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1. Resumen Ejecutivo

En el ultimo tiempo los usuarios de patinetes eléctricos crecieron exponencialmente en
Barcelona y en todas las grandes ciudades ganando terreno a las bicicletas y generando
nuevas necesidades de consumo y servicios. Estas necesidades generaran pedidos de los
usuarios de contar con informacion especifica de donde circular, cual es la mejor ruta para
Ilegar a destino, donde pueden aparcar su vehiculo o donde lo pueden cargar.

Sumado a esto, los usuarios de patinete eléctrico estan atravesados por el uso de la
tecnologia, hoy en dia la mayoria de las personas utilizan sus smartphones para buscar la
informacidn que necesitan y para estar en contacto con sus amigos y familiares. Las
relaciones interpersonales que se dan a través del uso de los smartphones y las redes
sociales se convirtieron en parte de la rutina diaria e influyen también a los usuarios de
patinete generando grupos de comunicacion para conectarse y resolver las dudas tanto de
compra como de circulacion.

Todo lo detallado anteriormente se consideré como los factores clave que dieron
nacimiento a la oportunidad de este proyecto: crear el disefio de un prototipo de aplicacion
hibrida que mejore las condiciones de uso de los patinetes eléctricos a través de la
integracién de una herramienta digital a esta practica social para lograr la transformacion
de la experiencia de uso de estos vehiculos.

La aplicacion se denomind “Scootin” y los aspectos que busca mejorar estan relacionados
con el acceso a la informacion (rutas y puestos de carga), el entretenimiento
(gamificacion) y la socializacion (espacios de encuentro y conversacion dentro de la app.)

Se trata de un prototipo de aplicacién hibrida, y su entorno de puesta en marcha puede ser
tanto 10S como Android. Busca alcanzar un target de usuarios ciudadanos de Barcelona
entre 18 y 60 afios de edad que utilizan con frecuencia el patinete en su rutina diaria.

Para el disefio del prototipo se utilizaron conceptos y teorias de disefio de experiencia de
usuario como: arquitectura de la informacion, usabilidad, aplicaciones, contexto y user
personas. Citando, como fuente principal a los siguientes autores: Jakob Nielsen, Pérez
Montoro y las recomendaciones de la guia Material Design de Google. Esta tltima, la
guia de estilo de Google se utilizé a lo largo de todo el proyecto como ayuda para
confirmar las buenas practicas consolidadas en el mercado.

Se ha realizado en primer lugar un disefio con wireframe de baja fidelidad en la web
Balsamiq y luego un prototipo interactivo disefiado a través de Figma. Se realizaron en
total 19 pantallas que buscan cumplir las necesidades obtenidas a través del analisis de
usuario, las entrevistas a los mismos y las carencias encontradas en el mercado. Para el
desarrollo de la aplicacion se han conceptualizado los siguientes elementos: pantalla de
bienvenida, pantallas de onboarding, pagina de registro e iniciar sesion, home, seccion de
rutas, seccion de puntos de carga, seccion de parkings, seccion de amigos, mensajes y
eventos, entre otras. Se definieron las funcionalidades de cada una de las pantallas y se



disefio el flujo de interaccion entre las mismas. Ademas, se incluyen mejoras propuestas
de un test de usuario realizado con el prototipo interactivo a 3 participantes usuarios de
patinete eléctrico. También se contempld la evaluacion de la aplicacion mediante los
indicadores de publicidad, rendimiento y fidelizacion.

Luego se propuso una identidad visual de marca pensada desde el logo, los colores y la
tipografia para mantener una coherencia en la comunicacion y en el lanzamiento de la
aplicacion. Para esto, se desarrolldé un plan de difusion contemplando diferentes
estrategias como la creacion de una landing destinada a informar sobre la aplicacion y
generar trafico; la optimizacion en las fichas de las tiendas de aplicacion desde el punto
de visa ASO (App Store Optimization); creacion de redes sociales exclusiva de la marca;
campanas de Google Ads y campafias de remarketing. Todo esto buscando cumplir los
objetivos de visibilidad, conversion, y fidelizacion.

Por ultimo, se presenta la planificacion del proyecto en un escenario ficticio, contando
con una duracion de implementacion de 3 meses, involucrando personal calificado fijo,
externo y eventual: project manager, digital marketing manager, programador,
programador eventual, administrativo, lider brand, lider digital, disefiador grafico,
disefiador UX, especialista en SEO y abogado externo. El presupuesto se dividié en dos
grandes partes, recursos humanos mencionados anteriormente y recursos materiales, el
total estimado de la inversion haciende a € 68.548,02.
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2. Introduccion

2.1. Justificacion

Este trabajo final de méster (TFM) consistird en desarrollar una propuesta de aplicacion
movil con el objetivo principal de generar soluciones de apoyo a la movilidad y
oportunidades de socializacion entre los usuarios de patinetes eléctricos. El foco de la
propuesta son los usuarios que utilizan ese medio de transporte de forma diaria para acudir
atrabajar, a estudiar, ir a pasear u otros desplazamientos cotidianos. La aplicacion buscara
generar una conexion entre los usuarios, brindarles acceso a mapas con rutas de
entretenimiento, rutas de cada dia, puntos de carga y parkings de guardado. También se
intenta conectar como parte interesada a los proveedores de parkings de estacionamientos
y puntos de carga. El prototipo de aplicacion no contempla la informacién sobre posibles
multas por el uso de los patinetes en la via publica.

Considerando que siete de cada diez personas usuarias del patinete se concentran en
ciudades de més de cien mil habitantes y que Catalufia cuenta con el 26,5% de los usuarios
de toda Espafia de este tipo de vehiculo, se tomard como publico objetivo solo a los
ciudadanos y usuarios del area metropolitana de Barcelona. Estos datos fueron obtenidos
del estudio realizado por la Red de Ciudades en Bicicleta que analiza los usuarios de la
bicicleta y el patinete Ilamado “La bicicleta y el patinete en tiempos de pandemia en las
zonas urbanas espafiolas™?.

Con una simple mirada por las bicis-vias de la ciudad se pueden observar mas patinetes
que bicicletas. Esto se debe, en parte, al efecto post pandemia COVID-19, los usuarios
del transporte publico se volcaron a buscar diferentes soluciones de movilidad, para poder
trasladarse con mas seguridad, facilidad de uso, agilidad y la rapidez en el
desplazamiento.

2.2. Alcance

El presente TFM tendra un caracter exploratorio del mercado de los patinetes eléctricos
y de las necesidades de los usuarios de dichos vehiculos con el fin de realizar un prototipo
de app que servird como base para un posible desarrollo a futuro. Se disefiara su plan de
difusion, incluida una landing page web para promocion. Es importante destacar que no
se presenta en este proyecto su ejecucion, aunque si se contemplan elementos de la posible
planificacion de la puesta en servicio si procediera.

1 GESOP. “La bicicleta y el patinete en tiempos de pandemia en las zonas urbanas espafiolas”. Ciudades
por la bicicleta. 2021. https://www.ciudadesporlabicicleta.org/wp-
content/uploads/2021/05/1314 BiciyPatineteCOVID Informe-OK.pdf
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2.3. Objetivos

Este proyecto tiene como objetivo principal mejorar las condiciones de uso de los
patinetes eléctricos facilitando recursos Utiles a las personas que lo utilizan para su
movilidad personal y para su entretenimiento en &mbitos como las relaciones personales
con otros usuarios de patinetes eléctricos, el apoyo a la circulacion con informacion de
servicio geolocalizada e itinerarios, o el soporte técnico para la carga del vehiculo.

Para cumplir el objetivo principal del proyecto, se realizaran las siguientes acciones:

e Disefiar un prototipo de aplicacion social que permita conectar personas para
realizar un paseo en patinete.

e Disefiar mapas con rutas de entretenimiento, de dia a dia, puntos de carga y
parkings de guardado.

e Disefary crear la marca de la aplicacion.

e Planificar una camparia de captacion de usuarios.
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3. Metodologia

Se realiz6 una revision bibliografica en base a fuentes de informacion primarias y
secundarias para obtener datos cualitativos y cuantitativos sobre esta nueva forma de
movilidad personal. También se buscoé conocer el comportamiento de sus potenciales
usuarios para realizar una aplicacion que cumpla con sus necesidades.

Cabe destacar que todas las investigaciones, estudios, encuestas y articulos de diarios
referidos al uso del patinete eléctrico son publicaciones realizadas en los ultimos afos.
Ademas, se sumaron datos cuantitativos de analisis realizados luego de la pandemia
COVID-19 para entender los cambios en el comportamiento de la poblacion en general.

Concomitantemente, se analizaron diferentes informes —detallados a lo largo del
proyecto- sobre el escenario actual de las aplicaciones y el uso de dispositivos moviles.

Se evaluaron los diferentes tipos de aplicacion (nativas, webs progresivas e hibridas) para
definir cudl es el tipo que mejor se adapta a los objetivos del proyecto y a las necesidades
de los usuarios.

Por ultimo, para conocer en profundidad las necesidades de las personas usuarias se
realizd una investigacion a través de las redes sociales (grupos de Facebook y Telegram
en Barcelona que seran mencionados en el marco referencial) y se llevo a cabo durante
marzo de 2022 una encuesta espontanea y voluntaria en las calles de la ciudad a personas
que estaban utilizando patinetes.

3.1. Benchmark

Luego de realizar diferentes consultas en las principales plataformas de aplicaciones
(Google Play y Apple Store) con palabras claves asociadas a patinetes eléctricos tales
como carga patinetes, scoot electric, patinete eléctrico, scooter eléctrico, scooter mapa,
patinete social y patinete ride, no se pudo encontrar un competidor directo, solo se
encontraron plataformas destinadas al uso compartido del patinete. Estas aplicaciones no
fueron utilizadas para el analisis de benchmarking, pero si se utilizaron para el analisis de
la competencia en las plataformas de descargas.

Ademas, se realizaron busquedas paralelas en Google Search con palabras claves mas
especificas, ya que el buscador lo permite, tales como “patinete eléctrico mapas”,
“patinete eléctrico como llegar”, “donde cargar el patinete” y los resultados obtenidos
correspondieron en su mayoria a blogs de empresas de patinete y otros de marketplaces
de patinetes. Entre las busquedas también se utilizo la frase “donde estacionar el patinete”,
y se destacaron dos empresas que ofrecen el servicio de venta de estructuras para B2B.

Por esto, se decidié analizar aplicaciones que englobaran las diferentes actividades que
podra realizar el usuario en la aplicacion a disefiar con alguna fortaleza destacada.
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e Encuentro social entre usuarios: Fevery Meetup.

e Utilizacion de mapas: Electromaps, aplicacion destinada a los usuarios de coches
eléctricos e hibridos.

e Actividad especifica que reline un tipo de usuarios: Komoot, aplicacion que
incluye diferentes tipos de actividades al aire libre, como senderismo, ciclismo,
etc.

A través del analisis de aplicaciones y la revision bibliografica se buscé reflexionar,
comentar, y obtener conclusiones sobre estas diferentes apps. Se tuvo en cuenta para el
andlisis los contenidos, funcionalidades, componentes y patrones de disefio presentes.

3.2. Analisis de usuarios

A partir de la informacion extraida de los estudios realizados a usuarios de patinetes
eléctricos por organizaciones y de la encuesta realizada en la via publica para este
proyecto, se buscOé conocer sus demandas y necesidades a la hora de utilizar una
aplicacion de este estilo. Estos datos se utilizaron para conocer a los usuarios y sus
escenarios.

3.3. Disefio y prototipado

El prototipo de aplicacion pensado para este proyecto es el de una app hibrida; de acceso
exclusivamente para moviles que utilizara tecnologias de la web mévil (HTML y CSS) y
alguna biblioteca especifica de JavaScript; se podra desarrollar con el framework lonic,
adaptandose a las multiplataformas a la vez.

Con este enfoque se pretende que pueda ser mas rapida que los sitios web mdviles y que
pueda ser un componente mas del dispositivo, generando notificaciones, recordatorios y
contacto con el usuario. Ademas, se opta por este tipo de aplicacion para que pueda ser
util en todas las plataformas (Android y iOS). Se apuesta a un desarrollo en menor tiempo
y costo para lograr una mayor rapidez de implantacion, pensado en una fase de pruebas
de concepto del negocio.

Para el disefio del prototipo se tuvo en cuenta los protocolos de seguridad y privacidad,
arquitectura de la app, el flujo natural de los usuarios y la usabilidad. En su concrecion se
trabajo con Material Design?, guia de estilo de Google lanzada con el objetivo de unificar
criterios estéticos y funcionales para la creacion de la interfaz de sistemas operativos.

2 www.material.io/design
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El desarrollo de los wireframes de baja fidelidad se realizd con Balsamiq Cloud?,
herramienta de disefio para crear mockups a nivel conceptual. Y el disefio de los
wireflows del proyecto se disefié con Figma*, una plataforma que permite crear mockups
mas realistas y con diferentes tipos de interaccion. Esto permitid realizar un prototipo
interactivo para que se lleven a cabo las pruebas y mejoras antes del lanzamiento.

3.4. Experiencia de usuarios

Luego de realizar los wireflows, se busco evaluar la usabilidad de la aplicacion, mediante
un test de usabilidad de “Guerrilla” para acelerar el proceso tradicional. Este test lo
definid el disefiador Martin Belam como “el arte de abalanzarse sobre la gente en
cafeterias y espacios publicos, para filmar rapidamente mientras utilizan un sitio web o
aplicacion durante un par de minutos™. Esto significa que se busca encontrar usuarios a
un coste muy reducido para extraer informacion sobre un desarrollo web o una aplicacion.

Por esto se seleccionaron 3 usuarios, se contratd un moderador y se realiz6 de forma
presencial en la via publica, grabando al usuario, la pantalla y sus movimientos.

A los usuarios se les asignaron 5 tareas con los objetivos de:

e Comprobar si la informacién brindada le es funcional.

e Analizar si el usuario puede navegar facilmente encontrando todos los accesos.
e Comprobar el recorrido hacia esos accesos.

e Conocer las tasas de éxito, eficacia, eficiencia y satisfaccion de las tareas.

Ademas, se le pidio a cada uno utilizar la técnica de Nielsen “thinking aloud” (pensar en
voz alta): “Es un test en el que se le pide al participante que use un sistema mientras
piensa continuamente en voz alta, verbalizando sus pensamientos mientras se mueve por
la interfaz de usuario”®. En esta técnica, traida de la psicologia cognitiva, el usuario nos
cuenta qué va haciendo, qué problemas encuentra, mientras utiliza el prototipo de la
aplicacion.

3 www.balsamig.com

4 www.figma.com

5> Belam, M. “10 tips for «<ambush guerilla user testing»”. Currybetdotnet. 2010.
http://www.currybet.net/cbet blog/2010/06/10-tips-for-ambush-guerilla-us.php.
6 Nielsen, J. Thinking Aloud: The #1 Usability Tool. Nielsen Norman Group. 2012.
https://www.nngroup.com/articles/thinking-aloud-the-1-usability-tool/
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3.5. Gestidn del proyecto

Se realizé un diagrama de Gantt para poder plasmar toda la informacién y los pasos a
realizar cronoldgicamente, desde el inicio hasta la fase final de prototipado, se utilizd
ProjectLibre’, un software de administracion de proyectos de codigo abierto que se
ejecuta sobre la plataforma Java. Se considerd su eje izquierdo vertical todas las tareas
que involucran el proyecto y en eje superior horizontal el tiempo de desarrollo,
dividiéndolo en las siguientes etapas:

e Etapas de analisis y definicion incluyendo puntos de partida, reunion
inicial y andlisis para conocer el mercado y sus usuarios;

e Etapas de disefio tales como definicion del proyecto, prototipado, UX,
publicidad y testeos

e Etapa de lanzamiento incluyendo la difusion y seguimiento.

Ademas, se realizo un presupuesto para llevar adelante el proyecto. Con esto se busco
una mayor precision en los plazos y en los costes.

7 https://www.projectlibre.com/
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4. Marco de referencia

4.1.Una nueva forma de movilidad personal

Los patinetes eléctricos son definidos segiin la DGT en su instruccion 16/V1248 como
vehiculos capaces de asistir al ser humano en su desplazamiento personal y que, por su
construccion, pueden exceder las caracteristicas de los ciclos y estar dotados de motor

eléctrico.

De acuerdo con el estudio de la Red de Ciudades por la Bicicleta® realizado en abril de
2021, el total de usuarios de patinete eléctrico en Espafia ascendia a 1.133.000 en abril,
de los cuales el 32% (371.000) son considerados nuevos usuarios. Estos destacan como
virtudes de este medio de transporte la seguridad ante la COVID, su rapidez, la
sostenibilidad o el ahorro econdmico. Ademas, el estudio informa que lo utilizan sobre
todo para realizar los desplazamientos cotidianos y tres de cada diez también para ir al

trabajo o al centro de estudios.

Los usuarios/as durante la pandemia

Perfil de los usuarios/as

Hombres Mujeres De 25 mil De 50 mil De 100 mil Mas de
a 50 mil a 100 mil a 500 mil 500 mil

o [ ]
" % e add

502% 493s% 18,8% 109% 423% 28.0%

(36,7%) (63,3%) (12,2%) (7.2%) (36,9%) (43,6%)

Catalufia I— D6 50, | (21.0%)
De 16 a 193 0%
Madrid - m— D 49, |(32.5%) 24 afios 24,0% (23.0%)

Andalucia Q) 79| (7.0%) =

. 2 70, De25a - .
Com. Valenciana 8,3%‘ (3,7%) 39 afios 42]50/0 (44,8%)
Canarias -62% (4,0%)
Galicia W4} g, | (8.9%) De40a %)
,6% 5 54 afios 28'50/0 (24,8%)
Pais Vasco 84 g9, | (3.6%)
Castillay Lesn W2, 29, (3.5%) DeS5a 4 g | (75%)
. 65 afos 8% -
Castilla - La Mancha I 4 30,

8 % reside en otra comunidad auténoma

£Cuantos usuarios ha habido
durante la pandemia?

1 .1 33-000 (el 5,5%)

¢ Cuantos son nuevos usuarios?*

371.000 15

ACTUALMENTE HAY 1.133.000
USUARIOS/AS DEL PATINETE, DE
LOS CUALES 371.000 SON
NUEVOS/AS USUARIOS/AS

Entre las personas usuarias del patinete hay
tantos hombres como mujeres. Las mujeres.
predominan entre las personas que lo han

usado por primera vez durante la pandemia.

Los menores de 40 afios suponen dos de cada
tres usuarios/as del patinete, y su uso esta muy
poco extendido entre los mayores de 54 afios,
cosa que no pasa de manera tan acentuada
con la bici.

Siete de cada diez personas usuarias del
patinete se concentran en ciudades de mas de
cien mil habitantes.

Ente paréntesis se indica el porcentaje entre los nuevos
usuarios, que representan el 1,8% del total (n=27).

Figura 1 — Resultado estudio Red de Ciudades por la Bicicleta

8 Ministerio del Interior - Subdireccién General de Transito. Instruccién 16/v124. 2016.

https://www.dgt.es/export/sites/web-DGT/.galleries/downloads/muevete-con-seguridad/normas-de-

trafico/VEH-vehiculos/Instr 16 V 124 Vehiculos Movilidad Personal.pdf

9 GESOP. “La bicicleta y el patinete en tiempos de pandemia en las zonas urbanas espafiolas”. Ciudades

por la bicicleta. 2021. https://www.ciudadesporlabicicleta.org/wp-
content/uploads/2021/05/1314 BiciyPatineteCOVID Informe-OK.pdf
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En el estudio de Bucsky se refleja que la pandemia ha tenido un impacto rapido y
significativo en la movilidad™®de todas las personas. El informe de Google!* mostré que
la movilidad en las estaciones de transporte publico disminuy6 un 22%, y creci6é un 102%
en lugares recreativos.

