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1.0 introduccion

1.1 Presentacion 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
numero de habilidades, disciplinas y personas que hacen falta para llevarlo a cabo.
Ademas del desconocimiento actual para personas que quieren emprender o realizar

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

Hoy en dia tenemos acceso a un gran numero 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 innovacion y el progreso de diferentes proyectos. Ya sea encontrando a los
miembros de tu equipo o financiacién a través de individuales o inversores. Teamy es
una plataforma en la que podemos publicar proyectos en busca de personal o capital
(0 ambos) con la intencién de sacarlos adelante. Ademas, 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, mentoria o desarrollo del proyecto.



Por lo que esos son los 3 pilares que sustentan Teamy: innovaciéon, educacion y

conexion.

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 ofimatica 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 aplicacion web podemos ofrecer un producto accesible

desde cualquier dispositivo siempre que se disponga de un navegador.

Ademas, el uso de la nube y el navegador para las aplicaciones web permite que
equipos informaticos de menor potencia puedan ejecutar aplicaciones mas

pesadas.

Pero ¢Es una aplicacion web mas facil de llevar a cabo que una aplicacién de
escritorio o movil? Si hablamos en términos puramente técnicos, la tecnologia y los
diferentes entornos, lenguajes y librerias de programacion permiten un desarrollo agil
para las aplicaciones web, pero en lo que se refiere al disefio tanto visual como de la
experiencia que tendran nuestros usuarios al usar nuestro producto es un desafio
mayor. Debemos tener en cuenta los diferentes dispositivos, pantallas y formas
en las que los usuarios usaran la aplicacion web. No es lo mismo un dispositivo
movil que un portatil. Por lo que tanto la experiencia de usuario como el disefio 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.

Asi 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 aplicacion
web usable desde cualquier navegador web moderno para poder ser un lugar facil
de usar y responsive, siendo usable tanto desde dispositivos méviles como de

escritorio.



2.0 Marco conceptual

2.1 ¢ Qué es una aplicacion 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 invent6 de Tim Berners Lee en los anos 90 que revoluciond por

completo a la humanidad y democratizé internet.

En la web encontramos 3 tipos de contenido:

Paginas web: Es una parte del sitio web, una de las secciones de la web.
Contiene informacion y elementos multimedia. Podemos interactuar con
ella y navegar a otras paginas del sitio web. Las paginas web contienen
informacion especifica dentro del sitio web. Por ejemplo, una pagina de un blog

es una de sus entradas.

Sitios web: Un sitio web es un conjunto de paginas web. Es decir, un
conjunto de diferentes paginas web ordenadas con un sentido y estructura
especifica en la que tenemos permitido navegar y acceder a diferentes
paginas con diferente contenido dentro del sitio web y acceder a la informacion

que hay en las paginas.

Aplicaciones web: Una aplicacion web, a diferencia de un sitio web que es un
lugar en el que accedemos a informacion, esta pensada para realizar tareas
e interactuar. Es decir, requiere de programacion y tiene una logica
algoritmica detras. Para entenderlo de forma rapida, una aplicacion web es
similar a un programa informatico o una app mévil 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 paginas web.



2.2 ;Qué hace que queramos usar un producto?

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

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

(empresa valorada en mil millones de ddlares 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? Segun Scott

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

(Galloway,2017) vy 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 tipicas 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 corazdn. Apelar a nuestras emociones y
sentimientos es un clasico para conseguir ventas o usuarios. Una plataforma
que precisamente se beneficié de ello fué Facebook dandonos la oportunidad
de hablar y conectar con personas que nos importan sin tener que estar juntos
fisicamente.

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 aumentara nuestro estatus social frente a los demas y especialmente frente
al sexo opuesto. Es algo comun en las marcas de lujo: Gucci, Louis Vuitton o

marcas de coches como BMW o Mercedes.



2.3 ;,Como 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 introduccion de Hooked: how to build habit-
performing products (Eyal,2014) y una de sus frases mas famosas cuando buscamos
informacion 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

unay 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 habito 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 tipologia de negocios que tenemos al usar
productos. En el caso de las redes sociales, donde predomina la economia de la
atencion, un tipo de economia que se lucra mas cuanto mas tiempo pasamos en la
plataforma, es imprescindible que se creen usuarios que desarrollen el habito 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.

Asi que, ¢Como conseguimos lo que se define como gancho o hook que hara que

tengamos usuarios habituales? Segun Eyal, se consigue siguiendo la siguiente



estructura que se repite en bucle cada vez que los usuarios entran en contacto con

nuestro producto, servicio o aplicacion.
Gatillo o Trigger Accion

Es lo que el usuario lleva a cabo.

El gatillo es aquello Para que sea efectivo debe ser algo

que dispara una accion o sentimiento en facil y sencillo y ahi es donde una

el usuario que lo llevara a una accion. buena experiencia de usuario es clave.
Inversion o Investment Recompensa Variable

es el momento de hacer o pedir algo que

queremos que haga. Suelen ser datos, Para que los usuarios vuelvan a usar
acciones concretas, esfuerzos o compras. nuestro producto una y otra vez podemos
Es parecido al final de un embudo de ventas conseguirlo de dos formas: aportando

en el que hemos ofrecido informacién de valor una solucién util para nuestros usuarios a
o un lead magnet. una necesidad recurrente

Elaboracién propia

llustracion 1 Ciclo Hooked. Fuente: Elaboracién propia

1. El Gatillo o Trigger: El gatillo es aquello que dispara una accion o sentimiento
en el usuario que lo llevara a una accién. Existen de dos tipos:

a. Externo: Es un gatillo que viene desde fuera: Notificaciones de apps,
emails, un mensaje de un amigo, una nueva publicacion... Son
mensajes e inputs que pretenden que el usuario entre dentro de la
aplicacién, web o producto. Si hacemos esto de forma continuada (que
tampoco sea excesiva ya que arruinariamos 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 pasaran a ser gatillos
internos. Relaciones internas que asocian actividades con nuestro
producto y los lleva a usarlo.

2. La accidén o Action: Es lo que el usuario lleva a cabo. Para que sea efectivo
debe ser algo facil y sencillo y ahi 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

accion.

10



3. Larecompensa variable o Variable Reward: Para que los usuarios vuelvan
a usar nuestro producto una y otra vez podemos conseguirlo de dos formas:
aportando una solucion util 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 afiadimos incertidumbre y variabilidad (como en una
maquina 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 mas a Tik Tok, cuando lo abrimos, no sabemos el contenido
que encontraremos. Lo uUnico que sabemos es que la plataforma nos
recomienda contenido que puede que nos guste o no. Conforme consumimos
contenido y navegamos, pasando algunos videos y viendo otros perdemos la
percepcion del tiempo y sin darnos cuenta, gracias a este sistema de

recompensa variable, pasamos horas en la plataforma.

4. La inversion o Investment: El paso final del usuario, es una pequefia
“inversion” 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 informacion 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 reproduccion, aprender a usar la plataforma, etc.
Es todo aquello que nos permite hacer crecer y mejorar la plataforma para los
siguientes usos. Por ultima vez, volviendo a un usuario de Tik Tok, ese like,
share o informacion que obtiene el algoritmo de inteligencia artificial es la
inversion 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 Ul y por qué son importantes en producto

digital

Cuando nos planteamos un proyecto digital, siempre tenemos presente que
necesitaremos un equipo experto en tecnologia y programacion, un equipo de
marketing y ventas y expertos en emprendeduria y negocios para tomar las decisiones
empresariales. Pero, ¢ Quién se encarga del diseno, de la forma en la que las personas
se relacionan con nuestro producto? Desde los afios 90, cuando Don Norman nombro
y popularizé el término de User Experience se ha dado importancia a las experiencias

digitales. Como se define el Nielsen Norman Group, un grupo de investigacion lideres

en la investigacion del UX con Don Norman y Jakob Nielsen (figuras histéricas del UX)

la experiencia de usuario queda definida como:

" la experiencia de usuario abarca todos los aspectos de la interaccion del usuario final
con la empresa, sus servicios y sus productos.”(The Definition of User Experience
(UX), s. 1.)

Es decir, la experiencia de usuario es aquello por lo que se preocupa en todos los
puntos en los que el usuario interactua con la empresa, su servicio o los productos
que venden, sean digitales o no. La experiencia de usuario es algo que se debe
disefar siempre con las necesidades explicitas o0 no de los usuarios que van a usar el
producto y fundamenta con una profunda investigacion cualitativa cuantitativa. Son

los datos los que nos daran informacidn para disefiar una experiencia amigable.

Por otro lado, encontramos el Ul 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 mas simple, en el UX disefiamos cual va a ser la
experiencia amigable: informacién, orden, disposicion de elementos, como

interactuamos con ellos, caracteristicas necesarias para que la experiencia sea
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satisfactoria, necesidades de los usuarios... mientras que en el Ul nos encargamos
de traducirlo a una interfaz fisica o digital estética, agradable e intuitiva que a su vez

represente el valor de nuestra marca.

Como habras intuido, en el momento de llevar a cabo cualquier proyecto digital que
esta pensado para ser usado por personas, el diseiar 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 diseno UX

Como se puede deducir, disefar la experiencia de usuario de nuestro producto no es
una tarea facil. Pero afos de estudio y trabajo han creado métodos para hacer la vida
mas facil a los equipos de disefio 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 combinacién del proceso de disefio de UX con las metodologias
agiles y el método Lean. Siguiendo esta metodologia, podemos usar un proceso de
disefio 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,
disefiadores 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 areas 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 campafas de captacién en Google Ads para asi
conseguir clientes usando publicidad online. Pero nos damos cuenta que, en la
landing (pagina donde llegan al clicar en nuestros anuncios) no acaban de
convertir rellenando el formulario de contacto para asi 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 asi ver donde esta el problema que debemos solucionar.

Hacer: El equipo de disefo y desarrollo se encargan de disenar , construir y
arreglar estas funcionalidades que deben resolver el problema en cuestion o
mejorar el funcionamiento de nuestro producto/servicio.

Revisar: Es el momento de probar y poner en practica 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 disefo y nuestra hipotesis 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 metodologias que han surgido a lo largo de los afios 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 dias 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 area de actuaciéon
para resolverlo.

Idear: Podemos hacer un boceto de una solucion al problema ya que lo
tenemos definido.

Decidir: Con el boceto podemos transformar las ideas en un hipétesis sobre la
que trabajar para solucionar el problema.

Prototipar: Creamos un prototipo con la solucion
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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. ¢ Como hacemos todo esto en cinco dias? Sin entrar en demasiado detalle se

puede llevar a cabo con la siguiente organizacion:

Lunes: El lunes es el dia en el que se define el problema que queremos
resolver. Analizamos al cliente, hacemos mapas de empatia, de compra
para entender sus problemas, motivaciones e inquietudes. De aqui
sacamos lo que necesitamos mejorar.

Martes: Es cuando se esbozan las soluciones. Cada miembro del equipo
esboza una solucién de forma anonima.

Miércoles: Se elige entre todos los miembros la mejor solucion o una
combinacion 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.

Proceso de un Design Sprint de una semana

Entender el problema
queremos resolver en
este Sprint

Viernes

s

Realizar una prueba con
usuarios reales del
producto o servicio.

Jueves

Zl
KX

Hacer un prototipo
para poder hacer
un test.

Miércoles

que Elegir la solucion

definitiva

Esbozar las posibles
soluciones

Elaboraci6n propia

llustraciéon 2 Proceso de un Sprint de una semana. Elaboracién propia
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2.6 Los principios de disefio de Don Norman

Como ya he adelantado en el apartado anterior, Don Norman es quiza el padre de la
Experiencia de Usuario. Es una de las principales voces en lo que al UX y la investigacion de
la Interaccion Persona Ordenador se refiere. Y como no podia ser de otra forma, una
eminencia marca una serie de pautas para que los demas 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 disefio para poder hacer un producto

usable, amigable y con el que es facil 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 rapida y sencilla.

2. Feedback: Toda accion que suceda necesita de una reaccion a ella. Siempre
debemos dar retroalimentacion al usuario de lo que esta pasando ya se con un
cambio de color, una animacion, cambios en la pantalla o un sonido. De lo
contrario el usuario puede sentirse perdido llevandolo a la frustracion y al
abandono de nuestro producto. Por ejemplo, un sonido al subir la potencia del
microondas acompanado del numero en la pantalla.

3. Affordance: Los atributos del objeto o la interfaz digital deben dar informacion
de como deben ser utilizados. Por ejemplo, el mango de una puerta es el que
nos da la informacion sobre cémo usarla: estirar, empujar, automatica o
corredera.

4. Mapping: La relacidon entre los controladores y los efectos que causan debe
ser clara. Por ejemplo, una disposicion de botones en un cuadro de luces, en
unos fogones, un ascensor, etc.

5. Constricciones: Limitaciones en la interaccion. Menos es mas. Cuanto mas
limitemos y acotamos la interaccion en una interfaz mas limpia y sencilla sera
de recordar. Ademas, evitaremos errores de uso y una sobrecarga de
informacion para los usuarios.

6. Consistencia: Debe existir coherencia y consistencia en el disefio de todo el
proyecto. De lo contrario haremos que los usuarios se sientan perdidos. Por
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ejemplo, imaginemos que tenemos un botdn “ + ” para afiadir una foto. Pero en
cierta seccion de la web o app este botdn de “ + “ con el mismo disefio pasa a

eliminar una foto. Esto generara confusion y frustracion en el usuario.

Estos 6 principios deben estar presentes durante todo el proceso de disefio de la
experiencia de usuario y al disefiar la interfaz grafica. 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 heuristicas 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 investigacion UX

llamado NielsenNormangroup.

En el caso de Nielsen, aporté una serie de principios a seguir cuando un disefador
esta haciendo un test heuristico de un producto o servicio. Un test heuristico es una
evaluaciéon que hace un o un grupo de disefadores siguiendo un numero 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 plante6 un total de 10 principios a seguir y chequear en

un test heuristico:

1. Visibilidad del estado: la pagina debe mantener al usuario informado del
estado en el que se encuentra. Indicadores de donde o en qué proceso nos
encontramos.

2. Match (mapeo) entre el sistema y el mundo real: El disefio deberia hablar el
lenguaje del usuario: conceptos, palabras, y términos familiares y no jerga

interna. Los términos, iconos e imagenes deben ser claras para los usuarios.
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3. User control y libertad: Ofrecer facilidades para deshacer la accién anterior.
Salida de emergencia.

Consistencia de estandares: seguir las convenciones de la web y del sector.
Prevencion de errores: Usar mensajes de error. En aquellos puntos
propensos a errores, solicitar confirmacion 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 mostrandoles los elementos que debe usar. Al usuario NO se le debe
pedir que recuerde informacion.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. Diseno estético y minimalista: Evitar informacion 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 afiadir o eliminar cosas.

9. Recuperaciéon de errores: Ayudar a los usuarios a que reconozcan,
diagnostiquen y se recuperen de los errores.Diles el error y cdmo arreglarlo.
Ex: “tu contrasefia es incorrecta”.

10.Ayuda y documentacién: Lo ideal es que no sea necesario. Pero siempre
debe existir una zona de libre documentacién para los usuarios. Para que
puedan entender como proceder. Ex: puntos de info de un aeropuerto o una

seccién de FAQ en una web o seccion de “ayuda”.

Estos 10 principios son imprescindibles en el momento de hacer un test heuristico 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 disefio. Si

lo hacemos bien desde el primer momento ahorraremos tiempo y costes.

