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Abstract

El objetivo de este proyecto ha sido disefiar y desarrollar una aplicacidn para teléfono moévil que
ayude a gestionar el estrés en colaboracién con el Centro Enlace. Se realizdé en un equipo de cuatro
integrantes, por lo que este documento presenta una parte del total.

En esta memoria se hace especial mencidn al proceso del disefio de la interfaz grafica de usuario y a
las pruebas de usabilidad realizadas con su posterior analisis, con el objetivo de optimizar la
experiencia del usuario.
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Abstract

L'objectiu d'aquest projecte és dissenyar i desenvolupar una aplicacié per telefon mobil que ajudi a
gestionar l'estres en col.laboracid amb el Centro Enlace. Es va realitzar en un equip de quatre
integrants, de manera que aquest document presenta una part del total.

En aquesta memoria es fa especial mencio al procés del disseny de la interficie grafica d’usuarii a les
proves d'usabilitat realitzades amb la seva posterior analisi, amb I'objectiu d'optimitzar |'experiéncia
de l'usuari.
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Abstract

The objective of this project has been to design and develop a mobile application that helps manage
stress in collaboration with the Centro Enlace. It was conducted by a team of four, so this document
presents a part of the total.

This report makes special mention to the process of graphic user interface design and usability
testing carried out with its subsequent analysis, in order to optimize the user experience.
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Resumen

La presente memoria tiene como objetivo explicar el proceso de desarrollo y disefio de una interfaz
grafica, y es un estudio sobre la experiencia del usuario al interactuar con esta aplicacién multimedia
llamada iD-Stress desarrollada por el grupo RelajaTech! para el Centro Enlace de Medicina
Convencional y Alternativa.

iD-Stress se cred para acercar los tratamientos que ha creado Ana Lombard del Centro Enlace, a las
personas interesadas en aprender a gestionar su estrés sin necesidad de la presencia de un
terapeuta.

El grupo RelajaTech! lo formamos estudiantes del Mdster en Creacidn, Disefio e Ingenieria
Multimedia de La Salle — Universitat Ramon Llull, especificamente con la misién de desarrollar dicha
aplicacion para dispositivos méviles como Trabajo Final de Master.

El grupo RelajaTech! tiene como misidn, mas allda del desarrollo de una aplicaciéon con la que
reproducir los audio tratamientos ya conceptualizados por Ana Lombard, el generar toda una
experiencia que envuelva y complemente dichos tratamientos con actividades previas, posteriores y
otras utilidades que no solo alivien necesidades si no que alimenten algunos placeres como son los
de Sensacion, Descubrimiento y Sumision [1] a la vez que ser facil e intuitiva de usar.

Agradecimientos
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1. Introduccion

1.1 Marco Teodrico

En la actualidad la telefonia moévil representa la forma de comunicacion mas importante en el
mundo. Se ha desarrollado en un periodo de tiempo relativamente corto gracias a las necesidades
generadas por la globalizacién, por lo que debe mantenerse en constante evolucién y desarrollo. Ya
no sélo encontramos dispositivos capaces de establecer llamadas telefdnicas sino también aquellos
gue ademas integran un sin niumero de tareas y aplicaciones que facilitan las labores de oficina
(hojas de calculo, toma de notas, correo electrénico, navegacién web) y permiten al mismo tiempo
el esparcimiento en momentos de ocio (juegos, musica, imagenes, navegacién web); son conocidos
como Smartphones® o teléfonos inteligentes y falta muy poco para que sean considerados un PC
(Personal Computer) en toda regla.

The rise of 3G

Billions of
mabile
cellular

subscriptions

2005 2006 2007 2008 2009 2010%

Notes: The map sh itries that are offering *Estimate
Source: ITU World TelecommunicationICT indicators database

Figura 1. Paises que ofrecen conexion 2G/3G hasta el afio 2010. (fuente: ITU World Telecommunication/ICT
Indicadors Database http://www.itu.int/ITU-D/ict/material/FactsFigures2010.pdf)

3 El teléfono inteligente (smartphone en inglés) es un término comercial para denominar a un teléfono movil que ofrece mas funciones
que un teléfono celular comin como por ejemplo soportar completamente un cliente de correo electrénico con la funcionalidad
completa de un organizador personal. Una caracteristica importante de casi todos los teléfonos inteligentes es que permiten la
instalacion de programas para incrementar el procesamiento de datos y la conectividad. (http://es.wikipedia.org/wiki/Smartphone)
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El auge de los smartphone en la ultima década, ha propiciado oportunidades de negocio que son
reflejadas en aplicaciones de diversa indole, que pueden adquirirse a precios relativamente
modestos en tiendas virtuales, generando ganancias para el inversor y para el usuario final
dependiendo del volumen de la descarga.

Las ventas de smartphones aumentan cada dia a un ritmo vertiginoso. MobileMix [2] es una firma
de publicidad que se encarga de analizar los movimientos y las tendencias del mercado movil
ofreciendo estadisticas sobre los resultados mensuales y anuales que obtienen sobre el tema. Para
el afio 2010, las mayores ganancias del mercado en la venta de aplicaciones mdviles en Estados
Unidos de América, fue para iPhone” de la compaiifa Apple y Android® de la archiconocida marca
Google, ambos en partes iguales.

Smartphene, Feature Phone & Smartphone OS Mix
Connected Device Impression Share*
CHART A CHART B 2%2%2%

W i0s
B Android 05
FEATURE PHONES H RIM O5
28% B Other
B Windows 05
W Syriblan

11
DEVICE IHOEX

dheld device which can aocess the mobile
encka [, #ad, e

bile phne Inciudes Pod touch, Sony PU

Figura 2. Porcentaje del mercado que posee cada Smartphone en USA
(fuente: http://gizmovil.com/2010/11/android-rentabilidad-publicidad-apps)

iPhone (contraccidn de inteligent phone) es una familia de teléfonos inteligentes multimedia con conexion a Internet, pantalla tactil
capacitiva y una interfaz de software minimalista, disefiados por la compaiiia Apple Inc. (http://es.wikipedia.org/wiki/IPhone)

Android es un sistema operativo basado en Linux disefiado originalmente para dispositivos moviles, tales como teléfonos inteligentes,
tablets, pero que actualmente se encuentra en desarrollo para usarse en netbooks y PCs. (http://es.wikipedia.org/wiki/Android)
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Algo similar sucede en Europa, de acuerdo a comScore MobilLens en un estudio realizado en cinco
paises europeos (Francia, Reino Unido, Alemania, Espafia e Italia) Apple le gana por ahora a los
dispositivo moviles con Android con un poco mas de la mitad de subscriptores.

Apple I05 vs. Google Android Across Media Devices
3 Mo. Avg. Ending February 2011

Total EUS Mobile Subscribers, Age 13+

Source: comScore MobiLens

Total Installed Base | Share (%) of Mobile
{000) Subscribers

Total Subscribers 233,500 100.0%

Apple 103 2BAT3 12.4%

Google Android 13,368 5.7%

Figura 3. Volumen de ventas de dispositivos Smartphones en Europa (fuente:
http://www.applesfera.com/apple/los-usuarios-de-ios-doblan-a-los-de-android-en-europa-por-cuanto-tiemp)

Los datos de ComScore sobre Espafia son muy buenos y se pueden resumir asi de Diciembre de
2009 a Diciembre de 2010: [3]

. mas de 13 millones de usuarios de Smartphones (por delante de Francia)
o 37% de penetracion de smartphones (10% incremento respecto al afio anterior)
o Numero de lineas méviles respecto al n2 de habitantes: 116%

Las categorias mas populares vendidas en el App Store” de Apple son:

1 - Books (57390 active)

2 - Games (51987 active)

3 - Entertainment (39411 active)
4 - Education (29529 active)

5 - Lifestyle (25791 active)

La firma consultora Research2Guidance, especializada en investigacion de tecnologias mdviles,
muestra un informe detallado sobre el mercado de las aplicaciones mdviles para salud vy
proporciona datos, cifras clave de mercado, tendencias tecnoldgicas y sociales que se han obtenido

a4
App Store es un servicio para el iPhone, el iPod Touch, el iPad y Mac OS X, creado por Apple Inc., que permite a los usuarios buscar y
descargar aplicaciones informdticas compatibles con sus dispositivos. (http://es.wikipedia.org/wiki/App_Store)
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analizando y encuestando a los principales actores de este mercado y revisando las cifras de un
sector que se espera crezca un 807% hasta 2013, mueva 17.5 billones de ddlares en 2012 y llegue a
500 millones de personas usando aplicaciones médicas en dispositivos moéviles para 2015 [4]

En 2015 500 millones de personas estaran usando
aplicaciones médicas en sus dispositivos moviles

Millones de usuarios de Smartphones Participacidn en las fuentes de ingresos
en 2015 del mercado mHealth entre 2010y 2015

Transacdones . F ublicidad

1. 400
B 30% de usuarios de
Smartphones va a usar Servicios
aplicaciones medicas 465
. para 2015 : e 2
= et “enta de dispositivos
3 20%
S00
Estos u=uarios van a i
pagar basicamenta por
servicios w dispositivos
Tatal Fplicaciones
Medicas

Laz aplicaciones para Smarphones seran las kller applications de las soluciones maviles en salud

wiad: researchzguidance

Figura 4. Porcentaje de aplicaciones de smartphones en el drea de la salud (fuente:
http://www.research2guidance.com/500m-people-will-be-using-healthcare-mobile-applications-in-2015/)

Por ello, no es de extraiar que diversas companiias quieran invertir en el desarrollo de aplicaciones
para este sistema operativo movil generando también, la utilizacién de herramientas tecnolégicas
diversas que aprovechan las prestaciones del dispositivo para facilitar la creaciéon de interactivos,
juegos, audio, video y que puedan embeberse en conjunto en una sola aplicacion.
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1.2 Empresa Colaboradora

Como proyecto final de Master se ha concertado con una empresa, el desarrollo de una aplicacion
gue servira para su beneficio, tanto para propdsitos de investigacion como para la obtencion de una
versidon lo suficientemente avanzada para ser vendida a un publico objetivo, lo que nos dara
experiencia en torno a la produccion de un proyecto multimedia, a controlar y manejar el tiempo de
desarrollo, a lidiar con los clientes, a utilizar diversas herramientas tecnoldgicas para solventar el
problema propuesto por éste y por ultimo poder afiadirlo a una tienda virtual movil.

Asi pues, nuestro cliente lo constituye una clinica franco-espanola de medicina tradicional y
alternativa, dirigida por Ana Lombard [5], especialista en Sofrologia’ y denominada Centro Enlace
[6], que se encuentra ubicada en el centro de la ciudad de Barcelona, Espana. Se caracteriza por
agrupar distintos profesionales que mediante el andlisis de los problemas del ser humano en la
sociedad actual pueden adaptarse y elaborar técnicas en la optimizacién de las patologias de sus
pacientes.

W

CONVENCIONAL & ALTERNATIVA

Figura 5. Logotipo de la empresa colaboradora: Centro Enlace

El centro representa hoy un espacio para el tratamiento equilibrado del cuerpo y la consciencia,
todos los profesionales trabajan en estrecha colaboracidn y con una Unica filosofia:

“Ser complementarios para ayudar y acompafiar a sus
pacientes en el camino del bienestar fisico y psiquico”.

Algunas de las patologias mas frecuentes entre los pacientes que asisten a consulta en Enlace, son
las producidas por el estrés como el insomnio, falta de concentracién, ansiedad y que deben ser
tratadas con tratamientos que Ana Lombard ha desarrollado en el transcurso del tiempo.

5

La Sofrologia es como se denomina a una disciplina consistente en un conjunto de técnicas o métodos de relajacion (diferente a la
hipnosis) y de modificacion de estados de conciencia que tiene como objetivo el establecer el equilibrio cuerpo-mente.
(http://es.wikipedia.org/wiki/Sofrolog%C3%ADa) [48]
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1.3 Descripcion del Problema

En la actualidad, el consumidor espafiol, a nivel demogréfico, segln las estadisticas del INE de 2008,
Espafia posee una mayoria de poblacion de edad comprendida entre los 20 y 44 afios de edad.
Segun el informe “Espaiia en cifras 2010” del INE, el gasto medio por persona es de 11.801 euros al
afio. El mayor valor se registra en hogares unipersonales, con 21.596 euros, cuando la persona es
menor de 65 afios y 15.182 euros, cuando tiene 65 afios o mas. [7]

La figura 6 muestra cdmo, segun la Encuesta de Poblacidon Activa (EPA), en 2009 el nimero de
activos se sitla en algo mas de 23 millones de personas. La tasa de actividad alcanza asi el 59,9% de
la poblacidn de 16 y mas anos, siendo la femenina el 51,6% y la masculina el 68,6%. El nimero de
ocupados desciende un 6,8% respecto a 2008.

Por sectores econdémicos, la construccién es el mas afectado, un 23,0% menos de ocupados,
seguido de la industria (13,3%). La tasa de paro en el Ultimo trimestre de 2010 en un 20,33%, y la
tasa de poblacién activa se sitla en un 59,99%.

En cuanto a la salud, segln datos avance de la reciente Encuesta Europea de Salud en Espafia, en
2009, siete de cada 10 personas de 16 afios o mas afirman que su estado de salud en los ultimos 12
meses ha sido bueno o muy bueno. El 27,3% de la poblacién ocupada ha faltado al trabajo por un
problema de salud en ese mismo periodo.

Gasto medio por persona. 2008 Gasto medio por hogar. 2008

o
oy

Total 31.953 0,1
Vivienda, agua, electricidad,
gas y otros combustibles 8.707 r 62
Alimentos y bebidas no alcohdlicas  4.647 23
B Transportes 4.363 5,0
Espana 11.801 Hateles, cafés y restaurantes 3.069 -57
M Ocio, espectaculos y cultura 2.201 2,1
Articulos de vestir y calzado 1.958 -7,0
Il 13.000 0 mas Menos de 11.000 ot 7,008 06

De 11.500 a2 13.000

Figura 6. Gasto medio por persona 2008 (fuente: “Espaiia en cifras 2010” del INE)
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Poblacion de 16 y mas anos segun su relacion con la actividad

laboral y sexo. 2009, Miles de personas Entre los problemas crénicos
I ™ disgnosticados figura e
T 38.431.6 . dolor de espalda (24,9%) vy la

Activos 23.037,5 08 H HP 0,
Oeupados leEse0 s hipertension (19,7%). El tabaco
- Parados 41495 60,2 repunta ligeramente su

Inactivos 16.394,1

consumo (31,5%) respecto de la

Total 18.848,1 - ] .
Activos 12.928.5 . ultima cifra registrada
- Ocupados 10,6464 92
- Parados 2.2921 748

Inactivos 5.909,6

Figura 7. Relacion de actividad

Total 19.583 4

Activas 10.099,0 L ~
- Ocupadas e a5 laboral 2009 (fuente: “Espafia en
- Paradas 1.857,4 45,2 cifras 2010” del INE)
Inactivas 9.484,5 16

Dentro de los riesgos laborales de caracter psicosocial, el estrés laboral y el sindrome de quemarse
por el trabajo (burnout) ocupan un lugar destacado, pues son una de las principales causas del
deterioro de las condiciones de trabajo, y fuente de accidentabilidad y absentismo. Una sentencia
del Tribunal Supremo de Octubre del 2000, ratificando la sentencia de 2 de noviembre de 1999
dictada por la Sala de lo Social del Tribunal Superior de Justicia de la Comunidad Auténoma del Pais
Vasco, respalda legalmente esa importancia al reconocer el sindrome de quemarse por el trabajo
como una dolencia psiquica causante de periodos de incapacidad temporal, y como un accidente
laboral. [8]

De acuerdo a un estudio de la Fundacion Europea para la Mejora de las Condiciones de Vida y
Trabajo (1999) el 28% de los trabajadores europeos padece estrés [9]:

e EI20% padece burnout.

e Mas de la mitad de los 147 millones de trabajadores afirman que trabajan a altas
velocidades y con plazos ajustados.

e Mas de un tercio no pueden ejercer ninguna influencia en la ordenacién de las tareas

e Mas de un cuarto no puede decidir sobre su ritmo de trabajo.

e Un 45% afirma realizar tareas mondtonas.

e Para un 44% no hay posibilidad de rotacidn.

e EI50% realiza tareas cortas repetitivas.

e Se piensa que estos «estresores» relacionados con el trabajo han contribuido a importantes
manifestaciones de enfermedad:

0 un 13% de los trabajadores se quejan de dolores de cabeza

un 17% de dolores musculares

un 20% de fatiga

un 28% de «estrés»

un 30% de dolor de espalda

muchos otros, de enfermedades que pueden poner en peligro la vida

e Una estimacion moderada de los costes que origina el estrés relacionado con el trabajo

O O 0O 0O O

apunta a unos 20 000 millones de euros anuales.
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Mas de un 15% de personas (segun los estudios mas recientes, esta cifra podria alcanzar incluso el
25%) a lo largo de su vida sufrirdn algin trastorno de ansiedad, como por ejemplo ataques de
panico y agorafobia, que lo padecen entre un 1,5 y un 3,5% de personas. El estrés laboral puede ser
un factor de vulnerabilidad para llegar a sufrir este tipo de trastornos, aunque no es el Unico. [10]
Las personas estresadas acuden generalmente en primera instancia al médico. Sus quejas mas
habituales suelen ser ansiedad, dolor y depresion. Pues bien, en el afio 2001, si se tiene en cuenta
los datos "sélo" de la receta médica oficial, en Espaifia se consumieron casi 35 millones de envases
de farmacos de tipo ansiolitico o tranquilizante. Casi un envase por habitante.

