentes secciones que presentan diferentes 

aspectos del proyecto. Sin embargo, la información de los proyectos podría ser más 

visual y atractiva. Además, la información relacionada con el proyecto es demasiado 

técnica y puede ser difícil de entender para inversores no expertos. 
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Ilustración 26 Parte superior de la ficha de proyecto. Fuente: Dozen 

 

Al hacer scroll nos encontramos con una segunda barra de navegación en la que 

podemos acceder a información más detallada del equipo: 

 

- Resumen: tenemos información resumida de diferentes aspectos como la 

misión, visión, estrategia de lanzamiento al mercado y números de facturación. 

- Conoce al emprendedor: formulario de contacto 

- Mercado: información del mercado del proyecto: facturación, tendencias, 

problemas, etc. 

- Solución del proyecto, estrategia de mercado del proyecto. 

- Modelo de negocio del proyecto 

- Equipo que lleva a cabo el proyecto 

- Detalles de la inversión que necesitan 

- Documentos del proyecto: documentos descargables que eligen los 

responsables del proyecto. 

- One pager: resumen de una página de todos los apartados. 

- Comentarios: foro en el que se pueden preguntar cosas. 
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Ilustración 27 Sección de comentarios en un proyecto. Fuente: Doze 

3.5.7.1.4 Creación de un proyecto 

 

 
Ilustración 28 Landing page de creación de proyectos. Fuente: Dozen 

 

No se puede crear un proyecto directamente en la plataforma, sino que es necesario 

ponerse en contacto con el equipo de Dozen Investments. No obstante, en la página 

de inicio se encuentra un botón llamado "Crear proyecto" que dirige al usuario a una 

página donde se explica el proceso y se ofrece un formulario para que el usuario se 

ponga en contacto con ellos. El proceso es claro y fácil de entender, pero podría ser 

más directo para facilitar la creación de un proyecto. 

 

En otras palabras, el proceso de creación del proyecto se basa en rellenar formularios 

con la información del proyecto. 
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Ilustración 29 Formulario de creación de proyecto. Fuente: Dozen 

 

 

Al final del formulario debemos adjuntar un archivo llamado investor desk, un 

documento en el que detallamos a fondo nuestro proyecto, plan de empresa, público, 

mercado, estrategia para salir a mercado, etc. Este documento será revisado a fondo 

por el equipo de Dozen para decidir si el proyecto que presentamos se admite o no en 

su plataforma. 

 

A nivel puramente de experiencia de usuario, dejando atrás decisiones de negocio o 

de funcionamiento de su plataforma hay aspectos muy bien trabajados como es la 

ubicación del usuario. Hay una barra superior que indica en que parte del proceso nos 

encontramos y vemos el proceso restante. 

 

Por otro lado, todas las preguntas que nos van haciendo durante el proceso tienen 

una pequeña explicación debajo, algo que se agradece al tratarse de preguntas 

técnicas. 

 

Sin embargo, el proceso es muy mejorable a nivel de UX. Se trata solamente de 

marcar casillas de opción única en su mayoría obligatorias. No tenemos opción a no 

marcarla y la información no aporta nada, ya que al final todo acaba con el investor 

deck que debemos adjuntar como archivo en el que está toda la información 

mencionada previamente. 
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El proceso podría resumirse en: 

 

- Título del proyecto 

- Breve descripción 

- Investor deck 

 

3.5.7.1.5 Inversión en un proyecto 

 

De nuevo, nos encontramos con un proceso 

profesional que transmite confianza, pero 

tedioso para la gran mayoría de usuarios lo 

que puede acabar suponiendo una gran 

barrera de entrada o el abandono de la 

plataforma. 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 30 Formulario de creación de proyecto. Fuente: Dozen 

 

 

Para poder invertir en un proyecto, debemos tener toda la información del perfil 

completa y verificada: 

 

- Información personal 

- Información de contacto 

- Dirección de residencia 

- Documento de identidad 
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Además, si quisiéramos invertir más de 3.000€, necesitamos una verificación especial 

en la que debemos demostrar que en los últimos 12 meses hemos recibido un ingreso 

anual superior a 50.000€ o tenemos un patrimonio de 100.000€. 
 

 
Ilustración 31 Acreditación inversión. Fuente: Dozen 

 

A nivel de UX, es algo engorroso. Es cierto que es un proceso que debemos pasa una 

sola vez, pero si tenemos en cuenta las escasas opciones de inversión podemos tener 

la sensación de que no merece la pena completar tantísima información sobre todo 

para los inversores no acreditados con un máximo de 3.000€. Podríamos eliminar esta 

verificación para ellos y simplemente pasar a una pasarela de pago. 

 

Entiendo que a nivel empresarial pueda ser necesaria más información y con este 

proceso es un filtrado natural yendo de forma directa a por inversores experimentados 

que buscan ampliar su cartera de inversiones, pero siempre podemos darle una vuelta 

y pensarlo mejor. 
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3.5.7.1.6  Contacto con los fundadores 

 

El contacto es simple: un solo formulario de contacto 

en el que ponemos un mensaje y les llega a los 

creadores, aunque no está disponible en todos los 

proyectos. Es el emprendedor quién lo añade. 

 

 

 

 

 

 

Revisando este formulario encontramos los siguientes campos: 

- Nombre y apellidos 

- Email 

- Teléfono 

- Cantidad a invertir 

- Políticas y notificación de novedades 

 

 
 

Al rellenar mal los datos en el formulario, el feedback que 

recibimos es pobre y con el diseño predeterminado de un 

error de formulario básico. Falta trabajar a nivel de UI la 

corrección y prevención de errores. 

 

A nivel de información requerida, es la justa y suficiente para 

concertar una reunión o que los creadores sean los que se 

pongan en contacto contigo. 

 

 

Ilustración 32 Acreditación inversión. 
Fuente: Dozen 

 

Ilustración 33 Acreditación 
inversión. Fuente: Dozen 
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Faltaría, quizá un mensaje para que los fundadores puedan filtrar los mensajes que 

tienen que contestar con mayor prioridad. 
 

3.5.7.1.7 Arquitectura de la información de Dozen 

La estructura de Dozen es similar a la de una web corporativa normal. Al fin y al cabo, 

son un grupo de inversores que publican oportunidades en su plataforma. No hay 

tantos proyectos ni tiene la presencia de marca de Kickstarter por lo que se centran 

en aclarar las dudas de los usuarios. 

 

Debemos tener en cuenta que más que una aplicación web al uso, son un grupo de 

inversión que publican oportunidades interesantes en su web y te dejan participar 

directamente desde la web. 
 

 

 
Ilustración 34 Arquitectura de la información de Dozen. Fuente: Elaboración propia 

 
 
 
 



66 
 

3.5.7.1.8 Conclusiones de Dozen 

 

Dozen es una plataforma bien construida y segura. Es esa seguridad la que hace que 

la experiencia tanto creando como invirtiendo en un proyecto se haga pesada y larga. 

Se pide demasiada información, verificaciones y pruebas tanto para publicar como 

para invertir. 

 

Hay muy poca oferta de proyectos en los que invertir dando pocas opciones para los 

usuarios. Además, la información, aunque es fácil de encontrar y tenemos mucha 

información de valor, es demasiado técnica para ser entendida para alguien con poca 

base en economía e inversión. 

 

En definitiva, aunque lo comentado se debe al público objetivo de Dozen y al tipo de 

plataforma más profesional que el resto, pueden agilizar procesos para hacer la 

experiencia más placentera y rápida. 