Sin embargo, si bien es cierto que estas nuevas movilidades ofrecen grandes
oportunidades en la lucha contra la emergencia climatica, la congestion y las emisiones
derivadas del transporte, presentan también importantes retos e incognitas en multiples
aspectos relacionados con la movilidad sostenible, segura y socialmente equitativa.

Esto nos lleva a relacionar la movilidad con las configuraciones sociales y culturales méas
amplias de la vida cotidiana, incluyendo sus relaciones de poder, igualdades y
desigualdades, y las relaciones espaciales entre personas, lugares y oportunidades??.

Estos cambios sucedieron de forma veloz y han dejado mucho margen de oportunidades
para captar mercados y atender necesidades de personas que cambiaron sus habitos y que
aun no encuentran herramientas o facilitadores para mejorar sus nuevas experiencias de
movilidad. Por eso, en este contexto, elegimos realizar el prototipo de una app que mejore
las condiciones de uso de los patinetes.

4.2.Movilidad y relaciones interpersonales

Al observar los nimeros en constante crecimiento del uso del patinete en las ciudades
podemos decir que se convirtié en una nueva practica social. Con esto se quiere decir que
es una actividad que se lleva a cabo de manera cotidiana, constante y repetida dentro de
una comunidad determinada y se convierte en un nexo entre un usuario y la colectividad
de usuarios.

Esa colectividad de usuarios se identifica y se reconoce como parte de un grupo; y €so no
tardé en manifestarse en las redes sociales. Actualmente ya existen comunidades de
patinetes que se conectaron en Facebook o Telegram y que no solo comparten
informacion sino también propuestas de encuentro para realizar esta actividad en
compafiia de otras personas.

10 Bucsky, P. Modal share changes due to COVID-19: The case of budapest. Transportation Research
Interdisciplinary Perspectives, 8. 2020.
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S259019822030052X

11 Google. Informe de movilidad local sobre el COVID-19. 2022.
https://www.gstatic.com/covid19/mobility/2022-04-14 ES Mobility Report es.pdf

12 Fitt, H., & Curl, A. The early days of shared micromobility: A social practices approach. Journal of

Transport Geography, 86. 2020.
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S096669232030106X
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Es usual encontrar mensajes como los que se muestran en las Figuras 2 y 3:

Patinetes eléctrico Barcelona. coe Patinetes eléctrico Barcelona. ,
bl - 10 de mar. de 2021 - &

[ ) 3 21- . :
8:de sep.de 2021 -G Hola a todos alguien de viladecans
Una curiosidad hay algiin grupo que salgais de ruta? para hacer una salida

Tanto por caminos forestales como por alguna parte? )
Ds 2 comentarios

3 comentarios

ﬂJb Me gusta (J comentar ~» Compartir

Figura 2 — Comentarios en Facebook3

& Patinetes eléctrico Barcelona.
-26ene.- Q&
1 900.,.-0..0-.0009!

Queda convocada la PATI CRITIKA, un encuentro
multitudinario convocado el primer viernes de cada mes
alas 19h00 en la plaza del ayuntamiento de cada ciudad
espafola

Rutas Barcelona VMP: PatinetesE... Q

304 miembros, 35 en linea

Mensaje fijado -5
< Patinetes, Onewheels, Skates y Monociclos elé...™

Se realizara una ida y vuelta al mismo ayuntamiento para
reivindicar los derechos de los usuarios de VMP.

hoy queremos hacer algo llano de ruta
mataro o hasta donde lleguemos

6% B

La I> PATI CRITIKA sera el Viernes 4 de febrero 2022 Maria del Rosario se unié al grupo

Patinetes, Onewheels, Skates y Monociclos eléctricos
estan invitados, sin importar su edad, potencia y ciudad.

Hagamos crecer este movimiento entre todos!! Join Group

0 8 1 vez compartido

Figura 3 — Comentario en Facebook y Chat Telegram4

Estos mensajes demuestran que el patinete es mucho mas que solo un medio de transporte
y que también se convirtié en un elemento ludico y de socializacion. Por eso, para el
disefio del prototipo de la aplicacion se vera esta necesidad planteada y se buscara brindar
un ambiente especifico para generar esos encuentros y conversaciones.

Las practicas sociales se componen de tres tipos basicos de elementos: materiales (u
objetos tangibles), competencias (habilidades y conocimientos), e interpretaciones
compartidas®®. La practica social de usar patinetes eléctricos para moverse por la ciudad
esta compuesta por:

e Materiales: los propios patinetes y las vias para su utilizacion,
e Competencias: cumplir las normas y evitar colisiones en &reas urbanas
concurridas

13 Grupo de Facebook: https://www.facebook.com/groups/1147479882265433

14 Grupo de Telegram: https://t.me/RutasBarcelonaVMP

15 Shove, E., Pantzar, M., & Watson, M.The dynamics of social practice: Everyday life and how it changes.
Sage. 2012.
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e Interpretaciones compartidas: el patinete como una forma genial y novedosa de
moverse y una manera de generar nuevas relaciones interpersonales.

Lo que busca entonces, nuestra aplicacion, es que esas interpretaciones compartidas que
los usuarios demostraron tener sobre el uso del patinete (excusa para el encuentro,
descubrimiento de nuevas rutas y actividades ludicas o de ocio) se puedan volver
tangibles a través de las funcionalidades que tendra el producto.

4.3.Contenidos digitales

Los usuarios de patinete son también parte de los 43.93 millones de usuarios que utilizan
internet dentro de Espafia. EI 75% de los usuarios utiliza internet para buscar informacion
y el 57.1% lo utiliza para estar en contacto con otros usuarios de las redes sociales.

En los ultimos 5 afios, segin Google Trends, la palabra patinete eléctrico tuvo picos de
popularidad maxima del término en bulsquedas en Google (EI valor 100 indica la
popularidad méaxima del término, 50 implica la mitad de popularidad, y 0 significa que
no hubo suficientes datos para este término.)Y’. Podemos destacar dentro de esta
informacidn que la busqueda viene en alza desde el 2017 teniendo una caida en los meses
de cuarentena, pero luego volvio a subir y se mantuvo en la popularidad media. Adicional
a esta informacion podemos agregar que el volumen de busqueda segin SEMRUSH? es
del 201K por mes, y los usuarios tienen interés tanto informativo como transaccional.

@ Dpatinete eléctrico

+ Comparar

Espafia ~ En los attimos cinco afios Todas las categorias Bisqueda web ¥

|
”

Interés a lo largo del tiempo

Figura 4 — Resultado de busqueda Google Trends

16 Hootsuite. Informe de Espafia sobre el entorno digital 2022, p. 16.
https://wearesocial.com/es/blog/2022/01/digital-2022/

17 Busqueda realizara en https://trends.google.es/trends/ el 26/04/2022.
18 https://es.semrush.com/
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Resultados Fs

201,0K= 398,3K Mormativa  Transaceional 4,9M

Keyword difficulty X

dencia cPC Comp.
52% o ; 023$ 1,00

PLA

Variacicnes de la palabra clave Preguntas iabras clave relacionadas
41,0K voumsn orat: 712.2% 393 voumen total: 2.2¢ 617 1 total: 965.5K

Figura 5 — Resultado de busqueda SEMRUSH

Estos datos demuestran que internet forma parte de la experiencia del uso de patinetes y
que las personas usuarias conciben esta actividad (como muchas otras) de manera
integrada: la informacion semantica que les brinda la aplicacion se integra a la
informacién fisica de su ambiente y solo gracias a esa integracion pueden vivir la
experiencia tal como la viven actualmente.

Andrew Hinton explica este fendmeno cuando dice que:

Even though we experience them [digital environments] as inmersive places, digital
environments are still nested within our physical environment (...) all these technologies

are changing what it means to use information to make places (...) In aggregate, they

fundamentally reshape how our environment works®/2°

Por lo tanto, la forma en que las personas acceden a la informacién digital puede
reconfigurar o transformar su experiencia y eso es lo que buscamos a través de este nuevo
producto.

Sumado a esto, dentro de los contenidos digitales tenemos el uso de las redes sociales. El
47.6% de usuarios utilizan las RRSS para realizar diferentes actividades?!, tales como
mantenerse en contacto con familia y amigos, pasar tiempo, encontrar contenido o hacer
nuevos contactos. El creador de Facebook, Zuckerberg afirma:

Una cosa que tiene que quedar clara de nuestros productos como Messenger, Groups e
Instagram, es que nuestra vision de Facebook es crear una serie de productos que te
ayuden a compartir cualquier tipo de contenido que quieres con la audiencia que quieres.

Las personas no quieren compartir con todos sus amigos al mismo tiempo. Quieren

19 Traduccion libre a los fines de incluirla en el trabajo: “Aunque los experimentemos como espacios
inmersivos, los ambientes digitales estan anidados en nuestros ambientes fisicos (...) todas estas nuevas
tecnologias estan cambiando lo que significa el uso de la informacion para construir lugares (...) En
suma, fundamentalmente reconfiguran el modo en que funcionan nuestros ambientes”

20 Hinton, A. Understanding context: Environment, language, and information architecture. O'Reilly
Media, Inc. 2015, p. 289.

21 Hootsuite. Informe global sobre el entorno digital 2022, p. 120.
https://www.slideshare.net/DataReportal/digital-2022-july-global-statshot-report-jul-2022-v02
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compartir diferentes contenidos con audiencias de distintos tamafios. Esto quiere decir
compartir actualizaciones de estados, fotos, pero también enlaces, juegos, fiestas y mas
con la persona amada, un grupo pequefio de amigos, un gran grupo de conocidos o el
publico en general.??

Cumpliendo con esta premisa, dentro de las redes sociales, se arman grupos destinados a
temaéticas de interés.

Esto sucede porque la mayoria de las redes sociales actuales no son especificas de una
tematica, y obligan a crear espacios anidados dentro de comunidades méas grandes para
poder generar encuentros por intereses.

Detectamos que la comunidad de usuarios de patinetes tiene diferentes grupos dentro de
las redes sociales. Tal como mencionamos anteriormente, dentro de la temética abarcada
en este trabajo, se pudo encontrar?® dos grupos de Facebook: “Patinetes eléctrico
Barcelona” con 1097 miembros?* y “Patinete /scooter Eléctrico Espafia” con 3637
miembros® y dos grupos de Telegram “Rutas Barcelona VMP” con 353 miembros®® y
“Rutas MTB Barcelona” con 149 miembros?’. y en el cual los temas abarcan desde
pedidos de informacion, compra/venta hasta armado de grupos para salir a pasear.

Por eso, la propuesta es que esta aplicacion se configure como un espacio especifico para
que esta comunidad ingrese facilmente a buscar todo aquello que pueden necesitar de la
comunidad y lo encuentre todo en un solo lugar.

4.4. Aplicaciones y uso de smartphones

Se considerd la utilizacion de los smartphones como medio adecuado para llegar al
publico de interés debido a que, segun el informe The State of Mobile 202228, hoy en dia
la mayoria de las personas en Espafia (el 96.7%) utilizan smartphones y buscan
informacion constantemente a través del web o de aplicaciones.

La utilizacion también se aceleré debido a la pandemia, teniendo un crecimiento de
descargas en unos pocos meses que deberia haber sucedido en 2 o 3 afios. Por otro lado,
debemos tener en cuenta que el uso de las computadoras para tareas rapidas y sencillas
desciende, mientras que los mdviles se convierten en aparatos portatiles imprescindibles.

22 Constine, J. “Facebok’s plot to conquer mobile: Shatter itself into pieces”. TechCrunch. 2014.
https://techcrunch.com/2014/01/29/one-app-at-a-time/?guccounter=2

2 La busqueda se realizé el 29/04/2022.

24 https://www.facebook.com/groups/1147479882265433/

25 https://www.facebook.com/groups/421889681668159/

26 https://t.me/RutasBarcelonaVMP

27 https://t.me/rutasmtbbarcelona

28 |, Ceci. The State of Mobile 2022. Informe de Staista. 2022. https://www-statista-
com.sire.ub.edu/statistics/271644/worldwide-free-and-paid-mobile-app-store-downloads/
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En total el tiempo promedio que emplean los usuarios en aplicaciones moviles es 4 horas
10 minutos de media al dia. Y este tiempo lo invierten principalmente en aplicaciones de
mensajeria y entretenimiento?®.

Ademas, los usuarios eligen el smartphone para realizar basquedas en internet (48.97%),
jugar juegos (56.9%) y navegar por las redes sociales (97.9%). Durante el 2021, los
consumidores descargaron apps por valor de 230 billones U$D , un 63% més que los
140,7 mil millones U$D descargados en 2016%*. Esto demuestra que las aplicaciones en
los teléfonos moviles se estan extendiendo cada vez mas.

Segun los estudios, Android y iOS abarcan el 100% del mercado de telefonia movil en
Espafia en 2022%, el 83,3% de usuarios utilizan sistema operativo Android y el 16,7%
utilizan iOS.

Teniendo en cuenta estos datos y el modelo de aplicacion establecido (hibrido) se
considera que este proyecto estara abarcando el 100% de posibles usuarios de patinetes
eléctricos que utilizan telefonia mavil.

iPhone 13 series a top seller globally

SPAIN
® IM/EMAR2022 X
ol

83.3%

20m

KANTAR

Figura 6 — Datos estudio Kantar

2 Ditrendia. Informe Mobile 2021 Espafia y mundo. 2021. https://ditrendia.es/informe-mobile-2021-
espana-y-mundo/

30'L. Ceci. The State of Mobile 2022. Informe de Staista. 2022. https://www-statista-
com.sire.ub.edu/statistics/271644/worldwide-free-and-paid-mobile-app-store-downloads/
31 KANTAR. Smartphone OS sales market share evolution. 2022.
https://www.kantarworldpanel.com/global/smartphone-os-market-share/
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5. Analisis Interno




5. Analisis interno

Mediante el analisis interno se busca conocer mejor el mercado, la competencia directa o
indirecta y los posibles usuarios de la aplicacion para con esto poder llevar adelante el
proyecto y cumplir el objetivo de mejorar las condiciones de uso de los patinetes
eléctricos.

Dichas condiciones de uso estan relacionadas tanto con los aspectos técnicos o de
orientacion en las rutas como en las condiciones socioculturales y psicoldgicas que tienen
impacto en la actividad.

5.1. Analisis DAFO

A continuacion, se analiza mediante la técnica de DAFO, el anélisis del contexto interno
y externo para poder tener una vision general de la situacion del mercado. Mediante la
identificacion de las debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades en la
implementacién de este proyecto puede ser una posible encontrar y definir la oportunidad
de negocio de la aplicacion. Se busca concluir con los factores positivos, negativos y
posibles circunstancias a tener en cuenta en el desarrollo, la ejecucion y el lanzamiento.

Debilidades Amenazas
® Aplicacion desconocida para los usuarios. e Aplicaciones consolidadas de mapas en el
® Marca no conocida en internet. mercado que proveen servicios similares.
* Falta de experiencia en Apps. ® Permiso de ubicacién y datos moviles
necesaria.
Fortalezas Oportunidades
® Facilita el acceso a la informacién por su e Mercado de patinete eléctrico en
alto grado de especificidad. crecimiento después de la pandemia.
¢ Entretenimiento: gamification y * Puntos de carga y parking sin visibilidad.
socializacion. ® Tendencia en alta de aplicaciones
® Redes sociales masificadas. moviles.

Figura 7 — Andlisis DAFO — Elaboracidn propia

Se considera como una principal debilidad que la aplicacién es desconocida para los
usuarios tanto como aplicacion como marca dentro de internet. Esto implica que se debera
generar un profundo posicionamiento de la marca para que pueda tener un potencial
namero de descargas. La falta de experiencia en aplicaciones se necesitara cubrir con
personal calificado para los puestos.

Al ser una aplicacion de rutas competira con aplicaciones consolidadas en el mercado
como Google Maps, lo que hara que se deba buscar un valor afiadido para tener un
diferencial con los mapas que ya utilizan los usuarios. Ademas, estos deberan aceptar el
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permiso de ubicacion y tener activos a los datos del movil para que la aplicacion funcione
correctamente.

El prototipo de la app tendr& como fortalezas el acceso a la informacion con un grado de
especificidad alta, como en el caso de los puntos de carga que el usuario podré conocer,
la cantidad de tiempo que lo puede dejar o el voltaje que necesita. Se considera los puntos
de sociabilizacion y gamificacion como un agregado que no tienen aplicaciones similares
en el mercado. Y la masificacion de las redes permitira lograr el profundo
posicionamiento que se debe cubrir dentro de las debilidades.

Por altimo, la oportunidad a destacar de este prototipo es el crecimiento de los usuarios
de patinete luego de la pandemia COVID-19, incrementando con ello la posibilidad de
descargas de la aplicacion, la tendencia en alta de utilizacion de aplicaciones en moviles
y la visibilidad que hoy no existe de los puntos de carga y parkings para patinetes
eléctricos.

5.2. Pablico Objetivo
5.2.1. Encuesta

Para poder obtener mas informacién del pablico objetivo se realizo el 11 de marzo una
encuesta voluntaria por las calles de la ciudad de Barcelona en la zona de plaza Catalufia
a las personas que utilizaban patinete eléctrico de manera aleatoria. No se contabilizo la
tasa de rechazo, pero se obtuvieron 59 respuestas en el transcurso de una tarde.

La encuesta se desarroll6 mediante una tablet, utilizando la plataforma Google Forms
para registrar las respuestas que las personas nos daban oralmente. Esta informacion se
puede ver en el Anexo 12.1.

La muestra fue de 59 usuarios, en la que estaban representados 42 hombres y 17 mujeres
de entre 16 a 54 afos. La falta de equilibrio entre la muestra y los informes mencionados
a lo largo del proyecto se debe a la seleccion de personas aleatoriamente sin tener en
cuenta el resultado.

Respuestas segun la edad:

e 16a24afos:7
e 25a39afos: 39
e 40a54 afos: 13

Las preguntas que se realizaron para poder conocer mas a los usuarios fueron:

e ;Desde cuando tienes patinete eléctrico?
e ;Para qué utilizas patinete eléctrico?
e ;Qué problemas/inconvenientes has tenido al usar tu patinete eléctrico?
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e ;COmo has resuelto el problema?
e ;Echas de menos algun servicio relacionado con los patinetes eléctricos?

Con las respuestas a las preguntas mencionadas, se concluy6 que los usuarios utilizan su
patinete para desplazamiento para el trabajo o el estudio (27 respuestas), para paseo/ocio
(8 respuestas) y para ambas dos (19 respuestas). Se dedujo también que las necesidades
que podria resolver la aplicacion serian:

e Necesidad 1: Informacion de mapas con las vias actualizadas, restringidas y los
carriles bici donde se pueda circular.

e Necesidad 2: Puntos de carga distribuidos por la ciudad de Barcelona.

¢ Necesidad 3: Puntos de aparcamiento seguros para estacionar el patinete.

5.2.2. UX Personay Escenarios

Los usuarios de patinete (como se menciond en el epigrafe 4.1) incluyen hombres (50,2%)
y mujeres (49,8%)desde los 16 afios, edad minima para conducir un patinete eléctrico o
un ciclo de mas de dos ruedas®, hasta los 65 afios, dividiéndose en cuatro grupos de
edades:

e Grupo 1: de 16 a 24 afios: 24%
e Grupo 2: de 25 a 39 afios: 42,6%
e Grupo 3: de 40 a 54 afios: 28,6%
e Grupo 4: de 55 a 65 afios: 4,8%

Este prototipo de aplicacién tiene como publico objetivo los primeros tres grupos ya que
se consideran por un lado la mayoria de los usuarios de patinete eléctrico y por otro
predominan caracteristicas destacadas para el uso de la aplicacion. En el primer grupo
solo se consideraran los mayores de 18 afios porque los menores necesitaran permiso de
sus padres para utilizar la aplicacién. El grupo 4 no se incluye en el andlisis por no ser
una cantidad representativa de usuarios.