En cuanto a los depresivos, de los tipos que hoy en dia mds se consumen, en el mismo afio se
recetaron oficialmente mds de 14 millones de envases. De las personas que acuden al médico de
atencidn primaria, el 21% de los pacientes consume ansioliticos y/o antidepresivos. [10]

El mundo laboral ha experimentado una transformacidon importante en las Ultimas décadas en
nuestro contexto sociocultural. Asi, las nuevas exigencias del trabajo y el desajuste entre los
requisitos del puesto de trabajo en las organizaciones y las posibilidades de rendimiento de cada
sujeto han originado la aparicion de nuevos riesgos denominados psicosociales, entre ellos el
sindrome de burnout (agotamiento emocional, despersonalizacién o deshumanizacién y falta de
realizacion personal en el trabajo), cuya prevalencia se ha ido incrementando y que ha venido a
constituirse en un problema social y de salud publica que conlleva, por tanto, un gran coste
econdmico y social. [11]

LA COMBINACION DE DEMANDAS Y CONTROL

_ control
Bajo Alto

Figura 8. Demada vs Control del estrés (fuente: Peird, José Maria. “Desencadenantes del Estrés Laboral”
Universidad de Valencia.)

En la figura 8 se puede observar cdmo a mayor demanda y menor control, el nivel de estrés crece
considerablemente. Los factores ambientales que provocan el estrés laboral, pueden clasificarse,
segln la investigacion de Man-Wan Lo [12] en dos grupos: los macro-estresores y los micro-
estresores, como indica el siguiente cuadro:
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Los macro-estresores son factores estresantes que estan relacionados con el trabajo general de una
organizacién o empresa, e incluyen:

e Politica: el poder contribuye a aumentar las ventajas personales.
e Desarrollo profesional: Dificultad y falta de

_ i o WORK STRESS
oportunidades para conseguir un training ENVIRONMENT INDIVIDUAL OUTCOMES
STRESSORS FACTORS
adecuado
] o MACROSTRESSOR - BEHAVIOR PSYCHOLOGICAL -
e Recompensas: Sistemas injustos de politics PATTERN - satisfaction
, , career Type A/ Type B commitment
recompensa donde éstas no estan basadas en development (decisiveness, tension
. rewards self-confidence, tension
el desempeno- participation need levels, discharpe
.. .. . underutilization locus of
e Participacion: Falta de oportunidades para supelvi.sulry ' cl:uu:rr.ﬂ. PHYSICAL,
. . . style tolerance of BEHAVIORAL -
participar en la toma de deciones. organization ambiguity} blood pressure
ap . cholesterol
e Uso de pocas habilidades: Falta de retos e MICROSTRESSOR - doctor visits
: T i role ambiguity DEMOGRAPHIC  smoking
imposibilidad de utilizar el talento. role confliot DIFFERENCE - drinking
H H . H workload position held
[ ) -
Estilo Superwsor. No considera las carcer progress years in field ORGANIZATIONAL-
necesidades de los subordinados respensibility pex absentetism
time pressure age 1UFROVEr
e Estructura de la organizacion: politicas communication quantity
work . quality
restrictivas, cadena de mando y estructura h“'—'lalw“hhm cos!
change
confusa job scope

Figura 9. Modelo de estrés para profesionales

de sistemas de la informacion (fuente: Man-Wan Lo)

Los micro-estresores son factores que estan relacionados con el trabajo individual:

e Ambigiliedad de roles: Falta de objetivos definidos, autoridad, expectativas y alcance de las
responsabilidades

e Conflicto de rol: Recibir peticiones incompatibles con la posicién.

e Sobrecarga cuantitativa: tener mucho trabajo por hacer

e Sobrecarga cualitativa: obtener requerimientos demasiado complejos como para hacerlos
bien.

e Progreso de la carrera profesional: No tener suficientes oportunidades

e Responsabilidad sobre otras personas: Ser responsable del trabajo de esas personas y no ser
capaz de ayudarles.

e Presion de tiempo: Entregas demasiado ajustadas

e Comunicacion: no estar al corriente de “lo que pasa” o “no ser informado”

e Relaciones personales: Conflictos entre el personal

e Cambios: Cambios en las actividades del dia a dia

e Alcance del trabajo: No obtener feedback, falta de variedad en los deberes a desarrollar.
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1.4 Publico Objetivo

A continuacidon mostramos el macrosegmento para el que desarrollaremos nuestra actividad. La
necesidad a satisfacer es, para nosotros, gestionar el estrés de una manera eficaz para mejorar el
bienestar de las personas.

" Medicina Alternativa
Clinica Especializada

l—' = _ I
—— - /' Sin terapeuta

Figura 10. Grdfica del macrosegmento al que se dirige la aplicacion

Los consumidores a los que nos queremos dirigir son los trabajadores que sufren de estrés laboral y
que desean gestionar el estrés sin necesidad de un terapeuta. También se ofrecen tratamientos
especializados como el de mujeres embarazadas y el de concentracion muy Util para los estudiantes
qgue deben afrontar exdmenes.

® Segun datos de la Encuesta Europea de Salud en Espafia, en 2009, el 27,3% de la poblacién
ocupada ha faltado al trabajo por un problema de salud [13]

® Entre los problemas crénicos mas diagnosticados figura el dolor de espalda (24,9%) vy la
hipertension (19,7%)

® Hoy 75% de la poblacion mundial enfrenta estrés cada dos semanas (Interview on
American work association Survey).

® Mas de 50 millones de personas en el mundo sufren de nivel de estrés insalubre y
demasiado alto (American Psychological Association)

Teniendo dichos factores en cuenta, la segmentacién de nuestro mercado consistiria trabajadores
de habla hispana, de entre 25 a 54 aios, que sufren de estrés laboral, que desean gestionar el
mismo sin necesidad de un terapeuta pero que irian o han ido a uno presencialmente para
solucionar problemas de estrés, que usan smartphones y suelen comprar aplicaciones para su
teléfono y preferiblemente que sean usuarios especificos de iPhone.
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1.5 Solucion

El problema social descrito anteriormente nos hace plantear este proyecto como una solucién al
mismo. Nuestro objetivo sera ofrecer un producto destinado a las personas que sufren de estrés
laboral, bien como complemento para los usuarios que ya siguen algun tratamiento; bien como
alternativa para las personas que no quieren o no pueden acudir a un especialista.

Nuestros clientes, la Clinica Enlace, nos propusieron un proyecto de desarrollo de una aplicacidn
movil de ejercicios interactivos con el objetivo de enfrentarse y regular el estrés del usuario hasta
eliminarlo. El producto estaria formado inicialmente en varios ejercicios que pudieran escucharse,
correspondiendo cada uno a una situacién concreta.

La idea nacid de la experiencia de Ana Lombard como experta en terapias de tratamiento de gestion
del estrés, concentracidn, relajacién, insomnio, etc. Tras muchos afios de estudios y trabajo, ided un
sistema funcional para ayudar a que las personas puedan “auto curarse”. Se trata de que el
paciente aprenda a no depender del terapeuta y empiece a realizar diversos ejercicios por su
cuenta, de tal forma que aprenda y logre enfrentarse a sus problemas y dificultades mediante
técnicas que establecen diversos niveles de compromiso entre las disciplinas de la relajacion y la
sofrologia, siempre teniéndose en cuenta las particularidades de las diferentes culturas del mundo.

1.5.1 El método MACYM

Ana Lombard, terapeuta Craneo Sacral, Sofréloga y fundadora del Centro Enlace, ha creado el
método MACYM (Métodos Alternativos Cuerpo Y Mente), basados en la sofrologia, para generar los
audio tratamientos que se incluiran en la aplicacién.

Filosofia:

Todos los males que afectan a la mente tienen repercusién sobre el cuerpo, y todos los dolores
fisicos perjudican a la mente.

Nuestro cuerpo es nuestro mejor amigo, ya que en él se apoya toda nuestra vida, MACYM busca
tratar la mente y el cuerpo a través de una escucha neutra, sin prejuicio ni a priori, aplicando la
flexibilidad y la adaptacion.

Un método de andlisis desde la observacién y la contemplacion:

e Saber pararse, incluso sentarse, para poder observar la dificultad, la emocién o el dolor,
e Identificar el origen, la causa o la parte del cuerpo donde éstos se acumulan,
e Aceptar, reconocer o incorporar los efectos para poder tratarlos positivamente.
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Técnica:
Ya que no siempre una misma disciplina es aplicable a todas las personas, MACYM agrupa a varias
de ellas.

MENTE: MACYM ensefia a gestionar las dificultades asi como las emociones a través de técnicas de
relajacién, de meditacién y diversas técnicas de respiracion.

CUERPO: MACYM, a través de una terapia manual, permite recuperar la movilidad del cuerpo,
eliminando los bloqueos y estimulando los fluidos del Sistema Nervioso Central.

Gracias a esta técnica la persona se reconecta con su propia capacidad de auto-curacién, ya sea a
nivel fisico, mental o emocional.

El terapeuta MACYM percibe, mediante el tacto, las restricciones o bloqueos guardados en el
cuerpo, para ayudar a la persona a recuperar una mayor amplitud de movimiento.

Es una terapia natural, suave y profunda, y, por ello, apropiada para personas de todas las edades,
incluso bebés y recién nacidos. Es idénea en cualquier caso, antes, durante y después del
embarazo, en un proceso postoperatorio o tras un traumatismo.

Gracias a su suavidad y a sus manipulaciones sutiles, estd recomendada para ayudar a “girar” los
bebés en el Utero y para asi evitar la cesarea.

También se encuentra indicada para los desarreglos nerviosos, muy eficaz en los problemas de
suefio, de concentracidn, estados de agotamiento, de stress, de dolores de espalda y articulares.

Las dolencias mas habituales a las que se aplica la terapia MACYM son:

e dolores de cabeza de tipo migrafioso o tensional,
e tension muscular, fibromialgia,

e problemas bucales, de oido y vista,

e desequilibrios digestivos,

e sinusitis y neuralgias faciales,

e dolores de crecimiento,

e hiperactividad

e problemas de esterilidad.
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1.5.2 Propuesta de RelajaTech!

Nos proponemos acercar los tratamientos de Ana Lombard del Centro Enlace a las personas
interesadas sin necesidad de la presencia de un terapeuta. Queremos satisfacer al cliente externo y
a los futuros usuarios, por lo que ha sido necesaria una profunda investigacion para la creacion de
un producto innovador. De esta forma, nos planteamos el objetivo de ofrecer un producto
destinado a las personas que sufren de estrés laboral, bien como complemento para los usuarios
gue ya siguen algun tratamiento; bien como alternativa, para las personas que no quieren o no
pueden acudir a un especialista.

La mejor forma de llevar a cabo dicha labor es mediante una aplicacién para movil o smartphone, ya
que un alto porcentaje de los Espafioles posee uno de acuerdo a los datos de ComScore
mencionados anteriormente en el marco tedrico. Asi pues, la aplicacion propuesta pondria al
servicio de todos, el acceso a estas terapias.

Los tratamientos propuestos por la Clinica Enlace son locuciones que dan las instrucciones
necesarias para inducir a los pacientes a un estado de relajacion. Dependiendo del tipo de terapia,
los ejercicios estimulan el desarrollo del potencial del ser humano para generar armonia y sinergia
entre los diferentes elementos que constituyen los valores existenciales del ser. Es decir, tratan de
ayudar a establecer el equilibrio entre cuerpo y mente.

Para complementar las locuciones y crear una aplicacion que ofreciese una experiencia interactiva
memorable, se idearon varios extras que complementarian los tratamientos.

Esta aplicacién, denominada iD-Stress se ha desarrollado para iPhone por requerimiento del cliente,
y estd formada por varios moddulos que desarrollaremos a lo largo de los siguientes
capitulos/puntos. Para su desarrollo se tuvieron que tener en cuenta los requisitos de la Apple Store
en cuanto a programacion y reglas de publicacion.

Por su plataforma de desarrollo y la tematica que abarca, esta app va dirigida a un publico adulto
interesado en mejorar su bienestar y gestionar el estrés.

Este proyecto multimedia, ademads, debe cumplir las expectativas de creatividad, disefio e
innovacion uniendo las habilidades de los miembros de este equipo multidisciplinar.
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1.5.3 Mi propuesta

Uno de los requerimientos del cliente es el de procurar desvincularse graficamente de los
estereotipos conocidos de auto-ayuda, conceptos esotéricos y/o religiones ya que se consideran
Unicos por ser los creadores de su propio sistema.

Con esto en mente se disefid la experiencia del usuario teniendo en cuenta conceptos como los del
disefio orientado al usuario, la interaccion humano-ordenador, la arquitectura de la informacién, el
disefio de las interacciones y el disefio grafico de la interfaz para poder hacer llegar los conceptos a
transmitir de “regeneracion emocional”’, “escape de salud”, “un momento para ti’, “auto-

” u n U

sanacién”, “reconexion con la naturaleza”, “recuperar la esencia”.

1.6 Estado del Arte

A continuacién analizaremos las principales aplicaciones que se encuentran disponibles en la Apple
Store y que abordan la tematica de nuestro proyecto. Por ello hemos elegido las que, dentro de la
categoria “Salud y Bienestar” tienen como objetivo principal la realizacién de tratamientos de
relajacién, hipnosis, ayuda al insomnio, gestion del estrés, etc.

Ademas, también mostramos aplicaciones que tienen una finalidad similar y se encuentran en otras
plataformas, como web o Android.

De esta manera, podremos ver nuestras oportunidades de éxito y puntos débiles, para tomar
decisiones acertadas en nuestro plan de marketing estratégico [14] y posterior desarrollo de la
aplicacion.
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Hastens MindSpa iMeditation.

Hastens 7k

Desarrollador: Neurotech INC
Precio: 3,99€
Valoraciones: 27 valoraciones

“What a waste of time. It's Awful” por el usuario Grinder70000007 Hastens MindSpa
Publicado: 15/01/11 Be Still _
An Introduction to Deep Relaxation
Categorl’a. Salud y Forma Fl’slca with Dr. Richard Bandler
Tamafo: 98.8 Mb
Version 1.0

Idioma: Inglés

Sitio web del autor: http://www.ibandler.com/
Figura 11. Captura de MindSpa iMeditation

Utiliza la estimulacidon Auditorio-Visual (AVS). El audio y las imagenes estan sincronizados de
manera que el parpadeo de la luz y el sonido inducen a un estado de relajacién. Segun sus
creadores “La luz y el sonido influyen enormemente en la actividad de las ondas cerebrales. De
manera natural, la mente encuentra modelos de luz
parpadeante relajantes”.

Hastens MindSpa
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nformation about us. You can
also visit our websiles. Remember
10 remove your phone from
airplane mode and to restones your
Auto-Lock mode to s previous

La estimulacion actia sobre las ondas cerebrales
beta, alfa, theta y delta.

Esta app se encuentra avalada por la disciplina del
Dr. Richard Bandler, autor del libro “Get the life you
want” y co-creador de la Programacion

play

Neurolinguistica.

Figura 12. Capturas de MindSpa iMeditation

Hallazgo positivo: Se trata de una app interesante, a pesar de que no tiene ninguna opcién
configurable ni posibilidad de entender muy bien lo que el usuario esta haciendo, aunque esto quiza
también forme parte del programa de meditacién que ofrece.

Hallazgo negativo: Tras probar la aplicacion hemos visto que, durante los ejercicios, no hay
posibilidad de detenerlos ni de obtener informacién acerca de lo que estamos haciendo. Tras unos
10 minutos de locucién acompafiada de la voz del Dr. Bandler, la aplicacién se detiene y nos
muestra una advertencia en forma de pop-up y nos ofrece la posibilidad de visitar la web para
informacidn sobre el autor.
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Stress Free, de Louise L. Hay

Desarrollador: OceanHouse Media, Inc.
Precio: 4,99€
Valoraciones: 1 valoracidn
“l adore it!” por el usuario Vicvin el 04/11/10
Actualizado: 23/09/10
Categoria: Salud y Forma Fisica
Tamafio: 48.2 Mb
Versién 1.03
Idioma: Inglés

[15]

Disefio de Interfaz Grafica y Experiencia del Usuario
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Figura 13. Captura de Stress Free

Descripcidn: Se trata de una coleccidon de 60 autoafirmaciones disefiada para aliviar el estrés y

motivar cambios positivos en la vida de los usuarios. Ofrece la posibilidad de seleccionar una

autoafirmacion al azar o seleccionar una lista de locuciones.

Estas autoafirmaciones duran entre unos 20 segundos y estdn acompafiadas de musica. Incluye un

audio de 30 minutos con musica y afirmaciones subliminales (el usuario sélo escucha una melodia).

Hallazgo positivo: Instrucciones: Aqui nos ofrece informacion sobre las diferentes playlists y sobre

como activar el temporizador para dormir. El temporizador es muy util y sencillo de activar.

Hallazgo negativo: Durante la locucién no se muestra mas que el reproductor en la pantalla.
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Natural Sounds For Me

Licencia: Creative Commons
Desarrollador:

The Sound Waves of Nature.

Precio: ninguno

Idioma: Inglés, Polaco y Lativo
Enlace: http://naturesoundsfor.me/

La Salle — URL

MCDEM 2011

| None

| None X | None

| Mone =

Save as Link

Export To File

Figura 14. Captura de Natural Sound for Me

Descripcidn: “Natural Sounds for me” es una aplicacién Web que funciona como un sencillo gestor

de sonidos para ser utilizado cuando el usuario trabaja o estudia en el ordenador. Se aprecian

sonidos de la naturaleza como: tormentas, olas, abejas, rios, fuego, lluvia, entre otros. Incluso

puedes reproducir hasta cuatro sonidos a la vez y luego salvarlos en tu ordenador para escucharlos

offline.