 
 

Competidor Buscar 

proyecto 

Información 

en cada 

proyecto 

Crear 

proyecto 

Donar/ 

financiar 

Contacto con 

los 

creadores 

Dozen Muy poca 

oferta de 

proyectos 

Amplia y 

extensa pero 

demasiado 

técnica 

Proceso 

largo y 

tedioso. 

Mucha 

documentaci

ón necesaria 

Es necesaria 

la 

verificación. 

Es un 

proceso 

demasiado 

largo 

Formulario 

simple. Mala 

gestión de 

errores y 

recuperación 

de la 

información 

Tabla 5 Tabla de análisis de Dozen. Elaboración propia 
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3.5.7.2 Benchmarking de Kickstarter 

 

Kickstarter es la compañía más popular en lo que a crowdfunding o financiación grupal 

de proyectos existe. Fue la que popularizó el término y de ella han salido miles de 

proyectos a la luz. Al contrario que Dozen, son mucho menos selectivos con el proceso 

de aceptación de los proyectos. En líneas generales, antes de entrar en un análisis 

exhaustivo, como hemos podido ver en el test heurístico Kickstarter tiene tanto el UX 

como el UI muy cuidado y trabajado, hasta el punto de haber añadido la posibilidad 

de añadir el píxel de facebook o el código de seguimiento de Google Analytics para 

poder seguir y analizar en profundidad cómo evoluciona nuestra campaña. 

 

Igual que en caso anterior, lo enmarcamos en la siguiente tabla: 
 

 

Competidor Buscar 

proyecto 

Información 

en cada 

proyecto 

Crear 

proyecto 

Donar/ 

financiar 

Contacto con 

los 

creadores 

Kickstarter      

Tabla 6 Tabla de evaluación del competidopr. Fuente: Elaboración propia 

 

3.5.7.2.1 Búsqueda de proyecto 

 

Kickstarter tiene un sistema de filtrado trabajado y amplio. Al tener muchos proyectos 

de diferente tipo se necesita una forma de filtrar para buscar proyectos que nos 

interesen. 
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Ilustración 35 Página de búsqueda de Kickstarter. Fuente: Kickstarter 

 
Desde la misma barra de navegación sin iniciar sesión podemos abrir un buscador 

que nos permite filtrar por nombre o categoría. Para facilitar el acceso a la información 

existen un número limitado de categorías en las que se enmarcan los diferentes tipos 

de proyectos 

 
Ilustración 36 Categoría "cine" en Kickstarter 

 

Dentro de cada una de las categorías tenemos una barra superior fijada con todas las 

categorías de proyecto. Además, lo primero que vemos es un texto que nos invita a 

explorar la sección. La navegación y acceso a proyectos está muy bien trabajada a 

nivel de UX. 
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3.5.7.2.2  Información en cada proyecto 

 

La información de cada proyecto depende de los creadores. Kickstarter te da unos 

campos que rellenar que luego aparecerán en la ficha una vez tu proyecto se ha 

aprobado. 
 

 
Ilustración 37 Ejemplo parte superior ficha de proyecto en Kickstarter. Fuente: Kickstarter 

 

La mayoría de las partes superiores de la ficha empiezan con un vídeo proporcionado 

por los creadores del proyecto. 

 

En esta primera parte se destaca el estado de deonaciones, patrocinadores y días 

restantes. La jerarquía está muy bien trabajada para que lo que llame atención sea el 

Call to Action o CTA para patrocinar el proyecto. En un primer vistazo tenemos la 

información necesaria para una primera decisión de colaborar o no. 
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Otro pequeño bloque de información es un pequeño disclaimer del papel de 

Kickstarter como plataforma, en el que informa a los usuarios su función y riesgos al 

usarla. Alude a las principales inseguridades de los usuarios resolviendo de forma 

rápida y eficaz posibles dudas en un primer contacto con la plataforma o proyecto en 

específico. 

 

 
Ilustración 38 Información principal de la ficha de producto. Fuente: Kickstarter 

 

Si hacemos scroll el siguiente bloque es donde encontramos el gran grueso de 

información sobe el proyecto. A nivel de UI, la estructura y posición de elementos son 

siempre los mismos solamente cambia el contenido que corre a cargo del creador del 

proyecto. 

 

Es el creador quién decide que apartados añadir, cuántas imágenes poner 

y el texto que quiere que aparezca. El aspecto es parecido al de una 

entrada de un blog. 
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En la misma ficha tenemos acceso a: 

- Historia 

- Riesgos 

- Desafíos 

- Preguntas frecuentes 

- Actualizaciones del proyecto 

- Comentarios 

- Comunidad del proyecto 

 

A nivel de UX se satisfacen la mayoría de las necesidades del usuario. Toda la 

información es accesible y vemos de un vistazo rápido el estado, recompensas e 

información del proyecto para decidir si queremos colaborar, investigar más o ver otros 

proyectos. 
 

3.5.7..2.3 Creación de un proyecto 

 

Crear un proyecto es una de las actividades esenciales y principales que podemos 

hacer en kickstarter. Es la base de su servicio y negocio. Se nota que el proceso está 

muy bien trabajado en todos los sentidos. A nivel de estética es simple, sencillo y lleno 

de información útil. A pesar de ser solo un formulario, como ocurre en todas las apps, 

tienes información de lo que estás rellenando: para qué sirve, qué papel juega. 
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Ilustración 39 Primera fase de la creación de proyecto. Fuente: Kickstarter 

 

 

El primer paso para crear un proyecto es “definirlo”. Tenemos 3 pasos en total: 

 

- Definir categoría 

- Definir subcategoría 

- País 

En el caso de las categorías debemos ubicar nuestro proyecto en las categorías 

predefinidas existentes. 
 

 
Ilustración 40 Listado de pasos para publicar un proyecto. Fuente: Kickstarter 
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Una vez definidas las categorías y el país, el siguiente paso es rellenar toda la 

información necesaria del proyecto para enviarla a revisión. Pasados de 1 a 3 hábiles 

recibimos respuesta por parte del equipo 

 

Algo importante y que se nos advierte es que una vez publicado el proyecto, la 

capacidad para editarlo es limitada. 
 

 
Ilustración 41 Datos básicos para el proyecto. Fuente: Kickstarter 
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Ilustración 42 Selección de niveles de recompensa. Fuente: Kickstarter 

 

Aunque el proceso se hace más ameno que en Dozen, ya que no debemos añadir 

documentos extra como el investor deck, las verificaciones del proyecto que, aunque 

son necesarias, suponen una espera para los usuarios que puede llegar a ser molesta. 

 

Podrían simplemente añadir una etiqueta de verificado o no verificado a cada 

proyecto, dando prioridad de posicionamiento a los verificados para animar a los 

usuarios a verificarlo. 

3.5.7.2.4  Inversión en un proyecto 

 

Al contrario de lo que sucede en la creación de un proyecto, en el que debemos dar 

información detallada, crear material audiovisual para la promoción, pensar textos, etc. 

En el caso de la inversión es un proceso rápido y sencillo. Es un checkout de pocos 

pasos. Eliges lo que quieres aportar, pagas y listo. 
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Ilustración 43 Elección de recompensa de inversión. Fuente: Kickstarter 

 

 
Ilustración 44 Pantalla de pago. Fuente: Kickstarter 

 

Como mejora, pueden añadirse métodos de pago más rápidos y populares hoy en día 

como bizum, Gpay o Apple pay. 
 