A partir del andlisis, mencionado anteriormente, se analizaron los tres grupos de UX
personas representadas por un usuario especifico que podria utilizar la aplicacién como
entretenimiento o método de consultas.

32 Ayuntamiento de Barcelona. “VMP y ciclos de mas de 2 ruedas”. Movilidad y transportes. 2021.
https://www.barcelona.cat/mobilitat/es/medios-de-transporte/vehiculos-movilidad-personal
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e Grupo 1 de 18 a 24 afios

BIO

Pablo es el chico mas sociable, cumplio 19 anos en Marzo y se convirtio en un
apasionado por su patinete. Utiliza el patinete para ir a pasear con sus amigos. No le
gusta mucho tener que comenzar la Uni, y sus notas son promedio medio.

EMOCIONES ¥

¢ Libertad con su nuevo medio de transporte y eso le da independencia de sus padres.
* Adrenalina por la velocidad y también por los riesgos a los que se expone.

PAB Lo * Apatia, no le entusiasma comenzar la universidad.

Edad: 19 anos

Profasion: Estudiante DESEOS [ INTERESES (" FRUSTACIONES (

* Miedo al bulling.

Estado civil: Soltero ¢ Le gustaria usar su » Jugara la play.

Nacionalidad: Espanola patinete para ir a otros « Buena presencia en las * No le entusiasma su
lugares con sus amigos redes sociales. rutina de la uni.

Ciudad: Barcelona » Socializar con su propio « Desmotivado.

grupo de amistades.

Figura 8 — Bio Pablo — Elaboracion propia

Escenario:

Sabado a la mafiana y Pablo se levanta para ir a pasear con sus amigos. Desayuna un café
con dos tostadas y emprende su marcha. Conoce el camino de memoria, va a buscar a su
mejor amigo desde pequefio, y van a ir a pasear por algun sitio alejado de Barcelona,
donde puedan divertirse con tu patinete.

Al cumplir sus 16 afios, y estar cansado de la caminata matutina y de las largas cuadras
pidié a sus padres que le compren un patinete y desde entonces lo usa todos los dias.
Actualmente en la semana lo usa para ir a la universidad y lo guarda en los lockers que
hay en el primer subsuelo.
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e Grupo 2 de 25 a 39 afios

BIO

Ana es Licenciada en Marketing, y coordinadora en un equipo en una multinacional.
Debido a su trabajo se trasladaron con su novio a Barcelona y viven en el barrio La
Barceloneta. Le gusta la tecnologia, y se considera una persona conectada a su movil.

EMOCIONES ¥

« Sentimientos encontrados de felicidad por su nuevo destino y tristeza por extranar su

lugar natal.
ANA « Libertad de circular por donde le interesa y en el horario que quiera.
* Relajacion, ayuda a desconectar su mente de los problemas.

[ X X J
Edad: 33 anos i =
Profesion: Marketing DESEOS § INTERESES [ FRUSTACIONES ()
Estado civil: En pareja « Conocer nuevas « Playa. * Sueldo.
Hijos: - personas para poder * Aventura. ¢ No le gusta no

X X X tener diferentes * Redes Sociales. cumplir sus metas.
Nacionalidad: Argentina vinculos como en su * Comer saludable. ¢ Lejos de la familia.
Ciudad: Barcelona pais.

Figura 9 — Bio Ana — Elaboracion propia

Escenario:

Miércoles mitad de semana, y Ana se prepara para ir a trabajar. Se levanta temprano, se
bafia, se hace el desayuno y luego agarra su mochila, su patinete eléctrico que dejo
cargando durante toda la noche y sale a la calle. Lo comenzé a utilizar luego de la
pandemia COVID-19 para evitar el transporte publico, se convirtié en su medio de
transporte habitual tanto para el trabajo como para sus salidas con amigos.

Todas las mafianas intenta encontrar la mejor ruta para evitar congestionamiento en los
carriles bici. Ademas, le gusta conocer lugares nuevos con su patinete.

Finaliza su horario laboral y sus compafieros la invitan una cafia, decide asistir e invitar a
su novio a la juntada, ambos quieren conocer nuevas personas Yy sociabilizar con otros
grupos ya que llegaron a Barcelona hace unos pocos meses.

Luego vuelven a su casa juntos, y Ana nuevamente pone a cargar su patinete para
utilizarlo al otro dia.
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e Grupo 3 de 40 a 54 afios

BIO

Albert trabaja como autonomo en su estudio contable. Estuvo casado por 15 anos, y se
separo en el 2021. Tiene dos hijos que pasan con el algunos fines de semana. Esta
abierto a conocer una nueva mujer y utiliza las redes sociales para esto. Sus hijos lo

ayudan con sus dudas tecnoldgicas pero considera que intenta adaptarse.

EMOCIONES ¢

« Desconexion: usa el patinete como pasatiempo y forma de dispersion .
« Aficion por la utilizacion del patinete ya que lo hace sentir mas joven.

ALB E RT * Miedo a sufrir un accidente y generarle un problema a sus hijos.

o000
Edad: 55 anos )
Profesion: Contador DESEOS § INTERESES FRUSTACIONES |~
Estado civil: Separado « Le gustaria conocer « Sociabilizar * Vejez
Hijos: 2 una nueva pareja para « Conocer nuevos lugares » Cambio de la
ir ti . i li tecnologia constante.

Naclonalidad: Espanola compartir tiempo Tener tiempo ibre para enologi

juntos. disfrutar.  Injusticias.

Ciudad: Sabadell

Figura 10 — Bio Albert - — Elaboracion propia

Escenario:

Albert comenzé su aficidn de utilizar patinete en la primavera luego del COVID-19 para
poder realizar actividades al aire libre y conocer gente nueva. Los sabados se levanta
temprano y busca en su grupo de Telegram cudl es el recorrido del dia y el horario en el
que se encuentran para comenzar la aventura.

Prepara su ropa, su mochila y todo el equipamiento del patinete y comienza su aventura
del fin de semana. El patinete le da opciones de actividades y ademas le permite
sociabilizar con nueva gente los dias que no esta con sus hijos. Lo aleja de sus
preocupaciones y conoce nuevos lugares.

e Conclusiones obtenidas del anélisis

Las UX personas ayudan a comprender quién podria estar detras de la aplicacion y a quién
se estara dirigiendo tanto la marca como la aplicacion. En este caso a los tres grupos los
mueve la libertad que le da el patinete, se dejan de lado las diferencias de edad y se
identifican similitudes que se aprovecharan para la comunicacion de la marca. Las tres
personas representadas utilizan tanto su patinete en la rutina diaria como en los momentos
de ocio, se caracterizan por tener presencia en las redes sociales y por conocer nuevas
personas.
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En el caso de Ana seguramente valorara mas el acceso a la informacion sobre rutas y
puntos de carga que le puede dar la aplicacion, mientras que en el caso de Pablo o Albert
van a valorar mas la parte ludica y social. De todas formas, la intencion de la aplicacién
sera que ambos grupos puedan aprovechar todas las funcionalidades disponibles una vez
que tengan la app descargada. Por ejemplo, personas del tercer grupo pueden aprovechar
las rutas que muestra la app. para descubrir nuevos caminos y redescubrir su espiritu
aventurero o un joven de 29 afios que acaba de llegar a Catalufia y quiere conocer
personas.

Esto implica que la aplicacién busca transformar la experiencia de uso de los patinetes
agregando valor a través del entretenimiento, la socializacion y la facilitacion de la
informacion especifica que sabemos que va a necesitar para usarlo de forma segura.

Esta transformacion sera posible gracias a la inclusion del entretenimiento como valor
fundamental dentro del disefio del prototipo (con funcionalidades de gamificacion), la
socializacion (con el disefio de espacios de encuentro y conversacién entre los miembros)
y la especificacion de la informacidn que van a necesitar mientras usen su patinete (como
rutas o puntos de recarga).
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6. Analisis Externo




6. Analisis Externo

6.1.Benchmarking

Tanto en Play Store de Android como App Store de Apple existen multiples aplicaciones
referidas al uso de patinete eléctrico. El dia 10 de junio del 2022 se realizé una busqueda
en los dos servicios de aplicaciones moviles mediante diferentes palabras claves como
“patinete”, “patinete eléctrico”, “scooter”, “carga patinetes”, “scooter electric”, “electric
scooter”, “scooter maps”, “patinete social”, “patinete ride” y “kick scooter”. La mayoria
de las aplicaciones identificadas en dichas busquedas estaban relacionados con el alquiler
de patinetes, no se encontrd ninguna que responda a las funcionalidades descriptas para
la aplicacion a desarrollar en este proyecto, como la sociabilizacion, los puntos de carga
0 los mapas con rutas.

Por este motivo, se seleccionaron cuatro aplicaciones, Fever, Meetup, ElectroMaps y
Koomot que se caracterizan por tener aspectos relacionados al prototipo de app a
desarrollar y que buscan mejorar la relacion de los usuarios con el acceso a la informacién
de diferentes eventos, actividades o beneficios, también incluyen el entretenimiento y la
socializacion por medio de chat, de recomendaciones y publicaciones. Las cuatro
aplicaciones seleccionadas tienen presencia en Barcelona.

Fever y Meetup se pueden considerar competencia directa ya que plantean diferentes
actividades culturales y mapas dentro de la ciudad; hoy en dia no tienen ninguna actividad
relacionada con patinetes, pero pueden llegar a incluirse. ElectroMaps se seleccion6 por
la funcionalidad que le ofrece al usuario de encontrar puntos de carga para los autos
eléctricos y la similitud que puede surgir a la hora de armar todo el disefio en los puntos
de carga del patinete. Y por ultimo se seleccion6 Koomot como aplicacion social que
busca reunir usuarios con una misma actividad o pasion como el ciclismo, el senderismo
0 el montafismo.

Al momento de seleccionar® estas aplicaciones se analizaron tanto en App Store y Play
Store la tematica, la cantidad de descargas, el ranking (solo disponible en app store) y la
valoracion como criterios generales de seleccion de ambas tiendas.

3 Busqueda realizada el 18/04/2022.
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@
Aplicacion -,

Fever Meetup ElectroMaps Koomot

Salud y forma

Tematica Estilo de vida Social Navegacion fisica
Disponible i0S/ Android 0S5/ Android 0S5/ Android i05 / Android
Descargas Masde 1M Masde 10 M Mas de 100 M Masde 10 M
Rankings i0S: #25 i08:#29 i0S: #18 i0S: #68
Valoracion Ani(? f::ig':gaf, 1 ArjggigEil,4 ,efr?(;s r;dS . AJS,‘?;;S;%

Figura 11 — Cuadro comparativo de aplicaciones

6.1.1 Fever

Aplicacion gratuita destinada a los encuentros sociales, ofrece sitios, lugares y
experiencias para sus usuarios. Disponible en las principales ciudades de Espafia (Madrid,
Barcelona, Bilbao, Sevilla y Valencia) y en otras partes del mundo. Las principales
caracteristicas de la app recomendadas para los usuarios son: obtener recomendaciones
de experiencia segun sus intereses, ubicar los sitios y préximos eventos cerca de su
ubicacion y comprar tickets. La aplicacion ademas se caracteriza por tener un soporte de
atencion al cliente todos los dias por chat, teléfono o correo electrénico.

A continuacion, se describen los diferentes pasos para acceder a la aplicacion y las
funcionalidades de esta:

e Proceso de registro:

El proceso de registro de Fever contiene cinco pantallas, en las que se muestran cantidad
de elementos diferentes. Durante el registro, el usuario descubre que existe un club de
fidelizacion, y se le pide la activacion de las notificaciones. Sin conexion a internet no se
permite avanzar con los pasos de registro ni utilizar la aplicacion. El usuario puede
registrarse a la aplicacion de 4 maneras diferentes (Mail, Facebook, Apple Id o Google).
Una vez que el usuario accede a la aplicacion permanece abierta en el mévil sin necesidad
de loguearse nuevamente.
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Iniciar sesion con o
=] Inicia sesion con tu email

o Mo puttesrems

SE EL PRIMERO EN CONOCER
LOS MEJORES PLANES DE
BARCELONA

Figura 12 — Pantallas de registro Fever
e Contenidos:

La app bar de la aplicacién es simple y facilita la navegacion: a la izquierda, se encuentran
los eventos favoritos del usuario, y un mapa en el que puede buscar los eventos por
cercania. A la derecha, se encuentra una CTA hacia el club de fidelizacion.
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Todavia no hay favoritos! Y ;
> ' ® ‘Q@@
Apple Store

-, Ruta Barcelona magica
, y misteriosa

Figura 13 — Contenidos Fever

fever cib

;Qué es Fever club?

Fever Club es la recompensa a las personas
que mas disfrutan con Fever.

Con cada compra te premiamos con un
porcentaje de tu compra, que estara disponible
en tu “monedero virtual Fever Club” de la app
para que lo utilices en tu proxima experiencia,
ademas desbloquearas otras ventajas
exclusivas.

Hay 3 niveles diferentes en Fever
Club:

(®» Bronce
Recompensa del 10% en crédito Fever

Club
Desbloqueado con tu 1° compra

Para permanecer en el club y conservar tu
crédito Fever Club realiza al menos 1 compra
cada 6 meses.

@ Plat ae——

Por otro lado, el bottom navigation cuenta con un sistema de etiquetado icénico con
etiquetas para representar los contenidos, generando una mejora estética en la app y

ayudando al usuario a no confundirse.

f

Para ti

Q

Buscar

)

Figura 14 — Bottom Navigation Fever

A

Tickets

Perfil

En la pantalla principal se encuentran las actividades destacadas y recomendadas por la
aplicacion, segun los gustos del usuario, estas se ordenan mediante cards. También existe
la opcion de filtrar por lugar, fecha y categoria. El uso de distintas tipografias, tamafios
de letra, iconos, etiquetas e imagenes ayuda al usuario a crear una jerarquia visual clara

para resaltar los contenidos primordiales.
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Dining O

Inthe Dark

Dining in the Dark: Candlelight Open
Cena a Ciegas Air: Tributo a Ludo...

BxcLUsIVo
GRATIS 15,00 €

Paral-lel Sarria
Poble Sec Sant Gervasi

FILTROS

Cerca de mi

Gracia

Més Barcelona

El mundo de Van Entradas para
Gogh: la exposicié... Museo Moco Barce...

Desde

10,00€  iNwevo 12,50 €

f Q

Buscar Ch Tickets Perfil

Eixample

La Vila Olimpica Born
Barceloneta Barri Gotic

[ELELE]

Este fin

de semana

Los Planes
Mds Vendidos

Figura 15 — Pantalla Principal y filtros disponibles Fever

Proxima semana Después

Al ingresar a una actividad especifica se accede a informacion del evento e imégenes. La
aplicacion brinda la opcion de seguir al organizador del evento y pedir asesoramiento a

expertos. El usuario puede elegir la fecha y comprar el ticket en la misma aplicacion.

Ademas, el usuario cuenta con las opciones de compartir y guardar como favoritos,

logrando asi una actividad de relacionamiento.

El mundo de Van Gogh: la
exposicion inmersiva
4,3 (1098) % % % ¥

ilnvita a tus amigos! >
iCrea un chat y que comience el plan!

El mundo de Van Gogh en Barcelona es una
experiencia tridi i de inmersion que te
adentra en la vida y las obras mas famosas del genio
holandés a través de la tecnologia de vanguardia.

Tickets
= Entrada para El mundo de Van Gogh en Barcelona
+ General adulto (mayores de 15 afios)

Reducida - diversidad funcional, estudiantes,
mayores de 65 afos y nifios (entre 4 y 15 afios),
mostrando siempre documentacién
Grupos de 10 personas (precio reducido)
Packs familiares (2 adultos + 1, 2 0 3 nifios 6 1 adulto
+ 1nifio) - precios por persona

3 iSi estas empadronado en Barcelona, todos los
lunes los tickets te costaran solo 10€! [

17:34

<

El mundo de Van Gogh: la exposicion in...
Hoy, 19:00

Nomad Art

Organizador

Live chat con nuestros expertos

1ticket

Centro Comercial Las Arenas

Figura 16 — Pantallas Evento Fever

wll T .

O

35



En la pantalla de busqueda se puede encontrar: busqueda por categorias y bdsqueda por
texto., no se puede acceder a los filtros a diferencia del buscado de la pagina principal
que si se encuentran disponibles.

GRUPOS SINGLE
162 104

MUSICA COMIDA BEBIDA
77 55 50

NATURALEZA FAMILIA

48 34

FIESTA WELLNESS
21 17

TEATRO FESTIVALES BARES
17 16 16

Figura 77 — Pantalla de Busqueda Fever

Dentro de la pantalla de tickets se puede encontrar las compras realizadas por el usuario,
y en la pantalla de perfil los datos personales y la ayuda que brinda la aplicacion.

Tickets
A ALEXA LIVISKY
G sle livisky@gmail.com
i, Boreeloma
Invita a un amigo

Cupones

Tickets

Ningun ticket comprado atin Mis Favoritos

Ayuda

»

Tickets

Figura 18 — Pantalla Tickets
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En la pantalla de chats los usuarios solo pueden encontrar amigos desde su agenda de
contactos, lo que puede generar un problema, porque no permite al usuario conocer gente
afin desde la aplicacion.

17:50 ol T -

< QLovemeeo'sresnvmz... 2 @

Aflade a tus amigos

+2  jEncuentra amigos para planear y compartir!

De tu agenda
Invita a tus amigos y comparte pianes

Invitar via enlace

experiencia ahora mismo.

Figura 19 — Pantalla Chats
¢ Disefio:

Aunque la aplicacion esta disefiada con una tonalidad negra, utiliza elementos que rompen
con la estética: hay algunas pantallas que tienen una luz negra (como la eleccién de
intereses, o la eleccion de la ciudad) y otras que tienen color blanco (como la pantalla de
activar notificaciones o la zona de los eventos). Utilizan iconos e imagenes. Destaca con
diferentes tamarfios y colores informacion relevante para el usuario.

6.1.2 Meetup

Aplicacion destinada a promocionar eventos, encuentros, actividades sociales, deportes
al aire libre y otras actividades del mismo estilo con el objetivo de poder conocer nuevas
personas o disfrutar de un momento de ocio. El usuario puede definir su ubicacion para
encontrar actividades cercanas y cada usuario es el encargado de subir un evento y
administrarlo.

Las caracteristicas que se pudieron encontrar dentro de la app son:
e Proceso de registro

Al descargar la app el usuario tiene tres opciones, dos destacadas (registrarse e iniciar
sesion) y una mas pequefia (continuar como invitado). El usuario que ingrese como
invitado podré conocer los eventos disponibles, pero no podré registrarse en ninguno de
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ellos. Para poder usar esta funcionalidad debera loguearse con las 4 opciones disponibles.
Una vez iniciada sesion el sistema de la aplicacion recuerda el usuario.

201179 TS |

( Atras

[ Continuar con Apple

0 Continuar con Facebook

) Continuar con Google |

‘ B2 Continuar con el correo electrénico I

¢Has olvidado tu contrasena?

Registrarse

2 tienes una cuenta? esion
Iniciar sesién A r « zondicic
de uso ce Gestionare I
it Politica de privacidad
o ade cookies

Continuar como invitado

Figura 20 — Inicio Meetup

e Contenidos:

La seccidn principal de la aplicacion es el calendario con las actividades que se inscribe
cada usuario. Cuenta con un bottom navigation con cuatro iconos principales y un app
bar con el logo y el perfil. Al igual que la aplicacién anterior tiene un sistema de
etiquetado iconico. También cuenta con un botdn central con un CTA a buscar eventos o
programas. Se puede considerar que al iniciar sesién con un nuevo usuario la aplicacion
podria dirigir directamente a los eventos para que esto no genere confusion.
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19:220

Mastup

w} Crear un nuevo grupo
N  Orga propios evento:

Tu calendario

TODOS

Parece que no hay ningn evento cerca
de ti proximamente

Find groups and events

Figura 21 — Home Meetup

a
"

Dentro de la seccion blsqueda cada usuario puede elegir su tematica de interés. Se
proporcionan palabras claves para poder realizar la bdsqueda. Una vez dentro de la
categoria el usuario puede utilizar diferentes filtros para buscar el evento que mas le
interese, como por ejemplo fechas, tipos de lugar, etc. La barra de desplazamiento es
visible en toda la navegacion, dejando al usuario saber la cantidad de informacion relativa

a su busqueda.