18



2.8 Definicion y beneficios de la arquitectura de la informacion

La arquitectura de la informacion es otra disciplina que es imprescindible para crear
productos usables y accesibles para los usuarios. Ademas, cobra especial importancia
en otros ambitos de la creacion de productos digitales como el SEO o posicionamiento

en motores de busqueda dentro del marketing digital.

Como arquitecto de la informacion, eres el encargado de organizar, jerarquizar y
rotular el contenido de una interfaz y cdmo accedemos a él. Me explico, un encargado
de llevar a cabo la arquitectura de la informacion en un sitio web es el que va a ordenar
todas las paginas y urls en diferentes niveles haciéndolas accesibles al usuario
siguiendo diferentes criterios. No solo debera ordenar la informacién 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 electrénico, jerarquizamos y
organizamos la informacién en categorias de producto, género, tipo de prenda, precio,
etc. Toda esta estructura, los clics hasta llegar hasta cada apartado, como
presentamos la informacién en cada pagina, que titulos usar y demas decision de
organizacion de informacion ha sido llevada a cabo, entre otras personas, por un

arquitecto de la informacién.

¢ Y qué otras personas participan? Como te habras dado cuenta, existen muchos roles
distintos en el desarrollo y creaciéon de un producto digital, pero en el caso de la
arquitectura de la informacion hay dos disciplinas principalmente involucradas:

marketing digital y disefio de experiencia de usuario.

Del lado del marketing, tenemos como hemos mencionado antes el posicionamiento
en buscadores, qué palabras clave usar, como de cerca esta la pagina de la home...

pero ademas 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, como
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 psicologia del s.XX estudia la percepcion. Es decir, como
el humano percibe y procesa las cosas. Y como veras, es algo clave en el disefio de

experiencia de usuario, de interfaces y de interaccion.

Pero pese a no ser su especialidad, las leyes que determinaron son cruciales cuando
definimos una interfaz y como organizar la informacion e interactuar con ella. Por esa
misma razén se siguen teniendo presentes siempre en el momento de disefar un

producto.
Las leyes de la Gestalt:
- Similitud o semejanza: los estimulos parecidos tienden a percibirse
agrupados: por color, brillo, formas... distinguimos y destacamos lo que
queremos que el espectador perciba, asi evitamos que sea un bloque de

informacion.

- Proximidad: Los estimulos proximos tienden a percibirse agrupados, ya sea

de manera espacial o sonora.
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Continuidad: Percibimos como unica 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 estan cerrados
pero podemos interpretar lo que es. Enriquece la percepcion como un enigma

que el espectador codifica para acabar de ver el elemento.

Simetria o equilibrio: Las imagenes 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 mas peso que el entorno) o por mayor protagonismo en la historia.

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

Destino comun: Muchos elementos moviéndose en la misma direccion son
percibidos como un unico elemento. Ex: plano donde la gente anda y el
protagonista se queda parado o va en direccion contrario aqui se destaca el

personaje.

Invariancia: independientemente de los movimientos que pueda tener una
representacion del objeto somos capaces de reconocerlo independientemente
de la postura. Capacidad que los espectadores tienen para nosotros no tener
que ser tan explicitos.

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

Percepciéon multiestable: En una misma imagen se pueden percibir dos

imagenes. 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 codigos sean estables (los mismos para no confundir al usuario). La
experiencia pasada es base para ahorrar tiempo en produccion. La experiencia
pasada depende algunas veces de la cultura del publico objetivo. Algunas

culturas pueden no entender a lo que nos queremos referir.

Todas ellas son utiles para definir posicionamiento, jerarquia y disposicion de
elementos de una interfaz de forma que el usuario las perciba como nosotros hemos

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

2.10 Diseno de la interaccion

Otra de las disciplinas que intervienen en el disefio de productos digitales es el disefio
de interaccion o IxD. El disefo de interaccion es lo que define la estructura y el
comportamiento de los sistemas interactivos. Es decir, define como los usuarios van
a interactuar con nuestro producto en base a normas y guias. Podemos seguir las
normas y principios de Norman y las guias y estandares de la W3 y las Human

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

2.11 ; Como medir la usabilidad? Técnicas y analisis.

Entender como crear una interfaz amigable es algo imprescindible para todo
disefador, pero si hay algo aun mas 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 disefiar el prototipo:

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

la informacidén. Con esta técnica podemos ver cOmo nuestros usuarios ordenan

y clasifican la informacion.Usamos tarjetas con la informaciéon 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 categorias previas preestablecidas. Son los usuarios
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quienes agrupan segun su parecer y posteriormente nombran las
categorias

- Cerrado: Tenemos categorias predefinidas por los investigadores y los
usuarios ordenan las tarjetas en base a ellas.

Test Heuristico: Un grupo de investigadores experimentados son los
encargados de analizar y evaluar un producto. Siguen unos principios
heuristicos preestablecidos y van haciendo una lista comprobando cada uno
de ellos. Para ello usaré los principios heuristicos de Nielsen.

Test de usabilidad: Es una forma de poner a prueba el sitio web o app.
Diseflamos una serie de tareas que nuestros usuarios o potenciales usuarios
realizaran sobre el producto o un prototipo interactivo. Un test de usabilidad es
una herramienta de diagndéstico para identificar problemas de usabilidad
(efectividad, eficiencia y satisfaccion) en una interfaz. Podemos hacerlo de dos
formas:

- Moderadas: el investigador participa de forma constante pidiendo al
participante que verbalice sus pensamientos y asi obtener informacion
cualitativa. El investigador debe ser activo durante el test y hacer que el
testado se sienta cémodo.

- 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 comunicacion no
verbal de la persona que esta realizando la prueba ya que es la que nos
puede indicar el sentimiento y cdmo reacciona al producto.

Una vez realizada la prueba, debemos decir como medirlo, podemos usar
estandares y formulas de la industria como lo son el NPS o el SUS, sistemas
que nos permiten puntuar la satisfaccion 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 disefio
de la experiencia de usuario, hay muchas que se encuentran fuera del campo del
Disefio Centrado en el Usuario, disciplina que engloba todos los anteriores pero estan

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 disefio grafico.

- Desarrollo de software: El disefio de la interfaz y el desarrollo de software son
dos disciplinas intimamente relacionadas y complementarias. Programadores
y disefiadores 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 disefio no vende, no podra 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
inversion. Hay que encontrar un balance entre una arquitectura SEO y
uso de palabras clave e intencionalidad de busqueda con un contenido
y funcionalidades centradas en el usuario evitando solo pensar en
aparecer en buscadores.

- Analitica Web: Una parte del Ux se basa en la investigacion y en el uso
de datos cuantitativos para tomar decisiones e identificar problemas en
nuestro producto o servicio. La analitica web nos permite extraer e

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

producto.

- Disefio grafico: Tanto un sitio como una aplicacion web esta lleno de elementos
graficos: video, grafismos, imagenes e incluso elementos en 3d que deben ser
disefiados previamente. El disefio grafico es una disciplina fundamental para
dar vida e imagen a los productos digitales. Junto al disefio de experiencia de
usuario es un arma poderosa para crear interfaces que ofrezcan experiencias

placenteras para los usuarios.

Disciplinas que conviven en la Comunicacion Digital

(oxu

Diserio

Grafico
Programacién

llustracion 3 Disciplinas en la Comunicacion digital. Elaboracién propia

Elaboracion propia

3.0 Aspectos metodoldgicos
3.1 Palabras clave del proyecto

Usabilidad, user research, UX, Ul, Arquitectura de la informacion, Usabilidad,

Aplicacion web, protoripado web.
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3.2 Objeto de estudio

En este proyecto de final de grado de Comunicacion Interactiva impartido en la
Facultad de Ciencias de la Comunicacion en la Universidad Autbnoma de Barcelona
el objeto de estudio es el desarrollo de una propuesta de UX para una aplicacién 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 aplicacion web
Teamy. Creando una propuesta de UX, Ul y Al s6lida para la aplicacion web.

3.3.2 Objetivos Secundarios

Para poder alcanzar el prototipo y objetivo principal del trabajo, se deben establecery
cumplir una serie de objetivos mas pequefios o secundarios que permitan alcanzar el
principal durante todo el proceso de la investigacion para poder conseguir una

propuesta solida y realmente valida de UX para Teamy:

Identificacion 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: Al, UX y Ul. 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 asi extraer conclusiones.
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Analisis de la competencia

Para poder determinar como lo esta haciendo la competencia y decidir qué
caracteristicas son interesantes para incluir en Teamy es conveniente realizar tests
heuristicos con los competidores mas grandes y directos y asi hacer una evaluacion
cualitativa de funcionalidades y el estado de mercado en el sector de forma cualitativa

revisando aspectos clave en el disefio.

Definicién de las funcionalidades de la plataforma

Para poder crear la plataforma, en base a los resultados del analisis profundo de la
competencia con tests heuristicos y posteriores benchmarkings, es imprescindible
definir cuales son las funcionalidades que incluir para crear una plataforma usable y
util para resolver los problemas y necesidades de los usuarios. Gracias a las
conclusiones extraidas de los puntos anteriores podemos ver cuales son los

problemas no resueltos en los servicios de nuestros competidores.

Estructura de la arquitectura de la informacion

Organizar y estructurar la informacion del sitio web para garantizar la accesibilidad a
la informacion y una buena estructura de contenidos para mejorar el SEO del sitio
web. De esta forma, el contenido esta al alcance de los usuarios y a los rastreadores
de Google. Para ello, sera necesario realizar un test de card sorting con usuarios
potenciales y analizar detenidamente cémo 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 mas esquematicos con la informacion

extraida de la investigacion previa.
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3.4 Preguntas de investigacion

3.4.1 Preguntas principales de investigacion

Como en toda investigacién, es necesario establecer unas preguntas que marcaran 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 util y sencillo.
De esta forma, es mas posible alcanzar el éxito con una metodologia centrada en las

necesidades del usuario.

¢ Como esta organizada la informacion y el sitio web de la competencia?

La organizacion, jerarquia y arquitectura de la Informacion son aspectos clave que
pueden hacer triunfar o fracasar a un proyecto. Analizar como productos y proyectos
de la competencia han organizado la informacién dentro de su aplicacion 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 creacion 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 publico y los inversores.

¢ Cuales son las funcionalidades de la competencia?

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

como arquitectura de la informacion es importante decidir, teniendo en cuenta nuestro

28



negocio y propuesta de valor, cuales son las funcionalidades imprescindibles para

nuestra webapp.
¢ Cuales son los procesos de uso de las aplicaciones actuales en el mercado?

Algo imprescindible a saber para poder simplificar procesos es saber cuales son los
procesos que nuestra competencia utiliza en sus servicios para acciones como el

registro, publicacion de proyectos, aportacion de capital y proceso de compra.

Son procesos fundamentales en los que tenemos que optimizar y facilitar al maximo
la experiencia de uso para evitar que los usuarios se pierdan en el proceso o

abandonen la web app.
¢ Qué diseno debe tener la plataforma para ofrecer una experiencia amigable?

No todas las plataformas van orientadas a un mismo publico ni tienen el mismo
objetivo. Con el objetivo principal de Teamy siempre en mente el disefio de la
plataforma debe tener un disefio 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 disefio de la interfaz para ofrecer una experiencia de uso y

navegacion amigable.

3.5 Metodologia

3.5.1 Definicidn de producto

Lean Ux Canvas

El primer paso para poder llevar a cabo el prototipo de Teamy desde 0O, es recoger
toda la informacién 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 pagina podemos ver juntar de una forma rapida 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.
2,

o a ko

Problema de negocio: Definimos el problema al que debemos dar solucién
Acciones que generan resultado de negocio: Son las acciones que
consideramos como éxito. Aquellas que dan solucién al problema

Usuarios y clientes: Perfil de las personas que usaran nuestro producto
Beneficios de los usuarios: Qué beneficios obtienen al usar nuestro producto
Soluciones: Soluciones al problema que tratamos en el canvas.

Hipétesis: Planteamos hipotesis usando nuestras soluciones e indicando cual
es el problema que resuelven.

¢ Qué es lo mas importante primero que debemos aprender? El primer
punto que debemos aprender para asi darle solucion al problema para cada
una de las hipotesis

¢Qué cantidad de trabajo necesitamos para aprender el siguiente punto
mas importante? Experimentos y tiempo que nos va a llevar aprender aquello

que es mas importante.
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Business problem Salution ideas Business outcomes

what business have you identified that needs help? List product/feature/enhancement ideas that help your target |REEARE T i E e R DY T e
audience achieve the benefits they are seeking. solved a real problem in a way that adds value to your

customers?

Es dificil encontrar
salento numana para
poder hacer un
proyecto

Es dificil acceder a

Plataforma 5S¢ ha consezuido Se ha establecido
enla que Rating delos capital para una relacién con
publicar tus ) avanzaren el un inversor

aparecer en proyecto
Srimares rasutssas
Desconocimienta s

- 'ormado

e Zrposre Fichas de
— P royecto y de un

- 32 necésita equipo Pproy: Yy
“S2 necesita capral inversor

what types of users and customers should you focus on Eirst? Fichas de inversor what are the goals your users are trying to achieve? What is
promocionar en el que pusdas motivating them to seek out your solution?

Personas que Inversores tos para ver industrias a las

quieren llevar a dispuestos a paner n primeras que aportan capital
cabo proyectos capital en proyectos

Posibilidad de

innovadores
3 Informacién del
Particulares que b ’F\Itrosdde:j proyecto, equipo y
quieren colaborar ZEgI=3klEE roadmap en la
en proyectos como proyectos ficha del proyecto
trabajadores

Hypotheses What's the most important thing we need to learn first? What's the least amount of work we need to do to learn the
Combine the assumptions from 2, 3, 4 and & into the following | For each hypothesis, identify the riskiest assumption. next most important thing:

template hypothesis state This is the assumption that will cause the entire idea to Brainstorm the & can run to learn
outcome] will be achieved i fail if it's wrong. whether your ri e or false.

[featurel™. Foch hypothes ture. Puntos clave de
Aspectos dave en (7 s T Tests Card
Creemos que Ios ususrias s los que se fija un invertir en &l heuristicos de sortin:
inversor al invertir la competencia £ DAFO de

podran conseguir
nuestra

Webapp
e Ux
usabilidad persona

ficha de producto y muestran

Sistemas de
puntuacién y
publicidad actuales

sobre el proyecto Industrias,

categorias y filtros
para los proyectosl

Procesos de
inversién

llustracion 4 UX Canvas de Teamy. Elaboracion propia

3.5.2 Publico Objetivo

El publico 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 creacion y
financiacion de proyectos, debemos tener en cuenta al elaborar el publico objetivo que
existen cientos de sectores y cada uno de ellos tienen necesidades y problemas

especificos.

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

tanto la plataforma como el publico objetivo.
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Caracteristicas Inversores Founders

Edad 35-50 afios 25-45 afnos

Nivel Alto. Se plantean arriesgar | Bajo-Medio. Clase media con o

Socioecondémico | capital. sin trabajo.

Ubicacion Espana. Mayormente | Espafia. Mayormente Madrid y

Geogriafica Madrid y Barcelona. Barcelona.

Intereses Emprendimiento, capital | Creacion de proyectos
riesgo e inversion en [ innovadores, financiacion,
empresas Yy startups. ecosistema de emprendimiento.

Problemas Cuesta filtrar y encontrar | Es dificil llegar a capital de forma

proyectos con potencial.

Mucha demanda de

individual e independiente sin

levantar rondas de inversion.

capital y poco talento
cualificado.
Necesidades Filtrado de proyectos, | Visibilidad de su proyecto para

validacion del proyecto,
roadmap claro y conocer el

equipo fundador.

poder crearlo o escalarlo gracias

al aporte de capital .