Hallazgo positivo: Lo interesante de este producto es que intenta ser un banco de sonidos creado

por los propios usuarios, es decir, cada usuario puede afadir sonidos que le resulten relajantes y de

esta forma aumentar el nimero de sonidos disponibles.

Hallazgo negativo: No tiene el respaldo de ninguna clinica o profesional que avale la eficacia de la

aplicacion.
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iSleep Space
iSleep Space

Desarrollador: Alejandro Luengo Gémez /ﬂ \
Precio: 1,59€ * o
Valoraciones: 8 valoraciones — F -

“Estd bien. La uso todas las noches y me va bien” ‘ v &
por el usuario Fernando J. Expdsito el 16/03/11 *\!
Actualizado: 25/01/11 e -~
Categoria: Salud y Forma Fisica - ‘;
Tamafo: 133 Mb

Versién 1.1
Idioma: Inglés y Espafiol

[16]

Figura 15. Captura de iSleep Space

Descripcidn: iSleep es una aplicacion que se basa en una intensa investigacion de neurociencia.
Utiliza tonos binaurales, que combinados con sonidos naturales y melodias, ayudan a dormir mejor,
concentrarse y relajarse. iSleep Space estd formado por 24 melodias o sonidos inspirados en el
espacio, 5 sonidos naturales y 5 ondas cerebrales.

El usuario puede escoger varios de esos sonidos y mezclarlos a su gusto, para crear un sonido
agradable. La aplicacion dispone de un texto explicativo que detalla las propiedades de cada onda
cerebral, para que el usuario las utilice seglin su necesidad. iSleep Space tiene muy buena critica en
la AppStore y es una de las aplicaciones mas descargada en este ambito.

Hallazgo positivo: iSleep tiene la opcién de activar un “Modo automatico” que modifica las
combinaciones de sonidos aleatoriamente para crear ambientes totalmente distintos. También hay
la opcidn de poner una cuenta atrds para desactivar la aplicacion segun el usuario estime que va a
necesitarla.

Hallazgo negativo: Los sonidos son mondtonos y se repiten continuamente. EIl modo aleatorio
genera sonidos poco acertados.
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SYMBIOLINE

Desarrollador: SIMBIOFI.

Precio: 399€

Categoria: Salud y Forma Fisica

Idioma: Inglés/francés

Plataforma: Windows XP y Windows Vista

Contenido: Modulo experto de variabilidad de los latidos del corazdn, ejercicios 3D.
E-Learning: Guia interactiva del protocolo ECG Bundle.

Enlace: http://www.symbiofi.com/

Descripcion: Es una aplicacién multimedia para ordenador, disefiado para la educacidn psicolégca
del estrés y las terapias de autoayuda. Ofrece ejercicios basicos de relajacion.

Hallazgo positivo: Permite al usuario controlar su estrés y ansiedad a través de un asistente de
biofeedback cardiaco.

Hallazgo negativo: Su precio es elevado.

Relaxation tips . BIOLINE

| kg, s a3 1 pnins s .
B

hing retaxation

e e
DT T
v r

SyiBioLine

Piofassianal

Figura 16. SymbiolLine Professional
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SymbioFeel

Vidéos )
Desarrollador: Symbiofi
Precio: 7,99€ " Comseils )
Valoraciones: No tiene

Actualizado: 15/12/09 " Exercices
Categoria: Salud y Forma Fisica
Tamafo: 82.4 Mb

Versién 1.1

 Test

Idioma: Francés

(17]
Figura 17. Captura de SymbioFeel

Descripcion: Esta aplicacion es la adaptacion a iPhone de la aplicacion web que hemos detallado
anteriormente. SymbioFeel es un conjunto de aplicaciones en francés respaldada por el doctor
Dominique Servant. La aplicacién analizada es la de relajacién, pero todas tienen el mismo tipo de
funciones.

La aplicacidn dispone de cuatro apartados:

e En primer lugar, hay videos del doctor Dominique Servant, explicando una breve
introduccion sobre el tema y dando la bienvenida.

e Elsegundo apartado son consejos en formato texto sobre la meditacion y relajacion.

e Entercer lugar se puede encontrar el apartado de ejercicios.

e En el dltimo apartado hay un test de autoevaluacidn de la relajacién, que contiene 10
preguntas y muestra un resultado final y las puntuaciones anteriores.

Hallazgo positivo: Los ejercicios son instrucciones en formato voz. Esta puede ser mezclada con una
musica de fondo ambiental y con un tema de imdagenes (agua, naturaleza, cielo...), que seran
mezclados con la voz durante el ejercicio. MentalWorkout, la empresa desarrolladora, ha ganado
premios por sus aplicaciones en éste ambito, colaborando con varios expertos y organizaciones
especializadas.

Hallazgo negativo: Los videos tienen mala calidad. Tarda mucho en cargar el sonido de fondo.
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MyCalmBeat

Desarrollador: e-Faces & Names
Precio: Gratuita

Valoraciones: 4/5 estrellas
Actualizado: 21/07/10
Categoria: Salud y Forma Fisica
Tamano: 1,8 Mb

Versién 1.1

Sistema: Android

Idioma: Inglés

Instalaciones: 10.000 — 50.000

(18]

La Salle — URL

B ® 11:20 am
MyCalmBeat  Tracking

DATE: | 07/21/2010 I

MY MOBILE O
TRAINING MINUTES:

CALMNESS:
01234567 8910

Record My Training

MCDEM 2011

@ 11:28 AM
MyCalmBeat Training

BREATHING RATE: TRAINING TIME:

|:] Personal Best Rate? Start Timer

Figura 18. Capturas de MyCalmBeat

Descripcidn: Es una aplicacion mévil para Android que monitoriza la respiracién del usuario.

Muestra los dato de la tasa de respiracién, y el tiempo en que se debe realizar.

Hallazgo positivo: Facilita guardar cada entrenamiento para ser continuado posteriormente. Estd

avalada cientificamente.

Hallazgo negativo: No ofrece ningln extra, por lo que, tras un uso continuado, los usuarios pueden

perder el interés.

Pagina 29 de 119



|D_S‘|‘ress Disefio de Interfaz Grafica y Experiencia del Usuario

Zen Relax

ZEN RELAX

Desarrollador: Avant Web Solutions S.L.
Precio: 2,39€

Valoraciones: Sin valoraciones
Publicado: 19/04/10

Categoria: Estilo de vida

Tamafo: 11.7 Mb

Versién 1.0

Idioma: Espaiiol

[19]
Figura 19. Captura de Zen Relax

Descripcidon: ZEN RELAX es una terapia de relajacidon guiada por la voz de un maestro Zen, que
durante unos 20 minuots te transportard a un nivel de relajacién absoluta. Tu mente recorrera cada
una de las partes de tu cuerpo.

La voz del maestro y el sonido de los elementos naturales que la acompafian, te ayudaran a reducir
y eliminar tus tensiones, dolores o estrés.

Hallazgos Positivos: Antes de comenzar la escucha recomienda acomodarse y cerrar los ojos. La voz
es cercana y agradable, natural, creible.

Hallazgos Negativos: El audio de la voz no suena muy bien, no tiene buena calidad, se notan
distorsiones y ecos, la acustica es bastante regular, es un audio como muy comprimido, sucio.

Los sonidos ambientales de fondo no son controlables. Pueden hacerse molestos los trinares de los
pajaros tropicales. Solo tiene una terapia en forma de audio que es esencialmente una terapia de
relajaciéon que pretende funcionar para eliminar tension, dolor y estrés. Al terminar vuelve a
comenzar.
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u_movistar 5

iGuides — Eliminate Stress wn_movistar =

Desarrollador: Artic Gerbil Creations
Precio: 5,49€

Introduction (>)
Valoraciones: Sin valoraciones
P b| d 04/05/09 Why are We So Stressed Out? ©
uplicado:
, ., Blocking Behaviors That Keep... (&
Categona: Educaciéon
~ Stress or Anxiety?
Tamaio: 0.4 Mb @
Versién 1.0 Quiz Time ©
Idioma: Inglés e Panic Attacks ©
1= E Ilsm I n a@e Dealing with Panic Attacks ©
i re S OGet More Guides
[20] A [\lIde

Figura 20. Capturas de Eliminate Stress

Resumen de la descripcion visible en la App Store de iTunes: Pareciera que lo escuchamos de cada

I”

persona que conocemos, todos dicen “estoy tan estresado!” Se trata de la presién que nos rodea en

el mundo de hoy. Esas presiones nos causan estrés y ansiedad.

Uno de cada 8 norte-americanos entre los 18 y los 54 afios sufren de desorden de ansiedad. Eso es
un total de mas de 19 millones de personas.

Caracteristicas:

e Introducciones que ayudan a aprender

e Visualizacion por capitulos para encontrar rapidamente
e Instrucciones paso a paso faciles de seguir

e Paso entre capitulos con botones de anterior y préximo

Diferencias:

e Precio bajo
e Vinculos féciles de acceso directo para todas las iGuides
e Fuente de informacién mas completa.

Hallazgos Positivos:
Informacién muy completa.

Hallazgos Negativos:
Solo texto. Podria estar descrito antes de comprar que solo se trata de texto, una especie de libro o
memoria sobre el estrés.
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HourSﬁ;ssRe/réf

48 Hour Stress Relief w
L s

Desarrollador: Michele Havlik
“Cutting Edge Techniques

Precio: 3,99€ To Dramatically Cut Your Stress And
Anxiety Levels Within Just 48 Hours"

Valoraciones: Sin valoraciones
Publicado: 28/06/10
Categoria: Salud y forma fisica
Tamafo: 17.5 Mb

Versién 1.2

Idioma: Inglés

[21]

W |

Figura 21. Captura de 48 Hour Stress Relief

Descripcidn: Es basicamente un compendio descriptivo en texto sobre el estrés. Como un libro.
Hallazgos Positivos: Informacién muy completa.Contiene un audio hipnético

Hallazgos Negativos: En la descripcidn en el App Store describe el estrés en lugar de la aplicacion.
Mucho texto. Podria estar descrito antes de comprar que solo se trata principalmente de texto, una
especie de libro o memoria sobre el estrés.

Conclusién

Tras el analisis de las aplicaciones, hemos podido ver qué aspectos querriamos conservar para iD-
Stress:

e Ofrecer informacidon completa.

e Proporcionar instrucciones.

e Dar recomendaciones previas a la escucha de los tratamientos.

e Por otra parte, este andlisis también nos ha servido para saber qué aspectos queremos
evitar:

e Ofrecer demasiado texto.

e Incluir audio de baja calidad.

e Evitar la monotonia tras su uso continuado.

Por todo ello, consideramos que debemos ofrecer un producto respaldado por profesionales y de
altisima calidad. Conservaremos elementos que poseen algunas de las aplicaciones analizadas, y
trataremos de evitar que nuestra aplicacién contenga alguno de los hallazgos negativos
encontrados.
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1.6.1 Conclusiones del Estado del Arte

Revisadas dichas aplicaciones, y analizando los aspectos positivos y negativos de cada una de ellas,
llegamos a la conclusién de que no existe o no encontramos ninguna aplicacién que ofrezca en
conjunto lo que pretende ofrecer iD-Stress. Es decir, tratamientos de audio avalados por una
especialista en el area de la sofrologia; cuestionarios para determinar el estrés; aplicaciones
interactivas para realizarse antes, después u otro momento; alarma para recordar cuando debe
hacerse un tratamiento; reproduccion de audio que pueda pausarse en el momento deseado;
ofrecer informacidn acerca de cada item de la aplicacién; un sistema que muestre el resultado de la
interaccion con los tratamientos de esta forma mantenemos el interés del usuario.

Estos aspectos, son los que consideramos factores claves de éxito para la aplicacién y que hacen
distinguirla del resto de aplicaciones en el mercado.
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1.7 Perspectiva General del Proyecto

Capitulo | - Introduccién (Pags. 9 a 34)

Se establece la descripcidn del problema y la solucion al mismo asi como también el estado del arte
y la perspectiva general del proyecto.

Capitulo Il - Fundamentos Tedricos (Pags. 36 a 45)
Metodologias de Trabajo (Pags. 36 a 38)

En este subcapitulo se explica la metodologia de trabajo de proyectos SCRUM, la técnica de
propuesta de ideas grupal y los perfiles del equipo de desarrollo del proyecto multimedia.

Estudio de los colores (Pags. 40 a 45)

Se hace un recorrido por la simbologia y la psicologia del color para llegar a unas
conclusiones necesarias como fase previa a la conceptualizacidn de la imagen gréfica.

Capitulo Il - Parte practica (Pags. 46 a 88)

Hablamos de cdmo fuimos dando forma a los conceptos comenzando por las lluvias de
ideas y estructurando las partes en lo que llamamos “Arquitectura de la Informacién”

Moodboard (Pag. 51)

Partiendo del estudio previo de los colores y habiendo hecho una lluvia de ideas se
escogieron un grupo de imagenes para consensuar con el cliente en cuanto a las
sensaciones que queria transmitir.

Disefio grafico (Pags. 52 a 57)

En esta seccidn se plantea todo el proceso del disefio grafico desde la generacién de una
imagen corporativa para la aplicacion hasta el disefio del material promocional pasando por
los elementos necesario para dar forma a la interfaz grafica.

Prototipado (Pags. 61 a 64)

Plantea el proceso desde los wireframes hechos a mano hasta la versidon alpha de la
aplicaciéon ya corriendo sobre iPhone.

Test con Usuarios y recoleccion de datos (Pags. 65 a 88)

Explica los métodos y recoge los datos literales de los 8 entrevistados que participaron en el
test de tareas y a los cuales se les practicé también la técnica de Bipolar Laddering (BLA).

Capitulo IV - Resultados (Pags. 91 a114)
Se refiere al tratamiento de datos y su posterior analisis tanto de los test de tareas como del BLA
Capitulo V - Conclusiones (Pags. 116 a 117)

Se detallan los principales aspectos extraidos del analisis de resultados. Tanto los puntos fuertes
como los débiles para trabajar en su mejora y optimizacién.

Capitulo VI - Lineas de futuro (Pag. 118)

Se comentan los planes a seguir una vez terminado el proyecto, como se plantea la evolucidén de la
aplicaciéon y la migracion a otras plataformas.

Referencias (Pag. 119)

Enlaces a las referencias empleadas para el desarrollo de esta memoria
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2. Fundamentos Teodricos

2.1 Metodologia de trabajo

Para la realizacién de cualquier proyecto es indispensable que exista una metodologia de trabajo
gue pueda garantizar la culminacién exitosa del mismo, y para este trabajo final se empled una
metodologia particular que se explicara a continuacion.

2.1.1 SCRUM

Antes de comenzar a desarrollar el proyecto, era necesario organizar la forma de trabajo, establecer
los plazos de entregas, y coordinar el tiempo que cada integrante del equipo deberia dedicarle a los
aspectos de desarrollo.

Asi pues, se empled el sistema SCRUM, que es un proceso en el que se aplica de manera
regular un conjunto de mejores practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el
mejor resultado posible de un proyecto. Estas prdacticas se apoyan unas a otras y su seleccién tiene
origen en un estudio de la manera de trabajar de equipos altamente productivos. [22]

El sistema de SCRUM ayuda a que trabajen todos los integrantes del equipo de forma conjunta en la
misma direccién ya que se definen los objetivos al empezar el proceso, cerciorandose antes de que
éstos sean claros y entendidos por todos. Durante el proceso de SCRUM se realizan entregas
parciales y regulares del producto final, priorizadas por el beneficio que aportan al receptor del
proyecto ya que se puede medir de forma clara el avance de las tareas realizadas y las que aun
guedan por realizar.

Este proceso, se emplea cuando un proyecto es muy complejo, cuando se necesita obtener
resultados de forma muy rapida y los requisitos sean muy heterogéneos y cambiantes durante el
transcurso de desarrollo.

Figura 22 SCRUM Sprint Board
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Proceso

En SCRUM un proyecto se ejecuta en segmentos temporales cortos y fijos -denominados Sprints-
usualmente no exceden un mes y en muchas ocasiones se utilizan dos semanas para cada iteracién.
Cada iteracidn, tiene que proporcionar un resultado completo, un incremento de producto final que
sea susceptible de ser entregado con el minimo esfuerzo al cliente cuando lo solicite.

Este proceso parte de una lista de objetivos priorizados —denominado product backlog- que actua
como plan del proyecto. De esta forma, el cliente puede regular los objetivos para maximizar la
utilidad de lo que se desarrolla y el retorno de inversidn mediante la replanificaciéon de objetivos al
inicio de cada iteracion.

En este proyecto, se realizaron Sprints de entre 1y 2 semanas, armonizando el tiempo de desarrollo
del proyecto con el necesario para el resto de tareas de la vida cotidiana, por lo que se podian
cumplir los plazos planteados para la realizacidn de cada objetivo.

Participantes

Para la realizacidn del SCRUM, se emplean diversos roles que seran asumidos por los integrantes del
equipo, los cuales deberan ser multidisciplinares, es decir, cada uno de ellos poseerd un perfil
determinado para realizar una tarea especifica. Se divide de la siguiente manera:

Product Owner o Producer: Es la persona que tiene la autoridad suficiente para tomar decisiones
de peso dentro del proyecto. Representa a todas las personas involucradas con el cliente y se
encarga de definir los objetivos, calendarios y planificar el trabajo dentro del equipo.