19:58Q

4 Grupos

Explorar por categoria

N\ ¢
m Nuevos Grupos

-“QTI Art & Culture

“/g Baile

¥

E Carrera y negocios

d‘;: i Community & Environment
iy fi

M Deportes y condicion fisica
M Health & Wellbeing

Q

19:22

Explorar

Explorar por categorias

Figura 22 — Pantallas de busqueda

Cancelar Filtros Restablecer
Fechas
Todos los Meetups previstos v

Empiezan pronto

Hoy

Mafiana

Este fin de semana

La préxima semana

El proximo fin de semana

Elige las fechas

Tipo de lugar

Cualquier lugar v
En linea

En persona

Solo en interior
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En la pantalla de cada evento el usuario obtiene toda la informacion sobre el mismo. El
usuario pierde acceso al bottom navigation y tiene acceso a una flecha indicando volver
hacia atrds. Ademas, el logo de la aplicacion se convirtio en texto y suman la opcion de
compartir y de colocar el evento como favorito, lo que genera conexion entre los usuarios.

witc
< Meetup d W
e
-
L
g0k 2
Data Connect: Espaia
a jueves, 24 de marzo de 2022
21,00 GMT+1
1 Eventoenl
Spain KNIME Users
o
Parte de la red Pr
KNIME
°

Figura 23 —Eventos

En la seccion del perfil cada usuario puede agregar su fotografia, definir etiquetas de
intereses, pertenecer a diferentes grupos sociales y ademas ese encuentran las opciones
de configuracion.

19:249 W ace

& Configuracién

Notificaciones push
Notificaciones por correo electronico
Mensajes

Copiar eventos en el calendario

Informacién personal

Suscripcién de organizador

Crear un nuevo grupo

Acerca de Meetup
Obtener ayuda
Valéranos

Valora Meetup

Figura 24 — Pantallas del perfil
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Dentro de la aplicacion se podra chatear con organizadores de los eventos o encuentros
para coordinacién y se pueden crear chats grupales de todas las personas que asistan al
mismo.

19:249 wiac e
Mensajes D

[C]  Mensajes archivados

O FererSS

Figura 25 — Pantallas de busqueda

e Disefio:

La estética de la aplicacion mantiene colores neutros, sin generar llamadas de atencion.
Es intuitiva pero el disefio no genera ayuda visual o invitacion a realizar acciones. Utilizan
muchas iméagenes para ejemplificar eventos, o mostrar como seran. Las pantallas de chat
son sencillas para poder interactuar con los organizadores. Dentro de cada seccion se
puede destacar como oportunidad que no utiliza texto con imagenes, sino que separaron
el contenido. A nivel de patrones de disefio, la consistencia entre las paginas prevalece.

6.1.3 Electromaps

Esta aplicacion gratuita permite a los usuarios de movilidad eléctrica encontrar los puntos
mas cercanos para realizar la carga de su coche eléctrico o hibrido, con entradas
exclusivas para autos. El usuario puede elegir entre tipo de conector, potencia o
establecimiento que necesita. Ademas, cuenta con una comunidad colaborativa, donde
los usuarios realizan comentarios y cargan fotos sobre los diferentes puntos.

A continuacion, se describen los diferentes pasos para acceder a la aplicacion y las
funcionalidades:

e Proceso de registro

Al descargar la aplicacion aparece un carrusel de paginas onboarding con una explicacién
de las funcionalidades desarrolladas en la app, con el fin de darle al usuario nuevo mas
informacidn sobre la app que esta descargando. En todas las pantallas el usuario tiene la
opcidn de saltar las pantallas con un text bottom (generando poca importancia) y de
continuar con un contained button (generando mas énfasis).
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17: - 17:4 " - J »
:46 - . 46 o - 17:46 - - 17:46 -l

i vt 1 R

jHola! Todas las estaciones a Sesiones de recarga Comparte con la
Te damos la bienvenida a la mayor tu alcance Recarga tu vehiculo y comprueba tus comunidad
comunidad de movilidad eléctrica fecargas previas
Conace todo sobre las estaciones donde Comparte informacion sobre las
y cuando quieras estaciones de recarga con el resto de

conductores de vehiculos eléctricos.

e el e ol i iy

Figura 26 — Carrusel de pdginas onboarding

El proceso de registro de Electromaps no tiene opciones para ingresar con cuentas
existentes, el usuario esta obligado a hacerse una especial para la aplicacion. Al crear una
cuenta, el usuario debe aceptar los términos y condiciones y confirmar su mail con el
correo enviado por la aplicacion.

17:559 oo m 17:559 oo
ELECTROMAPS ° I Términos y condiciones o..
Registro
iHola!

Iniciar sesion en tu cuenta

Términos y
condiciones
generales de uso

it °© Contrasefa ®

¢Olvidaste tu contraseiia?

@ Lastupdate  June 1, 2022 11:12
AM

Aceptar comunicaciones 2 more properties

Aceptar Términos y condiciones
1. EL SERVICIO Y SU TITULAR

INICIAR SESION 2. DEFINICIONES
REGISTRO
¢No tienes una cuenta? ACEPTAR

Darse de alta ahora

Figura 27 — Pantallas de registro

e Contenidos:

La pantalla principal de la aplicacién es el mapa de la ubicacion del usuario (al momento
de ingresar pide acceso mediante un pop-up) con todos los puntos de recarga disponible.
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Cuenta con un bottom navigation caracterizado también por un sistema icénico. Cuenta
con un buscador de direccion en su parte superior y diferentes floating action button.

4 o o

Estacion Recargas Cuenta

LA
BARCELONETA

ES

ke

9/ J
¢
,
\

3 ;\Qm L

.4 g
4] e
Figura 28 — Home ElectroMaps

Si un usuario quiere utilizar un punto de recarga debe realizar click sobre un punto,
visualizara la informacién principal del conector escogido. Al realizar click en mas
informacidn aparece un pop up organizado en 4 tabs con acceso a informacidn extra como
el tipo de conector disponible, fotos y comentarios de los usuarios (comunidad que se
planted anteriormente). También dentro de este pop up el usuario tiene acceso al precio
del servicio y en algunos casos puede realizar la reserva para realizar la carga y en otros
aparece un mensaje “este conector no es activable via app”.
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Figura 29 — Punto de Carga
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e Comunidad:

Otra caracteristica de la comunidad de esta aplicacion a destacar es que los usuarios se
pueden dar de alta como punto de recarga.

18:03 7 CLERS wiw 18:220 ! ouae b T 18:03 9 i
— x x £ Nuevo punto de recarga

APK2 Plaza del Mar APK2 Plaza del Mar

M o oK - a ") ) o ae ™ INFORMACION DEL PUNTO (1/5)

Fotos (3) A AvsoirFOTO Comentarios (9) B coevn Anade un nuevo punto de recarga

e lotw
e Ibam 22/01/2022 23:30

i @ *xxrs
e fuchtel

B D snrnn i
e Hugobos 28/12/2021 1915 : o b
e habril 1

— G2 44 4

Figura 30 — Pantallas Comunidad

Por otro lado, en la pantalla de perfil se encuentran los datos personales del usuario, y
las recargas, facturacion y preferencias.

17:499 wil ® ®ED)

e jHola, Alexalvk!

@ Detalles de la cuenta

W) Puntos de recarga favoritos

8 UaverosRFID >
B3 Métodos de pago
[E Saldo promocional EURO >

ik, Facturacion

© Acercade
o Preguntas frecuentes
B Términos de uso

Contactar

Figura 31 - Perfil
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e Disefio:

La estética de la aplicacion utiliza como color predominante el verde claro dado que alude
al cuidado del medio ambiente y refuerza su mensaje eco-friendly. Lo combina con el
blanco y con el gris en las diferentes. Utiliza un sistema icénico y utilizan mucha
iconografia en toda la app. La plataforma es intuitiva y sencilla para que el usuario pueda
encontrar directamente su punto de carga mas cercano.

6.1.4. Komoot

Aplicacion que permite a los usuarios planificar rutas para salir a realizar actividades al
aire libre como caminar, correr, andar en bicicleta o senderismo. Incluye navegacion GPS
guiada por voz con mapas topograficos y sin necesidad de usar internet.

Los usuarios tienen acceso a una comunidad, estilo red social, que permite conocer
lugares favoritos de otras personas, guardar los suyos y compartirlos. Subir fotos de los
caminos y afiadir consejos. Pueden optar por seguir a sus amigos y chatear con ellos. Su
tagline de marca es: komoot te lo pone facil para salir a explorar, donde quieras y como
quieras.

e Proceso de registro

Utiliza como pantalla principal una imagen de fondo, sobre letras blancas, lo que
dificultad un poco la usabilidad. De todos modos, la parte principal que es el destacado
de iniciar sesion si lo realizaron con un recuadro sobre la imagen. La aplicacion también
se puede enlazar con Apple o Facebook. Las ventanas del proceso de registro son tres,
pudiendo reducirse a una sola.

Crear una nueva cuenta
de komoot

iDalos toques finales a
tu perfil!

Escribe tu correo
electrénico

g 2
Registrate o inicia sé8ion para
! | aventuras incréibiés al aire

Correo electrénico:

Contrasefia: Tu foto de perfil

Tu direccién de correo

Nombre:
Alex

qiwlelr|tlylulijolp

als|dlflglhlilk]l]n

0 registratefinicia sesion con...

BN z x|/clvibin ! m E=

123 espacio aceptar

(@] ¢

Figura 31 — Inicio Komoot
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e Contenidos:

Una vez iniciada la sesion la aplicacion te invita a indicar cuéles son tus deportes
preferidos, asi puede realizar una segmentacion de sus usuarios.

wiacm

Alex, tu préoxima ¢Cudles son tus deportes
aventura empieza aqui. preferidos?

Dinos qué deportes te gustan y recibiras
recomendaciones personalizadas cerca de ti.

'k Senderismo

& Paseos en bici ‘
&K M .‘
-~

oy Ciclismo de carretera

s Bikepacking

-

) Gravel
& =
% Running

Figura 32 — Pantallas onboarding

En la seccion principal la app muestra el mapa como elemento central, contiene un bottom
navigation con tres tareas principales y un acceso a mas opciones. Un app bar con una
barra de blsqueda y un botén central en la parte de abajo con un CTA a planificar el
itinerario.

Figura 33 —Home
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Cuando se aprieta el boton de basqueda le ofrece al usuario una serie de opciones de todo
lo que puede encontrar en el mapa. Ordenado bajo un sistema de etiquetas.

15:55 9 w .
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© sitios guardados
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Cajeros autométicos
A Campings
Y1 Comiday bebida
Q Estaciones de tren/paradas de bus

Fuentes publicas

Ll |

4%  Para nifios

Figura 34 — Pantallas de busqueda

Lo importante a destacar de la pantalla de perfil es que, a diferencia de las otras
aplicaciones, funciona como una seccién de red social, donde se pueden seguir personas
que estén haciendo itinerarios o que compartan informacion de los que hicieron.
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D v i
Marcados o
THOMAS «
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Bjorn von bergparadiese.de
Marcadas . S sebioopuplid g i
Mis Colecciones - Huntsman 4 T ¢ 2
@ L s + Seguir

Figura 35 — Pantallas Perfil
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Cada usuario cuenta con un perfil que puede ir agregando la informacién que quiera
compartir con sus seguidores. También puede planificar rutas y compartir sus rutas

completadas.
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& 1h24 ©230km 7 60m
MeFamily ®2h59 ©394km 7 340m N 280m B Ficil |
Cycle Tour! ®
11 de mayo de 2022
Q Megusta Q Comentar Ver mas )
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Figura 36 — Pantallas Social

Al realizar click en el CTA “Planificar itinerario”, el usuario puede elegir su itinerario a
realizar, si desea empezar o terminar y obtener mas informacion del lugar donde se esta
dirigiéndote. Los botones estan diferenciados entre blanco y azul para poder realizar una
distincion al usuario. Ademas, incluye fotos e informacion sobre la ruta.

Placa de la Barceloneta

% Lugar favorito para senderismo

&L@-

Creado por usuarios de komoot

{1 Marcar

UBICACION DEL LUGAR FAVORITO
Barcelona 4 2]
g’v‘e ‘o
F= p?
Vinguda det Paraiiel <, Ve
0w {2

Lo

Plaga de la Barceloneta
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Figura 37 — Pantallas de Planificar Itinerario
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e Disefio:

La aplicacion tiene un estilo formal y serio, sus colores son en la gama de los oscuros,
pero utiliza el color verde en algunas secciones por su alusion al medio ambiente y a las
actividades al aire libre. Su estructura es mas lineal, sin generar llamadas de atencion. A
nivel de patrones de disefio, la consistencia entre las paginas prevalece. La aplicacion
mantiene su bottom navigation de manera consistente.

6.2. Conclusiones Benchmarking

En los siguientes cuadros se realiza una comparacion de los temas principales a tener en
cuenta luego de haber realizado el benchmarking, dividiendo la informacion en
caracteristicas generales, caracteristicas sociales y utilizacion de mapas. En esta Gltima
categoria se descartd el analisis de la aplicacion Meetup ya que no contiene mapas en su

disefio.

e Caracteristicas generales:

fever

Aplicacion
Fever
Apple, Gmail,
Login Facebook o

cuenta nueva

Opcion Invitado ><

Actividades
Inicio destacadas con
cards
) App bar
Menu Bottom Navigation
) Por categorias o
Busqueda texto

Compartiry Guardar

Moldelo de negocio

En cada evento

Comision por
venta

Meetup

Apple, Gmail,
Facebook o
cuenta nueva

Calendario de
actividades del
usuario

App bar
Bottom Navigation

Por categorias y
con filtros

En cada evento

No desarrollado

ElectroMaps

Crear cuenta
nueva

X

Mapa con
puntos de
ubicacion

Bottom Navigation
Floating action
button

Por direccion

En cada punto
de carga

comision por
venta

Figura 38 — Cuadro caracteristicas generales — Elaboracion propia

Koomot

Crear cuenta
nueva

X

Mapa

Bottom Navigation
Por actividades

En cada ruta

suscripcion
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e Caracteristicas sociales:

fever @ "
Aplicacion . T—. ‘

Fever Meetup ElectroMaps Koomot
Perfil Social

X

v
X

Valoracion de
actividades

Seqguir personas

LSRN

nuevas
Solo con Solo con
Chats contactos del organizadores
usuario de eventos

Rutas, actividades,
fotosy
comentarios

v

Compartirenun
Feed

X X
X X

Figura 39 — Cuadro caracteristicas sociales — Elaboracion propia

Reacciones (like y
comentarios)

X X XXX

e Ultilizacién de mapas

Fever

&

Aplicacion
Fever ElectroMaps Koomot

Mapas Encontrar Encontrar punto Realizar una ruta

evento cercano de carga de ocio
Tipo de mapa Google maps Google maps Topografico
Busqueda de J \/ \/
puntos
Informacion de >< \/
transito o estado ><
v V4 V4
Compartir Comparte el Comparte el Comparte la
ubicacion punto del evento punto de carga ruta

Necesidad de

conexion

v

v

Figura 40 - Cuadro utilizacion de mapas — Elaboracion propia

v
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Luego de este analisis comparativo, se concluyen las mejores funcionalidades que pueden
ser de utilidad para el prototipo de aplicacion a desarrollar en nuestro proyecto:

Permitir el acceso como invitado, hace que el usuario pueda decidir si desea
utilizar tu aplicacion y entregarte la informacion y evita que se vaya
automaticamente por tener que registrarse

Tener un contenido de home, y permitirle al usuario ubicarse dentro de la app. Lo
mismo que la barra de navegacion permite a los usuarios dirigirse a las demés
funcionalidades de la app.

Busqueda avanzada y con filtros, facilita encontrar los resultados.
Facilitarles la opcion a los usuarios de compartir o guardar sus sitios preferidos.

Ofrecer la posibilidad de crear un espacio social, donde se pueda chatear con otros
usuarios, conocerse, seguirse, y publicar contenido interesante.

Permitir la opcidn de seguir a las personas que son de tu interés para conocer sus
rutas.

La utilizacion de mapas para tres puntos relacionados: eventos, punto de carga,
rutas de ocio.

Mapas topograficos que servirdn para conocer la superficie que va a circular el
patinete, si tiene pendiente en subida o en bajada.

Seguimiento del usuario mediante GPS.

Necesidad de conexion para guiarlos.

Y los puntos débiles a evitar que se pudieron observar en las aplicaciones analizadas:

Brindar solamente una forma de acceso a la app.
Permitir la conexion entre la lista de contactos de cada usuario.

No contar con un perfil social para que los usuarios puedan conocer mas antes de
asistir a algun evento o actividad.

Generar un feed amigable para el usuario y permitir las reacciones que generan
mas espacios de sociabilizacion digital.
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7. Propuesta de app: tecnologia, conceptualizacion y disefio

7.1.Tecnologia

El sistema de la aplicacion busca darle soluciones a los usuarios de patinete eléctrico, los
cuales circulan por la via pablica y no estan siempre en un lugar fijo, su manera de estar
conectados es via telefonia movil, tanto para mensajeria como herramienta de consulta.
Por lo tanto, se plantea el prototipado de una app hibrida, con acceso desde los diferentes
sistemas operativos existentes en el mercado (Android y 10S) para lograr el alcance a los
distintos usuarios a través de estas plataformas donde sea que estén.

Se selecciond el tipo de aplicacion hibrida debido a que este prototipo esta pensando para
lanzamiento a modo de prueba del concepto del negocio, con un presupuesto reducido y
con tiempos de desarrollo ajustados para poder estar presente en el mercado.

Las aplicaciones hibridas se desarrollan con un presupuesto y tiempos reducidos (a medio
camino entre una webapp y una nativa) ya que se basa en lenguajes HTML, JavaScript y
CSS, con un cdédigo fuente comdn para los sistemas operativos disponibles en el mercado,
luego se distribuye a través de las tiendas - Play Store o App Store-, cumpliendo el
proceso de aprobacién de cada tienda.

En cambio, los tipos de aplicaciones nativa y webapp implicarian considerar diferentes
factores en su desarrollo e implementacion. En el caso de las apps nativas se deben
desarrollar para cada sistema operativo especifico, por lo tanto, seria necesario desarrollar
por separado las versiones para los diferentes usuarios; esto implicaria mas costos en el
desarrollo y mas tiempo al desarrollar diferentes versiones. Lo destacable de este tipo de
app es que se podria acceder a mas caracteristicas del mévil de los usuarios.

Y las webapp se caracterizan por llevar la experiencia de una app a la web, no dependen
de ningun tipo de plataforma, el usuario la puede utilizar a través de una URL pero con
la apariencia y comportamiento propio de una aplicacién nativa. El objetivo no es que el
usuario instale tu app, sino que use tus servicios.

En el caso de las aplicaciones hibridas también permitira que los usuarios la tengan
descargada en su movil, sin necesidad de abrir el navegador, mejorando asi la experiencia
con la aplicacion. Adicionalmente, se busca que el usuario pueda descargar el mapa con
el recorrido y asi utilizarlo sin la necesidad de conectarse.

De todas formas, se tuvo en cuenta la desventaja de experiencia de usuario que puede
surgir al problema de que el disefio no sea completamente desarrollado para cada
plataforma y que el usuario necesite internet para poder navegar.