éDoénde

interactian?

Ferias, RRSS, congresos,

eventos y de forma

privada.

RRSS,

eventos y de forma privada.

Ferias, congresos,

Tabla 1 Datos sociodemogréaficos del publico objetivo. Elaboracion 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 como 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.

Goals Challenges Marketing Messaging

Sector
competido

Productos km 0
organicos asequibles
para personas de bajos
recursos.

Vender productos eco
de origen vegetal a un
precio asequible online

| —

el sector platsforma online

alimenticio ————

Albert Granell, 34
Ingeniero Agrénomo

Falta de equipo
Necesidad especializado

de capital
Back
Real Quotes Common Objections
o Es dificil encontrar &
Para poder G S
" capital para los contrar
Las personas piap e

garantizar una proyectos
mejora en la salud ———
ciudadana hay que No es facil acceder a

necesitan hacer una
transicidén hacia

alimentos d M 1 inversores grandes
T SHEEEELzEEE & como individual
ecoldgicos para
: acceso a la
SUrion alimentacion de
enfermedadeﬁ " = . Cuesta hacerse
calidad un hueco en el

sector

llustracién 5 User persona 1. Elaboracién 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 ecolédgicos en
bienes de acceso universal. Es un ejemplo de un proyecto no tecnolégico de Teamy.
Un emprendimiento fisico, pero queriendo ser una empresa innovadora dentro de su

sector.
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Marketing Messaging

Goals Cnalienges what can e 0o
3 Desconocimiento .
S Negocio X Ayudaria 3 Facilidad para Aumenta el tamafio de tu
« encontrar encontrar edido medio realizando
facilite el test A/B en innovador ~ emprendimiente el B
—_— AIVEESCEES ESprpo tests A/B de la carta de tu

cartas de restaurantes e —— restaurante
Poco de desarrolioy SonceiEin ey

conocimiento del disefio aceleradoras del  pacilidad para

. — —_—
i Plataforma web. servicio _ sector tech exponer su
como Saas con — proyecto
Paula Fexnandez, = ifocn et Faita e CoRTOCENr|  —
- T —— formacion formativo sobre
26 Ingeniera Necesidad empresarial inversicn y startups =
e Ser referente en de canital e s i
Informatica el sector B2B de p e
Background restauracion
. Real Quotes Commen Objections
: "Digitali "Para poder crear Es dificil encontrar &
EILkaslear una plataforma capltal paralos  S95000
P procesos y ayudar a Pobiets o proyectos escro
. optimizar los tests % —
: ) necesita conocer M i
hard que los . oesfaclaccedera  Cusse
5 el negocio y los inversores grandes 0T
restaurantes problemas de los como individual e
et ahorren dinero y : TR S—
Inquictud Quisre crear una 2 usuarios a los
emprendedora Start-up aumenten su Elles mEs No es facil dar a
Conocimiento  MNecesita inversién fQCtLITClC i6n" et 5 conocer un
técnico para el proyecto irigimos e ot
No tiene clare lo que necesita, solo Pray
tiene 1a idea que quiere desarrollar. —_—

llustracién 6 User persona 2. Elaboracion propia

El segundo de los ejemplos es de Paula Fernandez. Una joven ingeniera informaticas
que quiere dar el paso de trabajar en una startup a emprender la suya propia. Tiene
una gran base de habilidades tecnoldgicas, pero carece de formacion en
emprendimiento. Es el buyer persona principal de Teamy. Una persona que quiere

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

Goals Challenges What Can We Do Marketing Messaging
Poco conocimiento 1
Invertir en Mucho volumen e mw:yr::l:;soaﬁ: " Facilidad para Damos alas a tu
de proyectos RS i 2
negocios rentables pro BntEsHe e inzeresantes Shcontiar broyectoparaquela
labl S— SAUBC innovaci6n no tenga
YEreaaRles limites.

Problemas para

Riesgo de perder
S filtrar proyectos Fichas de proyecto T ——

&l dinero con una
Tener un ROI mala eleccién —— que facilitan la
positivo en sus eleccién de inversion

Joan Perella, 54 inversiones i
Director de JP Necesidad ~ especializado L
. 3 Filtrar productos y de capital proyectos devalor <M
Venture Capital P
s en ls5 que merar N— bt
Real Quotes Common Objections
Es dificil Cuestz
. selecciona :::;“[:5'
"Dar la oportunidad "Para poder proyectos de calidad
Demographics a proyectos invertir en un —
innovadores de proyecto es Hosshalis Toe
funcionar permite @ necesario conocer spiie ez bos reerer”
- p i solicitudes caleno
la innovacidn y entender su e ——— —
Tdentifiers i o - -
— e avanzar funcionamiento. )
sporiencia con Es necesarioir a
emprondedor start-ups e S
Esta dispuesto a encontrar empresas

Conoce 1a
industria del VC

invertir en
proyectos

llustracién 7 User persona 3. Elaboracién 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 inversién 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 hibridos, totalmente digitales y entidades y personas dentro del mundo de la
inversion 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 investigacion, es interesante hacer un DAFO/SWOT vy asi
ver coOmo esta tu empresa o proyecto para asi tomar decisiones importantes respecto
a funcionalidades y disefio optimos 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.

Opportunities Threats &

nds can you tak indus
sed?
T _2 Ser = 5 Socith e Miedo a Modelo de
= i oetor “Solucion . e
edad mg 3 - Sector con alto " compartir negocio dificil de
X . ,‘ poder o ideas monetizar
SWOT/DAFO @ [S5=e8 [Sdquisieper) | problema 8o
—_— parte de actual e SEtRonG
inversores L — negocio
Internal i
Strengths Strategies © make use of Opportunities through our Strengths Strategies w prevent Threats through our Strengths
TOP of
s MIND del
£ sector
) s
i [es POSBIIGIASe e
i exportar fichas 0 cerred, imitara
invirsor incluir otras RRSS compartir
Str use of Opportunities t minimize Weaknesses
Where is thare room doyou
i Tutoriales
P oy delaAPPy
:
@ pemlice . — devalor a marca
] = ; - Concepto.
= inversores | propiemascan | PO/ dificil de. Funcionalidad
g el comenida: v ?
2 da0dsiaaps | entender premium para
= Sin concanido

proteger ideas £ e

llustracion 8 DAFO de Teamy. Elaboracion 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 solucion actual exactamente clénica que
Teamy por lo que es un punto a favor en el momento de lanzarlo.

Por otro lado, al ser totalmente desconocido, es dificil vender y llegar a usuarios que
no conocen ni saben lo que haces. Ademas, es algo que puede ser integrado en una
app actual con una potente base de usuarios y perder asi gran cuota de nuestro

mercado.

3.5.4 Analisis de mercado y Tests Heuristicos de la competencia

Son pocas las ideas que son 100% nuevas y no tienen competencia en el sector por
minima que sea. Y el caso de Teamy no es una excepcion. 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 heuristicos de los grandes del sector para ver cuales son sus
funcionalidades, como presentan los proyectos, como es su disefio 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 sera devuelto con interés por
parte de la empresa y el Crowdfounding de inversion, los principales competidores de
Teamy. En el caso de la inversion, adquieren una parte de lo que sera la futura

empresa, como en rondas de inversion tradicionales.
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Competidor Sector Tipo de | Url
financiacion
Kickstarter Generalista Crowdfounding shorturl.at/JLR68
Verkami Proyectos de arte Crowdfounding shorturl.at/iPT12
GoFundMe Generalista Crowdfounding shorturl.at/IsxB5
Dozen Inversores Crowdfunding de | shorturl.at/hLNVZ
inversion
Crowdcube Inversores Crowdfunding de | shorturl.at/jMT48
inversion

Tabla 2 Competidores para el analisis. Elaboracion propia

Para poder hacer tests heuristicos, he elaborado una tabla en excel de puntos y
aspectos importantes en base a los principios heuristicos de Jakob Nielsen. Ademas,
como analisis extra, para los 4 competidores finales en los que se hara un
benchmarking en profundidad. A continuacién, dejo un pequefo ejemplo de la misma
aunque podréis encontrar todos los tests en los anexos del trabajo. En ella, se le da

una puntuacion de 1 a 5 en cada uno de los valores que medira como de efectivo es.

Ejemplo de la tabla de seguimiento:

Principio heuristico

Visibilidad del estado

Match entre sistema y mundo real
User Control y libertad
Consistencia de estandares

Url del problema Descripcion Recomendaciones

Prevencidn de errores
Reconacer mejor que recordar
Flexibilidad y eficiencia de uso
Disefio estético y minimalista
Recuperacién de errores
Ayuda y documentacidn

Tabla 3 Tabla de seguimiento para el test heuristico. Elaboracion propia
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Esta tabla debera rellenarse para todas y cada una de las tareas que marquemos para

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

Tareas a Evaluar Objetivo de la tarea Puntuacion Obervacionesy comentarios
Registro en la plataforma

Publicacion de un proyecto

Aportacidn de capital a un proyecto

Lectura y contenido de la ficha de producto

Filtrado de un tipo de proyecto en especifico

Chat y contacto con los creadores del proyecto

Tabla 4 Tareas evaluables en el test heuristico. Elaboracion propia

Con estas 6 tareas, se podra evaluar de forma rapida a todos los competidores. En
ellas, podemos ver y probar los procesos criticos mas importantes en las apps.
Ademas de navegar por el interior de la web y asi comprobar como de efectiva es la

arquitectura de la informacion.

De este modo podremos tener una vista general del sector, establecer nuestros
competidores principales y analizar cdmo es el disefio de sus aplicaciones web. De
este podo podemos adaptar lo necesario en Teamy. Al fin y al cabo, si apuntamos a
un publico similar, estan acostumbrados al uso de las webs de nuestra competencia
y hacer un disefio 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.

¢, Como elegimos a los 4 mejores? Dependiendo de la puntuacion y la comparativa de
funcionalidades. Es decir, nos interesan aquellos competidores en los que la
experiencia de usuario sea buena y ademas, se asemejen lo maximo 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 mas famosas de la actualidad.
En ella, una empresa o individual puede publicar un proyecto con una cantidad
necesaria para llevarlo a cabo. Ademas, proporcionas un periodo temporal limitado en

el que conseguir la financiacion.

En lineas generales, Kickstarter es una plataforma muy bien trabajada y perfeccionada
alo largo de los afios. Todo aquello que esta trabajado y disefiado de forma mas pobre
es porque no forma parte de su nucleo 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 esta disefiado de
forma excelente en el acompafiamiento al usuario en el momento de crear un proyecto
para la plataforma. En todo momento acompanan al usuario aportando informacién de
valor para cada uno de los campos. Exigiendo informacién minima para continuar y

dejando la menos relevante para mas tarde.
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Perspectiva general del proyecto

~ Bésicos
Financiamiento
Recompensas

Historia

) Personas
) Pago

sto puede demorer hasta tres dias habiles en complatarse.

Revision del proyecto

Ten en cuenta que podras recibir una respuesta en un plazo de 13 3 dfas habiles

llustracién 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 pequefias 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 opcion? 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.
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De todos modos, es posible mandar un mensaje a modo de formulario como podemos
ver en la imagen de abajo. Ademas, podemos afiadir un enlace a nuestra pagina web

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

¢ 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
pequefias cantidades, siendo los proyectos mas vistosos o que han sido capaces de
crear una comunidad alrededor los que mas triunfan, Teamy tiene otra forma de tratar

de resolver el problema de la financiacién en proyectos.

Lunar Qak Studio

Milano, ltaly

Lunar Oak Studio is a brand of Creazioni Grafiche Porro & C. sas, 3 dio active more than 12 years.

Lunar Oal St zombination between the passion for the board games and the

experience in the design field.

v Gabriele Porro sheolboardgame.com
B Ultima sesidn 22 de feb de 2023
) Mo coneclado

%

Colaboradores de este proyecto

o Da _-:_._.

llustracién 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 pequefias 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 inversion en proyectos
agilizando el proceso de toma de decisiones y la busqueda de proyectos

interesantes.

En conclusion del test, Kickstarter es una plataforma sélida 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 acompafamiento en el proceso de creacion de proyectos. En el caso del
contacto o incluso el filtrado, siendo solo cerrado a sus categorias y muy basico aun

tienen margen de mejora.

3.5.4.2 Verkami

A nivel de concepto, verkami es una plataforma similar a Kickstarter, en la que son
pequefias aportaciones individuales las que poco a poco y segun la popularidad y
comunidad detras del proyecto. Su aspecto diferencial es que esta enfocado
puramente a proyectos relacionados con el arte y la musica. Por lo que optoé 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 mas

pequefo.

Uno de los puntos fuertes de la plataforma es la informacién y guias que da a los
creadores de proyectos para hacer las fichas y aportar informacién de valor como por
ejemplo la calculadora de capital necesario para le proyecto contando las tasas y

pagos.
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Objetivo de recaudacion (EUR Cuantos mecenas tendras gue conseguir

[15)

llustracion 11 Objetivo de recaudacion. Fuente: Verkami

Sin embargo, el proceso de creacion de un proyecto se basa en rellenar campos de
texto de un formulario explicando lo que queremos hacer que pasara a ser revisado
por el equipo de Verkami. Pese a que dan informacion detallada de los campos, es un
proceso tedioso y demasiado sencillo comparado con otros competidores. La
informacion que debemos dar es:

- Nombre del proyecto

- Categoria

- Descripcion

- Qué haremos con los ingresos

- Experiencia previa en proyectos

- Como desarrollaremos el proyecto

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

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

presentacion es parecida a una entrada de blog. Podemos afadir videos
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https://www.verkami.com/projects/34767-cordadas-trasnadas-treboadas-e-homes-mortos-camino-do-cumio

promocionales y elementos multimedia como graficos, fotos o infografias

Describe brevemente tu proyecto

oA qué destinaras el dinero? Un pequefio presupuesto a grandes rasgos. Es
la unica fuente de financiacion o hay otras complementarias y cuéles.

llustracién 12 Formulario de creacion de proyecto. Fuente: Verkami

Por otro lado, un aspecto en el que ha obtenido una nota mas que sobresaliente, muy
por encima de Kickstarter y el resto de plataformas es en la aportacion de dinero por
parte de los mecenas. Con 4 clics ya hemos contribuido. Ademas, tiene métodos de
pago alternativos a la tarjeta de crédito como Bizum o GPay muy populares en
Espana. Como punto a favor, si el proyecto no sale adelante en la fecha limite se te
devuelve el dinero. Verkami solo se queda con las comisiones si los proyectos

funcionan.
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RECOMPENSA SELECCIONADA o Darkgs Nightmare £No eres t(?

Revista Bachi-Buzuk + 35€

agradecimientos + extras

Selecciona un méfodo de pago

Tarjeta % bizum

G Pay

+ Ejemplar de la revista Bachi-
Buzuk

= Aparecer en los agradecimientos.

« Cuademillo de extras

Gaslos de envio a Espafia incluidos

si el proyecto

el autor/a serd el
responsable de llevar a cabo el proyecto y
se pondra en col

ontigo por email para

llustracion 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 mas sencillo y estandar. No hay detalles ni

shortcuts, facilidades que hagan que todo sea mas rapido pero aun asi la experiencia
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es buena y fluida. Por ejemplo, el proceso de registro es rapido pero no incluye el

registro con Google ni ninguna red social.