4.2.1.2.5  Contacto con el fundador 

Kickstarter tiene dos formas diferentes de mantener contacto de forma directa desde 

su plataforma: poner una pregunta como comentario para que el creador la pueda 

responder de forma pública o enviar un mail personal al mail que ha establecido el 

creador. También podemos ir a la web personal de proyecto (si la tienen) y contactar 

desde ahí 
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Ilustración 45 Opciones de contacto con los creadores. Fuente: Kickstarter 

3.5.7.2.6 Arquitectura de la información de kickstarter 

 

La arquitectura de la información de Kickstarter es clara e intuitiva. En todos los niveles 

tenemos justo lo que el usuario espera encontrar, jerarquizando toda la información 

de forma clara. Desde la misma home, siendo esta el nivel 0, podemos acceder a toda 

la propuesta de valor de la aplicación web. A nivel de UX y acceso a la información, 

desde la home tenemos una barra de navegación con todas las categorías de 

proyectos disponibles para poder filtrar desde un primer momento. 
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Ilustración 46 Arquitectura de la información Kickstarter. Fuente: Kickstarter 

 

Como vemos en el diagrama anterior, en todos los casos estamos a un solo paso de 

la HOME de acceder a lo que queremos. Tanto para empezar el proceso de creación 

de un proyecto como para ver proyectos. 

 

En un segundo nivel, tenemos páginas específicas para cada una de las acciones que 

podemos hacer en Kickstarter. 

 

El tercer y penúltimo nivel son las páginas de resultados de las diferentes categorías. 

Aunque al estar en un tercer nivel puede parecer que están muy alejadas para los 

usuarios, podemos acceder de forma directa desde la barra de navegación en la 

home, ahorrándonos dos pasos de navegación dentro de la web. 

 

Finalmente, en un cuarto nivel tenemos las páginas de cada uno de los proyectos 

desde las que podemos realizar la inversión. 

 

A nivel de usabilidad, está muy bien trabajado facilitando el acceso a aquello que 

interesa a los usuarios evitando así un mayor rebote al llegar a la web y mejorando la 

experiencia de uso. 
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3.5.7.2.7 Conclusiones del benchmarking de Kickstarter 

 

Kickstarter es una plataforma muy bien trabajada a nivel de UX y diseño. Al contrario 

que Dozen, su público es mucho más generalista y se nota en el tipo de información 

que vemos en los proyectos. Son datos mucho menos empresariales ya que las 

aportaciones son mucho más pequeñas y hay recompensas en función de la 

aportación. 

 

Sin embargo, sigue teniendo la barrera del proceso de verificación del proyecto. Si 

eliminaran este problema el proceso de creación sería rápido y cómodo. 
 

Competidor Buscar 

proyecto 

Información 

en cada 

proyecto 

Crear 

proyecto 

Donar/ 

financiar 

Contacto con 

los 

creadores 

Kickstarter Fácil e 

intuitivo 

Suficiente Problema de 

verificación 

Faltan 

métodos 

de pago 

Justo, no hay 

mensaje 

privado, solo 

mail 

Ilustración 47 Tabla de evaluación. Fuente: Elaboración propia 

3.5.7.3 Benchmarking de CrowdCube 

 

CrowdCube es la última de las tres plataformas que analizaremos en el benchmarking. 

Es una plataforma de financiación y fundación de proyectos centrada en el mercado 

europeo. Kickstarter era americana y Dozen española. 

 

Se centra en proyectos relacionados con 6 sectores: 

- Automoción y movilidad 

- Apariencia y artículos para los hogares 

- Energías renovables 

- Servicios financieros y pagos 

- Hostelería y restauración 
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- Tecnologías de la salud 

 

Como se puede ver antes del análisis, no es un enfoque puramente empresarial como 

en Dozen ni tan general como Kickstarter. En CrowdCube todos los proyectos tienen 

algo en común: la innovación en temas de interés popular o desarrollo humano y 

sostenible. 

 

3.5.7.3.1 Búsqueda de proyecto 

 

 
Ilustración 48 Búsqueda de proyecto crowdcube. Fuente: Crowdcube 

 

No hay un número excesivo de proyectos disponibles, por lo que no es del todo 

necesario un filtro enorme y elaborado con muchas opciones de filtrado. 

 

 

Las opciones que tenemos disponibles son tres: 

- Buscar en la barra de búsqueda un nombre o tema 

- Ordenar por popularidad, novedad, porcentaje conseguido, cantidad 

conseguida 

- Activar filtros avanzados que nos permiten filtrar por categoría 

 

La búsqueda es sencilla, rápida y cómoda. No es necesario más para una plataforma 

con pocas categorías. Va directa al grano y a lo que el usuario necesita. 
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3.5.7.3.2 Información de cada proyecto 

 
Ilustración 49 Información en las fichas en resultados de búsqueda. Fuente: Crowdcube 

 

De entrada, como sucede con el resto de las apps tenemos la información esencial en 

la carta de producto de cada uno de los proyectos. Imagen de fondo, cantidad que 

llevan, cantidad restante, tiempo que queda de campaña y un pequeño texto 

promocional que describe el proyecto. Justo lo necesario para llamar nuestra atención 

 

 
Ilustración 50 Información en la parte superior de la ficha de proyecto. Fuente: Crowdcube 
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Una vez dentro, tenemos una ficha mucho más detallada. Vemos información com oel 

país del que es el proyecto, número de inversores, la idea, puntos que quieren 

destacar, vídeo promocional, etc. 

 

Además, tenemos enlaces a sus redes sociales, sitio web y al documento del registro 

del proyecto como empresa real. Una buena forma de dar tranquilidad a los usuarios. 

 

Algo diferente a las demás, es que para ver la página completa debes tener cuenta en 

la plataforma. Es una forma de conseguir usuarios que, bajo mi punto de vista solo 

acabará en usuarios de poca calidad que abandonarán la plataforma. Limitar la ficha 

es algo que a mi parecer entorpece la experiencia y da una mala UX  en la plataforma. 

 

Debemos hacer que los usuarios usen nuestro producto porque resuelve una 

necesidad, no porque los limitamos. 

 

 

 

Ilustración 51 Información en la parte superior de la 
ficha de proyecto. Fuente: Crowdcube 
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3.5.7.3.3 Creación de un proyecto 

 

El proceso de creación de un proyecto es muy similar al de Kickstarter salvo que solo 

damos información para validar la empresa y no información para la página del 

proyecto. Rellenamos una serie de formularios en los que vamos poniendo la 

información necesaria con los datos de la empresa y esperamos a la verificación 

 

 
Ilustración 52 Categorías en el menú de negocios. Fuente: Crowdcube 

 

Tenemos diferentes opciones que se nos plantean como negocios correspondientes 

a la etapa que estamos como empresa innovadora. Es un servicio muy enfocado a 

startups por lo que el vocabulario es específico. Pese a ello, debajo de cada opción 

encontramos un pequeño texto explicativo que sirve de ayuda para usuarios menos 

experimentados. 
 

 
Ilustración 53 Inografía en la landing para crear proyectos. Fuente: Crowdcube 
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Una vez la opción que queremos, aterrizamos en una página que nos da información 

sobre la creación de proyectos, procesos y procedimientos, ventajas de usar 

Crowdcube, etc. Es una página de ventas trabajada con la información necesaria para 

convencerte de publicar un proyecto. Antes de empezar con la creación, se nos 

presentan los requisitos mínimos que debemos cumplir como proyecto. Si no los 

cumplimos nuestra solicitud será rechazada por parte del equipo cuando sea revisada. 
 