Scrum Master: Es la persona que asegura el cumplimiento de la metodologia de trabajo, sirve de
guia y asesoramiento al equipo ante cualquier problema que pueda surgir.

Scrum Team: Corresponde al resto del equipo. Deben ser estables durante el tiempo de desarrollo
del proyecto, tener perfiles multidisciplinares e independientes del exterior. Son los responsables
de implementar las funcionalidades establecidas por el Product Owner o Producer.

Clientes: Son los beneficiarios finales del producto. Estos pueden ver el progreso del proyecto y
aportar ideas, sugerencias, cambios y necesidades.

Acciones

Product Backlog: Corresponde a una lista de tareas, requerimientos o funcionalidades que debe
realizar el equipo.

Sprint Backlog: Es el agrupamiento de tareas del product backlog que se deberd cumplir en un
tiempo estipulado por cada miembro del equipo. No se deberdn mover tareas asignadas durante un
sprint, si alguna de ellas no es
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Daily Scrum Meeting: Es una tarea iterativa que se deberia realizar todos los dias con un maximo de
30 minutos. Se trata de una reunién informal y agil donde se hacen las siguientes preguntas a cada
integrante del equipo:

¢Qué tareas ha realizado desde la ultima reunion (que he hecho)?.

éSobre qué va a trabajar en el dia actual (que voy a hacer hoy)?.

Identificacion de obstdculos o riesgos que impiden o pueden impedir el normal avance (que

ayuda necesito). El Scrum Master, debe eliminar aqui cualquier obstdculo que encuentre.
[23]

Algunas de las herramientas existentes para gestionar el proceso de SCRUM van desde post-it®
hasta software especializado. Cada grupo puede emplear la herramienta que mejor le convenga.

Figura 23 Sprint Taskboard

2.1.2 El Equipo

A continuacion, se ofrece una descripcidon de los perfiles que han participado en el proyecto iD-
Stress y que cumplen con los parametros SCRUM.

6 : o . . ) : : L
Los post-it son pequefias hojas de papel autoadhesivo de varias dimensiones, formas y colores. Se usan para escribir notas
recordatorias, para pegarlas después en cualquier tipo de superficie.

Pagina 37 de 119



|D_S‘|‘ress Disefio de Interfaz Grafica y Experiencia del Usuario

EMILIANO MARTINEZ RIVERA — Disefiador

Actualmente estoy dedicado al servicio de Disefio Grafico por cuenta propia, he vivido la evolucidn
de la comunicacién grafica tal y como la conocemos hoy desde los ultimos 20 afios. Formado como
Disefiador Grafico en el Instituto de Disefio de Caracas y con estudios de Disefio Industrial y
Mecdanica, comencé mi especializacidon en Interactividad y Experiencia del Usuario desde 1998,
habiendo adquirido experiencia en diferentes empresas y agencias de publicidad de Caracas, Miami
y Barcelona.

e Milabor en el proyecto consistid en la creacién de la imagen del producto, el disefio de las
interfaces graficas de la aplicacion y las pruebas de usabilidad de la misma, con diferentes
usuarios.

LEOPOLD RIOLA - Técnico

Estudiante de Ingenieria Técnica de Gestidon en la Universidad Rovira i Virgili de Tarragona. Se
encuentra realizando de forma individual una aplicacién para iPhone para jugadores de pdker
profesionales, profesidn con la que se esta costeando los estudios.

e Se encarg6 de estructurar la aplicacion, la creacidn de la interfaces, programacion de la alarma,
de redes sociales, de la reproduccién del audio y el resto de los aspectos funcionales de la
aplicacion.

SOFIA SWIDAROWICZ ANDRADE — Técnico

Graduada como licenciada en Informatica en la Universidad de Oriente en Venezuela en el afio
2008, ha trabajado en diferentes proyectos de software en la empresa Sigma Dental Venezuela
ocupando el cargo de analista programador Jr. y analista de Software Multimedia y en 2010 ocupd
paralelamente el puesto de lider de proyectos de software en la fundacidén Operacién Sonrisa
Venezuela (Operation Smile).

e Su trabajo consistid en el desarrollo del mini juego y el desarrollo de los sistemas de particulas
representadas por los cuatro elementos dentro de la aplicacién.

MARTA MIGUEL REIZ - Producer

Licenciada en Comunicacién Audiovisual por la Universidad Complutense de Madrid. Posee amplios
conocimientos de grabacion de video y audio, asi como de edicion y postproduccién. Actualmente
compatibiliza los estudios con su trabajo como Agente de Ventas en Orange Espafia. Con una
extensa experiencia profesional en el sector comercial y ventas, muestra una clara orientacion al
cliente y a la consecucidn de objetivos.

e Fungié como lider organizacional, se comunicaba con los clientes, fijaba fechas de entregas,
planeaba el aspecto de marketing y gestion de proyecto. También se encargd de la producciony
edicién del material audio-visual necesario.
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2.2 Simbologia de los colores

Los colores son muy subjetivos y con muchas emociones asociadas a ellos. El espectador puede ver
tonos y variaciones totalmente nuevas dentro del mismo color y encontrar otros significados y
sentimientos diferentes de los que el artista ha pretendido expresar. El artista puede haber usado el
rojo para expresar amor y pasion, sin embargo el espectador puede mal entenderlo por rabia o
agresion. Esta subjetividad los hace un misterio hermoso.

El color es una de las herramientas mas poderosas de un artista. La gente responde diferente a
diferentes colores. Muchas veces estas respuestas tienen lugar en un nivel emocional vy
subconsciente.

En las culturas occidentales el color negro estd asociado a la muerte y el blanco a la vida y la pureza.
En otros paises el blanco es usado para el luto.

Los colores se usan en la comunicacion no-verbal. Cuando se crea una obra de arte es importante
tener en cuenta como el ojo y el cerebro perciben ciertos colores y los significados que asociamos a
ellos.

Una de los motivos de que sea tan dificil dictar leyes sobre los colores es porque hay un rango
enorme en un solo tono. Para el hombre comun el rojo puede ser simplemente una de las luces de
un semaforo y el resto le da igual. Sin embargo, el ojo entrenado de un artista puede distinguir unas
70 tonalidades de rojo. Si a esto le afiadimos Saturacidn y valor, es decir, variaciones de tonalidades
hacia blanco y/o hacia el negro, entonces tendremos tal vez unas 600 variaciones perceptibles. El
numero de variaciones puede ser abrumador pero el medio en el que mostramos el color también
afecta. No es lo mismo ver un color en una pantalla retro-proyectada o en una proyeccidén. Ni estos
comparados con una impresién de inyeccidn de tinta o laser.

Consciente o inconscientemente sabemos que algunos colores son calidos como el rojo, amarillo y
naranja, mientras hay otros frios como el azul, el verde y el lila. Una tonalidad puede variar en
temperatura, un azul hacia lila serd mas cdlido que un azul verdoso. Un rojo hacia lila sera mas frio
qgue uno hacia naranja. También debemos tener presente que a los hombres les suelen gustar
algunos colores y que las mujeres prefieren colores que a los hombres no les gustan. Normalmente
los hombres prefieren azul, verde y negro. A las mujeres les encanta el rosa, purpura y lavanda.

El color es muy poderoso en todas nuestras sociedades. La belleza del color es que podemos
adjuntarles nuestros propios pensamientos, sentimientos y creencias. En realidad no hay reglas
estrictas cuando se trata de simbolismo y significado de los colores. [24]

Los colores representan diversos niveles emocionales del ser humano asi como simbolizan aspectos
psicoldgicos y de creencias. La simbologia del color es integral a la artistica desde siempre. Nuestra
reaccion a los colores es practicamente instantdnea y tiene un efecto profundo en las elecciones
gue hacemos a diario. En el arte y la antropologia, el simbolismo del color se refiere al uso del color
como simbolo a través de la cultura. El simbolismo de los colores puede variar dramaticamente
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entre culturas. En India, el rojo es un color de pureza religiosa, en cambio en las culturas
occidentales es un simbolo de excitacidon, amor y pasién. Los chinos creen que el rojo trae buena
suerte y se usa en celebraciones mientras que para los hebreos simboliza el sacrificio y el pecado.
Sin embargo, normalmente el rojo es considerado también el color simbdlico universal para el
peligro, stop y otros signos de advertencia. Es por ello que el artista debe estar familiarizado con los
codigos culturales del simbolismo del color a fin de poder transmitir sus ideas correctamente al
publico.

Los estudios han mostrado que el simbolismo de los colores tiene mas asociaciones positivas que
negativas. Por ello, a pesar de que hay colores con simbolismo negativo (como el negro por
funerario o el mal), estos elementos negativos son usualmente disparados por circunstancias
especificas. La edad de la audiencia también afecta en la percepcién de los colores y el simbolismo
del color varia en concordancia. Por ejemplo, los nifios tienden a preferir colores brillantes y
alegres, reflejo de su temperamento entusiasta.

El siguiente debate recoge el simbolismo del color en diferentes lenguajes, Echemos un vistazo:

El simbolismo del color y las culturas. Como se mencioné anteriormente, el simbolismo del color
varia con las diferentes culturas. Algunas asociaciones culturales clave con los colores son:

Indios Norteamericanos

Rojo: Fe

Amarillo: Amor

Azul: Intuicién

Verde: Voluntad

Rosa: Creatividad

Pdrpura: La gratitud y la curacion
Naranja: Aprendizaje

Brown: La auto-disciplina

Negro: Armonia
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Asia

Rojo: La felicidad, el matrimonio, la prosperidad

Rosa: Matrimonio

Amarillo: El mal, la muerte, y Bendiciones Geomanticas’
Verde: Familia, Salud, Paz y Prosperidad

Azul: La auto-cultivacién

Pdrpura: Riqueza

Blanco: personas serviciales, paz, pureza, viajes e incluso el duelo
Oro: La fuerza y la riqueza.

Gris: Viajes

Negro: El mal, luto, tristeza, y auto-cultivo

Factores y Simbolismo del color en la cultura occidental.

Verde: Ecologia, Medio Ambiente, y el dinero

Rojo, amarillo, marrén y naranja: Accién de Gracias y Calidez

Negro y naranja: Halloween

Rojo y Verde: Navidad

Amarillo y otros colores pastel: Pascua

Azul, rojo, blanco y gris: estabilidad, potencia, confiabilidad, y el conservadurismo
Amarillo, verde, naranja y marrén: Naturaleza y calor.

Azul y Aqua: El agua y la frescura

El campo del simbolismo del color es todavia un campo amateur con mucho que explorar en él.
Todavia no hay pruebas cientificas de los efectos de un determinado color en la mente y el cuerpo
humano.[ ]

Adivinacion supersticiosa que se hace valiéndose de lineas, circulos o puntos trazados en la tierra

Pagina 41 de 119



|D_S‘|’ress Disefio de Interfaz Grafica y Experiencia del Usuario

2.3 Psicologia del color

Cada color tiene su propio efecto y significado universal en las mentes de personas diferentes. Este
aspecto de exploracién de nuestro estado emocional asociado a los colores vis-a-vis se llama
Psicologia del color. En el espectro de color, los colores de la Zona Roja se llaman colores calidos,
por ejemplo, amarillo, rojo y naranja. Los colores calidos reflejan emociones tales como, los
sentimientos de calidez, comodidad y afecto, asi como los sentimientos de hostilidad y la ira. Los
colores en la zona azul del espectro se encuentran en el otro lado, calificados de colores frios. Este
lado del espectro incluye colores como, azul, verde y purpura. Que evocan los sentimientos de
indiferencia e incluso la calma y la tristeza.

Las culturas también afectan a la psicologia humana, que a su vez elaboran su connotacién propia
en relacién con los colores. Los diferentes colores tienen diferentes significados en diferentes
culturas. A través de los afos, sin embargo, con el cambio de valores y creencias, el significado de
los colores ha cambiado. Los investigadores desarrollaron algunos significados de los colores
estandar, y los siguientes parecen ser los mas precisos:

Blanco. Refleja la pureza, la paz, la libertad y la inocencia. Simboliza la esterilidad y, por tanto, se
utiliza en los hospitales. En la India, el blanco simboliza la muerte y el duelo.

Rojo. Es el color mas intenso, estimula la respiracion y el aumento de los latidos del corazdn. Este
color siempre llama la atencién y por lo tanto se utiliza en la decoracién. El rojo, sin embargo, no
puede representar los enfrentamientos y las negociaciones.

Marrén. Este es el color de la Tierra. Refleja la fiabilidad y la autenticidad. Es abundante en la
naturaleza y puede ser melancdlico y triste.

Amarillo. Este color llama la atencién facilmente. Se acelera el metabolismo. Amarillo mejora la
concentracién, pero puede ser abrumador si se abusa. En la Edad Media, sin embargo, se creia que
el amarillo reflejaba el demonio. Era el color de luto en Egipto.

Verde. El ojo humano puede distinguir el color verde muy facilmente. El verde simboliza la
naturaleza. Ayuda a relajar y refrescar la mente y el cuerpo. Esto a su vez mejora la vista y se calma
la mente. Por ejemplo, los hospitales utilizan el color verde a menudo, ya que ya que relaja a los
pacientes. Las oficinas a menudo tienen vegetacion como una parte integral de su decoracion de
interiores para mantener a los empleados cargados. Generalmente los artistas se relajan en 'Green
Rooms' antes de su actuacion.

Azul. El azul es uno de los colores mas populares. Es pacifico y produce sustancias quimicas
calmantes en el cuerpo humano. Simboliza la lealtad, por lo que se recomienda usar un vestido azul
para cualquier entrevista. Las personas en las salas azules son mas productivas. Por ejemplo, se ha
demostrado que los levantadores de pesas pueden lavantar mas peso que el habitual en los
gimnasios con las paredes azules. Sin embargo tonos mas altos o mas profundos también pueden
ser deprimentes y frios. Azul refleja la veracidad, la unidad y la armonia.
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Lila. Representa la riqueza, el lujo, la realeza y el romance. Era el color favorito de la reina Cleopatra
de Egipto. Sin embargo, considera que el color del luto en Tailandia.

Negro. Este es el color de poder y autoridad y es el color mas comun. Simboliza la presentacidn y es
utilizado por los sacerdotes. Negro también puede sin embargo ser abrumador e implica el mal.

La psicologia del color tiene una presencia tan fuerte que los colores se utilizan para los
tratamientos, un campo denominado cromoterapia. La cromoterapia, denominada Colorologia o la
terapia de luz, fue practicada por varias culturas antiguas, en especial chinos, egipcios e indios. Las
civilizaciones de estos paises utilizan esta terapia a través de varios colores para curar el cuerpo.
Algunos colores clave utilizados en este tratamiento son:

Rosa: Se utiliza como un supresor del apetito en Dietoterapia, relaja la mente y musculos.

Red: Aumenta la frecuencia cardiaca, presidn arterial y respiracion, estimulando asi la mente y el
cuerpo.

Naranja: Ayuda a aumentar la energia y los pulmones se curan. Estimula el apetito y el sistema
digestivo.

Amarillo: Se utiliza como purificador de la sangre y estimula los nervios. Mejora la memoriay
estimula el apetito.

Verde: Calma la mente, relaja fisicamente, y funciona como un antidepresivo.
Azul: Disminuye la presion arterial y la respiracion, reduce el dolor y calma la enfermedad.

indigo. Ayuda a tratar problemas de la piel.
Violeta: migrafas cura y calma la mente.
Negro: Aumenta la confianza en si mismo vy la fuerza.

Como se mencioné anteriormente, la psicologia del color a menudo varia con el lugar, tiempo,
cultura y mentalidad. Por ejemplo, Blanco, en la India es considerado como un color de luto y la
muerte, mientras que el rojo simboliza la fertilidad. En China, sin embargo, el color rojo se utiliza
para la suerte y la prosperidad. Cualquiera que sea el caso, los estudios sugieren que los colores en
su mayoria tienen un efecto positivo en psicologia, en lugar de negativo.