Registrate para empezar a
recaudar fondos

si, has leido bien, no hay costes de plataforma

dastu conformidad a nuestra declaracion de
d

Al continuar, aceptas |as condiciones de G

La plataforma cumple con el RGPD

llustracion 14 Formulario de registro. Fuente: Gofundme

Sin embargo, en lo quie a control y prevencion de errores se refiere, tiene indicaciones
claras de que campos has rellenado de forma errénea y que debes cambiar ademas

de anadir el inicio de sesion en dos pasos con sms.

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

Podemos optar por recibir fondos directamente en la organizacién en cuestion.
A pesar de ello, algo que deben mejorar son las fichas de producto. En ellas solo

tenemos un texto, una foto o video y el titulo. hay muy poca personalizacién y

contactar con el creador se basa en el envio de un formulario que le llega al creador.
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Recuperaciéon Chanel

1977 € recsudados del objetive de 3000 &¢

161 donativos

Compartir
Donar ahora
2 Anénimo
5€ Donativo reciente
o Jordi Tarrents Pont
= 100€ - Donstive mésimgortents
o Tina Veloso Torrents
fae] i
5€ * Primer donativo
&  Cristina Veloso Torrents es la persona que organiza esta recaudacién de fondos. —
Ver & Ver los denatives mas
todo importantes
\ J

Secred hace 3dias = O Animales

Me llamo Cristina y tengo una pitbull preciosa de 7 afios de edad, sufre de ansiedad por
separacion y se a tiro de un tercer piso. Han venido policias y bomberos para poderme
ayudar, ya que a caido en el patio de un local donde no teniamos acceso. Nos han llevado al
veterinario donde ahi le han hecho muchas pruebas y han analizado que se a caido de
cabeza. Se la quedan hospitalizada 7 dias para tenerla en observacion ya que al final la han
tenido que operar. En total entre pruebas y pruebas, los dias hospitalizada, la operacion y
tedo suman 5000€ de momente y yo sola no me puede hacer cargo de todo, es por ese
que pido un poquito de ayuda...

Comunicaciones (2)

Hoy por Cristina Veloso Torrents, Crganizader

Otra factura

llustracion 15 Ficha de proyecto. Fuente: Gofundme

Una muy buena idea es su seccidn de comunicaciones, en las que el creador puede
ir actualizando el estado, subiendo contenido y demostrar que el proyecto avanza y
no nos esta 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 mas comodo.
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En lo que respecta al filtrado, es mucho mas ajustado a lo que necesitan los usuarios.

Al definir un nicho tan especifico es facil filtrar entre las categorias de proyectos ya

que se conoce al publico objetivo al 100%.

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

proyecto mucho mas 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

financiacion de proyectos empresariales. En concreto startups que necesitan

financiacion, 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 especifico. En el caso de Dozen, no

es una categoria en general si no un tipo de empresas muy caracteristicas que

necesitan de inversion para poder crecer.

Datos personales

Durante el proceso de registro te p
escribe tu nombre co

Tratamiento v Nombre - Tal y como aparece en

dd/mm/aaaa Estado civil

COMPLETAR MAS TARDE

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

informacion sin completar, haciendo el proceso de registro mas corto y rapido. Sin

embargo, se nos recomienda afadir toda la informacion para acceder a mejores

oportunidades de inversion.

Invertir > Chekin

Chekin
(® Tipo de producta: Ampliacion de capital
Chekin es un software que automatiza todo el proceso de check-inen un
alojamiento vacacional. Es una herramienta de productividad que ayuda al gestor
desde el registro hasta el check-out del huésped.
313.000 € INVERTIDOS (63%)
Quadan 43 diss pars el cisrre:
VALOR DEL TICKET VALORACIGN PREMONEY
1.000 € 8.310.000 €
EQUITY IMPORTE DE COINVERSION
5,59% 125.000 €
CO-INVERSORES INTERESADOS
JME y Encomenda 214
INVERSORES
42

INVERTIR

llustracién 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 pequefia recompensa.
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® Confirmar datos

Los siguientes datos son los que van a aparecer en los contratos de inversisn. Por

favor, asegurate de que son correctas, y en caso contrario, madificalos

Rekloyd v

ESTADO CIVIL

DOCUMENTO DE IDENTIDAD

DIRECCION ACTUAL

Completa tu perfil Rekleyd para poder realizar inversione:

Ir al perfil

llustracién 18 Datos obligatorios para invertir. Fuente: Dozen

Hay dos pasos especialmente dificiles en comparacion a los competidores
previamente analizados: invertir y pedir inversion. En ambos debemos tener el perfil

completo y verificado.

Excepto los filtros, Dozen tiene una excelente experiencia de usuario. Conoce muy
bien a su publico objetivo y sabe que datos dar, que necesita y poner filtros en el
registro y verificaciones necesarias. Los usuarios de Dozen son un publico profesional

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

de Dozen para analizar a fondo su Al, 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.

crowdcube

Registrate

f Conectarse con Facebook

G Conectarse con Google
in Conectarse con Linkedin

" Conectarse con Apple

Correo electrénico

Contrasefia

@

s 0 procesados por
P e privacidad

¢Ya estas registrado? Inicia sesién en Crowdcube

llustracion 20 Métodos de registro. Fuente: Crowdcube

Fecha de nacimiento

Dia Mes Ano
DD MM AAAA
Género

O Masculino

O Femenino

O Otro/No binario

O Prefiero no decirlo

Prefer

O Inglés

O Francais

@® Espaiiol

« Tu nombre completo Siguiente secciéon

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

momento en que parte del recorrido estas y cuanto falta para acabar el registro.
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Investor categorisation 2 mintes

As a regulated investment platform, we are required to ask you to certify the
category of investor you are based on definitions the regulator provides. Don't

worry:
The answers you provide will not be used for commercial purposes

There's a category for most people irrespective of your experience of

investing

llustracién 21 Test de capacitacion de inversion. Fuente: Crowdcube

Otro aspecto positivo en el registro es lo acompafiado que te sientes y como te dicen
en cada momento lo que se hara con tus datos, lo que esta pasando y lo que vas a
hacer. Al final del proceso te hacen un pequefio examen para asegurarse que tienes

el conocimiento minimo de inversién 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 actua la empresa.
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Viritech

L Aretwm ) £1,002,070raised 836 investors  £750,000 rarget

Convertible

Rather than investing and immediately receiving shares, in this round payments will be transferred directly to the company and shares issued at
a future date. A convertible allows a company to raise funds without having to agree a valuation. For more information please view our FAQs

iritech’s ongoing mission is to rewire the DNA of hydrogen powertrains, with a view of providing © Patents:2 published, 1 pending. International
tive manufacturers with high performing hydrogen powertrain solutions via their light & space- Trademark portfolio.
efficient technologies. Following 2 successful raises, Viritech is preparing their IP portfolio for « Commercial opportunity: Partnership with Anand
commercialisation Group, major Indian Tier-1

® Tech:2 test vehicles running on hydrogen using

llustracién 22 Ficha de prdducto de Crowdcube. Fuente: Crowdcube

Las fichas de producto, aunque estan bastante trabajadas a nivel de contenido, son
parecidas a las de las plataformas menos profesionales y se alejan tanto a nivel de
disefio como de contenido de Dozen.

También tienen fags y comentarios. Ademas, hay diferentes formas de contactar a los
creadores mas alla de un formulario de contacto como teléfono o la posibilidad de

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

Para poder publicar una empresa el proceso es sencillo, rellenamos campos con
informacion personal e identificacion de la empresa y lo mandamos para pasar un

proceso de verificacion.

3.5.6 Funcionalidades de la plataforma

Tras hacer una primera ronda de tests a los posibles competidores de Teamy, es mas
facil 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 rapida.
- Publicacién de proyectos.
- Financiacion de proyectos con métodos de pago variados.

- Contacto con los creadores por varias vias.

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

experiencia de usuario anadiendo nuevas funcionalidades y mejorando las existentes.

De esta forma, para una primera version de Teamy tenemos claro que funcionalidades
trabajar en futuras eteapas como el Al, disefo de interaccion IxD o etapas posteriores

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

Esta metodologia es usada en startups para agilizar el proceso de implementacion y
analisis de funcionalidades en software sin perder tiempo ni recursos en exceso
creando una plataforma completa y tener capacidad de reaccion 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 ambito Espafiol. Actuando como palanca
de inversion de todas aquellas personas que quieren emprender pero no tienen el

capital suficiente para hacerlo.

Es decir, se centra en startups espafolas que aun no han salido al mercado o tienen

1 afo de vida principalmente.
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3.5.7 Arquitectura de la informacion

3.5.7.1 Benchmarking.

Para poder hacer un analisis mas profundo, el siguiente paso que debemos dar es un
UX benchmarking. Un benchmarking nos permite analizar mas 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 heuristico hemos hecho un analisis mas profundo de lo normal,
en el benchmarking haremos lo siguiente: debemos buscar y analiza como es la
arquitectura de la informacion y que hace placentera la experiencia del usuario en las

siguientes acciones:

- Busqueda de proyectos.
- Informacién dada por cada uno de los proyectos.
- Elementos que agilizan procesos: registro, creacién de proyecto, donacion,

contacto.

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

cada uno de los competidores
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Competidor | Buscar Informacién | Crear Donar/ Contacto

proyecto en cada | proyecto financiar con los
proyecto creadores
Dozen
Cowdcube
Kickstarter

llustracién 23 Tabla evaluacién competidores. Elaboracién propia

Ademas, para cada uno de los competidores analizaremos la Al y los flujos de uso de

las tareas mas importantes.

3.5.7.1.1 Benchmarking de Dozen:

Como hemos comentado anteriormente, Dozen es uno de los competidores directos
mas 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 inversién (ROI) positivo para los inversores.
A continuacion, mediante el benchmarking, realizaremos un analisis extenso de su

disefio 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 Busqueda de proyecto

Buscar un proyecto en Dozen es realmente sencillo por una sola razén: tienen muy
pocos proyectos disponibles. A lo que ellos llaman “oportunidades abiertas de
inversion”. A fecha de 6/4/2023 solamente tienen 3 proyectos disponibles.
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' DOZEN CARTERA  INVERTIR RECURSOS  CONTACTO @

Oportunidades de
inversion abiertas

=ounderz

llustracion 24 Pagina de inversion con los proyectos disponibles. Fuente: Dozen

Marketplace de servicios para I FOUNDERZ

inst: iones solares fotow

Para llegar a las opciones de inversién solamente debemos clicar en “invertir’ dentro

de la barra de navegacion.

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

identifique facilmente cada una de las secciones correspondientes.

3.5.7.1.3 Informacién 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 informacion detallada disponible una vez entramos
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‘ DOZEN CARTERA  INVERTIR RECURSOS CONTACTO @
Y .. P R L L
,,,,, L 1 "y =ounderz = 2 L
I POOT ] = nr m,,“ Fv-“-
\ ! . _ ,I ,

R 11
il =

Marketplace de servicios para Startup Edtech que prepara a los Chekin es un software que automatiza
instalaciones solares fotovoltaicas. profesionales del futuro con programas todo el proceso de check-in en un
basados en educacion descentralizada. alojamiento vacacional.

379.000 € INVERTIDOS (95%) 375.000 € INVERTIDOS (125%) 387.000 € INVERTIDOS (77%)

Quedan 38 dias para el cierre Quedan 38 dias para el cierre Quedan 25 dias para el cierre

INVERTIR INVERTIR INVERTIR
Captura de pantalla

llustracion 25 Informacién en los proyectos en las paginas de resultados. Fuente: Dozen

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

informacion vital para conocer lo siguiente:

- De qué trata el proyecto en pocas palabras.
- Qué meta quieren alcanzar y cuanto llevan recaudado.

- El tiempo restante para el cierre.

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

mas informacién del proyecto o no.

Una vez que se accede a un proyecto, la informacién se presenta en un disefio limpio
y bien jerarquizado. La informacion mas importante se encuentra en la parte superior
de la pagina, por lo que el usuario no necesita hacer scroll para acceder a ella. La
informacion es clara y detallada, con diferentes secciones que presentan diferentes
aspectos del proyecto. Sin embargo, la informacion de los proyectos podria ser mas
visual y atractiva. Ademas, la informacion relacionada con el proyecto es demasiado

técnica y puede ser dificil de entender para inversores no expertos.
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| objetivo de allanar el camino hacia la transicién energética,
| para el cliente final

1.000 € 3.500.000 €

ssssss

EIT InnoEnergy ENION Partners

INveRsoRes INTERESADOS
64 425
Captura de pantalla

llustracion 26 Parte superior de la ficha de proyecto. Fuente: Dozen

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

podemos acceder a informacion mas detallada del equipo:

- Resumen: tenemos informacién resumida de diferentes aspectos como la
mision, vision, estrategia de lanzamiento al mercado y numeros de facturacién.

- Conoce al emprendedor: formulario de contacto

- Mercado: informacion del mercado del proyecto: facturacion, tendencias,
problemas, etc.

- Solucidn del proyecto, estrategia de mercado del proyecto.

- Modelo de negocio del proyecto

- Equipo que lleva a cabo el proyecto

- Detalles de la inversidon que necesitan

- Documentos del proyecto: documentos descargables que eligen los
responsables del proyecto.

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

- Comentarios: foro en el que se pueden preguntar cosas.
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WEBINAR RESUMEN CONOCE AL EMPRENDEDOR MERCADO SOLUCION Y CLIENTES MODELO DE NEGOCIO EQUIPO SOCIOS ACTUALES DETALLES DE LA RONDA oh

Ningdn comentario  1entineas Ordenar por v
0D «
(i) AGnno hay comentarios

P - by Hyvor Talk
llustracion 27 Seccién de comentarios en un proyecto. Fuente: Doze

3.5.7.1.4 Creacién de un proyecto

Consigue financiacion de forma Incorpora inversores de calidad
eficaz

Ronda de financiacién Consigue nuevos clientes, no
estructurada solo financiacion

Te acompafiamos en toda la
trayectoria

llustracion 28 Landing page de creacién 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 pagina
de inicio se encuentra un botén llamado "Crear proyecto" que dirige al usuario a una
pagina 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 facil de entender, pero podria ser

mas directo para facilitar la creacion de un proyecto.

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

con la informacién del proyecto.
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¥ DOZEN

Solamente enlas

£Tu empresa estd registrada? *

£Tu compafiia esta constituida en Espaia? *

£Tu empresa tiene "perfil startup™ *

¢Tienes un producto/servicio que ya se ha lanzado al mercado? *

llustracion 29 Formulario de creacion 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, publico,
mercado, estrategia para salir a mercado, etc. Este documento sera 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 atras decisiones de negocio o
de funcionamiento de su plataforma hay aspectos muy bien trabajados como es la
ubicacion 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 pequena explicacion 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 opcidon unica en su mayoria obligatorias. No tenemos opcioén a no
marcarla y la informacién no aporta nada, ya que al final todo acaba con el investor
deck que debemos adjuntar como archivo en el que esta toda la informacion

mencionada previamente.
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El proceso podria resumirse en:
- Titulo del proyecto

- Breve descripcion

- Investor deck

3.5.7.1.5 Inversién en un proyecto

® Confirmar datos

APELLIDOIS

nnnnnnnnnnnnnnnnnn

DIRECCION ACTUAL

Completa tu perfil Rekloyd para poder realizar inversiones.