 
Ilustración 54 Requisitos para ser elegido en Crowdcube. Fuente: Crowdcube 
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Para empezar, tenemos que aportar diferentes datos de nuestra empresa, son todos 

datos relacionados con la cantidad a recibir, datos empresariales y que demuestren 

que somos una empresa europea legal. 
 

Crowdcube solo acepta proyectos con empresas registradas dentro de países 

europeos y con una cantidad mínima de 200.000 euros de objetivo de financiación. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 55 Información para crear proyecto. Fuente: 
Crowdcube 
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3.5.7.3.4 Inversión en un proyecto 

 

 
Ilustración 56 Pasarela de pago para la inversión. Fuente: Crowdcube 

 

La pasarela de pago para la inversión es sencilla y solamente tiene dos pasos. En el 

primero introducimos la cantidad que queremos invertir (se nos exige un mínimo de 

10 euros). Se nos aplican las tasas según inversión y pasamos a poner nuestros datos 

personales y de tarjeta de crédito. Sólamente están disponibles pagos con tarjeta. 
 

3.5.7.3.5 Contacto con el fundador 

 

En muchos casos el contacto se hace desde fuera de la plataforma en su web o redes 

sociales. Aunque hay diferentes formas de contactar a los creadores como 

formularios, teléfono o reuniones, no es algo que esté disponible en todos los 

proyectos. 
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3.5.7.3.6 Arquitectura de la información de CrowdCube 

 

Ilustración 57 Arquitectura de la información Crowdcube. Fuente: Crowdcube 

 

Crowdcube tiene una AI bien tabajada, siendo fácil de distinguir para los usuarios la 

propuesta de valor. Está dividida en dos grandes bloques que se ubican en la barra 

de navegación desde la home. Al no tener tantas categorías ni proyectos creados 

como Kickstarter y ser un público más especializado optan por una AI más directa 

dividiendo el sitio web entre inversores y negocios. 

 

En el nivel 1, vemos la división. En cada uno de los dos grandes bloques encontramos 

acceso a páginas y secciones de valor para los usuarios. El acceso a los proyectos es 

mucho más directo que en Kickstarter pudiendo acceder desde la Home. 

 

Pese a ello queda bastante clara a quién interes la web dividiendo entre inversores y 

negocios desde un primer momento. 
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3.5.7.3.7 Conclusiones del benchmarking de crowdcube 

 

 

Competidor Buscar 

proyecto 

Información 

en cada 

proyecto 

Crear 

proyecto 

Donar/ 

financiar 

Contacto con 

los 

creadores 

Crowdcube Fácil e 

intuitivo 

Suficiente Demasiada 

información 

empresarial 

Faltan 

métodos 

de pago, 

pero el 

proceso es 

rápido. 

No es igual 

en todos los 

proyectos. 

Ilustración 58 Tabla de evaluación de competidores. Fuente: Elaboración propia 

Crowdcube es una buena plataforma bien trabajada. Aunque las categorías son algo 

limitadas y solo sirve para empresas europeas, tiene muy bien trabajada la 

transparencia, requisitos e información para los usuarios. El proceso de creación es 

algo tedioso. Aunque son pocos pasos en todos se pide información para verificar la 

empresa a nivel legal pero poca información sobre el proyecto en esta primera etapa. 
 

3.5.7.4 Conclusiones generales del benchmarking 

 

Después de hacer el benchmarking de los diferentes competidores, he podido detectar 

patrones comunes y errores de UX y funcionalidades faltantes que se repiten. 

Además, he detectado funcionalidades y aspectos imprescindibles que incluir en 

Teamy. 

 

Aspectos esenciales en la competencia: 

 

- Buen sistema de filtrado 

- Información bien jerarquizada, sobre todo antes de entrar al producto en detalle 

y en las páginas de resultado de búsquedas. 
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- Especialización en pocos sectores de mercado o públicos mucho más 

pequeños. De este modo es mucho más fácil satisfacer sus necesidades. 
 

Errores y procesos que dificultan una buena UX: 

 

- Procesos largos de verificación de proyectos. 

- Pocos métodos de pago. 

- Pocas RRSS para el inicio rápido y creación de cuenta rápida. 

- Información demasiado técnica. 

- Pocas opciones de contacto. 
 

3.6.0 Jerarquía de la información en Teamy 

3.6.1 Jerarquía en la ficha de producto 

 

Hay que distinguir dos momentos en los que es ideal trabajar de forma excelente la 

jerarquía de la información de la ficha de producto: 

 
Resultados de búsqueda o junto a otras fichas de producto: Cuando un usuario 

busca o entra en una página con varias fichas, es importante destacar la información 

100% imprescindible sin dar demasiada información innecesaria. El usuario está 

expuesto a muchas opciones y muchos inputs y solo escanea en busca de lo que 

quiere encontrar o algo que le llame la atención. La información que debe aparecer 

es: 

- Nombre del proyecto 

- Breve descripción (3 líneas). 

- Financiación que quiere conseguir y proceso. 

- Si necesita equipo o no. 

- Fecha de final de campaña. 

- Inversión mínima. 
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Mostrar esto de una forma sencilla no es tarea fácil, por lo que para Teamy, los dos 

elementos principales que debemos mostrar son: título y cantidad 

conseguida/pendiente. Para los demás elementos, usaremos un sistema de etiquetas 

que a su vez serán el filtrado para encontrar diferentes proyectos. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ficha de producto o proyecto completas: Si el proyecto ha llamado lo suficiente la 

atención y el usuario ha hecho clic, tenemos más espacio para mostrar información 

específica de interés y valor para los potenciales inversores. 
 

Ilustración 59 Ficha de Teamy. 
Fuente: Elaboración propia Ilustración 60 Ficha de Dozen. Fuente: 

Dozen 
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Ilustración 61 Parte superior de la ficha de producto de Teramy. Fuente: Elaboración propia 

 

En la ficha de producto completa, en base a lo que hemos visto en el benchmarking, 

debemos incluir: 

 

- Título 

- Descripción 

- Días restantes 

- Inversores que hay por el momento 

- Cantidad invertida y restante 

- Ubicación del proyecto 
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Al margen de esta información principal, que debe estar lo más arriba posible para 

que sea lo primero que lee el usuario, si decide saber más debemos añadir 

información extensa sobre el proyecto y un sistema para navegar por los diferentes 

apartados. 

 

En esta barra de navegación y en la ficha del producto debemos incluir: 

 

- Información sobre el proyecto. 

- Roadmap del proyecto 

- Recompensas según la cantidad de inversión 

- Preguntas frecuentes 

- Foro de dudas 

- Solicitud de “empleo” si buscan ampliar equipo 

- Formulario y opciones de contacto 

 

De este modo, tenemos una ficha que explica y detalla de forma clara su propuesta 

de valor, recompensa que recibimos por aportar capital. 
 

 
Ilustración 63 Sección de recomensas de la ficha de producto. Fuente: Elaboración propia 
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3.6.2 Card sorting 

 

El card sorting es una técnica utilizada para ayudar a diseñar la estructura y 

arquitectura de una web.En el caso de Teamy, el objetivo para Teamy es, junto al 

benchmarking, elaborar una propuesta para la AI de la web. 