Por otro lado, se considerd que se podra desarrollar la aplicacion con el framework lonic,
adaptandose a las multiplataformas a la vez. Esto reducira el tiempo de desarrollo,
aportando cédigo que aligeran la carga de trabajo y maximizan la usabilidad y los tiempos
de desarrollo.
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La informacion que tendran acceso los usuarios estara cargada en el sistema operativo de
la aplicacion y la metodologia de almacenamiento de los datos se realizara contratando
servidores de Amazon, para contar con mas seguridad y mejor preservacion de los datos.

Los usuarios deberan aceptar los términos y condiciones y permitir el acceso a los datos
personales, tales como ubicacion, edad, datos de su dispositivo, comportamiento del
usuario al utilizar la app, palabras claves y mapas de calor para poder realizar estudios
del comportamiento de los mismos.

Todo el tratamiento de estos datos cumplira los requisitos establecidos en el Reglamento
General de Proteccién de Datos de la Unién Europea.

7.2.Disefno e identidad de marca

Se disefid una identidad de marca para el disefio de los wireframe de alta fidelidad, la
comunicacion y el lanzamiento del plan de marketing.

Con el desarrollo de la identidad de marca se busca alcanzar a los usuarios transmitiéndole
una personalidad semejante a la informacién obtenida del UX persona: Unica, libre y
conectada. Segun Kotlet y Keller los consumidores tienden a elegir las marcas cuya
personalidad se asemeja siendo la personalidad de marca es el conjunto de rasgos
humanos concretos que una marca se podria atribuir®*,

La marca se registrara como SCOOTIN. El nombre es compuesto por dos palabras en
idioma inglés: “Scoot” de Scooter, definicion de patinete y el término “In”, que hace
referencia a todo lo abarcativo dentro de otro elemento, en este caso seria el mundo del
patinete y todo lo que puede conseguir el usuario utilizando la app.

Se encontrd un nombre similar en una web de India, pero se decidié continuar con la idea
ya que el dominio hace referencia a india (.com.in) y luego de un reserch en sus redes
sociales se encontrd que solo tiene 70 seguidores y su Ultima publicacion fue en abril
2021.

A continuacion, se detalla la informacion sobre la identidad visual de la marca en
diferentes aspectos, para conseguir un correcto uso y cumplir los objetivos de
identificacion y refuerzo de esta.

34 Kotler, P. y Keller, K. Direccién de Marketing. México: Pearson Educacién. 2009, p.182.
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e Marca

Compartiendo la idea de Val-dés de Le6n® que sostiene a la Marca como un signo
linguistico que se manifiesta en dos registros diferentes y complementarios, el de lo verbal
y el de lo visual.

El primero hace referencia al nombre a través de su sonoridad, su fonética y sus
connotaciones y el segundo a la Marca disefiada: elementos graficos, espaciales,
tipograficos, cromaticos y simbolicos.

Por esto se nombra a la propuesta de app con el nombre Scootin creando un isologo
(figura 41) e isotipo (figura 42) que tendran como funcion principal, entre otras, la de
representar visualmente los atributos, caracteristicas y valores que la conforman.

SCO T @)

Figura 41 — Isologo Figura 42 - Isotipo

e Paleta de colores

El color ayuda a los usuarios a encontrar piezas de informacion mas rapidamente y mas
eficientemente con su uso claro y conciso. La simplicidad es importante en el disefio de
interfaces a color y la consistencia es vital al asignar significados a los colores.*

Siguiendo esta idea se eligid para la propuesta de aplicacion colores de la gama del azul,
un azul claro como color principal, buscando generar una relacién una analogia con el
cieloy las actividades al aire libre. En la investigacidn de Cabrera, se afirma que el color
azul es inteligencia, verdad, sabiduria, recogimiento, espacio, inmortalidad, cielo y agua,
y al ser mezclado con blanco forma un matiz celeste que expresa pureza y fe®'.

El color secundario que se elegio fue un azul oscuro para poder lograr la diferencia de
color en un dark theme®. Seglin Material Design, un dark theme, reduce la luminancia
emitida por las pantallas de los dispositivos, esto ayuda a mejorar la ergonomia visual al
reducir la fatiga visual y conserva la energia de la bateria.

35 valdés de Ledn, G. Tierra de nadie. Una molesta introduccion al estudio del

Disefio. Buenos Aires: Universidad de Palermo. 2010, p.172.

36 Canté Garcia, J. F., Fernandez Morales, K., & Eduardo Pulido, J. Psicologia del color aplicada a los
cursos virtuales para mejorar el nivel de aprendizaje en los estudiantes. 2017.

37 Cabrera Puglisevich, A. R. Psicologia del color: Impacto de los colores en el comportamiento y
pensamiento. Universidad Peruana de Arte Orval. 2017, p. 3.

38 Material Design. Dark Theme. https://material.io/design/color/dark-theme.html#usage

55


https://material.io/design/color/dark-theme.html#usage

Esta combinacion de colores cumple el principio Perceptible de las Pautas de
accesibilidad para el contenido web de la W3C?°, obteniendo un contrast color 13.39,
logrando cumplir nivel AA'y AAA (figura 44).

El color acompafiante serd el gris y se utilizara para resaltar algun contenido.

Foreground Color Background Color
#64EDE4 #130D1D
I I
Lightness Lightness
) [
I m
Contrast Ratio: 13.39:1
Text Size:
#64EDES #13001D #DODODY Normal Text:
RGE RGE RGE AA: Pass
CMYK CMYK CMYK AAA: Pass
Figura 43 — Paleta de colores
Large Text:
AA: Pass
AAA: Pass

Figura 44 — Contrast Ratio

e Tagliney Claim

Un tagline segtn Traverso® es un eslogan, clarificador, mantra, declaracion de la empresa
0 principio rector que representa y resume el interés de una empresa.

Por esto se eligid “Somos muchos y nos conocemos poco”, haciendo referencia a todos
los usuarios de patinete, la poca relacidon que existe y la relacion que puede surgir en la
aplicacion.

Ademas, con esta frase se busca ser memorable, sencillo y creativo.

Para sintetizar el mensaje y utilizarlo en la campafia de lanzamiento se cred un claim de
marca “Plan — Do” con la idea de que los usuarios puedan planear su ruta, su punto de
carga o su lugar de estacionamiento y luego llevarlo a cabo con la app.

3% W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.1. 2018.
https://www.w3.org/TR/WCAG/#contrast-minimum

40 Traverso, D.K. Outsmarting Goliath: How to Achieve Equal Footing with Companies that are Bigger,
Richer, Older, and Better Known. Princeton: Bloomberg Press. 2000.
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e Personaje de marca

Siguiendo la linea de generar con la marca Scootin una personalidad de marca para que
el usuario se sienta identificado, se crean personajes que buscan representarlos y
fortalecer por medio de las emociones y el sentirse identificado la relacién con ellos.

Estos personajes crearan a través de las piezas comunicativas ganchos que llamen la
atencion, causen un impacto positivo memorable y despiertan emociones positivas. Seran
un elemento integrador que dara uniformidad y consistencia a la comunicacion.

Figura 45 — Personajes de Marca8

e Tipografia:

La tipografia es un factor esencial en el disefio de la propuesta de aplicacion. Segun
Material Design®! se utiliza para presentar el contenido de la manera mas clara y precisa
posible. A su vez, la familia de fuente estable el tono general y la personalidad del entorno
web, y puede aumentar y disminuir la legibilidad de este*?.

Por esta razon para la propuesta de aplicacion se decidi6é avanzar dentro de la categoria
Sans Serif, con la fuente Open Sans, clasificada como Humanista, lo que significa que
cuenta con un contraste medio entre trazos gruesos y finos, acento sesgado y es muy
legible en pantallas y en tamafios pequefios. Se utilizara en formato Extra-Bold y Regular.

Open Sans Extra Bold

Open Sans Regular

Figura 46 — Tipografia

4 Material Design. Tipography. https://material.io/design/typography/the-type-system.html
42 Krause, R. The dos and don’ts of pairing typefaces. Nielsen Norman Group. 2022.
https://www.nngroup.com/articles/pairing-typefaces/
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7.3. Modelo de negocio

El modelo de negocio de la aplicacion es por suscripcion de tipo Freemium. Este término
fue difundido por Fred Wilson y hace referencia a un modelo de negocio que combina
servicios basicos gratuitos con servicios premium de pago.

Give your service away for free, possibly ad supported but maybe not, acquire a lot of
customers very efficiently through word of mouth, referral networks, organic search

marketing, etc, then offer premium priced value-added services or an enhanced version of

. 43
your service to your customer base.

Esta combinacion de usuarios tendra como objetivo principal formar una comunidad,
transformando los clientes en miembros de esa comunidad, buscando simular la
suscripcion al modelo de club o institucidn social a la cual uno pertenece al “asociarse” 0
“suscribirse”, generando una pertenencia y creando relaciones con los usuarios, que den
testimonio de su experiencia y ayuden a atraer nuevos clientes.

Tal como se puede observar en el cuadro adaptado del informe “Freemium: attributes of
an emerging business model** la app buscara beneficiarse de ambos grupos, en el caso
de los usuarios free se tomara su uso, conocimiento y experiencia con la aplicacion para
poder realizar mejora continua y en el caso de los usuarios premium proporcionarén a la
app los recursos econémicos para continuar esa mejora y comenzar a percibir una
ganancia.

Uso, conocimiento y

experiencia $
_— —
USUARIO - ; USUARIO
FREE K0T PREMIUM
—_— _—
Productos gratis Productos de pago

Conversién de usuarios
Figura 47 — Flujo membresia freemium — Elaboracion propia

Se entiende que la captacion de usuarios (desarrollada en el plan de marketing) debe ser
efectiva para poder mantener este modelo de negocio. Se buscara crear una gran base de

4 Wilson, F. My favorite business model. AVC. 2006. https://avc.com/2006/03/my favorite bus/
Traduccidn libre a los fines de incluirla en el trabajo: Ofrezca su servicio de forma gratuita, posiblemente
con publicidad, pero tal vez no, adquiera una gran cantidad de clientes de manera muy eficiente a través
del boca a boca, redes de referencia, marketing de bdsqueda organica, etc., luego ofrezca servicios de
valor agregado a precios premium o una version mejorada de su servicio para su base de clientes.

44 Pujol, N. Freemium: Attributes of an emerging business model. SSRN. 2010.
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract id=1718663
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clientes free para poder ir transformando un porcentaje de estos en premium, una vez
conozcan la aplicacion.

Los usuarios podrén probar las funciones de la app y contar con el plan bésico gratuito
que les daré acceso a los puntos principales, contemplado dos restricciones:

e Limitacion por funcionalidad: no tendran acceso a todas las funcionalidades de la
app.

e Limitado por anuncios: se mostrardn publicidades de tipo banner (pieza de
publicidad digital que combinara imagenes, texto y elementos interactivos, que
promocionara a una marca, empresa 0 campana). Se tiene en cuenta la necesidad
de tener un importante volumen de usuarios FREE activos diarios para poder
promocionar los anuncios.

Cabe destacar que para lograr esa captacion masiva de usuarios se tuvo en cuenta el
andlisis realizado en el benchmarking y en el desarrollo del prototipado: los usuarios
podrén ingresar como invitados para conocer la aplicacion y no abandonarla al tener que
iniciar sesion o brindar datos.

Los usuarios que deseen ser premium realizardn un pago mensual de la membresia para
utilizar otros accesos como: diferentes opciones de rutas para planificar itinerario, reserva
de parkings y puntos de carga con anticipacién, creacion de eventos privados,
coordinacion de grupos de chats, acceso a informacion dentro de la seccion social,
promociones especiales con marcas asociadas.

Desde el desarrollo de la aplicacion se tiene en cuenta que los miembros s6lo continuaran
pagando sus suscripciones mientras obtengan valor. Por lo que se generard contenido
nuevo de forma continua y se interactuara con la comunidad para que los servicios
ofrecidos se puedan adaptar a estos usuarios.

Ademas, los usuarios premium contaran con una atencion al cliente exclusiva por
cualquier inconveniente que pueda surgir en el uso de la app.
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7.4. Detalles de las funcionalidades & Wireframe

Luego del andlisis de los usuarios y del andlisis externo, donde se analizaron las
aplicaciones relacionadas en cuanto a su disefio, su arquitectura de la informacion y sus
funcionalidades, en esta seccion se desarrollara las funcionalidades del prototipo de
aplicacion y su disefio mediante wireframes para ilustrarla de forma detallada.

Para la construccion se utilizé la guia de disefio mencionada anteriormente Material
Design® y lineamientos de arquitectura de la informacion en entornos web del libro de
Pérez - Montoro®.

e Inicio de sesion / Registro:

Al descargar la aplicacion la primera pantalla que los usuarios podran encontrar contiene
el logo de la marca junto con el tagline invitando al usuario a utilizarla que se diferenciara
con una jerarquia visual con un tamafio de letra mayor y otro tipo de tipografia. También
encontrara las diferentes opciones de registro. Para poder ingresar a la aplicacion los
usuarios pueden proceder de cuatro formas: vincularla con sus cuentas de Facebook o
Gmail; crear directamente una cuenta nueva dentro de la aplicacién o ingresar como
invitados. Esta Gltima es una buena practica obtenida del benchmarking que le brinda al
usuario un registro posterior y le permite conocer y navegar por la app para decidir si
quiere brindar sus datos.

Todos los usuarios tanto en la opcidn de crear una cuenta o en vincular con cuentas
existentes deberan aceptar los términos y condiciones mediante un switch, elemento que
segun Material Design se puede utilizar para que el usuario active o desactive un elemento
inmediatamente.

Ademas, en estas pantallas el usuario tendra acceso mediante la etiqueta de tipo enlace a
la landing de la marca donde se detalla toda la informacién sobre los términos de
condiciones de uso y la politica de privacidad que utiliza la app. De esta manera podran
tener acceso en todo momento y tendran la opcidn de descargar la informacion.

Para los usuarios que ya tienen cuenta en la app y eligen la opcidn de iniciar sesion se
abrira directamente la pantalla solicitando usuario y contrasefia.

4 www.materialdesign.com
46 perez M. y Montoro G. Arquitectura de la informacién en entornos web. Asturias: Ediciones Trea.
2010.
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Figura 48 - Inicio de sesion y registro

e Onboarding

El onboarding se dividira en tres pantallas con la misma arquitectura, siguiendo el
lineamiento de Material Design “Top user benefits model *'. En estas pantallas el usuario
podré contar con la informacion principal de lo que podra realizar en la aplicacion, cada
seccion (rutas, puntos de carga y parking) contara con una pequefia explicacion y una
imagen de referencia para poder mostrar las funcionalidades. El usuario debera
seleccionar el contained button “empezar” para comenzar a utilizar la app.

Bienvenide a tu nueva aventura

\ J

Figura 49 - Onboarding

47 Modelo de incorporacidn que contiene un breve carrusel de reproduccion automatica que destaca los
principales beneficios del uso de una aplicacion.
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e Home

La pantalla principal de la aplicacion tendré el logo de la marca, centrado y en el margen
superior. En la app bar contara con un navigation drawer para tener acceso a los destinos
de navegacién dentro de la app y un icono de notificaciones para poder estar informado.

Estard formada por 4 cards que contendran cada una acciones y contenidos del tema
especifico, estaran disefiadas con una imagen y su titulo para evitar ambiguedad.

La barra de navegacion contiene 5 iconos para dirigir al usuario a otros destinos de primer
nivel que deben ser accesibles desde cualquier lugar de la aplicacion. Segun Material
Design® se pueden insertar de tres a cinco destinos. En el disefio se utilizaran los cinco:
chat, calendario, perfil, amigos y home, se utilizaran los iconos con etiquetas textuales
aclarando el contenido del destino para no confundir al usuario.

Este sistema de navegacion estara presente de manera constante en toda la aplicacion, sin
intervenir la visual de la interfaz y le permitira al usuario usarla de guia.

S~ -
E
- ~)

XX

Rutas de Rutas del dia
entretenimiento

X X

Puntos de carga
4l @ @ 2e% O
(1) - &

—

Figura 50 - Home

48 Material Design. Bottom Navigation. https://material.io/components/bottom-navigation
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¢ Rutas de entretenimiento

Una de las cuatro card que encontramos en la Home llevara al usuario a las rutas de
entretenimiento, donde se encontrara con el mapa y su ubicacion GPS (disponible debido
al permiso de informacion previamente aceptado por el usuario).

En esta seccion el usuario podra configurar sus rutas para sus momentos de ocio/paseo,
la app le recomendara rutas realizadas por otros usuarios y calificadas con puntuacion.
Ademas, podra encontrar en el buscador (detallado méas adelante) diferentes puntos que
podra acceder tales como lugares recientes o sitios de interés. La pantalla cuenta con un
botdn de planificar para poder ingresar a la seccién donde podréa escribir el destino/viaje
que desea realizar. En esta pantalla (figura 52) el usuario también cuenta con informacién
del tiempo que le llevara el viaje, la distancia, cuantos KM tiene en subida y cuantos en
bajada.

Se agrega en la figura 45 un app bar con navigation drawer para poder acceder a las
secciones gue estan en el home, y en la figura 46 un buscador y un retroceso a la pantalla
anterior. El recorrido una vez apretado el botén comenzar se mostrara en el mapa.

( W ( )
[ = B —— [ B ——
= 3kt N —
Rutas de entretenimiento Rutas de entretenimiento
Elige el destino
Tiempo Distancia Subida Bojada
X X X X
203 A et O
a2\ 0 O @ e
A - () - o
[— —_—
\ J/ \. J/
Figura 51 — Rutas de entretenimiento Figura 52 — Destino
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e Rutas del dia

Esta pantalla hace referencia a las rutas que los usuarios podran utilizar para
desplazamiento por la ciudad, tanto para el trabajo como para el estudio, tendran también
el boton centrado para planificar su ruta y podran elegir desde donde desean salir hasta
donde desean llegar, del mismo modo que esta disefiado en rutas de entretenimiento
(figura 53).

Rutas del dia

Figura 53 — Rutas del dia

e Buscador dentro de seccién rutas

Una vez que el usuario ingrese al buscador tanto dentro de rutas de entretenimiento o
rutas de dia, se encontrara con tres iconos principales que para evitar ambigiedad se
utilizaran con icono y texto y su funcionalidad es orientar al usuario con las principales
acciones a realizar.

Luego podra encontrar en forma de lista sus lugares recientes visitados, ordenados
cronoldgicamente y ademas opciones de lugares disponibles para ver en el mapa.

El sistema de blsqueda de este ultima se centrara en el uso de términos relacionados con
los mapas, como por ejemplo alojamientos, campings, comida y bebida, estaciones de
servicio, etc. El usuario podréa afinar la basqueda utilizando diferentes filtros a disposicion
como abierto ahora, precio y servicios disponibles.
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Figura 54 - Buscador

e Punto de carga

En esta actividad el usuario podra acceder a los puntos de carga cercanos a su ubicacion.
Tendréa acceso al mapa con iconos identificando cada punto habilitado en verde o en rojo
si esta deshabilitado. Al hacer click se abrird un panel operativo en forma de ventana
flotante, accediendo a la principal informacion de ese punto elegido. También tendra la
opcidn de guardarlo como favorito o de compartir con otro usuario.

En esta seccidn el usuario podra dejar una valoracion que ayudara a los demas usuarios a
tener acceso a esa informacion pudiendo organizarla a partir de la agregacion de
diferentes opiniones o valoraciones de calidad mediante el sistema de recomendacion
colectiva.

En la figura 56 luego de encontrar la informacion del punto de carga el usuario podra
reservarlo por 5 minutos para llegar hasta el lugar de carga. En esta seccion se sumara el
proceso de gamificacién dando puntos al usuario si llega en menos tiempo. La
monetizacion de estos puntos de carga correra por cuenta de la persona/empresa duefia de
este y la aplicacion en este primer prototipo no estara involucrada.
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Figura 55 — Punto de carga Figura 56 — Panel operativo

e Parking

En esta pantalla el usuario podra acceder a todos los puntos de parkings habilitados para
estacionar su patinete. Al igual que en la figura 56, se abrird un panel informativo con la
informacidn que necesita el usuario, tales como precio, cantidad de tiempo maximo de
estadia, caracteristicas del lugar y valoraciones. Se podra realizar la reserva del espacio,
pero al igual que en los puntos de carga en esta primera etapa del prototipo no estara
incluido el pago del servicio de parking por la aplicacion.
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Figura 57 - Parking
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o Perfil

La pantalla perfil, es la primera a la izquierda que se ubica en la barra de navegacion. La
seccion contard una app bar top con las opciones de notificaciones, donde el usuario
podré estar al dia con todas las notificaciones y las configuraciones de la app a su gusto.