La controversia siempre ha rodeado las artes y seguird haciéndolo también en este caso. Segun
muchos psicélogos, la cromoterapia fue exagerada. Creian que no hay pruebas cientificas sélidas de
los efectos de diferentes colores en la psicologia humana. Muchos tedricos mas dieron su opinién
sobre el tema, pero sobre todo se contradijeron entre si. Sin embargo, es visto en general que un
color en particular puede tener diferentes efectos en las personas de diferentes grupos de edad,
incluso si son de una misma cultura. El campo de la Psicologia del color es todavia inmaduro y hay
mucho por explorar. [26]

Pagina 43 de 119



|D_S‘|’ress Disefio de Interfaz Grafica y Experiencia del Usuario

Johann Wolfgang von Goethe en su libro, Teoria de los Colores (1810), describié el "Efecto de color
con referencia a las asociaciones morales." El crefa que los matices no sélo afectan a la mente, sino
que también podian "producir estados definidos, especificos en el érgano vivo." El hace muchas
suposiciones en su libro, como, en su articulo 776 que menciona, "Un pafio de color amarillo-rojo
molesta y enfurece a los animales." [27]

El reconocido teorista del color, Faber Birren, en su libro Psicologia del color y la terapia del color,
lista lo que él llama "Asociaciones de color de la América Moderna." Por ejemplo, el lista el
simbolismo del rojo de la siguiente manera:

Aspecto general: "Brillante, intenso, opaco y seco"

Asociaciones mentales: "caliente, fuego, cabeza, sangre"

Asociaciones Directas: "Peligro, Navidad, Cuatro de Julio, San Valentin, Dia de la Madre, la bandera"
Impresiones Objetivas: "Apasionado, emocionante, ardiente, activo"

Impresiones subjetivas: “Intensidad, ira, codicia, bravura" [28]

2.4 Conclusion sobre colores

Se hace evidente con lo anterior que el buen y bien informado uso de las tonalidades es vital. Un
uso erréneo de los colores puede enviar un mensaje diferente al intencionado. Es por ello que en
todos los aspectos de la comunicacién visual se deben tener en cuenta el simbolismo relevante de
los colores clave en el dambito de la cultura y la psique general de las audiencias.
Es por ello que debemos tener en cuenta todos los aspectos de nuestro proyecto para una correcta
eleccion:

Cultura: Occidental con flexibilidad de expansion.
Temas: Relajacién, control del estrés, mujeres embarazadas,

Se considera que el color ideal predominante para estas necesidades puntuales es el verde. Una
explicacion mas extensa y posterior aplicacion se pueden ver en esta memoria en la seccién 3.4.2 en
la pagina 53
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3. Parte practica

3.1 Brainstorming

También llamada lluvia de ideas, es una herramienta de trabajo grupal que facilita el surgimiento
de nuevas ideas sobre un tema o problema determinado en un ambiente relajado. [29]

Puesto que nuestro proyecto final de Master consistiria en realizar una aplicacion mévil para un
cliente real, Enlace, utilizando tratamientos de audio los cuales son inamovibles, es decir que
siempre deben estar presentes por exigencia del cliente, el proceso de creatividad tuvo que ser
dirigido hacia el momento anterior y posterior a los tratamientos para darle aun mas valor a la
aplicacion movil.

Para determinar cdmo, y con qué elementos debiamos trabajar para darle dicha forma y estructura
a la aplicacién, realizamos una serie de brainstormings o lluvia de ideas, como se aprecia en las
figuras 29, 30 y 31 durante un periodo comprendido de 3 semanas del mes de febrero. Asi pues, en
el primer brainstoming se planted una posible arquitectura de la aplicacién de forma global, junto
con ideas que pudieran resultar interactivas:

e lLos tratamientos auditivos deberian ser Multidioma, puesto que el cliente es franco-
espanol y su target objetivo son principalmente sus clientes tanto franceses como
espanoles.

e Visual: concordamos que deberiamos usar animaciones en 2D, animacién en 3D, videos y
fotos.

e Social: que el usuario pudiera compartir con amigos, en redes sociales de internet que esta
empleando la aplicacion.

e Calendario: que se pudieran configurar alarmas que le indicara al usuario cuando debe

e Juegos: caleidoscopio, mandalas, construcciones, pinturas, jardin.

Figura 24. Brainstorming 1
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Este primer brainstorming fue compartido posteriormente con el cliente, para que nos orientara
con respecto a su idea inicial. Una vez se aclararon dudas y se comentaron aspectos sobre nuestras
ideas, realizamos un segundo brainstorming considerando las sugerencias y cambios que el cliente
nos ofrecié.

En él nos enfocamos principalmente en las actividades interactivas para los tratamientos:

o Emplear efectos de luminiscencia en determinados momentos

e  Miniluego

e Consejos

e Fotos para cargar antes del tratamiento

e Animacién explicativa sobre la forma de realizar correctamente un tratamiento

El segundo brainstorming se realizd para definir los interactivos de la aplicacién. Se concluyé que
deberiamos emplear una asociacidn con los elementos de la naturaleza para las actividades pre
tratamiento, como un sistema de particulas de agua, tierra, fuego y aire. También que deberiamos
realizar un minijuego para la reactivaciéon después de cada tratamiento, en forma de sugerencia.
Igualmente afiadir un sistema simbdlico que le indicara al usuario la forma en que ha interactuado
con la aplicacidn, que seria algo como una proyeccién entre el resultado de sus tratamientos
(evaluados por él mismo) y la sensacién que estos le han producido.

Figura 25. Brainstorming 2
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Una vez definidos los tratamientos finales que irian en la aplicacidn y tomada la decisién de emplear
los interactivos antes y después de cada tratamiento, se realizé un tercer brainstorming para
determinar la posible estructura de la aplicacidn para cada item, de esta forma nos orientariamos

mejor al realizar los mockups®.

Igualmente se realizd un brainstorming para determinar el tipo de juego que deberia llevar la

aplicacion
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Figura 26. Brainstorming Mini Juego

8 - 4 7 7 :
Un mockup es una maqueta digital que muestra cdmo serd o seria un nuevo producto, con tanto realismo que a veces puede

confundirse con uno que ya esta en el mercado.
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Finalmente, la estructura de la aplicacion deberia conformarse de la siguiente forma:

e Alarmas: Con la posibilidad de configurar alarmas para recordarle al usuario escuchar el
tratamiento que él decida antes de un evento, una exposicion o una reunion importante
gue requiera concentracion, relajacion o disminucién del estrés.

e Cuatro Elementos: interactivo que se propone como preparativo para la realizacidon de un
tratamiento, y que estd basado en los cuatro elementos de la naturaleza, agua, fuego, aire,
tierra.

e Mini Juego: Que servira para reactivar al usuario una vez haya terminado un tratamiento,
pues requerira volver a un estado de atencidn para continuar con sus labores diarias. Sera
un juego breve, y sencillo.

e Avatares Guia: Son personajes que se encontraran en determinadas areas del aplicativo y
servirdn de guia, informandole al usuario cualquier dato o dandole respuesta a preguntas
sobre la aplicacion.

e Cuestionario: Medira el nivel de estrés en el que se encuentra el usuario. Podra realizarlo
cada vez que quiera y determinar su mejora.

e Mundo Evolutivo: En esta seccion, los usuarios podran ver su nivel inicial de estrés
(determinado por el cuestionario) asi como su evolucién dentro de la aplicacidn,
relacionandolo con la valoracidon que éste haga de cada tratamiento realizado (Ej.: Hago un
tratamiento de relajacion y lo valoro de manera positiva, esto hara crecer Mi Mundo).

Figura 27. Brainstorming 3
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3.2 Arquitectura de la Informacion

Teniendo en cuenta que por requerimientos del cliente se debia realizar la aplicacién para iPhone,
una de las primeras decisiones que tuvimos que tomar como equipo fue la de si realizar una
aplicacion inmersiva o nativa. Una aplicacién inmersiva se refiere a aquella que, usando la pantalla
completa del teléfono, ofrece al usuario una interfaz Unica con su propio sistema de navegacion. La
aplicaciéon nativa es aquella realizada con la estructura ofrecida por Apple en su paquete de
desarrollo de aplicaciones o SDK (Software Developer Kid) comprendido, entre otros, por un
framework [30] llamado XCode [31], un programa para trabajar la interfaz grafica llamado Interface
Builder y un simulador.

_Inicio z4 ratamientos = 1 . NavigationBar

| Relajacion Base 500"
@ Base para todos los fratamientos

Concentracion 12'07" 3
Mejora tu falta de atencion

. Embarazadas 15'30"
Preparacion al parto

Insomnia 8'23" ]
Una ayuda para dormir mejor TableView

) Respiracion 4'00"

. Aprende a respirar mejor

Gesto Relax 17'23" 3
Gestion de una situacion dificil

Panic Button 5'08" 5
Tratamiento para emergencias

. TabBar

Figura 28. Partes de la navegacion nativa de iOS

Inicio

El equipo se decantd por realizar una aplicacién de tipo nativa lo que implica, desde el punto de
vista de la navegacion, que tenemos un sistema de navegacién principal ubicado en la parte inferior
de la pantalla llamado TabBar el cual consta de un maximo de 5 iconos con etiquetas en texto.
También tenemos una NavigationBar en la parte superior de la pantalla en donde sale el nombre de
la seccidn en la que nos encontramos y, normalmente, un botén para volver de donde vinimos.
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iD-Stress
3.3 Moodboard

Un Moodboard es un poster o tabloide (impreso o digital) compuesto por imagenes, recortes, texto,
colores en determinada composicién con el objetivo de transmitir emociones al cliente y obtener
una respuesta que permita definir a que estilos y preferencias responde mejor para poder realizar
un trabajo de disefio equilibrado entre los requerimientos que pueda tener un disefio y la respuesta
a los valores estéticos del cliente. En pocas palabras, un disefio efectivo, que guste a la mayoria y al

cliente también.

Camino a seguir

Figura 29. Moodboards

Camino descartado
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3.4 Diseno Grafico
3.4.1 Logotipo

En un inicio trabajé sobre la imagen de una lagartija como simbolo de la regeneracion por su
conocida capacidad de volver a generar su cola. Se sabe que estas, sueltan su cola por autotomia
para distraer al depredador atacante, por medio de puntos de quiebre
preformados en el planos de la cola y una vez amputada la cola se da inicio a
la regeneracion. [32]

Sin embargo el miedo a los reptiles, o Herpetofobia, se presenta como una de
las fobias comunes o posibles en los pacientes de la Clinica Enlace segln nos

indicé en su momento la Sra. Ana Lombard.
Figura 30. Logotipo descartado

Como alternativa se pensé en la piedra como simbolo de la naturaleza y a la vez como una
asociacion grafica con el ser humano. La piedra obtiene una forma determinada por efecto de la
accion de los elementos sobre ella en el tiempo. De igual manera nosotros nos vamos formando, o
nos convertimos, en lo que nos hace la vida y nuestras experiencias.

Aparte de esta percepcién personal existen multiples simbologias en diversas religiones en donde la
piedra funciona como enlace entre el ser humano y su creador. [33] [34] [35] [36] [37]

Teniendo en cuenta que se usaria la piedra como logotipo de una aplicacidn tactil, no podiamos
tener asociaciones con texturas asperas o con angulos y aristas agudas para evitar asociaciones a
sensaciones de tacto desagradable. Por este motivo elegi el conocido “Canto rodado” o guijarro el
cual tiene una morfologia redondeada, oblonga y con la superficie lisa debido al desgaste por los
procesos erosivos antes mencionados.

En varias de estas piedras se pueden observar lineas claras que le dan un aspecto Unico y destacan
su diferenciacion. Hemos querido hacer una vinculacién del logotipo de la aplicacién con el logotipo
establecido de la Clinica Enlace usando su isotipo semejando esas lineas naturales.

Por otro lado considero que es positivo el asociar una aplicacién con un objeto conocido que
muchas personas conocen su tacto, peso y agradable sensacién al sostenerla.

CONVENCIONAL & ALTERNATIVA

Figura 31. Logotipo establecido Figura 32. Isotipo propuesto
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3.4.2 Color

La eleccion de los colores principales esta basada en los conceptos a transmitir. Se dio especial
atencién a un color principal que acompafiara a los tonos grises de la piedra del logotipo los cuales
por si solos podian resultar tristes y apagados.

El verde se presenta como el color ideal para este cometido por sus asociaciones psicoldgicas.

Verde. El ojo humano puede distinguir el color verde muy facilmente debido a su longitud
de onda. El verde simboliza la naturaleza. Ayuda a relajar y refrescar la mente y el cuerpo.
Esto a su vez mejora la vista y se calma la mente. Por ejemplo, los hospitales utilizan el color
verde a menudo, ya que ya que relaja a los pacientes. Las oficinas a menudo tienen
vegetacién como una parte integral de su decoraciéon de interiores para mantener a los
empleados cargados. Generalmente los artistas se relajan en 'Green Rooms' antes de su
actuacion. [27]

La psicologia del color tiene una presencia tan fuerte que los colores se utilizan para los
tratamientos, un campo denominado cromoterapia. La cromoterapia, denominada Colorologia o la
terapia de luz, fue practicada por varias culturas antiguas, en especial chinos, egipcios e indios. Las
civilizaciones de estos paises utilizan esta terapia a través de varios colores para curar el cuerpo.
[28] Algunos colores clave utilizados en este tratamiento y que nos competen en nuestro cometido
son:

Verde: Calma la mente, relaja fisicamente, y funciona
como un antidepresivo.

Azul: Disminuye la presidn arterial y la respiracion,
reduce el dolor y calma la enfermedad.

Amarillo: Se utiliza como purificador de la sangre y
estimula los nervios. Mejora la memoria y estimula el
apetito.

Teniendo en cuenta esto se ha optado por un fondo en la
aplicacion que variara de tonos de verde partiendo de un
verde-amarillo en la parte inferior derecha, a un verde-azulado

en la esquina superior izquierda. De esta forma nos
adecuamos a un rango amplio de colores que se ajusta tanto
al efecto de relajacién y tranquilidad como al de activacién y
energia.

Figura 33. Propuesta de pantalla para la aplicacion
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3.4.3 Formas y Elementos

Las formas redondeadas de los diversos elementos que acompafian al logotipo y la imagen general
de la aplicaciéon, mantienen la coherencia en las sensaciones de naturaleza y suavidad mediante,
por ejemplo, los trazos hechos a mano alzada de:

Iconos del TabBar:

D ) 1o = S
Inicio Tratamientos Calendario
Encuesta & Mundo Evolutivo ,El Avisos

4 Elementos O Juego Reactivador @ Centro Enlace

v

Piedras-iconos para cada audio-tratamiento:

Esta estética de piedras acompafia en sensaciones y grafismo al logotipo y acaba de redondear la
coherencia de los elementos dentro de la aplicacion.

Aunque estas piedras tengan formas que tienden a verse azarosas como en la naturaleza, en
realidad estan pensadas para cada tratamiento:

Estética sencilla para el Marcas longitudinales que

tratamiento de Relajacion recuerdan la brisa marina para

Base el ejercicio de Respiracion

Marcas concéntricas en la Una morfologia casi redonda

piedra para asociarla al como una moneda o amuleto

tratamiento de para el Gesto Relax
Concentracion

La piedra con forma de La piedra mas rojiza la usamos
corazén y tonos rosa para las como botdn de emergencia en
Embarazadas el “Panic Button”

Tonalidades verde-azuladas
para evocar la tranquilidad

para el tratamiento del
Insomnio
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Avatares guia:

/

,.\\
)
’™

Agua Aire Fuego Tierra

Piedras representativas de los elementos

Agua Aire Fuego Tierra

Otros elementos que se han tenido en consideracion han sido la barra superior, o NavigationBar,
con una textura de piedra:

Los botones del color verde predominante:

oGS
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3.4.4 Tipografias

Teniendo en cuenta que la aplicacién se ha desarrollado nativamente para el iOS de iPhone,
debemos tener en cuenta que los textos dindmicos mostrados por la aplicacidn, deberan estar en la
tipografia Helvetica. Sin embargo esta tipografia no transmitia la suficiente suavidad que se
necesitaba. Después de hacer varias propuestas y ponerlas a consenso entre el grupo y los clientes,
se optd por la tipografia VAG Rounded Light para el logotipo y para usar en la pantalla inicial de la
aplicacion ya que esta puede convivir bien con la Helvética ya que tiene una estructura similar pero
con las terminaciones redondeadas.

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZAAET iD-Stress

O@Uabcdefghijkimn ol

-y, .e

opqrstuvwxyzadéiogu iD-Stress
&1234567890(3£.,1?) (D-Stress

iD-Stress
VAG Rounded Light iD-Stress

Para el slogan que acompafia al logotipo iD-Stress
iD-Stress

se ha elegido la tipografia Georgia
Itdlica para romper con la linealidad y

%{n Mide tu estrés dar un poco de contraste a la vez que 1DD-Stress

@i& Los 4 Elementos

una sensacion de nota manual.

iD-Stress

Georgia Italic iD-Stress
iD-Stress
ill-5iress
1D-Stress
il)-Stress

et o iD-Stress
Lieva el terapeuta contigo .
) iD-Stress

"\ . Tratamientos

Pani_c Button
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3.4.5 Material Promocional

Una vez determinada la estética de la aplicaciéon en cuanto a colores, formas y tipografias, se
procedid a la realizacidon de diversas piezas graficas para la comunicacion publicitaria del producto.

Esta comunicacidn visual debia transmitir los conceptos de tecnologia, cercania, tranquilidad,
profesionalidad y energia positiva que habiamos mencionado anteriormente a la vez que
comunicar eficazmente qué es el producto y para qué sirve atrayendo la atencion del observador y
brinddndole mayor detalle si este lo requiriera.

Cuartilla

http://mediadoeme.housing.salle.url.edu/enlace/

iD-Siress es un proyeclo desarrollado por alumnos del

Masler en Creacion, Disefio e Ingenieria Mulfimedio

IMCDEM) del BES La Salle - Universidad Ramén Liull

en colaboracién con la Clinica Enlace y Ana Lombard.
ey

Algunas caracteristicas: . -

o) Audio tratamientos para aprender a gestionar el
esirés, relajocion, conceniracion, insomnio, efc.

Tralomienlos .+ Cuestionario orientalivo para medir fu eslad
: = actuol de esirés con sugerencia de frata;

Panic Button . Interaccién con los cualtro elementos

L la naturaleza come preparacién mental

. Reflejo de Iu evolucién como paciente rep
& tada con un "mundo” virtual.

Relajalech!

M“"“Wg”eme‘z i -, Juego interactive como opcion para t
) vacién del bioriimo, posterior a los frafami
Sofia Swidarowicz Andrade
FTOEMEn CX el Huteies ., Programacion de recordalorio en el calendario
Leopold Riola Bardofl J24 a5t como publicacion enre
Programocide, Xcode, Objedfe
F e Oscar Garcla Pafiella
miliono Morfinez Rivera
Disario Grtficn, /UL, Usabikdad Emiliano Labrador IaSa"e

Figura 34. Cuartilla iD-Stress

Banner

% Midetuestrés
s 4 Elementos.