 

Para ello, he elegido diferentes “ítems” que las personas que hagan la prueba deberán 

colocar dentro de las dos grandes categorías de la web: Inversores y Fundadores. De 

este modo, podremos ver cómo clasifican los posibles usuarios la información. 
 

 

Items para la categoría inversores: 

- Proyectos destacados 

- Explorar proyectos 

- Categorías de proyectos 

- Análisis de proyectos 

- Ayuda y soporte 

 

Items para la categoría fundadores: 

 

- Crear un proyecto 

- Buscar inversores 

- Categorías de inversores 

- Ayuda y soporte 

 

 

Los items han sido elegidos en base a la AI de los competidores, sobre todo siguiendo 

el ejemplo de crowdcube en el que se dividen en inversores y negocios, dividiendo de 

forma clara sus dos tipos de usuarios y añadiendo en un menú desplegable categorías 

de valor para cada uno de ellos. 
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Para ello he elegido una muestra de 5 personas jóvenes familiarizadas con 

plataformas de crowdfunding para que sean una parte de los posibles usuarios. Para 

la parte de los inversores me ha sido imposible encontrar a alguien similar. 
 

3.6.2.1 Perfil de los participantes 

Como he comentado anteriormente, la prueba se ha realizado a 5 adultos de 

diferentes edades. Todos ellos están familiarizados con el uso de plataformas de 

crowdfunding por lo que se asemejan a la posible muestra de usuarios finales. 

 

Pese a que sería realmente interesante hacer la prueba a inversores o personas 

relacionadas con la inversión en startups. Por desgracia, al ser un perfil de usuario 

difícil de acceder no he podido encontrar a nadie dispuesto ha hacer la prueba. 
 

3.6.2.2 Resultados de la prueba 

 

Tras hacer la prueba, el planteamiento inicial ha cambiado. De la muestra de 5 

personas, las 5 han tenido problemas primeramente para entender que significaban 

las categorías principales de “inversores” y “fundadores”. Una vez claras, ha sido más 

fácil ubicar las categorías, aunque ha habido una confusión general con dos 

subcategorías: 

 

- categorías de inversores: 4 sujetos la han colocado en la categoría de 

inversores, relacionando los términos inversores como motivo de la agrupación 

- categorías de proyectos: de forma errónea, se ha ubicado en fundadores, 

pensando que son las categorías de proyectos que podemos crear. 

 

Como primera corrección, se han cambiado los nombres de las categorías principales 

que, en una primera propuesta estaban organizadas según el tipo de usuario al que 
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se dirigen. Pero tras ver la confusión que se ha generado, he optado por usar verbos 

relacionados con las acciones que se llevan a cabo. 

3.6.3 Esquema de la arquitectura de la información 

 

La arquitectura de la información juega un papel muy importante tanto en la UX como 

en el posicionamiento en los motores de búsqueda (SEO). 

 

Después de hacer una investigación previa de los competidores he desarrollado un 

esquema de la arquitectura de la información (AI) de Teamy: 
 

 
Ilustración 64 Esquema de la AI de Teamy. Fuente: Elaboración propia 

 

 

Posteriormente al card sorting, he podido ver como en el nivel 1 se han generado 

muchas confusiones al dividir la web según grupos de usuarios, por ello, en una 

segunda versión tras testear con usuarios en la que los niveles superiores están 

divididos por acciones y no por usuarios, cambiando el “fundador” por “crear” y el 

inversores por “invertir” y así generando menor confusión. Aunque, en el prototipo lo 

veréis como “create” e “invest” ya que está todo en inglés. 
 



95 
 

 
Ilustración 65 Esquema de la AI definitiva de Teamy. Fuente: Elaboración propia 

4.0 Diseño de interacción 

 

El diseño de interacción se basa en diseñar todos aquellos puntos de nuestra web con 

los que interactuarán nuestros usuarios. Debemos asegurar que la forma de 

interactuar sea clara y evite confusiones para así conseguir dos cosas: asegurar una 

experiencia agradable y perder usuarios en el camino. 
 

4.1 Diagramas de flujo de usuarios 

 

Para poder elaborar una propuesta de diseño de interacción (IXD) decente, es 

importante antes de diseñarlo de forma visual tener claro cuál es el camino, pasos y 

diferentes interacciones que seguirán los usuarios para llevar a cabo una acción. Para 

ello he creado diferentes diagramas de flujo que describen todo el proceso para cada 

una de las acciones más importantes en el sitio web. 
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4.1.1 Primer contacto con la web 

El primer contacto de un usuario con nuestra web, app o servicio es esencial para 

retenerlo o perderlo. Dedicará uno segundos a escanear la información y decidir si le 

interesa o no nuestro servicio. 

 

Para la pequeña parte que decide que le interesa, debemos facilitar al máximo el 

acceso a los servicios. En el caso de Teamy tanto para publicar como para invertir es 

necesaria una cuenta por lo que debe ser un proceso rápido en el que pidamos la 

información justa para el acceso. 

 

En el diagrama que vemos arriba, también tenemos el proceso de creación de un 

proyecto, dividido entre uno personal o no personal. Dependiendo de si es una 

empresa creada o simplemente un proyecto personal el proceso es distinto, 

necesitando verificar la empresa para un proyecto profesional o pudiendo publicar de 

forma directa si es personal. 

Ilustración 2 Diagrama primer contacto. Fuente: Elaboración propia 
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4.1.2 Invertir en un proyecto 

 
Ilustración 67 Diagrama del proceso de inversión en un proyecto. Fuente: Elaboración propia 

 

Invertir o aportar a un proyecto es otra de las acciones principales para Teamy. Por 

eso, el proceso debe ser lo más rápido posible dando variedad de opciones a los 

usuarios para evitar problemas o “carritos abandonados”. 

 

Por eso hay solamente dos pasos entre el momento que decidimos invertir y la 

finalización en la página de gracias. 
 

4.1.3 Invertir solicitud de unirse al equipo 

 
Ilustración 68 Diagrama del proceso de enviar una solicitud de unión a un equipo. Fuente: Elaboración propia 

 

Otra de las facetas de Teamy, aunque la menos principal, es la de unirse a proyectos 

innovadores. En este caso, para aquellos proyectos que también busquen equipo, 

estará habilitado un pequeño apartado en la sección de contacto para poder mandar 

un mail o mensaje de chat privado junto a tu cv como candidatura. 
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4.1.4 Contacto con el equipo del proyecto 

 
Ilustración 69 Diagrama de solicitud para contactar con el equipo. Fuente: Elaboración propia 

 

Un aspecto fundamental y diferencial respecto a los competidores, es el contacto con 

los creadores. En el resto de las webs, se limita a un formulario de contacto sin tener 

opción a un chat o reuniones. 

 

En Teamy tendremos la opción de mandar un mensaje privado de chat para poder 

agilizar y facilitar el proceso de comunicación con los usuarios. 

 

En el diagrama vemos como simplemente en la ficha de producto seleccionamos la 

forma de contacto e iniciamos chat o rellenamos el formulario. 

4.2 Wireframing 

El wireframing es una técnica que usamos para representar como está ubicada la 

información en la interfaz. En mi caso, después de toda la investigación y propuestas 

de AI del trabajo es el momento de empezar a enmarcar todo lo aprendido en una 

interfaz. 

 

Aunque pueden ser realizados a mano, para Teamy he usado Figma, la misma 

herramienta que usaré para desarrollar la propuesta final. De este modo puedo editar 

de forma fácil y rápida el wireframe. 
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4.2.1 Wireframe de media fidelidad 

 

Son usados como primera propuesta para ver de forma gráfica la AI del sitio web con 

un poco del contenido, es un paso más allá de los de baja fidelidad en los que 

simplemente vemos reflejada la ai. 