Al iniciar sesion el usuario podra editar su perfil y ademas tendra la opcion de visitar el
perfil todo momento. El perfil funcionara como espacio social personal, donde el usuario
podra completar una serie de preguntas para compartir con los demas usuarios.

Debera completar los principales datos como nombre completo, cargar una foto,
completar una breve descripcion “Bio”, y también compartir las rutas elegidas como
favoritas y armadas para salir a realizarlas.

El usuario podra elegir si su perfil es publico o privado.

. N
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@W
734001505400
73400805400
2400805400
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Figura 58 — Perfil
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e Amigos

La seccion de amigos le permitira al usuario estar al dia con la informacion y rutas que
realizan sus amigos de la red.

En la pantalla principal podré ver los estados y también una lista sugerida de amigos
seguin sus gustos y actividades. También podré entrar a los perfiles de los otros usuarios
para conocer mas sobre sus rutas.

La app bar contendra el navigation drawer con las demas secciones, un buscador de
amigos y el logo.

XXX

AOMES

= ——

Figura 59 - Amigos

e Calendario

En esta actividad el usuario podrd conocer los encuentros y eventos relacionados con
diferentes rutas propuestas por otros usuarios, inscribirse y generar recordatorios de los
mismo. La seccion estara organizada con cards con un boton primario con un CTA.
Ademas, con el floting bottom cada usuario podra crear su propio evento y decidir si es
un evento privado invitando a usuarios especificos de su red o si es un evento abierto al
publico. Estos eventos son organizados por y para los usuarios por lo que la aplicacion
no sera involucrada.
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Figura 60 - Calendario

e Chat

El usuario podréa conocer y chatear con otros usuarios de su lista de contactos. Ademas,
cuenta con un floating action button representando la accion principal que seria escribir
un nuevo chat.

Esta seccion utilizara un esquema de organizacion de tipo cronoldgico, para que el usuario
pueda ver a primera vista los mensajes recibidos.

La seccidn tendra dividers, linea delgada que agrupara el contenido en listas y se utiliza
como divisores insertados con los elementos de anclaje, como un icono o un avatar.

A MEa

| ——]

Figura 61 - Chat
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7.5. Prototipo de alta fidelidad y Wireflow

Para disefiar los wireframe de alta fidelidad se utilizaron como base los bocetos
presentados anteriormente. Se podran encontrar algunas diferencias entre los wireframe
de baja fidelidad y los de alta ya que se realizaron mejoras a lo largo del anélisis y se
implementaron las 10 reglas heuristicas*® del disefio web que se podran encontrar
detallado en las pantallas.

Los wireframe de alta fidelidad fueron realizados con la herramienta Figma™ y se puede
encontrar las pantallas y las interacciones en este enlace.

e Registro, inicio de sesion y onboarding

El usuario al descargar la app se encontrara con la pantalla principal (figura 62),
conociendo la marca, su tagline y teniendo las diferentes opciones antes mencionadas
para comenzar a navegar.

La primera regla que podemos destacar en estas pantallas es segun Nielsen la coincidencia
entre el sistema y el mundo real - usar palabras y conceptos que le sean familiares al
usuario y le permitan comprender rapidamente qué esta pasando.

Los textos con formato titulo buscan representar el tono amigable mencionado y los
campos de texto se destacan y le indican al usuario que puede ingresar la informacion.

La persona que desea crear una cuenta tendra que aceptar obligatoriamente con el switch
los términos y condiciones y podréa suscribirse al newsletter.

1
Dt

iHola de iBienvenido!

SCOE=EOTIN nuevo!

SOMOS MUCHOS Y NOS CONOCEMOS POCO _

Usuario

Iniciar sesién con Facebook "

cédigo postal

Suscrirme al newsletter [ ]
Acepta términos y condiciones ()

Registrarme

Continuar como invitado

Gestionars desribe on

Figura 62 - Inicio Figura 63 — Iniciar Sesion Figura 64 — Crear Cuenta

49 Nielsen, J. 10 Usability Heuristics for User Interface Design. Nielsen Norman Group. 1994,
50 www.figma.com
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Una vez registrado en la aplicacion se les mostrara la pantalla de Onboarding, solo a los
usuarios que ingresen por primera vez 0 como invitados, siguiendo la recomendacion de
Material Design. Se incorpora esta informacion ya que la aplicacion brinda un nuevo tipo
de beneficio desconocido para los usuarios de patinete.

En las 3 pantallas se destaca la introduccién a la aplicacion y a las principales
funcionalidades, se activa el carrusel automéaticamente como una buena experiencia de
usuario, pero a su vez el usuario tiene la opcion de volver a la pantalla anterior o de apretar
comenzar y acceder al home.

En estas pantallas se muestra por primera vez a los personajes de marca. Respetando otras
dos reglas de Nielsen:

- Estética y disefio minimalista: no afiadir mas informacion de la estrictamente
necesaria.
- Consistencia y estandares: mantener el disefio consistente para los usuarios.

RUTAS SERVICIOS SOCIABILIZACION

Descubre la forma mas rapida de llegar. Localiza estacionamientos y puntos de carga Conoce otros usuarios de patinete.

cercanos a tu ubicacién.
(XX

Figura 65 - Onboarding

El flujo de las pantallas se detalla a continuacion (figura 66). Tal como se menciond
anteriormente la opcion de crear cuenta y continuar como invitado llevan al onboarding
para luego acceder al home y el botdn de iniciar sesion directamente al home. Los logos
en las pantallas de iniciar sesion y registro pueden ser utilizados por el usuario por si
desea volver atras e ingresar de otra manera.
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Figura 66 — Flujo de Inicio de Sesion

e Home

El home contiene una app bar con el logo de la marca, centrado, un navigation drawer
(figura 69) para tener acceso a los destinos de navegacion dentro de la app y un icono de
notificaciones para poder estar informado.

Las 4 cards principales contienen el acceso a las pantallas de:

¢ Rutas de entretenimiento
e Rutas del dia a dia

e Localiza tu parking

e Puntos de carga

Se puede ver el flujo de acceso en la figura 70.
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El home estd compuesto también por una barra de navegacion fija con iconos con
etiquetas textuales. Los iconos son estandar y se obtuvieron de la base de datos de

Google®?.

Para alinear los contenidos de todos los wireframe se utiliz6 en figma la opcién de layout

grid (figura 68).

La barra de navegacion esta compuesta por 5 iconos que dirigen al usuario a mensajes,
eventos, amigos y perfil, en la figura 71 se puede ver el flujo. Tal como se menciono la
barra esta fija durante todo el disefio para que al usuario acceda a todas las secciones.
Ademas, se pueden encontrar las etiquetas textuales que acompafias los iconos para la

correcta ubicacion del usuario.

SCTIN

éQué te apetece hoy?

g

Ruta del

Localizatu Puntos de
parking carga

(L]
oW

Amigos

Figura 67 - Home

SCOROTIN

:Qué te apetece hoy?

Figura 68 - Layut

Rutas de entretenimiento

Rutas del dia

Localiza tu parking

Puntos de carga

Figura 69 - Navigation Drawer

51 |conos: https://fonts.google.com/icons
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Figura 71 — Flujo Barra de Navegacion
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¢ Rutas de entretenimiento

La seccion de rutas de entretenimiento le permitira al usuario planificar rutas de ocio, en
un préximo desarrollo se busca que esta seccion pueda diferenciarse con un mapa
topogréfico para indicarle mas informacion del relieve de la superficie terrestre al usuario.

Se destaca una imagen con la ubicacion del usuario y el CTA planificar para comenzar la
busqueda de rutas. Se puede ver el flujo de estas pantallas en la figura 72.

Una vez clickeado el boton “planificar” el usuario dispone de campos de texto para
completar su lugar de salida y destino. La app bar cambia el navigation drawer por la
opcidn de regresar atras y se suma un menu el cual le da mas opciones al usuario como
agregar destino, cancelar o realizar una nueva busqueda.

%+ Menu rutas

@ + Agregar destino

X Cancelar

= O ..

Rutas de entretenimiento Rutas de entretenimiento

Q, Nueva Bisqueda

< Compartir

Elige tu destino

Punte de Inicio

Elige tu destino

Punto de Inicio

m punte final

Buscar

Planificar

Figura 72 — Rutas de entretenimiento
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e Rutas del dia

El desplazamiento por la ciudad el usuario lo podréa hacer en las rutas de dia a dia, la
principal diferencia sera que esta seccion contempla el estado de transito y calcula el
tiempo estimado a destino. Mantiene la app bar con el logo de la marca, el navigation
drawer que le permite llegar a las otras secciones sin volver al home y un buscador de
sitios.

o

Rutas del dia

Planificar

Figura 73 — Rutas del dia

e Buscador dentro de seccién rutas

Tal como se menciono anteriormente el usuario contara con diferentes buscadores, en este
caso, el buscador de ruta le simplificara poder encontrar algiin camino especial o algun
destino puntual que deba alcanzar.

En este caso, continuando con las reglas de Nielsen, se agregaron iconos con etiquetas
para que el usuario pueda reconocer en lugar de recordar, se busca minimizar la carga
cognitiva del usuario, haciendo visible objetos, acciones y opciones. Esto se implemento
también en la seccion de puntos de carga.
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Figura 74 - Buscador

e Punto de carga y Parking

La funcionalidad de punto de carga y de parking sera de la misma manera. Cuando el
usuario se encuentre cerca de un punto podra seleccionarlo y recibir informacion como
la calle, la opcion de reserva o si cuenta con adaptadores.

Se puede distinguir dentro de esta seccidn otra de las partes sociales donde el usuario
deja sus comentarios y su valoracién sobre el espacio de carga.

= CEED = GEED
Puntos de carga Localiza tu parking
N
) N V)
Via publica
Carrer de Muntaner 7
Informacién A
Opciones de Reserva &
No Disponible
Adaptadores
4 Disponible
o)
4 COMENTARIOS :
Comollegar Favoritos S
Reservar
Figura 75 — Punto de Carga Figura 76 - Parking
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o Perfil

Todos los usuarios podran administrar su perfil con flexibilidad y eficiencia de uso. Se
tiene en cuenta que la aplicacion serd utilizada por usuarios con variados niveles de
experiencia por lo tanto se informa sobre los cuadros de texto lo que deben realizar en
cada punto.

Perfil

- Jane Cooper

Cuenta algo sobre ti

Rutas

Guardadas

Permisos

Figura 77 - Perfil

e Amigos, Eventos y Mensajes

Las siguientes pantallas representan todas las secciones sociales de la aplicacion. Se
continuo con el disefio implementado en los wireframe de baja calidad.

En la figura 78 se utilizaron patrones de las redes sociales mas utilizadas para hacerlo
familiar y reconocible, cada usuario podra compartir su logro, sus recorridos y podra
generar contacto con otros usuarios. Ademas, también tendran una lista de amigos
sugeridos.

En cuanto a la seccion eventos (figura 79) se promocionan los eventos organizados por
otros usuarios y sigue vigente la opcion de agregar eventos. Las empresas que publiciten
en la aplicacion también tendréan la opcion de sumar eventos a las actividades.

Y en mensajes (figura 80) los usuarios podran mantener contacto directo tanto con sus
amigos como con personas que quieran contactarlos porque estan interesados en una ruta
realizada o en un evento.

Tanto en estas pantallas como en el resto de la aplicacion se busca continuar cumpliendo
las reglas de Nielsen: la visibilidad del estado del sistema, darle al usuario la libertad de
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accion, prevenir errores orientandolo con las etiquetas y los iconos y proveer informacién
de uso.

e G

Amigos Eventos Mensajes

Noticias SO b N sofia Vogel
: | B D i . hoy a patinar!
Sofia Vogel =

Carrera Nocturno

Entra a mi perfil y conoce los KM que recorri En las pistas del Samat ia . Marisabel Andrade
durante el mes de Agosta, autédromo de Barcelona. v =
Me lo

@ Marisabel Andrade s . : .
‘ : ./ ;Vamos a La Barceloneta?

O il
Sali con mi patinete por las calles de Barcelona, Sigue mi b . § l“u ,\!Y' &"

ubicacion y sumate. [Te espero ! . XD

Findes Playas
Los fines de semana Recorremos diferentes

Sugerencias para ti buscamos compaiieros. playas de Barcelona.

Sumarme Sumarme

1) Es':’

Home Eventos

Figura 78 - Amigos Figura 79 - Eventos Figura 80 — Mensajes

7.6. Test de usuarios

El test tuvo como finalidad conocer la percepcion del usuario respecto a la aplicacion
Scootin, analizar la experiencia de uso, identificar fortalezas, y encontrar oportunidades
de mejoras.

Se realiz6 sobre los wireframe de alta fidelidad, con la participacién de 3 usuarios guiados
por un moderador de forma presencial en diferentes momentos. Los usuarios fueron 2
hombres y 1 mujer con profesiones diversas los cuales utilizan el patinete para moverse
diariamente y tienen entre 25 y 35 afios.

El tipo de test fue de evaluacion formativa con una metodologia de think aloud,
metodologia de Jakob Nielsen en el que se le pide a los participantes que usen el sistema
mientras piensan en voz alta verbalizando sus pensamientos.

Se realiz6 una pequefia introduccion de bienvenida, donde se les informé de que se trataba
el estudio y se les realiz6 unas preguntas demogréaficas para dejar constancia de su
informacién. Luego se les pidié que realicen las 5 tareas, y para finalizar se realiz6 un
cuestionario para saber como se sintio en el proceso. Ademas, se les pidié firmar un
consentimiento para autorizar la grabacién y la difusion de estas. Como forma de
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agradecimiento por su tiempo destinado al test se les realizd entrega de un vaucher de
regalo. Toda esta informacion se podra encontrar en el Anexo 12.2.

7.6.1. Definicion de tareas

1. Objetivo: Evaluar el acceso a la aplicacion.
Tarea: Ingresar a la aplicacion como nuevo usuario.

2. Objetivo: Identificacion de las distintas actividades que un usuario puede realizar.
Tarea: Planificar una ruta de entrenamiento.

3. Objetivo: Evaluar si los usuarios pueden localizar facilmente el acceso a la parte
social dentro de la app vy si esta correctamente etiquetada.

Tarea: Partiendo de la pantalla principal lograr acceder a la seccion social donde
podra conocer personas Yy ver la informacion de sus amigos.

4. Obijetivo: Evaluar si los usuarios pueden localizar facilmente los permisos que le
otorgaran a la aplicacion.

Tarea: Partiendo de la pantalla principal lograr darle a la app el acceso a acceder
a la ubicacion.

5. Objetivo: Evaluar el camino que toma el usuario para llegar a la seccion de puntos
de carga.

Tareas: Partiendo de la pantalla de Rutas de entretenimiento, localizar un punto
de carga cercano.

7.6.2. Ficha de participantes

Participantes & a <s'

Matias Constanza Julian
Edad 34 29 29
Ocupacion Ingeniero Azafata Bsrggﬁﬁ{?se
Residencia Barcelona Barcelona Barcelona
Usuario de Patinete sl Sl S|

Figura 81 — Cuadro participantes — Elaboracion propia
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7.6.3. Resultado Test de Usuario

e Exito de las tareas:

Se considera que la tarea esta realizada con éxito cuando cumplio el 100% los siguientes

objetivos:

Tarea 1: Iniciar sesion ingresando al CTA crear cuenta.

Tarea 2: Ingresar a la seccion de mapas de entretenimiento y logra

planificar una ruta.
Tarea 3: Localizar la seccion Amigos.
Tarea 4: Ingresar al perfil y activar el switch para el permiso de ubicacion.

Tarea 5: Utilizar el navigation drawer para cambiar de seccion.

En el caso que el participante haya tenido alguna dificultad para cumplirla se lo puntuara
con un 50% y si no la pudo cumplir sera 0%.

Participantes

Tarea #1

Tarea #2

Tarea #3

Tarea #4

Tarea #5

Matias Constanza
100% 100%
100% 50%
100% 100%

50% 50%
0% 0%

Julian

100%

100%

100%

50%

0%

Figura 82 — Cuadro comparativo tareas — Elaboracion propia

e Encuesta final:

Participantes

.Como te has sentido?

Opinion del prototipo

¢Lo rccomendarias?

Matias

Bien, Comodo

Buen prototipo, bien
desarrollado, con
todo lo que se
necesita

Si

Constanza

Muy bien

Facil de utilizar

Si

Figura 83 — Cuadro encuesta — Elaboracion propia

Comentarios

Objetive cumplido.
Nota: Todos los
participantes quisieron
ingresar con Google

Constanza ingreso
primero a rutas del dia sin
distinguir con rutas de
entretenimiento

Objetivo cumplido

Mo pudieron encontrar
facilmente el switch,
tuvieron que buscar

dentro de al app

Todos los participantes
volvieron al home para
acceder a la seccion ruta

Julian

Comodo

Excelente, me
encantaria tenerlo a
disposicion

Sl
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7.6.4. Conclusiones Test de Usuario

Los siguientes puntos son los resultados obtenidos del test como comentario 0 mejoras
para el prototipo de la aplicacion:

e Los tres participantes del test quisieron ingresar a la aplicacion con su cuenta de
Google o Facebook, por lo que se considera una buena practica haberlos incluido
en las opciones.

e El nombre rutas de entretenimiento y rutas de dia a dia genero confusion para uno
de los participantes. Se evaluarda modificar uno de los dos para lograr una
diferenciacion mayor.

e Se agregara en el inicio de la aplicacion un dialog®?, segin los lineamientos de
Material Design, se utilizan para informar a los usuarios sobre una tarea o
informacion critica que requerir decision o involucrar maltiples tareas, en este
caso acceso a la ubicacion.

o 4 |
&Permitir a “ Scootin
utilizar tu ubicacién?

Su ubicacién precisa se utiliza para
mostrar su posicién en el mapa,
obtener direcciones, estimar los

tiempos de viaje y mejorar los
resultados de busqueda

&
7 Precisa: si §

Permitir una vez
Permitir al usar la app

No permitir

Figura 84 — Dialog

7.7. Indicadores de rendimiento de la aplicacion
7.7.1. Indicadores de adquisicion

Junto con el plan de lanzamiento mencionado en la proxima seccién se medira la
inversion realizada vs las descargas realizadas (CPI). Se buscara conocer la cantidad de
visualizaciones e impresiones que lograron cumplir con el objetivo de generar un lead o
una aproximacion a la marca. Y se medird si ROI es factible para continuar con la
inversion.

7.7.2. Indicadores de rendimiento

e Tasa de ANR: al ser una aplicacion nueva en el mercado se debera confirmar que
funciona bien, por esto se analizara la tasa de application not responding. Y se

52 Material Design. Dialogs. https://material.io/components/dialogs
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considerara que la aplicacion funciona correctamente cuando esta metrica esta por
debajo del 1% en las acciones diarias (Acciones con ANR/Total de acciones).

Cuelgues: siguiendo la linea del indicador anterior, al ser una nueva aplicacion en
las tiendas se estara controlando la cantidad de cuelgues que puede sufrir el
usuario.

Velocidad: se medira el inicio de la aplicacion. Se considerara lento cuando la
aplicacion tarde en iniciarse mas de 5 segundos en el 10% de los usuarios al dia.

7.7.3. Indicadores de fidelizacion

Daily Active User: se mediran los usuarios que ingresan al menos una vez al dia
para alcanzar el volumen de usuarios activos diarios que se necesitan para
mantener en nivel de anuncios publicitarios.