& Tratamientos.

Lleva el terapeuta contigo

Figura 35. Banner iD-Stress
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Poster Figura 36. Poster iD-Stress

http://mediadome.housing.salle.url.edu/enlace/

Mide tu estrés

& Los 4 Elementios

Lleva el terapeuta conligo

Intuitiva aplicacion para iPhone gue te ofrece:

Audio fratamientos para
aprender a gestionar tu estrés.

Cuestionario orientativo
para medir tu estado actual.

Un mundo virtual que refleja . .
tu evolucién personal. Marl Wiusl 6t
Un sencillo juego interactivo R o
que reactiva tu bioritmo.

C KN €

I.Pqpl:!-h:l RInI_P E:urd_ui

:l Programa tus sesiones con o Rhimra
r avisos del calendario. ikl arbabinhel

¥ mis alementos interactivos que te encantard descubrirt Tulores: _ E
laSalle —— Oscar Garcla Paniella

i Emiliano Labrador
S an un croyect Sesariods por gfurson, tel Wiued B0 Dol S @ NPl o

ACTHAA | PP |3 S« Mwmumuhm_f LiFsdarel
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Pagina web

INICIO ~ ELESTRES  LOS TRATAMIENTOS  QUIENESSOMOS  CONTACTANOS

Lleva el terapeuta contigo. Aprende a gestionar ti estrés,
relajarte o concentrarte con iD-Stress. App para iPhone.

WHAT DO WE DO?

This is a Headline!

Aenean tincidunt pharetra leo. Curabitur euismod sollicitudin efit. Donec faucibus lacus nec
sapien. Aliquam ipsum nisi, scelerisque et, commodo nec, consectetur vel, tellus. Cras ipsum
diam, hendrerit id, accumsan sit amet. fermentum vel, dui. Morbi blandit commodo telius.

Here’s Another One

Mauris vulputate metus eu nisl. Pragsent placerat. Mauris vilae erat id ante viverra sodales
Proin fincidunt porta velit. Sed a ligula id felis rutrum placerat. Curabitur ef lorem non urna

tristique pharetra. Nullam luctus tristique dui. Efiam egestas scelerisque purus. Ipsum diam
hendrerit id, accumsan sit amet, fermentum vel, dui. Morbi blandit commodo fellus

The Knockout Punch

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Vivamus nibh mi, commodo eu
pellentesque ut, blandit rutrum, ligula. Praesent ultricies urna a urna. Quisque massa. Cras
Ipsum diam, hendrerit id, accumsan sit amet, fermentum vel, dui. Morbi blandit commodo
tellus.

Y INICIO  EL ESTRES

SUBPAGE LINK01  SUBPAGE LINK 02

SUBPAGE LI SUBPAGE LIH

Disefio de Interfaz Grafica y Experiencia del Usuario

Figura 37. Pdgina web iD-Stress

v Los 4 Elementos
& n ncuen o

FROM THE BLOG

This is a Blog Post Ti

Blink! Time to Think

M ell on Jan 01

LOSTRATAMIENTOS ~ QUIENESSOMOS — CONTACTANOS

SUBPAGE LINK 05

EL ESTRES

This is your tagline. Tell your viewers who you are. Be

loud, confident, & sophisticated.

THIS IS ABLOG TITLE

This is a Sub-title

Aenean tincidunt pharetra leo. Curabitur euismod
sollicitudin elit. Donec faucibus lacus nec sapien.
Aliguam ipsum nisi, scelerisque et, commodo nec,
consectetur vel, tellus. Cras ipsum diam, hendrerit id,
accumsan sit amet, fermentum vel, dui.

Sub-headline
Mauris vulputate metus eu nisl. Praesent placerat.
Mauris vitae erat id ante viverra sodales. Proin tincidunt

porta velit. Sed a ligula id felis rutrum placerat. Curabitur et lorem non urna tristique pharetra.

Nullam luctus tristique dul. Etiam egestas scelerisque purus. Ipsum diam, hendrerit id,
accumsan sit amet, fermentum vel, dui. Morbi blandit commodo tellus. Aenean tincidunt
pharefra leo. Curabitur evismod sollicitudin elit. Donec faucibus lacus nec sapien. Aliguam
ipsum nisi, scelerisque et, commodo nec, consectetur vel, tellus. Cras ipsum diam, hendrerit
id, accumsan sit amet, fermentum vel, dui. Morbi blandit commodo tellus.

A TITLE FOR ANOTHER BLOG POST

This is a Sub-title

Aenean tincidunt pharetra leo. Curabitur euismod
sollicitudin elit. Donec faucibus lacus nec sapien.
Aliguam ipsum nisi, scelerisque et, commodo nec,

rancartatiur val tallie Mrac inenm diam handrarit id

mts - Dashb
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3.5 Prototipado

Para realizar los primeros bocetos de la estructura de la aplicacién y la navegacidn por la misma, se
tuvieron en cuenta los principios heuristicos [38] como son la claridad de propdsito y objetivos,
visibilidad y orientacién inmediatas, adecuacién a los objetos mentales del usuario y la légica de la
informacién, reconocimiento mds que memoria, control y libertad del usuario, consistencia y
estandares, prevencion de errores, flexibilidad y eficiencia de uso, informacion y disefio minimalista,
eficacia de los mensajes de error y documentacién de ayuda.

3.5.1 Wireframe

El primer planteamiento de la estructura lo realizamos a lapiz para tener una idea mas clara de la
Iégica de navegacion y las partes necesarias comprendidas en la aplicacién.

Tomando en cuenta la cantidad de informacidn que se podia dar respecto a cada una de las partes
de la aplicacién y lo inconveniente de tener pantallas llenas de informacidn, se decidié optar por un
botdn de extra informacion ubicado en la NavigationBar el cual se mostrara siempre en el mismo
sitio pero ofreciera informacién detallada de la seccién actual.

Figura 38. Wireframe
3.5.2 PowerPoint (MockApp)

Nuestro primer prototipo interactivo lo realizamos con una plantilla de PowerPoint y su
correspondiente libreria de objetos ya predisefiados ofrecidos por MockApp. [39] Este prototipo de
alta fidelidad nos permitié hacer algunos tests pilotos con usuarios para evaluar diversos aspectos
de nuestra aplicacion como la percepcidon de la estética, legibilidad de textos, navegabilidad o
S T _ . facilidad de navegacién por las diferentes secciones,
L : ' cantidad de informacidn por pantalla, correcta
identificacion de elementos, etc. En definitiva validar
los principios heuristicos que fueron aplicados desde

Figura 39. Captura de la plantilla para PowerPoint Figura 40. Logotipo de MockApp

1S == s
Q Seen un principio.
.Emu:nﬂn

. Eftriices ae fiespuncion

Pagina 59 de 119



|D_S‘|‘ress Disefio de Interfaz Grafica y Experiencia del Usuario

3.5.3 Web + LiveView

A medida que fuimos haciendo tests con el prototipo lo fuimos ajustando para optimizar al maximo
los detalles de usabilidad. Estabamos listos para hacer test de tareas con usuarios potenciales pero
teniamos un problema, el prototipo en PowerPoint presentaba el inconveniente de que escalaba los
graficos al tamafio de la pantalla del ordenador en el que se visualizaba el cual era casi siempre un
tamafio superior al que se visualizaria en el iPhone, de manera que se hacia imposible validar la
lectura de los textos pequefiios o la interaccidén con la pantalla tactil.

Investigando encontramos una aplicacion desarrollada por
Nicholas Zambetti llamada LiveView [40] la cual nos permitia
enviar una seccidn, con las dimensiones en pixeles de una
pantalla de iPhone, desde la pantalla del ordenador al iPhone
pudiendo interactuar con esta de manera tactil.

Para poder realizarlo de esta manera debiamos tener un
prototipo al tamafo exacto para lo cual se realizé dicho
prototipo en web el cual se puede visualizar en el siguiente
vinculo:
http://mediadome.housing.salle.url.edu/enlace/mockup/

E

Figura 41. Imagen promocional de LiveView
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3.5.4 Version Alpha

Se trabajo en paralelo en el desarrollo de la aplicacién y llegado a un punto se puso en duda la
estructura planteada inicialmente con una pantalla de inicio que destacaba los principales
apartados de la aplicacién. La razén de esto fue dada por el estudio del estado del arte que nos
mostré que no era una practica habitual en las aplicaciones nativas de iPhone.

Version 1 sin inicio Version 2 con inicio

®  Mide tu estrés

@ Los 4 Elementos

N—
—A

“ [N Tr:sjm.'r.lientos

I?an_i_c Button

M

Inicio

Figura 42. Interfaz con TabBar configurable Figura 43. Interfaz con TabBar fijo con 5 items

3.5.5 Conclusion del prototipado

Durante el desarrollo de los diferentes prototipos hicimos diversos ajustes buscando optimizar la
experiencia del usuario encontrando consenso entre los expertos, ajustdndonos a las exigencias del
cliente, replanteando los problemas, explorando muchas perspectivas, sintetizando la informacion,
aceptando limitaciones, desafiando los supuestos, apreciando los detalles para finalmente visualizar
oportunidades ocultas.
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3.5.6 Algunas muestras de pantallas de la aplicacién

- o
. Inicio " i 1 )

\ Relajacion Base 500",
@ Base para todos los tratamientos

£ Como te sientes
ahora?
Valora tu experiencia
y haz evolucionar tu

Concentracion 12'07"
Mejora tu falta de atencion

Embarazadas 15'30" 5
Preparacion al parto

Insomnia 823" o
Una ayuda para dormir mejor

< T . e
 Respiracion 400" 4
Aprende a respirar mejor

| Gesto Relax 17'23"
Gestion de una situacion dificil

Este es tu mundo, hazlo crecer!
Te recomendamos —_— .
reactivarte jugando bl

Compartir en redes sociales

Panic Button 508" o
Tratamiento para emergencias

Inicio Inicio.

Pantalla de valoracién

¢Como te encuentras hoy? Esta es la evaluacion
de tu estado actual
segln tus respuestas

Estas sometido a una

Gran Tensién
con riesgo de padecer determinadas
alteraciones a nivel emocional y
espiritual.

Centro Enlace
Muntaner 231, 2° 2*
08021 BCN, Espana
T.: +34 932 096 957
M.: +34 637 234 882
info@enlacebcn.com
www.enlaceben.com

Te sugerimos los tratamientos de:

Panic Button

Gesto Relax
< p e = B

Inigio.

Informacién Centro Enlace Los 4 Elementos Resultado del cuestionario

Figura 44.Muestras de pantallas de la aplicacion
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3.6 Test con usuarios

Una vez realizadas las pruebas basadas en el diseiio centrado en el usuario mediante las técnicas de
indagacién y de evaluacién, y considerando que se tenia un disefio suficientemente bueno con
algunas dudas que aclarar en cuanto a ciertos aspectos de la estructura, se procedié a realizar
diversos test con usuarios.

3.6.1 Objetivos:

Saber si el disefio de la aplicacién iD-Stress para iPhone, y su arquitectura de la informacién, son
intuitivos y faciles de comprender y usar por parte de los usuarios potenciales.

Conocer la percepcion de los usuarios respecto a la interfaz grafica (Elementos, Formas, Colores,
etc.)

Validar el uso de una arquitectura de la informacidn sin pantalla de inicio colocando todos los
apartados en la TabBar (Version 1) contra la Al con pantalla de inicio y limitando las secciones
accesibles por el TabBar a 5 (Version 2)

Para estos test de validacidon se combinaron dos métodos: el test de tareas y el Bipolar Laddering
(BLA).

3.6.2 Introduccion:

Se ha considerado que para tener resultados lo mas significativos posibles, debiamos contar con
personas que en su dia a dia estuvieran dispuestas, y no tuvieran ningun recelo, a realizar los
tratamientos propuestos por Ana Lombard y la Clinica Enlace, y que, ademas, fueran usuarios de
teléfonos de tipo SmartPhone, preferiblemente usuarios de iPhone como se indica en el apartado
de publico objetivo antes descrito.

Una vez encontrado los usuarios objetivos se les entrevistd de manera individual y se les comunicd
la siguiente informacion:

“El objetivo de este test es poner a prueba la aplicacién iD-Stress. Es muy
importante que sepas que no estamos evaluandote a ti, sino al producto. Este
producto esta siendo disefiado para que lo utilice gente como tu y queremos
averiguar si realmente estamos en el buen camino.

Te habras fijado en que hemos conectado una web-cam. El motivo es que vamos a
grabar la sesion; esta grabacion solo la verdn un par de personas mas del equipo y
yo mismo y solo con el objetivo de analizar los datos. Nos comprometemos a que
esta grabacion se utilice sélo para esta investigacion.

Puedes interrumpir o abandonar el test cuando lo desees. Mientras utilizas el
producto puedes decirnos todo lo que se te pasa por la cabeza. Nos ayudard a
comprender cdmo ves el producto. Simplemente cuéntanos qué te parece, qué te
llama la atencidn o qué te gusta”.
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3.6.3 Cuestionario preliminar:

Aqui debemos definir el perfil de los usuarios que realizaran el test:

¢A qué te dedicas?

¢Qué edad tienes?

¢Tienes un iPhone?

éEres cliente del Centro Enlace?

e (Cada cuanto tiempo visitas el centro?

(Con estas preguntas definimos que el usuario forma parte del publico objetivo al que nos
dirigimos: adultos que trabajan, disponen de iPhone y actualmente siguen una terapia en el centro
Enlace)

3.6.4 Test de Tareas:

1. Completa el cuestionario para determinar el nivel de estrés dentro de la aplicacion,
una vez acabado, trata de buscar ayuda sobre el resultado obtenido.
(Con esto queremos ver si los usuarios detectan el botdn superior denominado “Ayuda”)

2. Realiza el tratamiento “Panic Button” y valora tu experiencia en la aplicacion.
(Con esto veremos si, tras realizar el ejercicio, el usuario comprende la barra con la que se gradua

de negativo a positivo)

3. Busca informacion sobre el Centro Enlace, por ejemplo, el numero de teléfono.
(Esta tarea nos ayudara a evaluar si los usuarios saben que dentro del botén “mas” hay mas iconos,

entre ellos, el de la informacién sobre el centro en la versidn 1y el icono correspondiente visible en
el centro del TabBar en la versién 2)

4. Ve alos elementos e interactua con el fuego
(Queremos saber si se comprende el concepto de los elementos, la relacién de la iconografia con el

elemento y la idea de interaccion como previo a los tratamientos)

5. Busca la seccion para programar un aviso o recordatorio de calendario
(Con esta tarea queremos validar la iconografia y la etiqueta asignada a la seccién en el TabBar y su

visibilidad en cuanto a la ubicacion)
En todas las tareas evaluaremos los siguientes aspectos:

Busca informacidon

¢Consigue el usuario completar con éxito la tarea?
Numero de clicks

Tiempo

Ruta — Navegacion

oo oW
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3.6.5 Bipolar Laddering

Tras el test de tareas haremos una entrevista abierta siguiendo la técnica del BLA (Bipolar
Laddering). [41] [42] De esta forma el usuario ya conoce el disefio de la app al haber interactuado
previamente con la misma, y puede darnos mucha informacidn util para mejorar el disefio y
ayudarnos a elegir la versidon mas intuitiva y eficaz.

El BLA consiste en entrevistas abiertas con usuarios, donde se extraeran los elementos comunes de
la aplicacion moavil iD-Stress, tanto positivos como negativos. Una vez finalizadas las entrevistas,
procederemos al analisis de los datos que nos aportaran los elementos a mantener y cambiar de
esta aplicacion.

Aplicando el Bipolar Laddering se obtienen cuatro tipos de elementos:

e Los elementos positivos son aquellos que el usuario percibe como puntos fuertes.
e Los elementos negativos son aquellos que el usuario percibe como puntos débiles.
e Con estos elementos crearemos unas tablas que se subdividen en elementos comunes y
elementos particulares:
0 Los elementos comunes son aquellos que se repiten espontdneamente entre
usuarios distintos.
O Los elementos particulares son aquellos que sélo se mencionan una vez por alguno
de los entrevistados y no se repiten para ningln otro usuario.

Pagina 65 de 119



iD_S‘I‘reSS Disefio de Interfaz Grafica y Experiencia del Usuario
3.7 Recoleccion de datos
3.7.1 Usuario 1 (Teresa)

Cliente de Enlace
Edad: 53.5

Arquitecta

Usuaria de BlackBerry

Tiempo total del test 17’30”

Tareas:

2. Realiza el tratamiento “Panic Button” y valora tu experiencia en la aplicacion.

(Version 2)

e Le costd un poco encontrar el listado de tratamientos
e Lavaloracidn de tratamientos no era posible en este estado de la version

3. Busca informacion sobre el Centro Enlace, por ejemplo, el numero de teléfono.
(Version 2)
e Encontro la seccidn rapidamente
4. Ve alos elementos e interactua con el fuego

(Version 1)

e Le costd asociar el simbolo del sol con el elemento del fuego.
e 2 minutos tardd en encontrarlo probando primero los otros tres elementos.
e No interactud con el elemento.

Cabe destacar que la pantalla de elementos estaba sin texto, solo las piedras con la iconografia.