 

Para Teamy he realizado un wireframe para aquellas páginas esenciales: 

- Home 

- Resultados de búsqueda 

- Ficha de proyecto 

- Inversión 

- Creación de proyecto 

- Registro/Inicio sesión 

- Contacto con los creadores 

4.2.1.1 Wireframe de media fidelidad Home 
 
La home es una página de vital importancia para los usuarios y para una aplicación 

web tanto a nivel de usabilidad como a nivel de negocio. Es dónde dejamos clara 

nuestra propuesta de valor y desde donde los usuarios empiezan a navegar por 

nuestra web o aplicación. 

 

Desde esta página debemos guiar al usuario a las acciones de valor que 

consideramos importantes y dejar claro lo que hacemos y cómo funciona nuestra app. 

 

En el caso de Teamy tenemos que dejar claro: 

1. Qué es lo que hacemos, tanto para inversores como para creadores 

2. Dejar clara nuestra propuesta de valor para los posibles usuarios. 

3. Facilitar el acceso al registro, inversión y creación de proyectos. 
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Por ello he optado por una estructura similar a la de una página de aterrizaje 

publicitaria de una web en la que llegaríamos a través del clic en un anuncio. Divididas 

en secciones que vemos al hacer scroll. 
 

 
Ilustración 70 Wireframe media fidelidad hero section. Fuente: Elaboración propia 

 
La primera sección que nos encontramos es lo que llamamos una Hero Section, la 

parte superior de la web en la que dejamos clara nuestra propuesta de valor y 

ponemos CTAs que llevan directamente al registro para la creación y otro a la página 

de los resultados. 

 

 

A partir de la hero section, todas las secciones se dedican a: mostrar cómo crear o 

invertir y a mostrar algunos de los proyectos de Teamy de forma directa. De este 

modo, facilitamos el acceso a los poyectos y a la vez actúa como pequeña validación 

para el usuario, viendo que de verdad hay proyectos y puede acceder a su ficha. 
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Ilustración 71 Wireframe media fidelidad sección pasos para crear un proyecto. Fuente: Elaboración propia 

 
En el caso de la segunda sección, mostramos los pasos que debemos seguir para 

poder montar un proyecto mostrando a los usuarios lo sencillo que es hacerlo en 

Teamy y dejando ver los pasos necesarios para poder tener listo un proyecto en 

nuestra plataforma. 
 

 
Ilustración 72 Wieframe media fidelidad proyectos destacados. Fuente: Elaboración propia 
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En el caso de las dos siguientes secciones, encontramos ejemplos de proyectos en 

Teamy seleccionados por nosotros: 

 

- Proyectos recientes en la plataforma 

- Proyectos seleccionados como favoritos 

 

De esta forma, facilitamos la navegación y el acceso a proyectos de interés, teniendo 

una navegación fluida por nuestro sitio web desde la misma Home de la página. 

Haciendo esto, también dejamos ver a los usuarios como son las fichas de resultados 

de nuestra web, ayudando a darles información sobre lo que van a encontrar dentro 

de los resultados o como se les van a presentar primeramente los proyectos en la 

aplicación web. 

 

Además, dejamos ver a los usuarios que se publican proyectos de forma reciente por 

lo que la aplicación web está en uso constante y les facilitamos a proyectos que son 

de “calidad” seleccionados específicamente. 
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Ilustración 73 Wireframe media fidelidad equipos y formación. Fuente: Elaboración propia 

 
 
Después de las secciones en las que encontramos los proyectos, he decidido añadir 

información de valor de Teamy. Mostrando lo que aportamos a los usuarios más allá 

de crear e invertir en proyectos innovadores. Además, diferentes CTAs que facilitan la 

navegación a: 

- Proyectos que buscan equipo 

- Artículos de formación y guías en el blog de Teamy para crear proyectos, 

invertir y el mundo de la creación y gestión de proyectos. 
 

 

La última de las secciones de la home, son diferentes preguntas frecuentes o FAQS 

relacionadas con la inversión online en empresas, startups y crowdfunding. Así damos 

respuesta a dudas de nuestros potenciales usuarios. 
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4.2.1.2 Wireframe de media fidelidad Resultados de búsqueda 
 
Que los usuarios encuentren lo que buscan en una web o web app es fundamental. 

Por ello trabajar los resultados de búsqueda es algo imprescindible para cualquier 

web, aplicación o negocio online. 

 
Ilustración 74 Wireframe media fidelidad barra de filtrado. Fuente: Elaboración propia 

 

En la página de resultados de Teamy, con la información extraída de toda la 

investigación previa en el benchmarking, investigación del mercado y los tests 

heurísticos, he considerado interesante incluir una pequeña barra de navegación 

separada de la navegación principal en la que podemos filtrar y buscar de forma 

directa. 
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Ilustración 75 Ejemplos de resultados en el wireframe de baja fidelidad. Fuente: Elaboración propia 

 

Los siguientes elementos de la página de resultados son los resultados según los 

filtros, si no tenemos ninguno activo se muestran los proyectos más cerca de alcanzar 

su meta de financiación. 

 

Además, encontramos un proyecto destacado que ocupa más tamaño y con 

información más detallada que los demás. Este es el proyecto que, dentro de los filtros 

ha obtenido más financiación, interacción y solicitudes de contacto. De este modo 

ofrecemos proyectos de valor a los usuarios mejorando su experiencia en nuestra 

aplicación. 
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4.2.1.3 Wireframe de media fidelidad Ficha de proyecto 
 
La página de la ficha detallada de cada uno de los proyectos es el lugar de Teamy en 

la que los creadores tienen un espacio para vender, explicar y resolver las dudas de 

los usuarios de los proyectos. Por parte de Teamy, debemos asegurar que tienen toda 

la información de valor para los posibles usuarios de nuestra web app y facilitar el 

acceso a la pasarela de inversión. 

 

 
Ilustración 76 Información disponible en la ficha de poyecto. Wireframe de baja fidelidad. Fuente: Elaboración 
propia 

 

Siguiendo esta filosofía y en base a los resultados del benchmarking, en la ficha del 

proyecto he incluido toda la información necesaria para decidir si queremos seguir 

informándonos o no. De este modo ahorramos tiempo a nuestros usuarios y a la vez 

filtramos a los usuarios que están interesados o no de forma natural. 

He decidido priorizar los elementos gráficos como barras de progreso, iconos y CTAs 

claros para establecer una buena jerarquía visual que ayude a guiar a los usuarios por 

la información. 
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Los botones permiten acceder a la elección de recompensa, el primer paso para le 

proceso de inversión. 

 

 
Ilustración 77 Barra de Navegación personalizable por el usuario. Ejemplo de about Wireframed de media fidelidad. 
Fuente: Elaboración propia 

 

Si los usuarios deciden que les intera el proyecto, justo debajo encuentran una 

pequeña barra de navegación adicional que permite navegar por la ficha de 

resultados. De este modo facilitamos al máximo la navegación. Saben en todo 

momento la información que tienen disponible en la ficha y pueden llegar a ella sin 

necesidad de hacer scroll. 
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Ilustración 78 Ejemplo de contacto con los creadores Wireframe de media fidelidad. Fuente: Elaboración propia 

 

Otro de los elementos más importantes, son las vías de contacto con los creadores 

del proyecto para resolver dudas o formar parte del equipo. Es importante no 

excederse en la información solicitada en el formulario para evitar perder contactos. 