De nuevo, nos encontramos con un proceso
profesional que transmite confianza, pero
tedioso para la gran mayoria de usuarios lo
que puede acabar suponiendo una gran
barrera de entrada o el abandono de la

plataforma.

llustracion 30 Formulario de creacion de proyecto. Fuente: Dozen

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

completa y verificada:

- Informacién personal

- Informacién de contacto
- Direccion de residencia

- Documento de identidad
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Ademas, si quisiéramos invertir mas de 3.000€, necesitamos una verificacion especial
en la que debemos demostrar que en los ultimos 12 meses hemos recibido un ingreso

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

Para poder acreditarte tienes que cumplir
al menos con uno de los siguientes

requisitos.
Durante los Ultimos 12 meses, has percibido O bien, tienes un patrimonio financiero superior
unos ingresos anuales superiores a 50.000€ a100.000€

llustracion 31 Acreditacion inversion. 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 inversion podemos tener
la sensacion de que no merece la pena completar tantisima informacion sobre todo
para los inversores no acreditados con un maximo de 3.000€. Podriamos eliminar esta

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

Entiendo que a nivel empresarial pueda ser necesaria mas informacion 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

;Quieres conocer a Ricard Canal, CEO y El contacto es simple: un solo formulario de contacto

cofundador de Soof? .
en el que ponemos un mensaje y les llega a los

creadores, aunque no esta disponible en todos los
proyectos. Es el emprendedor quién lo anade.

= inversion y el ecosistema
APUNTARSE

llustracion 32 Acreditaciéon inversion.
Fuente: Dozen

Revisando este formulario encontramos los siguientes campos:
- Nombre y apellidos
-  Email
- Teléfono
- Cantidad a invertir

- Politicas y notificacion de novedades

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

Pau Morilias ‘

| recibimos es pobre y con el disefio predeterminado de un

thedark3slol@

ﬁ —}7 error de formulario basico. Falta trabajar a nivel de Ul la

correccion y prevencion de errores.

£Qué cantidad te gustaria invertir?

B e A nivel de informacién requerida, es la justa y suficiente para
D sreErme e concertar una reunion o que los creadores sean los que se
pongan en contacto contigo.

llustracion 33 Acreditacion
inversion. Fuente: Dozen
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Faltaria, quiza 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 informacion 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 mas que una aplicacion web al uso, son un grupo de
inversion que publican oportunidades interesantes en su web y te dejan participar

directamente desde la web.

‘ ARQUITECTURA DE LA INFORMACION DOZEN INVSTMENTS ’

[ HOME l
[ Coné6cenos ] [ Portfolio l [ Invertir I Ig,cémo‘ iona? ] [ Conseg ‘ I [ Recu I I Acceder/Registro I
Portfolio de Opciones de :
Dozen inversion ‘ Einlical (e

]
i ) ] ¥

Activa [ VE"FH ] PO Exit Fichas de Proceso de
parcial royecto creacion de

proyecto

Pasarela de

pago para
invertir

llustraciéon 34 Arquitectura de la informacién de Dozen. Fuente: Elaboracién propia
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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 informacioén, 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. Ademas, la informacion, aunque es facil de encontrar y tenemos mucha

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

base en economia e inversion.

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

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

experiencia mas placentera y rapida.

Competidor | Buscar Informacioén | Crear Donar/ Contacto con
proyecto en cada | proyecto financiar los
proyecto creadores
Dozen Muy poca | Amplia y | Proceso Es necesaria | Formulario
oferta de [ extensa pero | largo ylla simple. Mala
proyectos demasiado tedioso. verificacion. | gestion  de
técnica Mucha Es un | errores y
documentaci | proceso recuperacion
On necesaria | demasiado de la
largo informacion

Tabla 5 Tabla de analisis de Dozen. Elaboracion propia
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3.5.7.2 Benchmarking de Kickstarter

Kickstarter es la compafia mas popular en lo que a crowdfunding o financiacién grupal

de proyectos existe. Fue la que popularizé 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 aceptacion de los proyectos. En lineas generales, antes de entrar en un analisis

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

como el Ul muy cuidado y trabajado, hasta el punto de haber afiadido la posibilidad

de afadir el pixel de facebook o el codigo de seguimiento de Google Analytics para

poder seguir y analizar en profundidad cdmo evoluciona nuestra campania.

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

Competidor | Buscar Informacioén | Crear Donar/ Contacto con
proyecto en cada | proyecto financiar los
proyecto creadores
Kickstarter

Tabla 6 Tabla de evaluacion del competidopr. Fuente: Elaboracion propia

3.5.7.2.1 Busqueda 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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Buscar proyectos o categorias X

Arte Comics & ilustracion Disefio & tecnologia Cine Comida & creaciones Juegos Musica Publicaciones

Haz realidad un proyecto creativo

EN KICKSTARTER:

237.303 7.233.750.970 $ 86.982.536
proyectos financiados destinados al trabajo creativo contribuciones
] -
PR_OYlEé'l.'O DESTACADO RECOMENDACIONES

Starship Seer - Make the future...

R 1.173 % financiado
G Por STORM 2
[in]
= & = o

llustracién 35 Pagina de busqueda de Kickstarter. Fuente: Kickstarter

Desde la misma barra de navegacién sin iniciar sesion podemos abrir un buscador
que nos permite filtrar por nombre o categoria. Para facilitar el acceso a la informacién
existen un numero limitado de categorias en las que se enmarcan los diferentes tipos

de proyectos

Arte Comics & ilustracion Diseno & tecnologia Cine Comida & creaciones Juegos Musica Publicaciones

Une tus esfuerzos con los intrépidos cineastas y creadores de festivales para cambiar la forma en que se cuentan las historias en la pantalla.

Explorar Cine y video

PROYECTO DESTACADO RECOMENDACIONES

BREAKING SOCIAL
o 98 % financiado
Y B Por WG Film
0 & @

The Worlds Divide
215 % financiado

Por Cloudrise Pictures

W4RLDS 2
ﬂn.uu}e S

llustracion 36 Categoria "cine" en Kickstarter

Dentro de cada una de las categorias tenemos una barra superior fijada con todas las
categorias de proyecto. Ademas, lo primero que vemos es un texto que nos invita a
explorar la seccion. La navegacion y acceso a proyectos esta muy bien trabajada a
nivel de UX.

68



3.5.7.2.2 Informacién en cada proyecto

La informacion de cada proyecto depende de los creadores. Kickstarter te da unos
campos que rellenar que luego apareceran en la ficha una vez tu proyecto se ha

aprobado.

CHOMPI: A Magical Tape Music Instrument

Inviting you into the magical world of self-expression through sound design.

1.135.466€ &

contribuido de 27.461 €

patrocinadores
dias més
Patrocina este proyecto
[1 Recordarme O ¥ = <
Todo o nada. Este proyecto sélo serd financiado si aleanza |z meta
antes del mié, 17 de mayo de 2022 16:59 CEST.
o Huestros favoritos () Sonido Q) Spokane. wia
Kickstarter conecta creadores con Si bien las recompensas no estan Solo se te cobra la contribucion si el
; reado - . : @
patrocinadores para financiar proyectos. B garantizadas, el creador debe enviar proyecto alcanza la meta de
actualizaciones periddicas a los financiamiento antes de que se cumpla
patrocinadores. el plazo de la camparnia.

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

La mayoria de las partes superiores de la ficha empiezan con un video proporcionado

por los creadores del proyecto.

En esta primera parte se destaca el estado de deonaciones, patrocinadores y dias
restantes. La jerarquia esta muy bien trabajada para que lo que llame atencion sea el
Call to Action o CTA para patrocinar el proyecto. En un primer vistazo tenemos la

informacion necesaria para una primera decisién de colaborar o no.
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Otro pequeno bloque de informacion es un pequefio disclaimer del papel de
Kickstarter como plataforma, en el que informa a los usuarios su funcién y riesgos al
usarla. Alude a las principales inseguridades de los usuarios resolviendo de forma

rapida y eficaz posibles dudas en un primer contacto con la plataforma o proyecto en
especifico.

Campafia Preguntas frecuentes '® Actualizaciones * Gomentarios 247 Comunided Patrocinar este proyecto [ Recordarme

HISTORIA

Historia

=
RIESGOS
O
o CHOMPI CLUB
(?O-» P_Ru_"‘:" 508 Primer proyecto creado - O proyectos
AMBIENTALES

patrocinados

Inviting you into the magical world of
sound design with our quirky, Tape
Music Instrument: CHOMPI! As
electronic music enthusiasts,

we... Ver més

Apoyar

Contribuir sin recompensa

10 3

Apdyalo porque crees en él.

Apoya el proyecto sin
recompensa, simplements

porque te resulta interesante.

llustraciéon 38 Informacidn principal de la ficha de producto. Fuente: Kickstarter

Si hacemos scroll el siguiente bloque es donde encontramos el gran grueso de
informacion sobe el proyecto. A nivel de Ul, la estructura y posicion 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 afiadir, cuantas imagenes 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
- Desafios
- Preguntas frecuentes
- Actualizaciones del proyecto
- Comentarios

- Comunidad del proyecto

A nivel de UX se satisfacen la mayoria de las necesidades del usuario. Toda la
informacion es accesible y vemos de un vistazo rapido el estado, recompensas e
informacion del proyecto para decidir si queremos colaborar, investigar mas o ver otros

proyectos.

3.5.7..2.3 Creacion 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 esta
muy bien trabajado en todos los sentidos. A nivel de estética es simple, sencillo y lleno
de informacion util. A pesar de ser solo un formulario, como ocurre en todas las apps,

tienes informacion de lo que estas rellenando: para qué sirve, qué papel juega.
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1ae s

Primero hay que definir tu proyecto.

Selecciona la categoria y la subcategoria
principales de tu nuevo proyecto.

Ayudaran a que los patrocinadores encuentren tu proyecto. Puedes
cambiarlas cuando quieras.

Seleccionar - Seleccionar

Otro proyecto - jbienvenido de nuevo!

llustracién 39 Primera fase de la creacion de proyecto. Fuente: Kickstarter

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

- Definir categoria
- Definir subcategoria
- Pais
En el caso de las categorias debemos ubicar nuestro proyecto en las categorias

predefinidas existentes.

Perspectiva general del proyecto

~  Bésicos
Financiamiento
Recompensas

Historia

) Personas

) Pago

Revisién del proyecto

llustracion 40 Listado de pasos para publicar un proyecto. Fuente: Kickstarter
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Una vez definidas las categorias y el pais, el siguiente paso es rellenar toda

la

informacion necesaria del proyecto para enviarla a revision. Pasados de 1 a 3 habiles

recibimos respuesta por parte del equipo

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

capacidad para editarlo es limitada.

la

RIGRSTARTER -~ Proyecto de la categoria Software @ Vista previa Siguiente: Financiamiento

o Wl a w ” & -
Bésicos Financiamiento Recompensas Historia Personas Pago Promocitn

Titulo del proyecto Titulo

Categoria del proyecto

llustracion 41 Datos basicos para el proyecto. Fuente: Kickstarter
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BIGKSTARTER - Proyecto dela categoria Software © Vista previa Siguiente: Historia

©) Niveles de + Complemento = Componente:

La mayoria de los creadores ofrecen de 3 a 10 niveles de recompensa, que pueden incluir articulos
+ Nueva recompensa
fisicos © espociales. Aseg establecer sazonables paralos

llustraciéon 42 Seleccién de niveles de recompensa. Fuente: Kickstarter

Aunque el proceso se hace mas ameno que en Dozen, ya que no debemos afadir
documentos extra como el investor deck, las verificaciones del proyecto que, aunque

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

Podrian simplemente afadir una etiqueta de verificado o no verificado a cada
proyecto, dando prioridad de posicionamiento a los verificados para animar a los

usuarios a verificarlo.

Al contrario de lo que sucede en la creacion de un proyecto, en el que debemos dar
informacion detallada, crear material audiovisual para la promocion, pensar textos, etc.
En el caso de la inversion es un proceso rapido y sencillo. Es un checkout de pocos
pasos. Eliges lo que quieres aportar, pagas y listo.
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RISKSTARTER

ELEGOO PHECDA Laser Engraver & Cutter

o lagoootical
RECOMPENSAS >

Selecciona tu recompensa
Contribuir sin recompensa

Contribuye 5§

Join the ELEGOD commnunity!

Contribuye 270§

llustracién 43 Eleccion de recompensa de inversion. Fuente: Kickstarter

RICKSTARTER
Resumen de la contribucién Agregar nuevo métado de pago

Tu contribucién

Namero de tarketa Caducidad

Recompanss

Monso total @

llustracion 44 Pantalla de pago. Fuente: Kickstarter

Como mejora, pueden afiadirse métodos de pago mas rapidos y populares hoy en dia

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 publica 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 ahi
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Acerca del creador

elegoo official

Shenzhen, China

Elegoo specializes in the research, development, and production of
3D printers, STEM kits and accessories. See us at www.elegoo.com

' Jeff Turner elegoo.com

@ Ultima sesion 14 de abr de
2023

€@ No conectado

® 2 proyectos creados -0
proyectos patrocinados

llustracién 45 Opciones de contacto con los creadores. Fuente: Kickstarter

3.5.7.2.6 Arquitectura de la informacién de kickstarter

La arquitectura de la informacion de Kickstarter es clara e intuitiva. En todos los niveles
tenemos justo lo que el usuario espera encontrar, jerarquizando toda la informacion
de forma clara. Desde la misma home, siendo esta el nivel 0, podemos acceder a toda
la propuesta de valor de la aplicacion web. A nivel de UX y acceso a la informacion,
desde la home tenemos una barra de navegacion con todas las categorias de

proyectos disponibles para poder filtrar desde un primer momento.
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‘ ARQUITECTURA DE LA INFORMACION KICKTSARTER

‘ HOME \
] ey

I Barra ]

Navegacién

Cine l ’ Cnmiyla& ] l Juegos ] l Musica l [ Publicaciones ]
Creaciones

Comics & llustracion

l Arte l
(Pmyectos) (P royectos) Proyectos | Proyectos Proyectos (Pmyecms) (Pmyec(os) (Pmyecms)

llustracion 46 Arquitectura de la informacion Kickstarter. Fuente: Kickstarter

Disefio & tecnologia

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 creacion

de un proyecto como para ver proyectos.

En un segundo nivel, tenemos paginas especificas para cada una de las acciones que
podemos hacer en Kickstarter.

El tercer y penultimo nivel son las paginas de resultados de las diferentes categorias.
Aunque al estar en un tercer nivel puede parecer que estan muy alejadas para los
usuarios, podemos acceder de forma directa desde la barra de navegacion en la

home, ahorrdndonos dos pasos de navegacion dentro de la web.

Finalmente, en un cuarto nivel tenemos las paginas de cada uno de los proyectos

desde las que podemos realizar la inversién.
A nivel de usabilidad, esta muy bien trabajado facilitando el acceso a aquello que

interesa a los usuarios evitando asi 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 disefio. Al contrario
que Dozen, su publico es mucho mas generalista y se nota en el tipo de informacién
que vemos en los proyectos. Son datos mucho menos empresariales ya que las
aportaciones son mucho mas pequefias y hay recompensas en funcion de la

aportacion.

Sin embargo, sigue teniendo la barrera del proceso de verificacién del proyecto. Si

eliminaran este problema el proceso de creacion seria rapido y comodo.

Competidor | Buscar Informacion | Crear Donar/ Contacto con
proyecto en cada | proyecto financiar los
proyecto creadores
Kickstarter Facil e | Suficiente Problema de | Faltan Justo, no hay
intuitivo verificacion métodos mensaje
de pago privado, solo
mail

llustracién 47 Tabla de evaluacién. Fuente: Elaboracién propia

3.5.7.3 Benchmarking de CrowdCube

CrowdCube es la ultima de las tres plataformas que analizaremos en el benchmarking.
Es una plataforma de financiacion y fundacion de proyectos centrada en el mercado

europeo. Kickstarter era americana y Dozen espaiiola.