5. Busca la seccion para programar un aviso o recordatorio de calendario

(Versién 1)

e Le costéd muchisimo encontrarla. Mas de 4 minutos.

e Se encontraba en el apartado de “more” del TabBar.

e Le parecia que debia estar en la pantalla inicial la cual estimaba que era el listado de
tratamientos.
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Resumen:

Aspectos Positivos: Los Elementos: 8ptos., Disefio grafico (8), concepto (9)

Aspectos Negativos: La usabilidad (4)

Bipolar laddering:

¢Qué te gusta? Val.
Los elementos 8

Le parecié muy bonito e interesante sin embargo no interactud.
“lo de los elementos es muy bonito”
Disefio grafico 8

Le parecié que el conjunto era agradable, no sabe porqué.

“los colores me gustan también”

Solucién:

Menos texto, mas grafico

Encuentra pequefio los iconos y los textos del TabBar

Idea, concepto 9

Le parece muy util el tener los tratamientos a mano

¢Qué no te gusta?
Usabilidad 4

Piensa que algo falla, no sabe el porqué pero atribuye el tiempo perdido en busquedas
infructiferas a la falta de usabilidad.
Considerd que la usabilidad no estaba correcta ya que se perdié varias veces.

¢Qué cambiarias?

Menos texto, mas grafico

En esta version estdbamos haciendo una propuesta indicando la funcionalidad del botén de
“extra informacion” o “ayuda” en la pantalla inicial a la vez que mostrdbamos la frase del dia. El
usuario 1 la encontré muy llena de texto.

Notas:

Este test se realizd con el Liveview y con la maqueta en web para la version 2 y con el Xcode
simulator para la versién 1

Inicialmente se le mostrd la versién 2 y luego la 1

Tardd 15 segundos en encontrar el listado de tratamientos
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3.7.2 Usuario 2 (Nikola)

Cliente de Enlace
Edad: 35

Director de una tienda multinacional
Usuario de iPhone y BlackBerry

Tiempo total del test 20°30”

Tareas:

1. Completa el cuestionario para determinar el nivel de estrés dentro de la aplicacion,
una vez acabado, trata de buscar ayuda sobre el resultado obtenido.

(Versidn 2)
e Lo encontro rapidamente
2. Readliza el tratamiento “Panic Button” y valora tu experiencia en la aplicacion.
(Version 2)

e Entrd en el listado, hizo click en el tratamiento y se quedd en esa pantalla sin reproducir el
tratamiento. Luego volvid al inicio.
e Repitid el procedimiento bien al darse cuenta que no habia completado la tarea.

3. Busca informacion sobre el Centro Enlace, por ejemplo, el numero de teléfono.
(Version 2)
e Laencontré rapidamente
4. Ve alos elementos e interactua con el fuego
(Version 1)

e No encuentra la interaccién con el fuego representado por el sol
e Entra en diversos tratamientos buscando.
e Al encontrarlo, no interactua

Cabe destacar que la pantalla de elementos estaba sin texto, solo las piedras con la iconografia.

5. Busca la seccion para programar un aviso o recordatorio de calendario

(Version 1)

e Lo encontro rapidamente
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Resumen:

Aspectos Positivos:
Disefio grafico (8), versidn con pantalla inicial (10), piedras con subtitulos (8)

Aspectos Negativos:
Diferenciacion de los elementos (6)

Bipolar laddering:

1ra versién

¢Qué te gusta? Val.
Disefio grafico 8

La estética general le gusta. La combinacién de los colores y las piedras.

¢Qué no te gusta? Val.
Pantalla inicial de elementos 6

El usuario se percata que la pantalla de elementos esta incompleta, que le hace falta
descripciones. Le gustan las piedras, sus formas diferenciadas y la iconografia.

Faltan colores mas diferenciados en las piedras de los elementos.

Solucién:

Propone diferenciar mas los elementos “el sol en amarillo” “el agua en azul” algo mas
facil de distinguir, que la asociacién no sea solo por las formas si no por los colores.

” u III

¢Qué cambiarias?
Tiempos de duracidn de tratamientos

El formato de los nimeros de duracién de tratamientos en el listado.

Percibe que no se entiende que los nimeros en el listado de los tratamientos sean los tiempos
de duracién de los tratamientos. Que puede parecer la hora a la que debes hacer un
tratamiento. El le pondria en pequefio “duracién ejercicio” o “duracién estimada” o “20min”

¢Qué anadirias?
Aviso

Un atajo para programar avisos desde el tratamiento en si.
Siente que encontrd las alertas por ser un usuario adversado en iPhone
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Bipolar laddering:

2da version

¢Qué te gusta? Val.

Version con pantalla de inicio 10

” u ” u n u

Dice “Me gusta mds” “Mucho mas facil esta” “mas divertida” “Mucho mas accesible”
“sencillo, lo pillas inmediatamente” “Me atrae mucho mas” “La otra opcidn es
demasiado medical” “entre las dos, me quedo con esta”

Pantalla inicial de elementos

|” “u

Al ver la version 2 con los subtitulos dice “mucho mas facil” “mas facil cuando esta

escrito que tener que pensar”

Notas:

Antes de comenzar la primera tarea pregunto si la pantalla de tratamientos era la primera pantalla
“no hay un prélogo ni nada?”

Comenta la existencia de un software que programa avisos de calendario por reconocimiento de
voz.

En la versidon 2 le parece muy bien tener el icono de aviso visible directamente en el TabBar
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3.7.3 Usuario 3 (Oriol)

Cliente de Enlace, va 1 vez por semana
Edad: 34
Empresario

Tiempo total del test 22°40”

Tareas:

1. Completa el cuestionario para determinar el nivel de estrés dentro de la aplicacion,
una vez acabado, trata de buscar ayuda sobre el resultado obtenido.

(Versidon 1)

e (serepitid dos veces la pregunta, ya que no entendia qué debia hacer)

e Fue directo al cuestionario (no hay dudas)

e Seleindicdé que no tenia que contestar con respuestas ciertas pero parece habérselo
tomado en serio.

e Contesto las preguntas (1:10 min)

e Buscando la ayuda mencionada en la tarea se fue por diferentes secciones de la aplicacion.

e Fue a los elementos, notd que no era el lugar correcto, salié de los elementos y encontré los
tratamientos. Entré en un tratamiento y clicé en comenzar el tratamiento.

e Elusuario interpreto la tarea como ayuda a su problema de estrés en lugar de ayuda sobre
el resultado.

e Repetimos la tarea desde el principio a los 4 minutos y medio.

e Entrd en la seccién de ayuda a los 5 minutos pero no percibié que hubiera realizado la
tarea.

2. Realiza el tratamiento “Panic Button” y valora tu experiencia en la aplicacion.

(Version 1)

e No entendié el sistema de valoracion.

e Comprende cémo valorar a pesar de tener la pantalla solo con un slider sin informacidn
grafica

e No sabe lo que esta valorando
3. Busca informacion sobre el Centro Enlace, por ejemplo, el numero de teléfono.

(Version 1)

e Encontrd la seccidn rapidamente
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Resumen:

Aspectos Positivos:
Le gustan las imagenes y la estética (8), las alarmas (10), los contenidos y concepto (8)

Aspectos Negativos:
Elementos (2) y Longitud del test (4)

Bipolar laddering:
1ra version

¢Qué te gusta? Val.
Concepto 8

Buena idea el proyecto y ejercicios

Usabilidad

Tratamientos Organizados

¢Qué no te gusta? Val.
La encuesta 4

“El test es muy largo, plano.”

Solucién:

Que no aparezca lo de embarazadas en el cuestionario.

Ver la evolucidn cuando sea negativo o en los aspectos negativos

Preguntas personalizadas en un futuro sobre las marcadas en negativo. Seguimiento.

Los Elementos 2

Los elementos le parecen, a primera impresion sin haber entrado a ellos, que tiene
relacién con el hordscopo y no le resulta atractivo.
Dijo “no me aporta demasiado, no me parece interesante”
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Bipolar laddering:
2da versidn

¢Qué te gusta? Val.
Pantalla Inicial 8

Es mas clara la interfaz
Manifestd agradecimiento a la mayor claridad de navegacion.
Le gustan las imagenes y la estética

La Alerta 10

Le gusta la posibilidad de programar un aviso recordatorio para su tratamiento

About US

Se ve mas el centro Enlace (contacto)

Notas:

No entiende lo del avatar. Después de explicarle indica que espera que no sea como el clip del
office.
No entiende lo de “Como te sientes” ni la idea del mundo
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3.7.4 Usuario 4 (Amal)

Cliente eventual de Enlace (masajes)

Amiga de Ana y Rafael

Edad: 38

Directora de programas internacionales para La Salle
Usuaria de iPad y Nokia (No iPhone)

Tiempo total del test 1:04’28"

Tareas:

1. Completa el cuestionario para determinar el nivel de estrés dentro de la aplicacion,
una vez acabado, trata de buscar ayuda sobre el resultado obtenido.

(Version 2)

e  Se tomod un minuto buscando el test
e Piensa que se deberia poder volver al ultimo resultado del test
e Sugiere que la palabra cuestionario aparezca en la pantalla inicial

2. Redliza el tratamiento “Panic Button” y valora tu experiencia en la aplicacion.

(Version 2)

e Entré al tratamiento por el acceso directo de la pagina de inicio.

e Piensa que el “panic button” deberia ser mas rojo

e Pregunta si es solo audio o video

e Hace clic sobre el icono del simbolo negativo para hacer la valoracion, luego si que mueve el
slider.

e Valora negativamente queriendo expresar que sigue estresada, que quiere repetir.

e Volvié al tratamiento porque le parecié que no lo habia visto todo.

e Piensa que tal vez es mucha informacién porque pide evaluar y recomienda jugar

e Alavezinterpreta jugar del inglés “play” como para volver a escuchar

e Siente que esa pantalla final del tratamiento es confusa, no sabe si el ok es para valida su
valoracion o para decir el valor medio

e Le parece que esta bien que el slider salga por defecto en medio.

e Piensa que el programa deberia indicarle cual sera el siguiente paso, si lo valora en
negativo, poder decir que lo quiere repetir. O si valora positivo, dar un feed-back como
desear un buen dia.

e El botdn de OK se interpreta como que el usuario esta ok

e Cree que la confusién de esa pantalla se resolveria haciendo una sola pregunta, luego,
dependiendo de la valoracion, ofrecerle alternativas.
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3. Busca informacion sobre el Centro Enlace, por ejemplo, el numero de teléfono.

(Version 2)
e Llegd alainformacion dudando un poco si encontrarla en la pantalla de inicio
Resumen:

Aspectos Positivos:
Concepto (9), Estética (8), listado de tratamientos (10)

Aspectos Negativos:
Usabilidad (7), pantalla de valoracidon del tratamiento (4)

Bipolar laddering:

2da version

¢Qué te gusta? Val.
Idea, Concepto 9
Libertad de uso. Cree que la idea del “Panic Button” es una idea exitosa

Estética 8

El verde es su color favorito, “el color es bonito.” “Tener las piedras es fantdstico, un

poco Zen, me gusta” “catchy”

Solucién:

Piensa que el “Panic Button” deberia llamar mas la atencién, que sea mas rojo, inclusive

el texto, o que se identifique mejor como el “area de desastre” Quisiera que fuera

realmente rapido.

Listado de tratamientos 10
Le gusta mucho la estructura del listado, su informacién y los tiempos de duracién de los
tratamientos

¢Qué no te gusta? Val.
Arquitectura de la informacién 7

Cosidera la pagina de “La frase del dia” incorrecta, piensa que es confuso lo que debe
hacer a continuacidn. “Tenéis un largo camino para un 9 o 10.” “Hay que hacer menos
clics.”

Piensa que los botones del TabBar no estan bien, que no deberian estar en la barra.
Solucién:

Que las opciones deberian estar dentro de la pantalla. Aplicacidn tipo inmersiva. Dice
gue tiene varias aplicaciones de tipo relax que son asi.
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Pantalla de valoracién del tratamiento 4

Siente que esa pantalla final del tratamiento es confusa, no sabe si el ok es para valida
su valoracién o para decir el valor medio

El botén de OK se interpreta como que el usuario estd ok

Solucién:

Piensa que el programa deberia indicarle cual serd el siguiente paso, si lo valora en
negativo, poder decir que lo quiere repetir. O si valora positivo, dar un feed-back como
desear un buen dia.

Cree que la confusion de esa pantalla se resolveria haciendo una sola pregunta, luego,
dependiendo de la valoracion, ofrecerle alternativas.

Cuestionario

Piensa que no deberia ser solo si o no.

Solucién:

Tal vez una tercera opcidn. Sugerir varios tratamientos a escoger al final

Piensa que la sugerencia de un tratamiento basado en los resultados de un cuestionario
no es lo mismo que un terapeuta evaluando a la persona por lo que sugiere cautela o
sugerir mas de dos.

¢Qué cambiarias?
Sugerencias previas de lugar u objeto

No haria ayudas para los lugares, objetos u olores. Considera necesario que cada uno debe
pensar el algo.

¢Qué anadirias?

Evolucion

Le parece que el concepto del mundo es bastante subjetivo. Tal vez sea mejor que se den
hechos. Resultados por fechas. No tanto de estds bien o no con una planta sino mas bien como
unas estadisticas reales en donde se pueda ver representados hecho como por ejemplo que
una mujer use mucho el “panic button” cuando le viene el periodo. Tiene que ayudarme a
visualizar el estado en conjunto de lo hecho en el pasado. Graficos por dias, semanas, meses.

Advertencias

Sugiere que se haga una advertencia de no conducir, o cualquier otra advertencia que se
considere necesaria, antes de realizar el test y no después o tal vez después también.

Dice que para evitar demandas por tener la advertencia escrita y correr el peligro de que el
usuario no lo lea, ella deberia decirlo en el audio. Tal vez la clinica deberia revisar con un
abogado el tipo de advertencias como no escuchar el tratamiento mientras se conduce, no
conducir inmediatamente después o usar maquinaria de riesgo. Tal vez un botén en donde se
aceptan las condiciones antes de seguir

Elementos

No sabe qué debe hacer en los elementos, cree que hace falta algo que lo indique.

Pagina 76 de 119



Emiliano Martinez Rivera La Salle — URL MCDEM 2011

Notas:

Amal no habla mucho castellano, preguntd si teniamos lista la version en francés pero no estaba
lista. La entrevista se hizo en inglés y se le tradujo varias partes de la aplicacion para poder realizar
la tarea.

Piensa que iPhone es pequefiio para ella pero que tal vez se cambie.

No ha realizado ningln tratamiento de Ana pero lo haria y piensa que es una buena idea tener los
tratamientos en el movil.

Tiene algunas aplicaciones instaladas en su iPad de audios y relajacién y le parece muy bueno
tenerlas disponibles en viajes, aeropuertos, avion, etc.

Hizo clic en la pantalla de “la frase del dia”
Algunos clics sobre el TabBar no le funcionan a la primera
Pregunta si la ayuda sera especifica de cada pregunta del cuestionario.

Durante la tarea 1 estuvo haciendo comentarios y sugerencias de usabilidad lo que retrasé la
finalizacion de la tarea.

Repitid el cuestionario como si estuviera muy estresada y se dio cuenta que los botones de
sugerencia de tratamientos habian cambiado, que se le sugeria algo para personas mas estresadas.

Se metid en los elementos por voluntad propia a investigar. El viento no funcioné. Piensa que es
fantastico “como en el quinto elemento”

Quiere saber si hay algun test que le diga al usuario qué elemento es.

Nunca ha visto una app con un About Us
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3.7.5 Usuario 5 (Sophie)

Cliente de Enlace (Yoga, no tratamientos)
Amiga de Ana Lombard

Edad: 38

Directora de proyecto

Tiempo total del test 32’13”
Tareas:

1. Completa el cuestionario para determinar el nivel de estrés dentro de la aplicacion,
una vez acabado, trata de buscar ayuda sobre el resultado obtenido.

(Versiodn 2)

e Llega al cuestionario rapidamente

e No asocia el botén de ayuda con el sitio para buscarla, en cambio piensa que la buscaria en
el tratamiento y hace click sobre el botén de uno de los tratamientos propuestos.

e Replanteando la pregunta, llega al destino

2. Readliza el tratamiento “Panic Button” y valora tu experiencia en la aplicacion.

(Version 2)

e Inicialmente asocia el botdn de alerta con el tratamiento pero corrige rapidamenteyvaala
pantalla de inicio y clica en el botdn de Panic Button

e Entiende perfectamente la interfaz de valoracion

e Después de valorar quiere ver qué mas habia en esa pantalla. Sabe que habia algo mas pero
no lo recuerda y no lo vié.

3. Busca informacion sobre el Centro Enlace, por ejemplo, el numero de teléfono.
(Version 2)
e Llegardpidamente

Resumen:

Aspectos Positivos:
El disefio (8), la usabilidad (8), el “Panic button” (9)

Aspectos Negativos:
La encuesta le parece demasiado general (6), falta inmediatez (7)

Pagina 78 de 119



Emiliano Martinez Rivera La Salle — URL MCDEM 2011
Bipolar laddering:
(2da versidn)

¢Qué te gusta? Val.
El disefio 8

“El disefio es alegre, colores, tranquilo.”

Solucién:

Cambiaria el color de los botones en el resultado del cuestionario, que no quede verde
sobre verde.

Usabilidad 8

“Es bastante sencillo de entender, la légica, sencillo.”
Solucién:
Preferiria que el contenido se viera en una pantalla sin necesidad de hacer scroll.

Panic Button 9

Le parece divertido el concepto

¢Qué no te gusta? Val.
La encuesta 6

Tiene dudas sobre el concepto del cuestionario, no esta segura si volveria a realizarlo.
Las preguntas le parecen muy generales, no sabe si alguien estara interesado en
realizarlo cada semana.