Pedir la información justa y necesaria mejora y favorece la experiencia de los usuarios. 
 

4.2.1.4 Wireframe de media fidelidad – Inversión 
 
La inversión es uno de los ejes fundamentales en Teamy. Pero, aunque lo llamemos 

proceso de inversión, no deja de ser una pasarela de pago. Son procesos 

extremadamente delicados en los que recogemos los datos de pago de los usuarios 

y completamos la compra. 

 

Por ello en Teamy solo tenemos dos pasos: elegir la recompensa y la cantidad y los 

datos y método de pago. 
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Ilustración 79 Paso 1 proceso de inversión Wireframe media fidelidad. Fuente: Elaboración propia 

 
En el primer paso solo debemos elegir la cantidad y la recompensa que nos interesa 

en función del dinero que queremos invertir. 
 

 
Ilustración 80 Paso dos. Pago final Wireframe media fidelidad. Fuente: Elaboración propia 
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En el segundo paso y final, podemos elegir nuestro método de pago, rellenar la 

información y ver el resumen de la transacción. Si no estamos satisfechos, tenemos 

la opción de volver atrás y cambiar la recompensa. 
 

4.2.1.5 Wireframe de media fidelidad - Creación de proyecto 
 
La creación de proyectos pasa por dos fases: en la primera los usuarios deben rellenar 

un formulario 

 
 

 
Ilustración 81 Primer paso de la creación de un proyecto. Wireframe media fidelidad. Fuente: Elaboración propia 

 
Al lado de cada uno de los campos he decidido incluir consejos relacionados con la 

información que se debe añadir para así guiar a los usuarios e inentar que no se 

sientan perdidos en el proceso. 
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Ilustración 82 Formularios finales proceso de creación. Wireframe media fidelidad. Fuente: Elaboración propia 

 

El segundo paso y el más importante en Teamy es el constructor interactivo de la 

página del proyecto. 
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Ilustración 83 Constructor página de producto. Wireframe media fidelidad. Fuente: Elaboración propia 

 
Es imprescindible trabajar muy bien el constructor de páginas de producto. Es el 

elemento diferencial de Teamy respecto a la competencia. En él he seguido la imagen 

corporativa de la web y la disposición de elementos de constructores web como 

Gutenberg de Wordpress, Divi, Elementor o herramientas de diseño gráfico como 

Canva. En todos tenemos a la izquierda los elementos disponibles y los arrastramos 

al lienzo en blanco 
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4.2.1.6 Wireframe de media fidelidad - Registro/Inicio de sesión 
 

 
Ilustración 84 Formulario de registro. Wireframe media fidelidad. Fuente: Elaboración propia 

 
El registro es un proceso rápido y sencillo. Pidiendo solo la información esencial que 

necesitamos para crear un usuario. El perfil se puede completar más adelante. 

4.2.1.7 Wireframe de media fidelidad - Contacto con los creadores 
 

Uno de los elementos diferenciadores de Teamy, es el chat con los creadores o 

personas responsables de los proyectos listados en la plataforma. Por ello hay que 

trabajarla a nivel de diseño para que sea fácil de usar y una herramienta que de verdad 

aporte a los usuarios. 
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Ilustración 85 Chats de contacto. Wireframe media fidelidad. Fuente: Elaboración propia 

 
Por eso mismo, he optado por un diseño familiar y estándar en la industria parecido al 

de whatsapp web, pero con la identidad corporativa de Teamy. De este modo los 

usuarios tendrán un correcto mapa mental del uso del chat. 
 

4.2.2 Wireframe de alta fidelidad 

 
Reflejan el aspecto final de la interfaz. Pueden ser animados y conectarse entre ellos 

para elaborar un prototipo interactivo. 

 
Para Teamy he realizado un wireframe de aquellas páginas para las cuales se 

realizartoron un wireframe de media fidelidad. 

 
● Home 

● Resultados de búsqueda 

● Ficha de proyecto 

● Inversión  

● Creación de proyecto 
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● Registro/Inicio sesión 

● Contacto con los creadores 

4.2.2.1 Wireframe de alta fidelidad Home 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En la versión de alta fidelidad, en la que reflejamos el diseño final de la interfaz de 

Teamy, en la Home pueden encontrar elementos gráficos y colores corporativos en 

todos los elementos. 

 

He decidido usar ilustraciones para dar más dinamismo y sensación amigable a los 

potenciales usuarios. 

 

Podéis ver la versión completa en el enlace de los anexos. 
 

Ilustración 86 Home UI. Fuente: Elaboración propia 
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Para los ejemplos de poyecto, he usado la misma ficha de ejemplo en todos. En ambos 

casos tenemos accesos al proyecto en cuestión o a la página general de proyectos. 

De este modo el usuario puede elegir dónde ir sin tener demasiadas opciones que 

puedan entorpecer la navegación. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ilustración 87 Home UI Propuestas de proyectos. Fuente: 
Elaboración propia 
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Ilustración 88  Propuesta UI Sección aprende. Fuente: Elaboración propia 

Todas las ilustraciones siguen la misma línea gráfica en toda la web, de este modo no 

rompemos la estética y creamos una imagen de marca para Teamy tanto con los 

colores, tipografía y elementos gráficos. 

4.2.2.2 Wireframe de alta fidelidad Resultados de búsqueda 
 

 
Ilustración 89  Propuesta UI Página de resultados. Fuente: Elaboración propia 
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En el caso de los resultados de búsqueda, finalmente he optado por un filtrado: 

- Categorías 

- Días restantes 

- Otros como localización, inversores actuales, buscan o no equipo,etc. 

- Búsqueda directa. 
 

 
Ilustración 90  Propuesta UI Proyectos destacados. Fuente: Elaboración propia 

 

El proyecto destacado tiene la misma información que en la parte superior de la ficha 

de proyecto completa. De este modo damos de forma rápida la información más 

destacada para captar la atención. 
 
 

4.2.2.3 Wireframe de alta fidelidad Ficha de proyecto 
 

La ficha de proyecto depende completamente de los creadores, se le da el acceso a 

un constructor interactivo de ficha de proyecto y son ellos los que deciden qué es lo 

que quieren añadir. En la propuesta de este trabajo, he seguido un esquema en base 

a la investigación previa. 
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Ilustración 91  Propuesta UI Ficha de proyecto. Fuente: Elaboración propia 

 

En el ejemplo final de la información y la barra de navegación en la ficha de producto 

vemos los elementos recomendados para añadir para mejorar la inversión. Pero son 

los usuarios quienes, dentro de las opciones disponibles eligen cuál es la información 

que les conviene para su proyecto y los elementos multimedia que quieres añadir. 
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Ilustración 92  Propuesta UI Formas de contacto. Fuente: Elaboración propia 

 
En la versión final del formulario, he añadido placeholders, los textos grises dentro del 

formulario que los indica cómo área clicable y nos dice que debemos escribir dentro 

de cada uno de los campos. Además, los dos CTAs tienen diferentes colores para 

distinguirse entre ellos. 
 
Es importante distinguir entre los dos métodos para poder establecer una buena 

jerarquía visual en la web. No es lo mismo enviar un formulario que una solicitud de 

chat y debe quedar bien claro y diferenciado. 
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4.2.2.4 Wireframe de alta fidelidad Inversión 
 

 
Ilustración 93 Propuesta UI Primer paso inversión. Fuente: Elaboración propia 

 
 
La versión final no difiere del wireframe en media fidelidad, se le ha dado la imagen 

corporativa de Teamy y ejemplos para los niveles de recompensa. 
 