Se centra en proyectos relacionados con 6 sectores:
- Automocion y movilidad
- Apariencia y articulos para los hogares
- Energias renovables
- Servicios financieros y pagos

- Hosteleria y restauracion
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- Tecnologias de la salud

Como se puede ver antes del analisis, no es un enfoque puramente empresarial como
en Dozen ni tan general como Kickstarter. En CrowdCube todos los proyectos tienen
algo en comun: la innovacion en temas de interés popular o desarrollo humano y

sostenible.

3.5.7.3.1 Busqueda de proyecto

Please read our investor terms and disclaimer
Popularity B t+1 Filters Search

Growth stages

Early stage Growth

Sectors

Automotive, transport and mobility Energy and renewables

Healthtech & healthcare

) Only show investment opportunities with rewards

Clear filters Apply filters

Clue Karfu Hertility Health

llustracion 48 Busqueda de proyecto crowdcube. Fuente: Crowdcube

No hay un numero 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 busqueda un nombre o tema
- Ordenar por popularidad, novedad, porcentaje conseguido, cantidad
conseguida

- Activar filtros avanzados que nos permiten filtrar por categoria

La busqueda es sencilla, rapida y comoda. No es necesario mas para una plataforma

con pocas categorias. Va directa al grano y a lo que el usuario necesita.
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3.5.7.3.2 Informacién de cada proyecto

#® Clue

Clue

With 11m monthly users in 190+
countries, Clue empowers women and
people with cycles to take charge of their

menstrual and reproductive health....

£271,968 Raised

91 Investors

90% of target

Karfu

Karfu's aim is to be the
Moneysupermarket for Mobility,
designed to help consumers compare the

lifetime financial cost and environment...

7 days remaining v EIS

| Get early access & Rewards

£1,324,898 Raised

: 445 Investors

Hertility Health

Healthcare wasn't designed for women,

132% of target

we're here to change that. We provide
advanced insights into gynae health,

fertility & menopause within days, from...

14 days remaining v EIS

llustracion 49 Informacién en las fichas en resultados de busqueda. Fuente: Crowdcube

De entrada, como sucede con el resto de las apps tenemos la informacién esencial en

la carta de producto de cada uno de los proyectos. Imagen de fondo, cantidad que

llevan, cantidad restante, tiempo que queda de campafa y un pequefio texto

promocional que describe el proyecto. Justo lo necesario para llamar nuestra atencion

90%

£300,000
Target

£271,968 91 ‘

Raised Investors

Karfu's aim is to be the Moneysupermarket for Mobility, designed to help consumers compare the lifetime
financial cost and environmental impact of different vehicles from cars to scooters, showcasing finance,
leasing, subscription, sharing and rental options all in one place. Save money, time and the planet!

O v @ f in

@ Companies House

6.16%
Equity

7
days left

£4,567,476 £3

Pre-money valuation Share price

1 of 5 firms approved for the FCA's Green
FinTech Challenge 2021

A or Backed - Ci
NatWest, London & Partners
Sustainability focus - a Full B Corporation,
certified by Planet Mark

17 brands have signed MoUs, from car dealers
to bicycle retailers

d Places,

llustracion 50 Informacién en la parte superior de la ficha de proyecto. Fuente: Crowdcube
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Una vez dentro, tenemos una ficha mucho mas detallada. Vemos informacién com oel
pais del que es el proyecto, numero de inversores, la idea, puntos que quieren

destacar, video promocional, etc.

Ademas, 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.

Idea

7o)

ABOUT
CROWDFUND
IN UNDER 3 MINS
[~ ]

To see the rest of the Karfu pitch, join now. It's free,
quick and easy.

llustracién 51 Informacién en la parte superior de la
ficha de proyecto. Fuente: Crowdcube

Algo diferente a las demas, es que para ver la pagina completa debes tener cuenta en
la plataforma. Es una forma de conseguir usuarios que, bajo mi punto de vista solo
acabara en usuarios de poca calidad que abandonaran 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.
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3.5.7.3.3 Creacién de un proyecto

El proceso de creacién de un proyecto es muy similar al de Kickstarter salvo que solo
damos informacion para validar la empresa y no informacién para la pagina del
proyecto. Rellenamos una serie de formularios en los que vamos poniendo la

informacion necesaria con los datos de la empresa y esperamos a la verificacion

Investors v Businesses ~ ( Investment opportunities ) ( My portfolio )
crowdcube Pe ve

% Seed funding g Early funding Growth funding
U7 Looking to raise £150k to £249k? 7 Looking to raise £250k to £750k? Looking to raise £750k+?

Funded communit,
& Y o Knowledge hub
H®  Access exclusive serviees, benefits and 2
Niat b Crowdfunding tips and expert advice
suppor’

éﬁ Earn up to £10k by referring a business to Crowdcube! Find out more

llustraciéon 52 Categorias en el ment 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 especifico. Pese a ello, debajo de cada opcién

encontramos un pequefio texto explicativo que sirve de ayuda para usuarios menos

experimentados.
¢1 |
® ek
4277\ Fundsinyourbank @
Campaign planning
& preparation
3
A~ pn, e = — S
& @ ? \ %

|}
|
N
T
~ |
PN Minimum : é
;\4 target reached Completion of your round
|
|
|
N

X

I

|

|

|
9 Crowdcube

due diligence checks

0

Private launch ! g

llustracion 53 Inografia en la landing para crear proyectos. Fuente: Crowdcube

I
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|
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Una vez la opcidn que queremos, aterrizamos en una pagina que nos da informacion
sobre la creacién de proyectos, procesos y procedimientos, ventajas de usar
Crowdcube, etc. Es una pagina de ventas trabajada con la informacion necesaria para
convencerte de publicar un proyecto. Antes de empezar con la creacién, se nos
presentan los requisitos minimos que debemos cumplir como proyecto. Si no los

cumplimos nuestra solicitud sera rechazada por parte del equipo cuando sea revisada.

Ready to start raising?

To be eligible to raise investment on Crowdcube, we need to check a few things first. Please read through and confirm the

following:
Your business is based in Europe ¥/ You have a website (not social channels) or app
Your business is a private limited business /" You are looking to raise £150,000/€250,000 or
more
You have lead investment You understand you need to engage and convert

your community into valued shareholders

| have read and understand | need the above to be eligible to raise finance.

Start raising

llustracion 54 Requisitos para ser elegido en Crowdcube. Fuente: Crowdcube
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©, O ©)

ur details About your business Company information

Company information

Company number

Registered company name
This is your official name, and will be used on legal documentation like share certificates.

Trading name

This should be the name you are known by, and will be how your raise is referred to on your pitch, when
browsing opportunities, and in emails sent by Ci

Search address
Enter address manually

Company website URL

https://www.crowdcube.com

« About your business m

llustracién 55 Informacién para crear proyecto. Fuente:
Crowdcube

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 paises

europeos y con una cantidad minima de 200.000 euros de objetivo de financiacién.
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3.5.7.3.4 Inversidn en un proyecto

C

Cowboy

5 days left

©)

Your investment Your details

What s a convertible? (i)

Investment €
Investment multiple: €10.00

The minimum investment is €10.00
Investment fee €2.49
A 2.49% investment fee will be applied per transaction; minimum
€2.49 and maximum €250.00
@® More about the fees your investment may be subject to.
Total €2.49
Share type: Please enter an investment amount

llustracion 56 Pasarela de pago para la inversion. Fuente: Crowdcube

La pasarela de pago para la inversion es sencilla y solamente tiene dos pasos. En el
primero introducimos la cantidad que queremos invertir (se nos exige un minimo de
10 euros). Se nos aplican las tasas segun inversion y pasamos a poner nuestros datos
personales y de tarjeta de crédito. Sélamente estan 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 informaciéon de CrowdCube

Al - Crowdcube - Esquema de arquitectura de la informacién

HOME
Inversores Business

L] (1 ¥ ¥ A] ¥ ¥ L] ]

Growth funded Knowledge
funding community hub

FAQS seed funding

early funding } ‘

Oportunidades ‘ Insights ’ Aprende mas

Ver proyectos Casos de Coémo Preguntas Requisitos Requisitos Requisitos Pagina de Blog
éxito funciona frecuentes financiacién financiacién financiacion comunidad
Y l

Proceso de
creacion de
proyecto

Proceso de
creacién de
proyecto

Proceso de
creacion de
proyecto

Unirse a la
comunidad

‘ Articulo

llustracién 57 Arquitectura de la informacion Crowdcube. Fuente: Crowdcube

Crowdcube tiene una Al bien tabajada, siendo facil de distinguir para los usuarios la
propuesta de valor. Esta dividida en dos grandes bloques que se ubican en la barra
de navegacidon desde la home. Al no tener tantas categorias ni proyectos creados
como Kickstarter y ser un publico mas especializado optan por una Al mas directa

dividiendo el sitio web entre inversores y negocios.
En el nivel 1, vemos la division. En cada uno de los dos grandes bloques encontramos
acceso a paginas y secciones de valor para los usuarios. El acceso a los proyectos es

mucho mas 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 Informacion | Crear Donar/ Contacto con
proyecto en cada | proyecto financiar los
proyecto creadores
Crowdcube Facil e | Suficiente Demasiada Faltan No es igual
intuitivo informacion | métodos en todos los
empresarial | de pago, | proyectos.
pero el
proceso es
rapido.

llustraciéon 58 Tabla de evaluaciéon de competidores. Fuente: Elaboracion propia

Crowdcube es una buena plataforma bien trabajada. Aunque las categorias son algo
limitadas y solo sirve para empresas europeas, tiene muy bien trabajada la
transparencia, requisitos e informacién para los usuarios. El proceso de creacién es
algo tedioso. Aunque son pocos pasos en todos se pide informacion para verificar la

empresa a nivel legal pero poca informacion 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.
Ademas, he detectado funcionalidades y aspectos imprescindibles que incluir en

Teamy.

Aspectos esenciales en la competencia:

- Buen sistema de filtrado
- Informacion bien jerarquizada, sobre todo antes de entrar al producto en detalle

y en las paginas de resultado de busquedas.
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- Especializacion en pocos sectores de mercado o publicos mucho mas

pequenos. De este modo es mucho mas facil satisfacer sus necesidades.

Errores y procesos que dificultan una buena UX:

- Procesos largos de verificacién de proyectos.

- Pocos métodos de pago.

- Pocas RRSS para el inicio rapido y creacién de cuenta rapida.
- Informacién demasiado técnica.

- Pocas opciones de contacto.

3.6.0 Jerarquia de la informacion en Teamy

3.6.1 Jerarquia en la ficha de producto

Hay que distinguir dos momentos en los que es ideal trabajar de forma excelente la

jerarquia de la informacion de la ficha de producto:

Resultados de busqueda o junto a otras fichas de producto: Cuando un usuario
busca o entra en una pagina con varias fichas, es importante destacar la informacion
100% imprescindible sin dar demasiada informacion innecesaria. El usuario esta
expuesto a muchas opciones y muchos inputs y solo escanea en busca de lo que
quiere encontrar o algo que le llame la atencion. La informacién que debe aparecer
es:

- Nombre del proyecto

- Breve descripcion (3 lineas).

- Financiacién que quiere conseguir y proceso.

- Si necesita equipo o no.

- Fecha de final de campana.

- Inversidon minima.
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Mostrar esto de una forma sencilla no es tarea facil, por lo que para Teamy, los dos
elementos principales que debemos mostrar son: titulo y cantidad
conseguida/pendiente. Para los demas elementos, usaremos un sistema de etiquetas

que a su vez seran el filtrado para encontrar diferentes proyectos.

WhatsOpp - an alternative
to Whatsapp SOOF
WhatsOpp Isa photo-based messaging app to Marketplace de servicios para instalaciones solares
keep in touch with your friends & family. b
Sponsored project  Crealing Team Community loved
Rewards avaliable Direct Contact Recently created 4 O O C O O O €
400.000 € INVERTIDOS (100%)
10.000€ out of 35.000€ invested T ——
P—— |
| want to know more about this project
llustracion 59 Fi Ch? de Tgamy ’ llustracion 60 Ficha de Dozen. Fuente:
Fuente: Elaboracién propia Dozen

Ficha de producto o proyecto completas: Si el proyecto ha llamado lo suficiente la
atencion y el usuario ha hecho clic, tenemos mas espacio para mostrar informacion

especifica de interés y valor para los potenciales inversores.
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Teamy Investors ~  Founders -~ m Sign up

WhatsOpp- an alternative
to Whatsapp

Communicate with pictures you
love with you loved ones

& Verified Project!

Invest

10.000/35.000€ invested- s days remaining

i} i
15 sponsors 45 days more to Barcelona,
invest Spain
Invest in this project
About Roadmap Rewards FAQS Farum Join the team Contact

llustraciéon 61 Parte superior de la ficha de producto de Teramy. Fuente: Elaboracién propia

En la ficha de producto completa, en base a lo que hemos visto en el benchmarking,
debemos incluir:

Titulo

- Descripcién

- Dias restantes

- Inversores que hay por el momento
- Cantidad invertida y restante

- Ubicacién del proyecto
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Al margen de esta informacion principal, que debe estar lo mas arriba posible para
que sea lo primero que lee el usuario, si decide saber mas debemos anadir
informacion extensa sobre el proyecto y un sistema para navegar por los diferentes

apartados.

En esta barra de navegacion y en la ficha del producto debemos incluir:

- Informacién sobre el proyecto.

- Roadmap del proyecto

- Recompensas segun la cantidad de inversién
- 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.

Qur investing rewards —— Contact us!

Help us grow our project! Become We are pleased to speak with you!
an investor Sendus a lﬂefsage Don't be afraid to contact us.
%3 +34922 454 887

‘ 6% Ciurgell 233, Barcelona
Level 1 rewards Level 2 rewards Level 3 rewards

upport@whatsopp.cor

llustracién 63 Seccién de recomensas de la ficha de producto. Fuente: Elaboracién propia
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3.6.2 Card sorting

El card sorting es una técnica utilizada para ayudar a disefiar 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 Al de la web.

Para ello, he elegido diferentes “items” que las personas que hagan la prueba deberan
colocar dentro de las dos grandes categorias de la web: Inversores y Fundadores. De

este modo, podremos ver como clasifican los posibles usuarios la informacion.

Items para la categoria inversores:
- Proyectos destacados
- Explorar proyectos
- Categorias de proyectos
- Analisis de proyectos

- Ayuday soporte

Items para la categoria fundadores:

- Crear un proyecto
- Buscar inversores
- Categorias de inversores

- Ayuda y soporte

Los items han sido elegidos en base a la Al 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 afiadiendo en un menu desplegable categorias

de valor para cada uno de ellos.
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Para ello he elegido una muestra de 5 personas jovenes 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 estan familiarizados con el uso de plataformas de

crowdfunding por lo que se asemejan a la posible muestra de usuarios finales.

Pese a que seria realmente interesante hacer la prueba a inversores o personas
relacionadas con la inversion en startups. Por desgracia, al ser un perfil de usuario

dificil 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 categorias principales de “inversores” y “fundadores”. Una vez claras, ha sido mas
facil ubicar las categorias, aunque ha habido una confusion general con dos

subcategorias:

- categorias de inversores: 4 sujetos la han colocado en la categoria de
inversores, relacionando los términos inversores como motivo de la agrupacion

- categorias de proyectos: de forma erronea, se ha ubicado en fundadores,
pensando que son las categorias de proyectos que podemos crear.