Monthly Recurrent Revenue: se buscara tener el promedio de ingresos de cada
mes.

Lifetime Value: se mediré el total de ingresos que existe por usuario para calcular
cuanto tiempo utilizan la aplicacion.

Churn Rate: se buscara tener un control de los clientes que se pierden para poder
hacer analisis y mostrar al momento de conseguir inversores.
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8. Difusion y plan de marketing

Para poder realizar la difusion y lograr convertir la aplicacion en un proyecto con
visibilidad y conversiones se realizara una camparia de marketing 360° que alcanzara al
publico objetivo analizado previamente, buscando abarcar diferentes tipos de medios y
canales para llegar al target de diferentes formas reforzando el mensaje.

El plan de marketing cumplira los siguientes objetivos especificos medibles, alcanzables
y definidos para el lanzamiento:

A. Visibilidad:
o Generar conocimiento de la marca informando sobre los diferentes
servicios disponibles en la app.
o Posicionar la marca buscando ser referente en el tema.
B. Conversion:
o Captar posibles clientes para aumentar la base de datos y miembros free.
C. Fidelizacion:
o Fidelizar a los usuarios de la app logrando la conversién a la membresia
premium.

Para cumplir los objetivos de visibilidad se buscard atraer a los usuarios mediante
acciones en buscadores, publicidad, redes sociales, creacion de landing page y
posicionamiento SEO, creando un vinculo empresa-usuario mediante la confianza
generada por las principales caracteristicas a destacar: todos los servicios en una
plataforma, primeros en el mercado, rapidez en la busqueda de parking y puntos de carga.

El objetivo de conversion se cumplird mediante la creacién de contenido de interés y de
calidad en la landing page creada para tal fin y en las redes sociales, captando la atencion
de los usuarios y logrando que se descarguen la aplicacion.

Por ultimo, la fidelizacién necesitara de la creacién de una relacion estrecha con los
usuarios y de la utilizacién y aprovechamiento de todos los servicios.

8.1. Visibilidad

8.1.1. Landing webpage

Se creard un sitio con el dominio scootin.es como pagina de aterrizaje, se comprobo la
disponibilidad de dominios existentes en DonDominio.>

53 www.dondominio.com
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olin.net

ootin.online

otin.site

GENERICOS TERRITORIALES NUEVOS DOMINIO S EN OFERTA (33 BAZAR DE DOMINIOS 40
& |El don

otin.org

Figura 85 — DONDOMINIO

La web se publicara dentro de las tiendas donde se cargue la aplicacion (Apple Store y
Play Store Android), se utilizara para difundir informacion y de forma paralela para
derivar el trafico de la campafa digital.

Estara dividida en 5 secciones Home, La App, Blog, Nosotros y Contacto. En el home se
promocionard mediante un banner las descargas de la app con un CTA. Ademas, se
destaca el tagline y el claim de marca.

scﬁb}év

PLAN DO

Descubre todo lo que puedes hacer

I LA N D o con la app Scootin

Descubre todo lo que puedes hacer
con la app Scootin

SOMOS MUCHOS Y NOS CONOCEMOS POCO

" AppS(ore " Google Play

SOMOS MUCHOS Y NOS CONOCEMOS POCO

Figura 87 — Landing Version
Figura 86 — Landing Computadora Movil
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SC&:>6T LaApp Blog Nosotros  Contacto
PLAN DO %
Descubre todo lo que puedes hacer o b
con la app Scootin A k

y

GETITON

£ Download on the
& App Store | | P> Google Play

‘;..l

SOMOS MUCHOS Y NOS CONOCEMOS POCO

Figura 88 — Landing destacado

é LlaApp Blog Nosotros  Contacto
O=0T

SOMOS MUCHOS Y NOS CONOCEMOS POCO

Sabias que en Espana somos 1.649.000 usuarios de patinete?

Con Scootin tendras la oportunidad de conocer a todos e
LA REVOLUC OV EGADO

iQuiero saber mas!

Nombre y Apellido

{Busca nuevos amigos para disfrutar la aventura off-road!

Figura 89 — Landing segundo scroll

En el segundo scroll de la landing el usuario tendra acceso a formularios para poder
obtener mas informacion de como funciona la app, que permitird aumentar la base de
datos y generar acciones como camparias de email marketing.

La seccion “La App” tendré toda la informacidn necesaria y técnica de la aplicacion para
que quien este interesado se informe. También esta la opcidn de contacto. La seccion
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“Blog” se utilizara para publicar temas y subtemas de interés de los usuarios siendo un
elemento clave para el posicionamiento en buscadores.

La landing tendrd un disefio limpio, facil de navegar y usara los colores de la imagen
corporativa.

8.1.2. ASO

App Store Optimization busca incrementar las descargas de manera organica en las
tiendas de aplicaciones, tanto Apple Store como Play Store. Se caracteriza al igual que
SEO, en mejorar la visibilidad, pero en este caso de los motores de busqueda de las tiendas
por medio de palabras claves.

Al contar con diferentes tiendas, cada proceso es Unico y tiene diferencias entre si, por
eso al cargar la aplicacion se debe adaptar a cada una. EI proceso debe ser continuo y
constante, se debe seguir su rendimiento y optimizarla basandose en los resultados.

Los dos factores que intervienen son ASO on-metadata que incluye el icono, el nombre
de la aplicacion, la descripcion y las Keywords y la ASO off-metadata que abarca la
cantidad de instalaciones, las valoraciones y los comentarios.

10:36 @ ® A 98%8 10116 9 ol -
< Q : < Buscar
Scootin: Servicios
Scootin: patinete eléctrico
s . . O Plan - Do
€ervicios
Q i P i
patinete
Scootin S.L.
Contiene anuncios
4,5 4+ N8
. 7 Fe ok il 3 ELEC
Mas de :
+
a 100 mil
13 MB Para todos @ Novedades Versiones previas

Descargas

Version 4.0.10 hace 3 semanas
“ iLA REVOLUCION DE LA MOVILIDAD HA LLEGADO!
Conoce tu ciudad como nunca.

Solo necesitas una aplicacion para tener todo lo
relacionado con tu patinete eléctrico solucionado.

&Puntos de carga? Scootin.
¢Rutas por las que patinar? Scootin.

Previsualizacion
;

e - -
-PLAN & DO -
Info.delaa [
B ? SCOOT \=>¢T

App social y de servicios para usuarios de
patinete eléctrico. CONOCEMOS POC|

H f € <L Q

1" @) <

Figura 90 — App en Play Store Figura 91 — App en Apple Store
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A continuacion, se desarrolla la metadata de Scootin para las tiendas de Play Store:
e Descripcion breve

App social y de servicios para usuarios de patinete eléctrico
e Descripcion larga:

iLA REVOLUCION DE LA MOVILIDAD HA LLEGADO!

Conoce tu ciudad como nunca. Solo necesitas una aplicacion para tener todo lo
relacionado con tu patinete eléctrico solucionado. ¢Puntos de carga? Scootin. ¢Rutas por
las que patinar? Scootin. ;Amigos con los que conectar? Scootin. Te ayudamos a que
descubras tu ciudad de una manera nueva: mas sostenible, mas divertida. ¢ Preparado para
rodar?

COMO FUNCIONA SCOOTIN:
iUnicamente necesitas descargarla para sacarle todo el partido a tu scooter!
1. Abre tu app
2. Busca la forma mas rapida de llegar a destino.
3. Encuentra tu lugar de carga o tu parking mas cercano.
4. Invita a tus amigos o explora usuarios con tus mismos intereses.
TU PRIVACIDAD IMPORTA:

Scootin es una empresa registrada en Barcelona con nimero de empresa 000000 y con
domicilio social en Carrer de Mestre Nicolau 23, Barcelona, Espafia. Scootin procesa los
datos personales de sus clientes al usar los servicios.

A menos que se indique lo contrario en esta Politica de Privacidad, las definiciones
utilizadas aqui tendran el mismo significado que en el Acuerdo. Las preguntas
relacionadas con esta Politica de privacidad y el procesamiento de sus datos personales
por parte de Scootin se pueden enviar a ayuda@scootin.com o al

La Politica de privacidad tiene por objeto cumplir con nuestras obligaciones de brindar
informacidn sobre nuestro procesamiento de su informacion personal segun las leyes de
privacidad aplicables. Explica como recopilamos, usamos y compartimos informacion
personal en el curso de nuestras actividades comerciales.

Scootin recopila los datos personales que usted envia al crear una cuenta en la Aplicacion
Scootin.

Scootin procesa sus datos personales para los siguientes fines:
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a) Con el fin de celebrar, cumplir y administrar nuestra relacion contractual (incluida la
gestion de pagos) con Usted y mantener correspondencia con Usted en relacién con los
Servicios, tratamos los siguientes datos personales:

Datos de ubicacién (ubicacion del dispositivo y ubicacion de Scooters);

Detalles de contacto (como nombre, direccidn, direccidn de correo electronico y nimero
de teléfono);

ID de dispositivo de su dispositivo;
Fotos de scooters que subas en la aplicacién Scootin;

Nuestra base legal para el procesamiento de sus datos personales para este proposito es
cumplir con nuestras obligaciones contractuales con usted.

Con el fin de realizar andlisis estadisticos, analizar datos para desarrollar los Servicios en
cuanto a funcionalidad, seguridad, métodos, analizar mercados y clientes, nosotros y los
terceros descritos a continuacion procesamos los siguientes datos personales:

Direccion IP;
Informacion sobre su dispositivo, como marca, modelo y sistema operativo;

Informacion sobre usted como la descrita en (a) y edad, primera parte del codigo postal,
Sexo.

Informacion sobre su uso de la Aplicacion Scootin y los Servicios.

Datos de la Encuesta; respuestas a preguntas de encuestas demograficas y de experiencia
de usuario.

Datos de ubicacion (ubicacién del dispositivo y ubicacion de scooters);

Nuestra base legal para el procesamiento de sus datos personales para este proposito es
nuestro interés legitimo de poder desarrollar los Servicios y aumentar nuestra
comprension de los mercados y clientes. Siempre que sea posible, anonimizamos o
agregamos los datos procesados para este proposito.

Scootin puede cambiar esta Politica de privacidad mediante la publicacién de una nueva
version de esta Politica de privacidad en la web de Scootin. Sin embargo, en caso de que
un cambio se deba a cambios en nuestras operaciones de procesamiento, se lo
notificaremos enviandole un correo electronico con informacion sobre el cambio.

iRecuerda!

Una actividad protegida empieza con un método de desplazamiento responsable. Es
importante que estés informado de las normas de circulacion antes de cada viaje.

Donde nos puedes encontrar: Barcelona.
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Recorre la ciudad en patinete sin complicaciones a través de Scootin.

e Categoria: Viajes y guias
e Desarrollador: alexa@livisky.es

8.1.3.SEO

Se trabajard el SEO para mejorar el posicionamiento en los buscadores y lograr estar
presente en las primeras posiciones de los mismos. Se tiene en cuenta que no habra
resultados inmediatos y que Scootin se compromete a conocer las actualizaciones de los
algoritmos para continuar actualizandose.

e SEO técnico :

Se realizara un andlisis con la herramienta Screaming Frog>* para detectar como se
encuentra el disefio de la landing y a continuacion se desarrollaran las siguientes
modificaciones:

o

Se realizara un Site map y una vez cargado en el servidor se verificara con
Google Search Console®®.

Se verificaran los enlaces internos para que los robots puedan rastrear todo
el contenido. Y se controlara que no cuente con errores.

Se eliminara todos los contenidos duplicados - Se realizara un chequeo de
texto duplicado con Site Liner®®.

Se canonizaran las URL.

Se controlara la rapidez de descargar WEB con el cédigo HTML
optimizado pesando < 100 KB. Se minificara el codigo fuente (HTML,
CSS y JS), se optimizara la tipografia y las imagenes con Squoosh®’.

Se agregara Texto ALT en todas las imagenes para la accesibilidad del
sitio.

Se gestionard el correcto uso de h1,h2 y h3.

El sitio web sera responsive.

Se verificara la repeticion de palabra clave dentro de los textos de la web,
se controlaré el no abuso para evitar penalizacion de los buscadores, se
utilizarén las mismas palabras en los titulos, meta, repartidas por la web y
en los enlaces. Ademas, se utilizaran téerminos relacionados, sinGnimos,
variantes y verbos con distintas conjugaciones.

Se estableceran vinculos con paginas relacionadas.

54 https://www.screamingfrog.co.uk/seo-spider/

55 https://search.google.com/search-console/about

56 https://www.siteliner.com/

57 https://squoosh.app/
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e SEO semantico:

o Secontrolara los metadescription y metakeywords dentro de la web, en las
diferentes paginas.

o Se crearan etiquetas de microdatos con Schema® para presentarlos de
forma destacada en Google.

e SEO de contenido:

Para poder atraer trafico nuevo se identificaran temas relevantes con potencial tréfico,
por medio de una investigacion y seleccion de palabras claves. Estas se tendran en
cuenta para el desarrollo del sitio y para los temas y subtemas de interés dentro del
blog.

Para identificar las palabras claves se usaran las recomendaciones del buscador de
Google; los sitios: Google Trendes®, Answer the Public®, Ubersuggest®?; y el
planificador de palabras claves de Google Ads®?.

e SEO externo:

Para la viralizacion del contenido de Scootin se crearan etiquetas de Open Graph, que
se controlard su funcionamiento con Social Share Preview®®. Se busca con esta
estrategia que el sitio sea un nodo bien conectado con el entorno y con los
usuarios/clientes potenciales; permitiéndole a otros sitios leer el contenido y a los
usuarios compartir la informacion de la landing en aplicaciones como Whats App.

CHECK  scootines

FACEBOOK

sc&:)cST

SOMOS MUCHOS Y NOS CONOCEMOS POCO

WWW.SCOOTIN.ES
Scootin Home - Plan & Go

Figura 92 - Ejemplo de Open Graph — Elaboracion propia

58 https://schema.org/

59 https://trends.google.es/trends

60 https://answerthepublic.com/

61 https://neilpatel.com/es/ubersuggest/
62 https://ads.google.com/

63 https://socialsharepreview.com/
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Tanto para el plan de accion del lanzamiento de la landing como para la estrategia de
SEO, se utilizara Google Analytics como parte del plan de medicion. Se buscara
comprobar la cantidad de visitas a la web, la calidad de la visita, el porcentaje de rebote,
las paginas visitadas por los usuarios, conocimiento de la audiencia, las conversiones
obtenidas, etc.

8.1.4. Redes Sociales

Las redes sociales tienen actualmente 4.7 mil millones de usuarios que es equivalente al
60% del total de la poblacién mundial; estos usuarios navegan al dia 2 horas 29 minutos
segn el estudio publicado por Hootsuite®.

Scootin buscara llegar al publico objetivo estando presente en dos redes sociales:
Facebook que cuenta con 2.94 mil millones de usuarios activos e Instagram que tiene 1.44
mil millones.

La primera red social fue elegida ya que uno de los objetivos del plan de marketing es
impulsar trafico a la landing y segun el mismo estudio nombrado anteriormente esta red
social impulsa el 75,27% de todo el trafico web generado por las redes sociales.

Esto se debe a que Facebook permite agregar enlaces a los posts. De hecho, el 52,7% de
las publicaciones de la pagina de Facebook son publicaciones de este tipo, facilitando el
acceso de la publicacién al sitio web.

Instagram, en cambio, se selecciond por ser la cuarta red social mas utilizada por los
usuarios (previamente estan Facebook, Youtube y Whatsapp) y la segunda plataforma
favorita entre los usuarios de 16 a 64 afios.

Las demas redes sociales tales como Youtube, Telegram, Tik Tok y Twitter seran
evaluadas en una segunda ronda de presupuesto.

4 Hootsuite. Informe global sobre el entorno digital 2022.
https://www.slideshare.net/DataReportal/digital-2022-july-global-statshot-report-jul-2022-v02
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Figura 93 — Instagram Scootin
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Figura 94 — Facebook Scootin

Los posts en ambas redes sociales tendran un tono confiable, emocional, amable y
honesto. Se buscara transmitir los mensajes principales como:

e Descubre la mejor ruta para llegar a destino.
¢ No te quedes inmovilizado.

e Tu medio de transporte mas sostenible.

e Lamovilidad personal es un beneficio.

e Encuentra tu aparcamiento mas cercano.

e Cuidamos tu forma de moverte.

Se respetara la imagen de marca propuesta anteriormente, como las variantes cromaticas
que se pueden y no se pueden usar, las aplicaciones, tamafios e identidad. La linea grafica
sera elegante, directa, limpia y sencilla. Se utilizaran los personajes de marca para
transmitir la confiabilidad y las emociones.

Mensualmente se planificaran los contenidos con los hashtags a utilizar en cada post y
los copys con el tono mencionado anteriormente. Las entradas estaran divididas por:

e Posicionamiento corporativo: se resaltard el servicio diferencial de la
marca basado en las necesidades de los usuarios. Se buscara ser
reconocidos como una empresa que se preocupa/le importa sus usuarios
dando respuesta a las necesidades que van surgiendo.

e Servicios: Se destacaran los beneficios de los servicios ofrecidos.

e Experiencia: Recomendaciones para usuarios, consejos de cuidado/uso.
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Las publicaciones tendran una frecuencia media de 2-3 veces por semana en ambas redes
sociales.

skootin.es

Barcelona

skootin.es En #scootin utiliza el mapa para encontrar el punto
de carga mas cercano a tu ubicacion.

Entra al link y descarga la app. Q.

z. jPlan - Dol
#patineteelectrico #movilitatbarcelona #movilidadbarcelona
@ allio.pro & & v
SOMoOs
MUCHOS Y NOS
CONOCEMOS

16 reproducciones

_©

Figura 95 — Ejemplo de post con link a youtube

En cuanto a la evaluacién de las métricas de las publicaciones en redes sociales se medira
el alcance, las impresiones, el engagement y las interacciones de cada publicacion.
También se tendrd en cuenta las visitas al perfil y se realizara una evaluacion de los
seguidores. Se evaluara cuales son las publicaciones que tienen resultado favorable para
mantenerlas y realizar mejoras y cuales no se continuaran realizando. Ademas, desde la
cuenta de Google Analytics se comprobara la eficiencia de los posts que estén dirigiendo
trafico a la web.

8.1.5. Publicidad

Para obtener trafico a corto plazo desde los buscadores o sitios externos se destinara una
parte del presupuesto a crear campafias de pago en Google Ads.

e Camparias de Search

Para una correcta estrategia de Google Ads se trabajara en el analisis de las palabras
claves mencionadas anteriormente en el analisis de SEO, se dividiran en grupos de
palabra y se realizaran camparias diferenciadas.

Se utilizaran CTAs claros y especificos y se segmentara la busqueda a Barcelona.
También se usaran las palabras clave negativas para conseguir que la basqueda sea lo

mas especifica posible.
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e Campanfias de Display

Se utilizaran sitios de movilidad, venta de patinetes y actividades al aire libre que
formen parte de la red de Google para realizar una camparia de Banner.

Estas campanias estaran diferenciadas con parametro UTM, para identificar cuales estan
funcionando correctamente y derivan trafico a la web. El detalle se podra ver en Google
Analytics.

8.2. Conversion

8.2.1. Usabilidad y calidad de la visita

Para aumentar las visitas en la landing y lograr que se descarguen la app es importante
tener en cuenta los detalles que harén que la pagina funcione de buena maneray asi atraer
mas usuarios a realizar la conversion.

Entre ellos tal como se menciond anteriormente el disefio de la landing sera limpio, claro,
facil de navegar, dindmico y con CTA a descargar la app. Contara con un banner con
informacidn, se destacara el claim y contara con un link a las redes sociales.

Se utilizara un mapa de calor® para hacer un escaneo del comportamiento del usuario en
la web para luego poder hacerle mejoras a la landing.