 
Ilustración 94 Propuesta UI Paso final de la inversión. Fuente: Elaboración propia 

En la versión de alta fidelidad de la parte final del proceso de pago se han añadido 

iconos a los diferentes métodos para que sean más fáciles de reconocer, placeholders 



122 
 

en los campos del formulario, diferencias en los colores del botón de volver y al de 

pago y un aspecto de ticket al resumen. 

 

Además, he añadido una página de gracias al completar el proceso que permita volver 

a la página de resultados y nos indique que el proceso ha sido completado. 
 

 
Ilustración 95 Propuesta UI Página de gracias tras invertir. Fuente: Elaboración propia 

4.2.2.5 Wireframe de alta fidelidad Creación de proyecto 

 
Ilustración 96 Propuesta UI Formulario creación de proyecto y consejos. Fuente: Elaboración propia 
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En la versión de alta fidelidad le he añadido placeholders y he adaptado los formularios 

a la identidad corporativa y definido los consejos para cada una de las secciones. 

 
Ilustración 97 Propuesta UI Constructor páginas de proyecto. Fuente: Elaboración propia 

 

Es imprescindible trabajar muy bien el constructor de páginas de producto. Es el 

elemento diferencial de Teamy respecto a la competencia. En él he seguido la imagen 

corporativa de la web. Para los iconos he usado los de material design de Google, 

aunque como no todos se adecuaban a la imagen empresarial, iconos como el forum, 

multimedia o faqs los he diseñado a medida para que vayan en consonancia con el 

resto y así respetar un diseño coherente y similar para mejorar la experiencia de los 

usuarios en la web, creando elementos fáciles de recordar. 
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4.2.2.6 Wireframe de alta fidelidad Registro/Inicio de sesión 
 

 
Ilustración 98 Formulario de registro. Fuente: Elaboración propia 

 
En el wireframe de alta fidelidad he añadido iconos, placeholders y toda la línea gráfica 

de la web. Ya estaba muy trabajado en media fidelidad por lo que solo ha sido 

necesario pulirlo y adaptarlo a la imagen de marca. 

4.2.2.7 Wireframe de alta fidelidad Contacto con los creadores 
 

 
Ilustración 99 Propuesta UI Página de chats. Fuente: Elaboración propia 
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En el caso del contacto con los creadores sucede lo mismo, simplemente he debido 

adaptarlo usando los colores de la marca, aplicando sombras y añadiendo el 

contenido de ejemplo. Debe ser una interfaz de chat que resulte familiar. Por eso su 

enorme parecido con WhatsApp web en la versión final. 
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6.0 Conclusiones 
Durante todo lo expuesto en el trabajo, he podido aprender y experimentar de primera 

mano los pasos necesarios para poder llevar a cabo una propuesta de UX,AI y UI de 

una aplicación web debidamente fundamentada basada en la investigación y 

experimentación. 

 

En el proceso de la propuesta he pasado por diferentes etapas de las que he podido 

extraer información de valor para poder seguir avanzando en el proceso y dar como 

resultado a una propuesta sólida reflejada en los wireframes finales. 

 

Aunque puedan parecer simples diseños con colores y frases llamativas, los 

elementos incluidos, la navegación, el orden, funcionalidades e incluso campos de los 

formularios son resultado de investigación y trabajo de campo previo como el card 

sorting que me ha permitido saber dónde ubicar las páginas en los menús o el análisis 

exhaustivo del benchmarking de la competencia que me ha permitido saber cuáles 

son los elementos indispensables en Teamy y en que punto podemos mejorar la 

experiencia de los usuarios en la aplicación web. 

 

Si comparo el resultado final con el primer paso, en el que simplemente sabía que 

quería una aplicación, sin saber las funcionalidades, información de valor para los 

usuarios y los puntos en los que la experiencia era mala en la competencia he podido 

ver como con un buen estudio de las necesidades del usuario y de lo que está 

ofreciendo nuestra competencia podemos ofrecer un producto sólido y útil para las 

personas que lo van a usar. Sin el benchmarking, no habría podido detectar la falta de 

un chat directo o los largos y tediosos procesos de creación de proyectos y validación 

que tenemos actualmente. 

 

A simple vista, es un proceso largo y tedioso. Y, lo es. Pese a ser solo un trabajo de 

final de grado con recursos limitados y habiendo hecho un estudio básico para 

elabrorar la propuesta final, he necesitado meses de trabajo para poder analizar en 

profundidad a la competencia, a mi público objetivo, el mercado que tenemos y cómo 
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ofrecer algo que sea una experiencia novedosa a la par que sencilla y útil para 

nuestros posibles usuarios para reflejarlo en un diseño de la interfaz siguiendo leyes 

de diseño, psicología del color o usabilidad y diseño de interacción como los principio 

heurísticos de Nielsen o las normas de Norman. 

 

En conclusión, todo es un conjunto que suma para crear un buen producto digital que 

sea intuitivo y placentero de usar. Pese a estar acostumbrados cada vez más al uso 

de productos digitales, son elementos complejos con mucha información, páginas, 

botones y elementos interactivos. 

 

En una aplicación web como Teamy, es esencial un estudio profundo y contínuo para 

iterar y mejorar en base a la experiencia de nuestros usuarios como centro de mejora 

y optimización de la interfaz, procesos y forma de interactuar con nuestra web. Es un 

trabajo constante que nunca para. 

 

Pese a que el resultado del proyecto ha sido una buena propuesta, no he podido 

validar la AI con inversores por razones de peso. Acceder a este tipo de usuario es 

extremadamente complicado y no he encontrado posibles usuarios para hacer el card 

sorting. De ser un proyecto que fuera a lanzarse al mercado 

 

En futuras actuaciones para el proyecto, deberíamos desarrollar una primera versión 

como producto mínimo viable y poder lanzarlo al mercado para recibir feedback de 

nuestros primeros clientes reales. En base a este feedback debemos ir mejorando y 

cambiando nuestra web app para satisfacer sus necesidades y expectativas. 

 

Otra de las acciones necesarias, es desarrollar una estrategia de marketing y ventas 

para poder llegar a nuestros primeros usuarios y empezar a generar ingresos a la par 

que mejoramos nuestra propuesta de usabilidad. De este modo podemos ir escalando 

la aplicación hasta posicionarnos en el mercado. Es importante saber escuchar las 

necesidades de los usuarios para no dejar de ofrecer nunca una propuesta sólida, 

tanto de valor de negocio como de usabilidad y experiencia de usuario. Debemos 
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recordar que cuánto mejor sea la experiencia de nuestros usuarios, más encantados 

estarán de usar nuestros servicios. Y nada vende más que un cliente contento. 

 

Poder desarrollar durante todo el trabajo esta propuesta de UX/UI/AI para acabar 

reflejándola en un wireframe me ha hecho ver claramente lo difícil y largo que es el 

proceso de la creación de un producto o negocio digital. En un momento en el que 

estamos sobre informados, llenos de gurús que prometen crear negocios digitales 

millonarios, un trabajado como este te hace ver cómo es el día a día de un diseñador 

de producto digital. 
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8.3 Modelo de card sorting 

 
Ilustración 100 Modelo del Card Sorting. Fuente: Elaboración propia 
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