Como primera correccion, se han cambiado los nombres de las categorias principales

que, en una primera propuesta estaban organizadas segun el tipo de usuario al que
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se dirigen. Pero tras ver la confusion 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 informacion

La arquitectura de la informacion juega un papel muy importante tanto en la UX como

en el posicionamiento en los motores de busqueda (SEO).

Después de hacer una investigacion previa de los competidores he desarrollado un
esquema de la arquitectura de la informacion (Al) de Teamy:

‘ Al - Teamy - Esquema de arquitectura de la informacion ’

Inicio de perfil
Houe } '\ sesioén/login > personal
l Fundadores
12

1] [1 ¥ ¥ ¥ ¥ v

Proyectos en Buscan Aprende a FAQS Creatu Comunidad Aprende en FAQS
Teamy equipo invertir en proyecto de creadores Teamy Learn

l ‘ startups l i l
A Casos de i
Pégina de de empresas [ Blot ] [ Pre < % Pégina de
g guntas d t Blo
proyectos que buscan frecuentes C;:;:CV:O: exiay 4 dudas
equipo l i l
Formulario

acceso ala
comunidad

i

Landing

Proceso de
creacion de
proyecto

Articulo del
blog

llustracién 64 Esquema de la Al de Teamy. Fuente: Elaboracion propia

Posteriormente al card sorting, he podido ver como en el nivel 1 se han generado
muchas confusiones al dividir la web segun grupos de usuarios, por ello, en una
segunda version tras testear con usuarios en la que los niveles superiores estan
divididos por acciones y no por usuarios, cambiando el “fundador” por “crear” y el
inversores por “invertir’ y asi generando menor confusién. Aunque, en el prototipo lo

veréis como “create” e “invest” ya que esta todo en inglés.
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’ Al - Teamy - Esquema de arquitectura de la informacion. Version tras el card sorting ’

Inicio de perfil
HOME \ sesién/login personal
Invertir l Crear
v

1] [] L] ¥ L] [] v

Proyectos en Buscan Aprende a
Teamy equipo invertir en
startups

|_ == [

Pégina de de empresas Blog Preguntas cr;;:ﬁ‘;gde ngﬁ; de Blog Pégina de
proyectos que buscan frecuentes ol d‘{as dudas
equipo \J

proyectos

| .

Proceso de
creacién de
proyecto

FAQS Crea tu Comunidad Aprende en FAQS
proyecto de creadores Teamy Leam

gt

Formulario
acceso ala
comunidad

Articulo del
blog

llustracion 65 Esquema de la Al definitiva de Teamy. Fuente: Elaboracion propia

4.0 Diseno de interaccion

El disefo de interaccion se basa en disefar todos aquellos puntos de nuestra web con
los que interactuaran nuestros usuarios. Debemos asegurar que la forma de
interactuar sea clara y evite confusiones para asi 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 disefio de interaccion (IXD) decente, es
importante antes de disefarlo de forma visual tener claro cual es el camino, pasos y
diferentes interacciones que seguiran los usuarios para llevar a cabo una accién. Para
ello he creado diferentes diagramas de flujo que describen todo el proceso para cada

una de las acciones mas importantes en el sitio web.
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4.1.1 Primer contacto con la web

Registro/inico de sesion

Introduce
credenciales

cTiene
cuenta?

No

@Se
registra
mediante gmail
0 RRSS?

Pulsa inicio
con Google o
RSS

Inicio

Buscar Péfina de
Ver proyectos ——| 1o ectos "l resultados
No

Crear proyecto
Introduce
mail e

Maquetacion
Datos bésicos Informacién de su pagina Solicitar
del poyecto empresarial [ ™| contexto y publicacién

multimedia

Introduce
Pasword

Se afiade Acepta

usuario a términos y
BBDD envia

{Quiere crear
proyecto?

Poceso de
creacion:
onboarding

Maquetac\én Docuementos
Datos basicos Informacién | ,.| de supagina legales de Solicitar
del poyecto empresarial con texto y verificacion: publicacion

multimedia NIF y DNI

llustracion 2 Diagrama primer contacto. Fuente: Elaboracién propia

El primer contacto de un usuario con nuestra web, app o servicio es esencial para
retenerlo o perderlo. Dedicara uno segundos a escanear la informacion y decidir si le

interesa o no nuestro servicio.

Para la pequena parte que decide que le interesa, debemos facilitar al maximo 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 rapido en el que pidamos la

informacion justa para el acceso.

En el diagrama que vemos arriba, también tenemos el proceso de creacion 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.
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4.1.2 Invertir en un proyecto

Pagina de resultados

Decidir
Ver proyecto Invertir cantidad y
recompensa

Introducir Pégina de
datos de pago gracias

llustracién 67 Diagrama del proceso de inversion en un proyecto. Fuente: Elaboracion propia

Invertir o aportar a un proyecto es otra de las acciones principales para Teamy. Por
eso, el proceso debe ser lo mas rapido 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

finalizacién en la pagina de gracias.

4.1.3 Invertir solicitud de unirse al equipo

Péagina de resultados

'

Ver proyecto

Formulario de
solicitud

llustracion 68 Diagrama del proceso de enviar una solicitud de unién a un equipo. Fuente: Elaboracion 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,
estara habilitado un pequefio apartado en la seccion 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

Pagina de resultados

'

Ver proyecto

Elegir método

Eormulartio/ch
de contacto om

llustracion 69 Diagrama de solicitud para contactar con el equipo. Fuente: Elaboracién 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

opcién a un chat o reuniones.

En Teamy tendremos la opciéon de mandar un mensaje privado de chat para poder

agilizar y facilitar el proceso de comunicacién 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 esta ubicada la
informacion en la interfaz. En mi caso, después de toda la investigacion y propuestas
de Al 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 facil y rapida el wireframe.
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4.2.1 Wireframe de media fidelidad

Son usados como primera propuesta para ver de forma grafica la Al del sitio web con
un poco del contenido, es un paso mas alla de los de baja fidelidad en los que

simplemente vemos reflejada la ai.

Para Teamy he realizado un wireframe para aquellas paginas esenciales:
- Home
- Resultados de busqueda
- Ficha de proyecto
- Inversion
- Creacion de proyecto
- Registro/Inicio sesion

- Contacto con los creadores
4.2.1.1 Wireframe de media fidelidad Home

La home es una pagina de vital importancia para los usuarios y para una aplicacion
web tanto a nivel de usabilidad como a nivel de negocio. Es donde dejamos clara
nuestra propuesta de valor y desde donde los usuarios empiezan a navegar por

nuestra web o aplicacion.

Desde esta pagina debemos guiar al usuario a las acciones de valor que

consideramos importantes y dejar claro lo que hacemos y cémo 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, inversion y creacién de proyectos.
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Por ello he optado por una estructura similar a la de una pagina de aterrizaje
publicitaria de una web en la que llegariamos a través del clic en un anuncio. Divididas

en secciones que vemos al hacer scroll.

Logo Invertir Crear ~ Button url registro

Financiacién para
proyectos innovadores

Crea y colabora para hacer realidad z
proyectos empresariales FOtO/V|deo

Deslizame

llustracion 70 Wireframe media fidelidad hero section. Fuente: Elaboracién propia

La primera seccidén 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 creacion y otro a la pagina

de los resultados.

A partir de la hero section, todas las secciones se dedican a: mostrar como 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 actia como pequefa validacion

para el usuario, viendo que de verdad hay proyectos y puede acceder a su ficha.
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Saca adelante tu proyecto en 3 pasos

Crea tu proyecto y recibe financiacién o inverte en
proyecto innovadores

Paso 1 Paso 2 Paso 3

Crea tu pruyeclo/ ierts en os prayectos més

llustracion 71 Wireframe media fidelidad seccion pasos para crear un proyecto. Fuente: Elaboracién propia

En el caso de la segunda seccién, 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.

Proyectos recién salidos del horno

Los ultimos proyectos creados en Teamy

- Proyecto Proyecto Proyecto -

VG TGS RAOpEeics

Nuestros proyectos favoritos
Proyectos innovadores con sello de calidad Teamy

¢ Proyecta Praoyecto Proyecto »

AT S [FOIEns

llustracion 72 Wieframe media fidelidad proyectos destacados. Fuente: Elaboracién 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 navegacion y el acceso a proyectos de interés, teniendo
una navegacion fluida por nuestro sitio web desde la misma Home de la pagina.
Haciendo esto, también dejamos ver a los usuarios como son las fichas de resultados
de nuestra web, ayudando a darles informacion sobre lo que van a encontrar dentro
de los resultados o como se les van a presentar primeramente los proyectos en la

aplicacion web.
Ademas, dejamos ver a los usuarios que se publican proyectos de forma reciente por

lo que la aplicacién web esta en uso constante y les facilitamos a proyectos que son

de “calidad” seleccionados especificamente.
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Forma parte de tu Startup
ideal

Invierte o forma parte del equipo de
desarrolle del proyecto

Button

Aprende en Teamy
Farmacion par inversores y

fundadores de proyectos. Te
ayudamos a hacer despegar el tuyo

llustracion 73 Wireframe media fidelidad equipos y formacion. Fuente: Elaboracion propia

Después de las secciones en las que encontramos los proyectos, he decidido anadir
informacion de valor de Teamy. Mostrando lo que aportamos a los usuarios mas alla
de crear e invertir en proyectos innovadores. Ademas, diferentes CTAs que facilitan la
navegacion a:
- Proyectos que buscan equipo
- Articulos de formacion y guias en el blog de Teamy para crear proyectos,
invertir y el mundo de la creacion y gestion de proyectos.

La ultima de las secciones de la home, son diferentes preguntas frecuentes o FAQS
relacionadas con la inversion online en empresas, startups y crowdfunding. Asi damos
respuesta a dudas de nuestros potenciales usuarios.
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4.2.1.2 Wireframe de media fidelidad Resultados de busqueda

Que los usuarios encuentren lo que buscan en una web o web app es fundamental.
Por ello trabajar los resultados de busqueda es algo imprescindible para cualquier

web, aplicacion o negocio online.

LDQG Inwertie ~ Crear ~ Button  wrl registro
Resultados de proyectos
Barra da hitrads con los diferentas filties disponibles Bisgueda -

llustracion 74 Wireframe media fidelidad barra de filtrado. Fuente: Elaboracién propia

En la pagina de resultados de Teamy, con la informacion extraida de toda la
investigacion previa en el benchmarking, investigacion del mercado y los tests
heuristicos, he considerado interesante incluir una pequefa barra de navegacion
separada de la navegacion principal en la que podemos filtrar y buscar de forma
directa.
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Prayecta 1 Prayecta 1 Proyecto 1

Proyecto destacado

Thwlo ded proyecto

=113 Linicmcmn

EpirEors TestEnles el prosecio

Cu=lickidd st Udaitaslanle

llustracion 75 Ejemplos de resultados en el wireframe de baja fidelidad. Fuente: Elaboracion propia

Los siguientes elementos de la pagina de resultados son los resultados segun los
filtros, si no tenemos ninguno activo se muestran los proyectos mas cerca de alcanzar

su meta de financiacion.

Ademas, encontramos un proyecto destacado que ocupa mas tamafo y con
informacion mas detallada que los demas. Este es el proyecto que, dentro de los filtros
ha obtenido mas financiacion, interaccion y solicitudes de contacto. De este modo
ofrecemos proyectos de valor a los usuarios mejorando su experiencia en nuestra

aplicacion.

105



4.2.1.3 Wireframe de media fidelidad Ficha de proyecto

La pagina 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 informacion de valor para los posibles usuarios de nuestra web app vy facilitar el

acceso a la pasarela de inversion.

Logo Invertir Crear v Button  url registro

Titulo de proyecto

Eslogan/ descripcién del proyecto

BUTTON

Grafico cantidad invertida y restante

» Localizacion
« Numero de inversores actuales
« Dias restantes

llustracion 76 Informacion disponible en la ficha de poyecto. Wireframe de baja fidelidad. Fuente: Elaboracién
propia

Siguiendo esta filosofia y en base a los resultados del benchmarking, en la ficha del
proyecto he incluido toda la informacidén necesaria para decidir si queremos seguir
informandonos o no. De este modo ahorramos tiempo a nuestros usuarios y a la vez
filtramos a los usuarios que estan interesados o no de forma natural.

He decidido priorizar los elementos graficos como barras de progreso, iconos y CTAs
claros para establecer una buena jerarquia visual que ayude a guiar a los usuarios por

la informacion.
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Los botones permiten acceder a la eleccién de recompensa, el primer paso para le
proceso de inversion.

Navegacion de los apartados del proyecto

Sobre el proyecto

Propuesta de valor del proyecto

Descripcién detallada del proyecto

llustracion 77 Barra de Navegacion personalizable por el usuario. Ejemplo de about Wireframed de media fidelidad.
Fuente: Elaboracion propia

Si los usuarios deciden que les intera el proyecto, justo debajo encuentran una
pequefia barra de navegacion adicional que permite navegar por la ficha de
resultados. De este modo facilitamos al maximo la navegacion. Saben en todo
momento la informacion que tienen disponible en la ficha y pueden llegar a ella sin
necesidad de hacer scroll.
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Seccion de contacto

Mensaje de contacto
Formulario contacto

« Teléfono

« Direccion de la empresa

» Email de contacto
Campo 1

| |

Campo 2

| |

Campo mensaje

Enviar form

llustracion 78 Ejemplo de contacto con los creadores Wireframe de media fidelidad. Fuente: Elaboracion propia

Otro de los elementos mas importantes, son las vias de contacto con los creadores
del proyecto para resolver dudas o formar parte del equipo. Es importante no
excederse en la informacién solicitada en el formulario para evitar perder contactos.

Pedir la informacion justa y necesaria mejora y favorece la experiencia de los usuarios.

4.2.1.4 Wireframe de media fidelidad — Inversion

La inversion es uno de los ejes fundamentales en Teamy. Pero, aunque lo llamemos
proceso de inversién, 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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Logo Invertir « Crear Euttan url registro

Paso 1

Primer nivel Segundo nivel Tercer nivel Cuarto nivel
rango dinerg FaNGo MNerg rango dinero rango dnere

« Listado beneficios « Listado baneficies « Listado beneficios « Listado baneficios

llustraciéon 79 Paso 1 proceso de inversion Wireframe media fidelidad. Fuente: Elaboracién propia

En el primer paso solo debemos elegir la cantidad y la recompensa que nos interesa

en funcién del dinero que queremos invertir.

Logo Invertir Crear v ‘Button url registro

Paso 2/2

llustracion 80 Paso dos. Pago final Wireframe media fidelidad. Fuente: Elaboracién propia
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En el segundo paso y final, podemos elegir nuestro método de pago, rellenar la
informacion y ver el resumen de la transaccion. Si no estamos satisfechos, tenemos

la opcién de volver atras y cambiar la recompensa.

4.2 1.5 Wireframe de media fidelidad - Creacion de proyecto

La creacién de proyectos pasa por dos fases: en la primera los usuarios deben rellenar

un formulario

Logo Invertir ~ Crear Button  url registro

Informacion del proyecto

1. Informacion basica

Describe el proyecto

Teamy Tip

Mombre del proyecta

I | Consejo para rellenar los campos

Pais

Descripcion:

llustracion 81 Primer paso de la creacién de un proyecto. Wireframe media fidelidad. Fuente: Elaboracién propia

Al lado de cada uno de los campos he decidido incluir consejos relacionados con la
informacion que se debe afadir para asi guiar a los usuarios e inentar que no se

sientan perdidos en el proceso.
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Teamy Tip

Consejo de inversion [cantidad)

3. Informacion de pago

Completa tu informacion bancaria para recibir los pagos

Cuenta bancaria

LES un negocio?