Ademas, se generara un plan de medicién para contemplar los factores importantes a tener
en cuenta en el proceso de andlisis de Google Analytics para poder hacer uso de la
herramienta de manera éptima y obtener los datos necesarios para comprobar el
cumplimiento de los objetivos y asi continuar realizando mejoras.

Mejora continua Definir objetivos

Crear plan

Implementarlo

Figura 96 — Flujo de Usabilidad

& https://www.hotjar.com
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8.2.2. Campaiia de Remarketing

Se buscard impactar a los usuarios que ingresaron al sitio y no descargaron la app por
medio de las redes sociales y Google Ads con la campaiia de display.

8.3. Fidelizacién
8.3.1. Gamificacion

Tal como se menciond anteriormente se incluye en el disefio de aplicacion
funcionalidades de gamificacion, buscando convertirlas en un método de fidelizacién con
el usuario.

El término Gamificacidn se define como el uso de elementos y técnicas de disefio de juego
en contextos no ludicos. Es una estrategia que surge a partir del avance de la tecnologia
e interactividad en la comunicacion. Este término hace referencia al uso de elementos y
técnicas de disefio de juego a fin de mejorar la experiencia y participacion de los usuarios
en los servicios.®

Con esta metodologia se buscara lograr la fidelizacion del usuario mediante la diversion,
evadiéndolo de la rutina. Ademas, por medio de puntos y rankings se permitira que se
esfuerce y logre alcanzar una determinada meta, como por ejemplo obtener una cierta
cantidad de puntos al alcanzar tantas rutas recorridas o al conectar con tantos usuarios,
canjeandolos luego por algin descuento que pueda ofrecer la aplicacion.

El uso del juego también esta relacionado con la emocion que se busca generar con la
app, Yy el sentimiento de pertenencia a una comunidad mediante el engagement social.
Esto se logrard implementando funcionalidades parecidas al famoso juego Monopoly,
juego de mesa basado en el intercambio y la compraventa de bienes raices. Los usuarios
podran comprar los lugares a los que arriben en sus recorridos y luego compartirlos e
intercambiarlos con otros usuarios, alcanzando diferentes niveles y permitiéndoles
obtener reconocimientos. Para que el usuario no pierda el interés, se incluiran cada cierto
tiempo lugares nuevos, reconocimientos y penalizaciones.

8.3.2. Email

Las préacticas de E-mailing tendran como objetivo fundamental mantener la fidelizacion
de los clientes mediante novedades personalizadas. Para comenzar con los mailing

% Deterding S., Sicart M., Nacke L., O’Hara K., Dixon D. & Sigal S. Gamification: Using Game Design
Elements in Non-Gaming Contexts. Vancouver, BC, Canada. 2011.
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primero se habra lanzado la landing y alcanzado una cierta cantidad de usuarios que
nutran la base de datos propia.

Se realizard a través de un CRM que permitiré gestionar la automatizacion de correos. Se
identificard un calendario de envios, asi como el target de clientes que le llegarén las
novedades, por ejemplo, clientes que ya son miembros, clientes que visitaron la web y no
descargaron la app. Dentro de la base de datos se destacara cumpleafios y fechas
especiales para los clientes y asi utilizarlo como oportunidad de contacto.

Para esto se utilizara una plantilla con logo, claim de la compafiia y un call to action.

Para medir el correcto funcionamiento de la practica de mailing se utilizara de KPI el
indice de apertura, los usuarios que se dan de baja, porcentaje de clics en los CTA y
porcentaje de rebote.
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9. Gestion del Proyecto

Para cumplir con el objetivo y realizar las acciones previstas en el desarrollo del proyecto,
se necesitara definir de forma organizada los recursos humanos involucrados, el tiempo
de las tareas y el presupuesto. A su vez, la ejecucion del proyecto serd realizada en
diferentes etapas, considerando que algunas ocurriran en paralelo.

9.1. Recursos Humanos

A continuacion, se detalla el organigrama para el proyecto, con personal capacitados para
cumplir las diferentes tareas. La plantilla incluye empleados en permanente como
eventuales y externos para poder cumplir con el presupuesto estimado.

P
Project ! i
Manager | Abogado |
— e
| [ |
Programador Digital
Programador g Administrativo Marketing
© Eventual =
Manager
|
[ |
Lider Brand Lider Digital
| | Disefiador
Grafico
— Diseflador UX
|| Especialista en
SEO
Figura 97 — Organigrama — Elaboracion propia
9.2. Etapas
1. Inicio

Descripcion: Inicio del proyecto con la presentacion al equipo de la informacion como
los objetivos, necesidades del cliente, tareas asignadas y tiempos de entrega para
garantizar que cada personal pueda entender como procedera el trabajo. Armado de
estructura y oficinas.
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Entregable: Minuta con objetivos definidos.

Recurso Humano: Project manager, digital marketing manager, lider brand, lider
digital, disefiador ux, disefiador grafico, especialista en SEO, programador y
administrativo.

Duracion: 1 dia.

2. Andlisis

Descripcion: Se realizara un andlisis en profundidad tanto externo como interno de
las necesidades, tales como la tecnologia, los aspectos legales, los usuarios, la
competencia, etc.

Entregable: Informe de analisis interno, externo, tecnologico y legal.

Recurso Humano: Project manager, digital marketing manager, lider brand,
administrativo y abogado (servicio tercerizado).

Duracion: 4 dias

3. Definicion
Descripcion: Se determinaran y especificaran las funcionalidades de la aplicacion
para que disefio las pueda seguir. Se realizaran wireframe de baja fidelidad.

Entregable: Wireframe de baja fidelidad.

Recurso Humano: Project manager, digital marketing manager, lider digital,
disefiador UX, disefiador grafico y programador.

Duracion: 4 dias.

4. Disefio

Descripcion: Se creara los disefios de las pantallas segun los wireframes establecidos.
Se tomara la decisidn sobre el uso de colores, tipografia e iconos y establecera la guia
de estilo. Ademas, se disefiara el flujo y se redactaran los contenidos finales.

Entregable: Disefio de pantallas y guia de estilo.

Recurso Humano: Digital marketing manager, disefiador grafico, disefiador UX,
especialista en SEO, lider brand.

Duracién: 12 dias.
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5. Prototipado

Descripcion: Se creara un prototipo de la aplicacion con wireframe de alta fidelidad
con los requisitos de disefio y funcionalidades.

Entregable: Wireframe de alta fidelidad con interaccion.

Recurso Humano: Disefiador gréfico y disefiador UX.

Duracion: 6 dias.

6. UX

Descripcion: Se llevara a cabo el test con usuarios para comprobar la usabilidad y
verificar si el disefio satisface las necesidades y coincide con los habitos del usuario.

Entregable: Informe de resultado con mejoras propuestas.

Recurso Humano: Disefiador UX.

Duracioén: 5 dias.

7. Desarrollo:

Descripcion: Se desarrollard el codigo final para el armado de la app hibrida
respetando todos los recursos graficos, la guia de estilo y las funcionalidades de la
app. Ademas, el programador en esta etapa desarrollara la landing y se optimizara
para SEO.

Entregable: Primera version de la app.

Recurso Humano: Programador, programador eventual y especialista en SEO.

Duracioén: 42 dias.

8. Publicidad

Descripcion: Se realizaran las negociaciones para los convenido de publicidad con
diferentes marcas para la parte free de la app.

Entregable: Convenios.

Recurso Humano: Project manager, digital marketing manager, lider brand,
administrativo y abogado.

Duracion: 14 dias.
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9. Testeo

Descripcion: Fase de pruebas en diferentes dispositivos para comprobar el correcto
funcionamiento de la aplicacion y verificacion de las politicas de las tiendas de
aplicacion.

Entregable: Landing, plan de redes sociales, informe ASO y camparia Google Ads.

Recurso Humano: Digital marketing manager, lider digital, programador vy
programador eventual.

Duracion: 4 dias.

10. Difusion

Descripcion: Se llevara a cabo la estrategia de difusion para derivar trafico a la
aplicacion/landing y aumentar las descargas. También se abriran las cuentas de redes
sociales y se desarrollara el plan de contenidos.

Entregable: Landing, plan de redes sociales, informe ASO y camparia Google Ads.

Recurso Humano: Project manager, digital marketing manager, especialista en SEO
y lider brand.

Duracién: 20 dias.

11. Lanzamiento

Descripcion: Puesta en marcha del proyecto. Preparacion y carga de los recursos
requeridos de la aplicacion en las tiendas.

Entregable: Ficha App Store y Google Play Store.

Recurso Humano: Digital marketing manager, programador, especialista en SEO,

Duracion: 3 dias.

Una vez lanzada se continuard con las fases de “Seguimiento y la Evaluacion” de la
aplicacion y de la web de forma periddica.
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9.3. Diagrama de Gantt

Se realizo por medio de la aplicacion Project libre el cronograma de actividades para
realizar el proyecto. Comenzando el 1/9/2022 y terminando el 22/12/2022. Se tomo en
cuenta los feriados de Catalufia y una jornada de trabajo estandar de 8 horas para poder
realizar un cronograma ajustado a los tiempos. El archivo final se podra encontrar en el
enlace®”y en la figura 98 una captura de pantalla.

Nombre Duracion icie Tamminade Hga ago 22 [5 sep 22 [12sep 22 18 sep 22 [26 sep 22 [30et22 [10 0ot 22 [17 oot 22 [24 oot 22
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| Programador Eventual;Programador;Especialista en SEO[50%]
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[ Marketing Manager{S0%];Programador;Prozramador Eventusl[2094]:Lider Digital[509]
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Figura 98 — Diagrama de grant

67 Para poder abrirlo se necesitarad descargar el archivo y tener descargado el programa Project Libre.
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9.4.Presupuesto

El presupuesto del desarrollo se realizd mediante el cuadro detallado en la figura 99 con
los célculos extraidos del analisis de ProjectLibre y se dividio en dos grandes partes, la
primera en recursos humanos y la segunda en tipo material.

En los recursos de tipo trabajo se calculo un precio fijo por horas trabajadas y por los
cargos de cada persona que integra el proyecto. El calendario base que se utilizo es el
estandar de 8 horas diarias de lunes a viernes.

Y los recursos materiales se dividieron en tres subcategorias: Servicios Digitales, todo lo
necesario para estar online; Oficinas, incluyendo un espacio de oficinas, los servicios y
las herramientas para el trabajo del dia a dia; y Campafia, contemplando todo lo necesario
para el plan de marketing de la aplicacién y landing.

En la figura 100 se detalla a modo resumen un informe de toda la informacion del
proyecto.

Descripcion €/h Hs a trabajar Total
Digital Marketing Manager 20,00 € 69 1.375,84 €
Lider Brand 15,00 € 216 3.23721€
Lider Digital 15,00 € 78 1.176,72 €
Disefiador Gréafico 12,00 € 72 865,68 €
Disefiador UX 12,00 € 130 1.561,68 €
Recursos HUManos Esp.ecialista en SEO 12,00 € 248 2.975,35 €
Project Manager 20,00 € 63 1.250,56 €
Programador 17,00 € 380 6.458,81 €
Progrmador Eventual 17,00 € 337 5.728,15 €
Administrativo 10,00 € 129 1.287,25 €
Abogado 20,00 € 115 2.293,82 €
TOTAL RRHH 28.211,07 €

Descripcion Costo x Unid| Cantidad Total
Dominio 6,95 € 1 afio 6,95 €
Certitificado SSL 180,00€ |  1afio 180,00 €

Hosting Landing

Servicios A_mazo_n Web Service (Hosting app) [ 1.000,00 € 1 arjo 12.000,00 €
o Licencia Adobe 500,00 € 1 afio 500,00 €
Digitales Licencias Play Store y Apple Store 200,00 € 1 afio 200,00 €
Herramientas digitales extras 1.000,00 € 1 afio 1.000,00 €
Materiales Windows 11 270,00 € 10 2.700,00 €
Office 365 100,00 € 10 1.000,00 €
Equipamiento Alquiler CoWorking 200,00 € 3 600,00 €
Computadoras 800,00 € 10 8.000,00 €
Vaucher Test de usuario 50,00 € 3 150,00 €
Campafias |CRM 4.000,00 € 1 4.000,00 €
Publicidad Digital 10.000,00 € 1 10.000,00 €
TOTAL MATERIALES 40.336,95 €
|TOTAL PRESUPUESTO 68.548,02 €

Figura 99 - Presupuesto
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Scootin

Start 31/08/22 8:00 Finish 22112/22 13:46
Baseline Start Baseline Finish
Actual Start Actual Finish

Scheduled 77,597 days Remaining 77,597 days
Baseline 0 days Actual 0 days

Percent Complete 0%

=
o
=

Scheduled 1.837,442 horas Remaining 1.837,442 horas
Baseline 0 horas Actual 0 horas

Scheduled 6854802 € Remaining 68548,02 €
Baseline 0,00€ Actual 0,00€
Vanance 0,00€

Figura 100 — Informe final
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10. A modo de conclusién

A lo largo del desarrollo de proyecto y especialmente en el marco tedrico se demostrd
que las estadisticas de los usuarios de patinete no dejan de crecer, que el uso de teléfonos
inteligentes y aplicaciones se ha instalado en la vida de todas las personas como parte de
larutina 'y que el contenido digital es tan potente que las personas buscan relacionarse por
estos medios.

Por esto, la aplicacion propuesta integra no solo servicios Utiles para el dia a dia de los
usuarios de patinete, sino que también los busca acercar unos a otros para formar una
comunidad.

Como punto clave de este proyecto destaco el analisis realizando tanto interno como
externo. El primero permitié conocer a los usuarios, conocer el estado del mercado de
patinete y de la tecnologia y entender si los objetivos y el alcance estaban correctamente
direccionados. Mediante el uso de la herramienta DAFO, se identificaron las debilidades,
amenazas, fortalezas y oportunidades para enfocarlas y considerarlas a lo largo del
desarrollo de toda la aplicacion y del plan de difusion.

Siguiendo con el analisis interno y los usuarios de los patinetes, se represento de manera
ficticia a tres usuarios de diferentes edades, posibles miembros de la aplicacion, para
entender su comportamiento y brindarle las soluciones que necesitan en su diaadia. Y a
su vez, el andlisis de estos usuarios permitié sumar informacion a la idea transmitida en
la identidad visual de asignarle una personalidad a la marca Scootin.

En cuando al analisis externo se evidencié que no existe hoy en dia una aplicacion que
logre cumplir todas las necesidades expuestas por los usuarios en el analisis interno. Se
realizo un benchmark con competidores no directos pero que sirvid para nutrir la
aplicacion de las buenas practicas de estas aplicaciones y evitar practicas que no coinciden
con una buena experiencia de usuario.

Con esta conclusion destaco la importancia dentro de un proyecto de la parte de analisis,
para poder conocer el mercado, los usuarios y todo su entorno. Al tratarse de un proyecto
de propuesta de aplicacion solo se presenta una primera idea con los conceptos basicos
propuestos por Google en su manual Material Design, siendo consciente que la aplicacion
puede mejorar en su disefio y en su interfaz. De todos modos, considero que siempre se
deberia aplicar mejora continua y no mantenerse en un disefio fijo. La tecnologia cambia
y todo debe ir cambiando con ella.

El test de usuario permitié entender si la aplicacién era intuitiva y facil de utilizar, el
resultado fue favorable, solo se consideré como mejora la notificacion sobre el permiso
de ubicacion para que el usuario pueda utilizar la aplicacion sin ninguna traba.

Por ultimo, se desarroll6 un plan de lanzamiento que serad el encargado de llevar la
aplicacion a ser visible y conocida por los usuarios. Para esto se implementd una
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estrategia de visibilidad y conversion, logrando atraer trafico para comenzar a crear la
base de datos e incentivar a descargar la aplicacion.

A futuro estoy convenida que seria una aplicacion atil para el mercado y que realizdndole
mejoras e implementado otras funciones podria convertirse en rentable y conseguir
miembros que abonen por la suscripcion.
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12. Anexos

12.1. Encuesta a usuarios

Las respuestas obtenidas se podrén encontrar en este enlace.
Preguntas realizadas:

e Desde cuando tienes patinete eléctrico?
e ;Para que utilizas patinete eléctrico?

e ;Qué problemas / inconvenientes has tenido al usar tu patinete eléctrico? Maximo
3

e /COmo has resuelto el problema?
e Soy Mujer/ Hombre
e Edad

e ;Echas de menos algun servicio relacionado con los patinetes eléctricos?

12.2. Guion Test de Usuario

Hola buenas tardes. Mi nombre es Alexa Livisky Fontal, y soy la encargada de guiarte en
la practica de hoy. Te quisiera agradecer por ayudarme con la evaluacién del prototipo
que es parte de mi trabajo final de Master “Gestion de Contenidos Digitales” de la
Universidad de Barcelona.

La sesion durara aproximadamente 30 minutos. Los pasos que realizaremos seran:
primero unas preguntas breves para conocerte, luego te mostraré el prototipado y te pediré
que realices unas tareas especificas y para finalizar te haré preguntas sobre la experiencia
con la app.

Es importante que sepas que no hay respuestas correctas o incorrectas, todas las
aportaciones son interesantes y me ayudan a mejorar la app. Te voy a presentar diferentes
escenarios para que navegues por la app y me gustaria que fueras explicando en alto lo
que piensas y lo que te parece. También es importante comentarte que, al tratarse de un
prototipo, estaras interactuando con pantallas interactivas. y muchas funcionalidades no
las encontraras disponibles.

Durante la navegacion yo no podré ayudarte, ni darte ninguna pista porque la idea es que
este estudio se parezca lo mas posible a una situacion real.
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Para poder recoger toda la informacion y poder analizar todo lo que pasa en la prueba se
grabara la sesion. Antes de continuar, necesito que, por favor, firmes esta hoja de
consentimiento informado de grabacion.

Al final del test se te hard entrega de un vaucher regalo para agradecerte por tu
participacion.

Empecemos.

Preguntas demograficas:

Nombre completo

¢ Qué edad tienes?

¢ Cual es tu ocupacion?

¢Utilizas patinete eléctrico? ¢Para qué especificamente lo utilizas?

Muchas gracias por las respuestas.

Antes de continuar me gustaria contarte de que trata la app. Scootin es una aplicacién
destinada a conectar a los usuarios de patinete y ofrecerles diferentes tipos de servicio
para brindarle solucion de mapas, puntos de carga y parking.

¢ Tienes alguna pregunta sobre la prueba?

Tareas

Tarea 1

Imagina que descargas la aplicacién Scootin y quieres registrarte como nuevo
usuario dentro de la misma para encontrar una ruta de entretenimiento para salir
con tu patinete. ¢ CoOmo ingresarias creando una cuenta?

Tarea 2
Imagina que quieres salir el fin de semana y deseas buscar la mejor ruta de
entretenimiento ;Coémo lo harias?

Tarea 3

Imagina que eres usuario de la aplicacion y cuentas con una red de amigos que
comparten lo que hacen con el patinete. ;Podrias identificar dentro de la app cual
es la seccion?

Tarea 4

Imagina que eres usuario de la aplicacion y necesitas activar el permiso de
ubicacion para la app ¢Podrias identificar dentro de la app como darle permiso a
para que acceda a tu ubicacion?
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- Tareas

Imagina que estas planificando una ruta de entretenimiento y necesitas encontrar
los puntos de carga porque no tienes mucha bateria en el patinete. ;Cdémo

ingresarias desde la seccién de ruta de entretenimiento a la seccion puntos de
carga?

Cierre:
Hemos finalizado todas las tareas que estaban definidas para esta sesion.
Te realizo las ultimas tres preguntas para conocer tu opinion:

e ;Cbmo te has sentido?
e ;Cual es tu opinidn sobre el prototipo?
e ;Lo recomendarias a otro usuario de patinete?

Muchas gracias nuevamente por colaborar con esta actividad. ¢ Tienes alguna pregunta?

(Se responden consultas si tiene)

Entonces damos por finalizado el estudio. Muchas gracias por tu tiempo.
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