Si Mo

6]
NIF o ID del negocio

2. Informacion de inversion

Objetiva de inversion

Duracién de la campaha

l |

Tarjeta de crédita

l I

Mombre en la tarjeta

l I

Fecha exp. o

Continuar al constructor de paginas

llustracion 82 Formularios finales proceso de creacion. Wireframe media fidelidad. Fuente: Elaboracion propia

El segundo paso y el mas importante en Teamy es el constructor interactivo de la

pagina del proyecto.
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Logo Invertir Crear ~ Button  wurl registro

Conten
ido

Arrastra aqui el
contenido que
quieres anadir

nes
Abaut Contenido recomendado

Abaut Roadmap Recompen FAQS Foro Equipa Contacto
sas

FAGS
Dudas

Equigo

llustracion 83 Constructor pagina de producto. Wireframe media fidelidad. Fuente: Elaboracion propia

Es imprescindible trabajar muy bien el constructor de paginas de producto. Es el
elemento diferencial de Teamy respecto a la competencia. En él he seguido la imagen
corporativa de la web y la disposicion de elementos de constructores web como
Gutenberg de Wordpress, Divi, Elementor o herramientas de disefio grafico 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 sesion

Logo Invertir + Crear v Button  url registro
Teamy [ ]
. Contrasefia
Registro [ ]

Repetir contraseiia
Empieza a colabora o invertir [ }
iEs gratis!

Registrarse con

( owe ]

[ Facebook J

[ Microsoft ]

llustracion 84 Formulario de registro. Wireframe media fidelidad. Fuente: Elaboracién propia

El registro es un proceso rapido y sencillo. Pidiendo solo la informacion esencial que

necesitamos para crear un usuario. El perfil se puede completar mas 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 disefio para que sea facil de usar y una herramienta que de verdad

aporte a los usuarios.
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LOQO Invertir ~ Crear v on url registro

Usuaria
Edtodo

Search a chat

llustracién 85 Chats de contacto. Wireframe media fidelidad. Fuente: Elaboracién propia

Por eso mismo, he optado por un disefio familiar y estandar en la industria parecido al
de whatsapp web, pero con la identidad corporativa de Teamy. De este modo los

usuarios tendran 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 paginas para las cuales se

realizartoron un wireframe de media fidelidad.

e Home

e Resultados de busqueda
e Ficha de proyecto

e Inversion

e Creacion de proyecto
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e Registro/Inicio sesién

e Contacto con los creadores

4.2.2.1 Wireframe de alta fidelidad Home

Teamy Imvest Create Sign up

Funding for innovative
projects

Create and collaborate to
make business projects a
reality

w
—%

Get your project off the ground in 3 steps

1. Add project

information
!

2. Fill in your "\

company details o ,

> Y
\ g _h':{",

3. Edit your project page |

to your liking with our ‘

live editor -

llustracién 86 Home UIl. Fuente: Elaboracion propia

En la versidon de alta fidelidad, en la que reflejamos el disefio final de la interfaz de
Teamy, en la Home pueden encontrar elementos graficos y colores corporativos en
todos los elementos.

He decidido usar ilustraciones para dar mas dinamismo y sensacion amigable a los

potenciales usuarios.

Podéis ver la versidon completa en el enlace de los anexos.

115



Recently baked projects

Latest projects created in Teamy

Our favourite projects
Innovation with Teamy Quality Seal

llustracion 87 Home Ul Propuestas de proyectos. Fuente:
Elaboracién propia

Para los ejemplos de poyecto, he usado la misma ficha de ejemplo en todos. En ambos
casos tenemos accesos al proyecto en cuestion o a la pagina general de proyectos.
De este modo el usuario puede elegir donde ir sin tener demasiadas opciones que

puedan entorpecer la navegacion.
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Learn about Startups

Training for investors and project
founders - we help you get yours off
the ground!

Go to Academy

llustracion 88 Propuesta Ul Seccién aprende. Fuente: Elaboracioén propia

Todas las ilustraciones siguen la misma linea grafica en toda la web, de este modo no

rompemos la estética y creamos una imagen de marca para Teamy tanto con los

colores, tipografia y elementos graficos.

4.2.2.2 Wireframe de alta fidelidad Resultados de busqueda

Teamy Invest Create v Sign up

Discover projects to support

Look for the project that best suits you and start investing

Category Days remaining More filters «

WhatsOpp - an WhatsOpp - an WhatsOpp - an
alternative to Whatsapp alternative to Whatsapp alternative to Whatsapp

WhatsOpp is  photo-based messaging 3pp to WhatsOpp is 4 photc-based messaging app to WWNASDRD 5 & photo-Dased messegng 8D 10
Kee In toach with your rends & fami Ke£p I touch with your friends & family Kesep i Sauch with your friends & famiy.

Sponoseedproort  Gromng Team  Cmmeuny vk
Bowards mosable Direct Corfct  Recenily crested

M Communay ked Sponsarsa piskect  Creatig Tes  Commurily foved
Rawards avakable  Divoct Centact  Racenly creaiad

10,000€ /35.000€ invested
—

10.000€ /35.000€ Invested
E—

llustracion 89 Propuesta Ul Pagina de resultados. Fuente: Elaboracion propia
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En el caso de los resultados de busqueda, finalmente he optado por un filtrado:
- Categorias
- Dias restantes
- Otros como localizacién, inversores actuales, buscan o no equipo,etc.

- Busqueda directa.

Project loved by the community

WhatsOpp - An alternative to Whatsapp

Share photas with your loved ones 00 veite

15 sponsors 45 days more to invest Barcelona, Spain

10.000€ /35.000€ invested - 43 days semaning

llustracion 90 Propuesta Ul Proyectos destacados. Fuente: Elaboracién propia

El proyecto destacado tiene la misma informacién que en la parte superior de la ficha
de proyecto completa. De este modo damos de forma rapida la informacién mas

destacada para captar la atencion.

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 afnadir. En la propuesta de este trabajo, he seguido un esquema en base

a la investigacion previa.
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Teamy Invest ~ Create ~ Sign in i Sign up

WhatsOpp- an alternative
to Whatsapp

Communicate with pictures you
love with you loved ones

& Verified Project!

Invest

10000/35.000€ invested- as days remaining

0
15 sponsors 45 days more to Barcelona,
invest Spain

Invest in this project

About Roadmap Rewards FAQS Forum Join the team Contact

llustracion 91 Propuesta Ul Ficha de proyecto. Fuente: Elaboracion propia

En el ejemplo final de la informacion y la barra de navegacion en la ficha de producto
vemos los elementos recomendados para anadir para mejorar la inversion. Pero son
los usuarios quienes, dentro de las opciones disponibles eligen cual es la informacion

que les conviene para su proyecto y los elementos multimedia que quieres anadir.
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Contact us!

Send us a message

We will answer you ASAP!

Write your Name:

[ Ao

Write your Email:

[ te your Email hi

Tell us something coal:

Send your message

We are pleased to speak with you!
Don’t be afraid to contact us.

Y3 +34 922 454 887

2 C/Urgell 233, Barcelona

support@whatsopp.com

llustracién 92 Propuesta Ul Formas de contacto. Fuente: Elaboracion propia

En la version final del formulario, he afiadido placeholders, los textos grises dentro del

formulario que los indica como area clicable y nos dice que debemos escribir dentro

de cada uno de los campos. Ademas, los dos CTAs tienen diferentes colores para

distinguirse entre ellos.

Es importante distinguir entre los dos métodos para poder establecer una buena

jerarquia visual en la web. No es o 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 Inversion

Teamy Invest ~ Create m Sign up

Step 1/2

Choose your reward

G
-
Level 1Reward Level 2 Reward Level 3 Reward I don’t want reward
50-100€ 100-500€ 500 of more: < £
+ Access ta the beta « hecess 1o e et + Access to the beta » Access 10 e bets
+ & months premium account = 5§ montng pramium account + & months premium account = & Montns pramium account
+ Wha150pp mereh pack « WNAISOpp Mesch pack + WhatsOpp merch pack. « DAISOpp merch pack

llustracion 93 Propuesta Ul Primer paso inversion. Fuente: Elaboracion propia

La version final no difiere del wireframe en media fidelidad, se le ha dado la imagen

corporativa de Teamy y ejemplos para los niveles de recompensa.

Teamy Invest ~ Create ~ Sign up

Step 2/2

Choose the payment method

Payment methods avaliable: Check Your Order Details:
{ VISA @ Credil/Debit Card > ] Payment info: Project: WhatsOpp
Card number: Card Name: Reward chosen: Reward Level

1

[ G Pay Goagle Pay > ] d e E y e l
Quantity: 100€ investment

{ WPay  Apple Pay > ] Exp. Date: cw Payment metnod: Gredit Card
Order number: order n®
1111225567

l ' PayPal > ]

Payment
Go back to step 1

llustracion 94 Propuesta Ul Paso final de la inversion. Fuente: Elaboracion propia

En la versién de alta fidelidad de la parte final del proceso de pago se han afadido

iconos a los diferentes métodos para que sean mas faciles de reconocer, placeholders
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en los campos del formulario, diferencias en los colores del botdén de volver y al de

pago y un aspecto de ticket al resumen.

Ademas, he afadido una pagina de gracias al completar el proceso que permita volver
a la pagina de resultados y nos indique que el proceso ha sido completado.

Teamy Invest Create ~ Sign up

Thank You! Because
of people like you
we can make
projects become
real!

Check more projects

llustracion 95 Propuesta Ul Pagina de gracias tras invertir. Fuente: Elaboracion propia

4.2.2.5 Wireframe de alta fidelidad Creacion de proyecto

Project information
Tell us more about your project. We're sure it's exciting!

1. Basic info

Describe your project

Teamy Ti|:L)T_|

Praject Mame:

fie the name e Describe your project clearly. This description is going

to be used in your project chart. Be concise and direct

Country but don't ferget to make it appealing! Keep these things
oase your Country v in mind:
Project description: « Give a clear speech

_ + Focus on your unique selling proposition
pseribe your project + Be different, We all love unigue and new things,
make your readers love you.
+ Tell the peaple the problem that you're solving.

People invest in prablem solving ideas

#IF you dort like your description, you'd be able 1 change it later at the pioject
chart editor

llustracién 96 Propuesta Ul Formulario creacion de proyecto y consejos. Fuente: Elaboracion propia
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En la version de alta fidelidad le he afiadido placeholders y he adaptado los formularios

a la identidad corporativa y definido los consejos para cada una de las secciones.

Teamy Invest Create Sign up

Content
editor

Drop here your
contnt & start
editing

editor
)
About Recommended Layout

About Roadmap Rewards FAQS Forum Join the team Contact

llustracion 97 Propuesta Ul Constructor paginas de proyecto. Fuente: Elaboracion propia

Es imprescindible trabajar muy bien el constructor de paginas 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 fags los he disefiado a medida para que vayan en consonancia con el
resto y asi respetar un disefio coherente y similar para mejorar la experiencia de los

usuarios en la web, creando elementos faciles de recordar.
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4.2.2.6 Wireframe de alta fidelidad Registro/Inicio de sesion

Teamy Invest ~ Create Sign up

Write your Email:

Teamy : )

Write your password

Sign Up ( )

Repeat your password

Start collaborating or ( ]
investing at Teamy - It's Free!

Signup using

—a—
( x )
——

llustracién 98 Formulario de registro. Fuente: Elaboracion propia

En el wireframe de alta fidelidad he afiadido iconos, placeholders y toda la linea grafica

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

Helal | arm it 10 join e tesnd

Pertect, i e there

Teamy Invest Create v m Sign up
Y ch t | | Michael Morris
'our ats o eyl
Q
i g you v s s
L]
I i
i 7
E Al
B 7
. How about 1o schadule 3 meeting on fridat, 7 o'tlock?
Lara Tayl
P i 7
-
L]
7

llustracion 99 Propuesta Ul Pagina de chats. Fuente: Elaboracion propia
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En el caso del contacto con los creadores sucede o mismo, simplemente he debido
adaptarlo usando los colores de la marca, aplicando sombras y afiadiendo el
contenido de ejemplo. Debe ser una interfaz de chat que resulte familiar. Por eso su

enorme parecido con WhatsApp web en la version 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,Al y Ul de
una aplicacion web debidamente fundamentada basada en la investigacion y

experimentacion.

En el proceso de la propuesta he pasado por diferentes etapas de las que he podido
extraer informacion de valor para poder seguir avanzando en el proceso y dar como

resultado a una propuesta solida reflejada en los wireframes finales.

Aunque puedan parecer simples disefios con colores y frases llamativas, los
elementos incluidos, la navegacion, el orden, funcionalidades e incluso campos de los
formularios son resultado de investigacion y trabajo de campo previo como el card
sorting que me ha permitido saber dénde ubicar las paginas en los menus o el analisis
exhaustivo del benchmarking de la competencia que me ha permitido saber cuales
son los elementos indispensables en Teamy y en que punto podemos mejorar la

experiencia de los usuarios en la aplicacion web.

Si comparo el resultado final con el primer paso, en el que simplemente sabia que
queria una aplicaciéon, sin saber las funcionalidades, informacién 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 esta
ofreciendo nuestra competencia podemos ofrecer un producto sélido y util para las
personas que lo van a usar. Sin el benchmarking, no habria podido detectar la falta de
un chat directo o los largos y tediosos procesos de creacion de proyectos y validacion

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 basico para
elabrorar la propuesta final, he necesitado meses de trabajo para poder analizar en

profundidad a la competencia, a mi publico objetivo, el mercado que tenemos y cémo
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ofrecer algo que sea una experiencia novedosa a la par que sencilla y util para
nuestros posibles usuarios para reflejarlo en un disefio de la interfaz siguiendo leyes
de disefo, psicologia del color o usabilidad y disefio de interaccidn como los principio

heuristicos de Nielsen o las normas de Norman.

En conclusién, 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 mas al uso
de productos digitales, son elementos complejos con mucha informacién, paginas,

botones y elementos interactivos.

En una aplicacién web como Teamy, es esencial un estudio profundo y continuo para
iterar y mejorar en base a la experiencia de nuestros usuarios como centro de mejora
y optimizacioén 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 Al 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, deberiamos desarrollar una primera version
como producto minimo 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
gue mejoramos nuestra propuesta de usabilidad. De este modo podemos ir escalando
la aplicacion hasta posicionarnos en el mercado. Es importante saber escuchar las
necesidades de los usuarios para no dejar de ofrecer nunca una propuesta soélida,

tanto de valor de negocio como de usabilidad y experiencia de usuario. Debemos
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recordar que cuanto mejor sea la experiencia de nuestros usuarios, mas encantados

estaran de usar nuestros servicios. Y nada vende mas que un cliente contento.

Poder desarrollar durante todo el trabajo esta propuesta de UX/UI/Al para acabar
reflejandola en un wireframe me ha hecho ver claramente lo dificil y largo que es el
proceso de la creacion de un producto o negocio digital. En un momento en el que
estamos sobre informados, llenos de gurus que prometen crear negocios digitales
millonarios, un trabajado como este te hace ver como es el dia a dia de un disefiador

de producto digital.
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8.3 Modelo de card sorting
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Ayuda y soporte
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Categorias de proyectos

Andlisis de proyectos

Buscar Inversores

Categorias de inversores

llustracién 100 Modelo del Card Sorting. Fuente: Elaboracién propia
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