Le parece que la cantidad de preguntas esta bien. Y también el tiempo

Considera la posibilidad de respuesta un poco limitante, binaria.

Solucién:

“Tal vez un slider para poder valorar”

Propone cambiar la redaccién de las preguntas a algo mds concreto del presente, que se
enfoque en el estado que tienes hoy. “Me gustaria algo mds para mi hoy o estos dias”

Falta de inmediatez 7

“Es bastante sencillo de entender, la légica, sencillo.”

Le parece lento porque hay botones que no reaccionan al instante. A veces no reacciona
a los clicks.

Solucién:

Solucionar el defecto de la aplicacion.

Preferiria que el contenido se viera en una pantalla sin necesidad de hacer scroll.
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Tratamientos adicionales

Piensa que no hay tantos tratamientos si la persona no tiene insomnio o esta embarazada.
Le gustaria algo como yoga, ejercicios sencillos con movimientos
Musica de fondo

Le gustaria que la aplicacién tuviera musica de fondo en los tratamientos

Notas:

Si sufriera de estrés acudiria a Anna para ayuda.

Se interesa por lo que es la “Alerta”, la “Evolucion” y los “Elementos”

Pregunta si la estética de lo que ves en el tratamiento es personalizable

Pregunta si se podra descargar tratamientos nuevos.

Le llamé la atencién los elementos y se metio a investigar. Le parecid divertido pero no sabia qué
hacer.

El elemento del aire no funciond.
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3.7.6 Usuario 6 (Eva)

No es cliente de Enlace

Edad: 38

Fisioterapeuta

No usa Smartphone pero ha usado iPad

Tiempo total del test 12°43” + 14’16”

Tareas:

1. Completa el cuestionario para determinar el nivel de estrés dentro de la aplicacion,
una vez acabado, trata de buscar ayuda sobre el resultado obtenido.

(Version 2)

e Llega al cuestionario rapidamente
e Duda sobre la relatividad de la palabra “reciente”
e Alintentar leer mas informacién haciendo scroll, se fue al juego.

2. Redliza el tratamiento “Panic Button” y valora tu experiencia en la aplicacion.

(Version 2)

o Llegd rapidamente al tratamiento desde la pdgina inicial

e Sin duda movi¢ el slide y ciclo “ok”

e Al finalizar volvié a hacerlo porque le parecia que faltaba un feedback “éNo te evalua?”
e “noterminaba de entender” que al valorar se le enviara al inicio.

3. Busca informacion sobre el Centro Enlace, por ejemplo, el numero de teléfono.
(Version 2)
o Llega rapidamente
4. Ve alos elementos e interactua con el fuego
(Version 2)

e Entrd en el juego. Hizo clic en el botdn de ayuda y se cerrd la aplicacion.

e Arrancé la aplicacion de nuevo y fue al juego de nuevo. Esta vez la dio “comenzar”
e Sele dio la pista de que el elemento no estaba en el juego.

e Entré en los elementos e interactué completando la tarea
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5. Busca la seccion para programar un aviso o recordatorio de calendario

(Versién 2) 02:05

e Entré al listado de tratamientos

e No lo encuentra, entra al cuestionario y vuelve al inicio
Hace click sobre “evolucion”

Entra en “Enlace”

e Cuando ve el icono dice: “Ah! Bueno, alerta, claro”

Resumen:
Aspectos Positivos: Usabilidad (8), Ganas de probar (9), concepto (10)

Aspectos Negativos: Falta feed-back después de evaluar (3)

Bipolar laddering:

(2da version)
éQué te gusta? Val.
Usabilidad 8

“Como buena que es muy facil, enseguida te sitlas”

Ganas de probar 9

“me han dado ganas de ponerme a jugar con ella”
Interesante
“me daban ganas de hacer una relajacion”

Concepto 10

Que tengas una terapia que puedas hacer y la vez divertirte

¢Qué no te gusta? Val.
Falta feed-back después de evaluar 3

“me falta ese feed-back” de la evolucién

Notas:

Cree que las preguntas del cuestionario son acertadas, adecuado, correcto.

La cantidad de preguntas y el tiempo que toma también le parecen correctas.

Entiende que los elementos son para jugar y relajarse un poco “no lo entiendo porque no estoy
acostumbrada a estas cosas”.

La estética es muy bonita. Le parece que la idea del aviso es una buena idea.
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3.7.7 Usuario 7 (Gina)

No es cliente de Enlace
Edad: 23

Trabaja en una oficina
Usuaria de iPhone

Tiempo total del test 19’03”

Tareas:

1. Completa el cuestionario para determinar el nivel de estrés dentro de la aplicacion,
una vez acabado, trata de buscar ayuda sobre el resultado obtenido.

(Version 2) inicio: 1:32, entrd en: 2:00, termind en: 3:32, entrd en ayuda en 4:30

e Tuvo dudas sobre lo que era el cuestionario pero al final entro al sitio correcto.

e Piensa que “son preguntas bastante intimas, personales”

e Tuvo dudas sobre donde buscar ayuda, primero pensé que podria ser en el apartado
evolucién pero no clicd.

e Vio elicono con el interrogante y clicd

e No sintié que completo la tarea

2. Redliza el tratamiento “Panic Button” y valora tu experiencia en la aplicacion.

(Version 2) inicio: 6:01, valord en 6:58, lo dio por bueno en 7:38

o Llegd rapidamente al tratamiento desde la pdgina inicial

e Dijo “Laverdad es que son buenos consejos”

e Notd que habia otra opcidn en la pantalla, volvid al tratamiento para ver que era.
e Al ver que se referia al consejo de jugar, considerd la tarea hecha.

3. Busca informacion sobre el Centro Enlace, por ejemplo, el numero de teléfono.

(Version 2) inicio en: 7:50, entra en 7:55

o Llegarapidamente
e Piensa que el texto se refiere a una explicacién sobre la aplicacidn.

4. Ve alos elementos e interactua con el fuego

(Version 2) inicio en 8:25, interactta en 9:08

e Fue al inicio, entrd en los elementos y hizo clic en la piedra del sol identificada como fuego.
e Seriey dice “es bastante adictivo”

e Pregunta: “pero para salir?”

o Sele explicd cdmo salir pero la aplicacidon no reaccionaba.
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5. Busca la seccion para programar un aviso o recordatorio de calendario

(Version 2) inicio en 10:05, entré en 10:27
e Entré primero en el “Panic Button”
e Volvié al inicio
e Vio el botény entrd

Resumen:

Aspectos Positivos:
Usabilidad (8), Ganas de probar (9), concepto (10)

Aspectos Negativos:
Falta feed-back después de evaluar (3)
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Bipolar laddering:

(2da versién)
¢Qué te gusta? Val.
Usabilidad 7
“me parece bastante intuitivo el programa” “

que tiene”

Solucién:

Titulos mas descriptivos, botones que reaccionen

Pantalla Enlace 9

es facil llegar a las diferentes aplicaciones

La informacién del centro
Disefio 9

Los colores y el disefio de los iconos, le parece que se acopla bastante bien con la
tematica de la aplicacion.

¢Qué no te gusta? Val.
Falta de inmediatez 5

“Falta de respuesta tactil”
Tipografia 7

“Hacerlo mas atractivo”
Solucion:
“Una tipo mas curva, organica”

¢Qué ahadirias?

Efectos de sonido

Sonidos sobre los botones, efectos sonoros de feedback, algo suave

Notas:
Los clics sobre los iconos del TabBar no responden siempre.
Dice: “me ha gustado lo del fuego, quiero probar los otros elementos”

“Es bastante original”
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3.7.8 Usuario 8 (Albert) y

No es cliente de la Clinica Enlace

Edad: 50

Profesor de Master Gestidn de Proyectos
Usuario de iPad y iPhone

Tiempo total del test 39’25”

Tareas:

1. Completa el cuestionario para determinar el nivel de estrés dentro de la aplicacion,
una vez acabado, trata de buscar ayuda sobre el resultado obtenido.

(Version 2) inicio en 4:56, entré en: 5:07, termind en 09:20, entrd en la ayuda en 10:28

e Llega bieny rapidamente.

e Cambiaria el término “noche de corrido”

e No sabe si diria la verdad en preguntas personales y directas, se siente intimidado

e Piensa que las preguntas son muy negativas

e Alllegar al resultado le llama la atencién que la pantalla esta a la mitad del scroll en lugar de
arriba.

e Piensa que la ayuda la colocaria dentro del resultado en lugar de “afuera” (NavBar)

e Buscaba la ayuda alrededor de la solucidn, en el NavBar le da la sensacién de que es mas
general que de la solucién.

2. Readliza el tratamiento “Panic Button” y valora tu experiencia en la aplicacion.

(Versidn 2) inicio en 12:30

e Entro al tratamiento por el listado de tratamientos.

e No entendi si debia valorar el pantalla de valoracién o su experiencia con el tratamiento
e Queria valorar positivo e hizo clic sobre el icono del simbolo mas (+) varias veces

e Piensa que confunde

3. Busca informacion sobre el Centro Enlace, por ejemplo, el numero de teléfono.

(Versiodn 2) inicio en 20:02, entra en 20:50

e “Estd en Enlace porque lo he visto pero nunca lo buscaria en Enlace”
e Pondria “nosotros” “acerca de” “creador” pero no “enlace”

4. Ve alos elementos e interactua con el fuego

(Version 2) inicio en 11:25, sale en 11:36, vuelve en 11:44, sale en 12:02

e Llega rdapidamente al elemento pero sale sin interactuar
e Vuelve a entrar explicandose que ha salido de la “aplicacion” sin querer
e “no sabia muy bien qué hacer”
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5. Busca la seccion para programar un aviso o recordatorio de calendario

(Version 2) inicio en 16:20, entré en 18:50

e Quiso explorar las secciones del TabBar pero la aplicacidn no reaccionaba

e En un momento dado haciendo clics, buscando respuesta de la aplicacion, entré en la
seccioén pero no se percatd

e Piensa que debia estar en los tratamientos

o Sele explica que esta en la aplicacién y que nos interesa que lo encuentre.

e Dice “en alerta pero no val”

e Finalmente entra

o Dice que no llamaria “Alerta” a la seccién, piensa que deberia ser “programacién de aviso’

e Le dalasensacién que Alerta es donde le van a aparecer los avisos pero no donde los va a
programar

)

Resumen:

Aspectos Positivos:
Pantalla de inicio (9), Disefio Grafico (7), interaccion con los elementos (8)

Aspectos Negativos:
Pantalla de la frase del dia (3), interaccién con los elementos (4), Arquitectura de la informacién (4)

Bipolar laddering:
2da version

Pantalla de Inicio 9

“la encuentro muy intuitiva”
Disefio Grafico 7

“los iconos y las formas son muy adecuadas”

“todo el grafismo y los colores me gustan”

Solucién:

Quitar brillo del fondo

Interaccion con los elementos 8
“De los elementos tengo menos opinidn, me parecen interesantes... curioso”
Cree que el jugar es algo positivo pero considera que es poco intuitivo

Solucién:

Colocar la informacion de como se interactua antes del elemento asi como esta la
informacién posterior
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é o te gusta? Val.
Pantalla “frase del dia” 3
Nada mas comenzar dice: “...me da la sensacion de turbio” “la combinacidn de colores”
“como si la pantalla estuviera sucia”

Solucién: Probar con otra combinacién de colores o sin esos brillos y sombras.

Encuesta

No sabe si diria la verdad en preguntas personales y directas, se siente intimidado

Piensa que las preguntas son muy negativas

“parece que las preguntas estdn buscando que tengas estrés”

Solucién:

En lugar de poner una pregunta colocaria solamente el concepto y poder contestar con

un gradiente. Ej.: “Estabilidad de pareja” y poder mover un slider con tu respuesta desde
muy poca a mucha

Pantalla de valoracién

Cosidera que los iconitos de (+) y (-) confunden si no son clicables

“Dan la sensacién que son iconos y si pienso eso, pulso”

Solucidn: Que sirvan para clicar o quitarlos substituirlos por palabras ej.: poco, mucho
Interaccion con los elementos 4
Es simple, es mondtono, creo que cansa

No le ve el objetivo

Solucién:

Que salieran mensajes como “vacia tu mente” “concéntrate en el fuego” “Ve

moviéndote aleatoriamente” en audio o en texto

Arquitectura de la informacién 4
“Las dos barras me confunden” refiriéndose a la navegacion por la pantalla de inicio y

por el TabBar

Lo ve desequilibrado

Solucién:

Que los contenidos de los 5 elementos de la TabBar tengan el mismo peso en

importancia, profundidad de navegacion

Informacién

“Informacioén cientifica, qué es el estrés, entender qué me esta pasando, que sea riguroso y me
de confianza”

Feed-back:

Quiere mas feed-back para saber si estd haciendo correctamente los tratamientos o las
preparaciones

Notas: La interaccidn con el aire no funcioné
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4. Resultados

4.1 Resultados Test de Tareas

Para la recoleccidn de datos se han tomado en cuenta principalmente el llevar a cabo una tarea, el
tiempo tomado para ello y la cantidad de clicks para hacerlo. El llevar a cabo una tarea lo dividimos
en:

e Exito: tarea completada

e Fracaso: tarea no completada

e Falso éxito: tarea no completada pero el usuario percibe y manifiesta que la ha completado

e Falso fracaso: tarea completada, pero el usuario percibe y manifiesta que no la ha
completado

Figura 45.Fotograma del video tomado durante la prueba de usabilidad con Amal Le Collen
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Usuarios Tarea Exito Fracaso Falso Exito Falso Tiempo # clicks
Fracaso

1 1 = = = = = =
(Teresa) 2 100% 0% 0% 0% 0'30” 3

3 100% 0% 0% 0% 0’'02” 1

4 0% 0% 100% 0% 2’'10” 7

5 100% 0% 0% 0% 4’'30” 13
2 1 100% 0% 0% 0% 0'21"* 2%
(Nikola) 2 100% 0% 0% 0% 0'29” 5

3 100% 0% 0% 0% 0'01” 1

4 0% 0% 100% 0% 240" 8

5 100% 0% 0% 0% 0'05” 2
3 1 0% 50% 0% 50% 0’55” 8+3*
(Oriol) 2 100% 0% 0% 0% 200" 4

3 100% 0% 0% 0% 0'30” 3

4 — R — — R R

5 — — — — — —
4 1 100% 0% 0% 0% 1’00"* 7*
(Amal) 2 100% 0% 0% 0% 104" 3

3 100% 0% 0% 0% 020" 2

4 — — — — — —

5 J— J— - J— J— J—
5 1 100% 0% 0% 0% 1'03"* 3*
(Sophie) 2 100% 0% 0% 0% 1’00” 4

3 100% 0% 0% 0% 0’'01” 1

4 J— J— - J— J— J—

5 — — — — — —
6 1 100% 0% 0% 0% 1'14"* 5%
(Eva) 2 100% 0% 0% 0% 1’50” 10

3 100% 0% 0% 0% 0'01” 1

4 100% 0% 0% 0% 112" 3

5 100% 0% 0% 0% 0’50” 7
7 1 0% 0% 0% 100% 1'70"* 3*
(Gina) 2 100% 0% 0% 0% 137" 4

3 100% 0% 0% 0% 0'05” 1

4 100% 0% 0% 0% 0’'45” 3

5 100% 0% 0% 0% 022" 3
8 1 100% 0% 0% 0% 1'08"* 3*
(Albert) 2 100% 0% 0% 0% 2’05” 5

3 100% 0% 0% 0% 0'48” 1

4 100% 0% 0% 0% 1'43” 5

5 100% 0% 0% 0% 2’30” 10
Promedio 1 71,43% 7,14% 0% 21,43% 0’59”* 4,25%

2 100% 0% 0% 0% 1'19” 4,75

3 100% 0% 0% 0% 0’14” 1,375

4 60% 0% 40% 0% 1'04” 3,25

5 100% 0% 0% 0% 1'02” 4,375

* Sin contar los de respuesta al cuestionario
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4.1.1 Tratamientos de datos por tareas

1. Completa el cuestionario para determinar el nivel de estrés dentro de la aplicacion,
una vez acabado, trata de buscar ayuda sobre el resultado obtenido.

Usuario 2
e Lo encontrd rapidamente
Usuario 3

e (se repitid dos veces la pregunta, ya que no entendia qué debia hacer)

e Fue directo al cuestionario (no hay dudas)

e Seleindicdé que no tenia que contestar con respuestas ciertas pero parece habérselo
tomado en serio.

e Contesto las preguntas (1:10 min)

e Buscando la ayuda mencionada en la tarea se fue por diferentes secciones de la aplicacion.

e Fue alos elementos, notd que no era el lugar correcto, salié de los elementos y encontro los
tratamientos. Entrd en un tratamiento y clicé en comenzar el tratamiento.

e Elusuario interpretd la tarea como ayuda a su problema de estrés en lugar de ayuda sobre
el resultado.

e Repetimos la tarea desde el principio a los 4 minutos y medio.

e Entrd en la seccién de ayuda a los 5 minutos pero no percibié que hubiera realizado la
tarea.

Usuario 4

e Se tomd un minuto buscando el test
e Piensa que se deberia poder volver al Ultimo resultado del test
e Sugiere que la palabra cuestionario aparezca en la pantalla inicial

Usuario 5

e Llega al cuestionario rapidamente

e No asocia el botén de ayuda con el sitio para buscarla, en cambio piensa que la buscaria en
el tratamiento y hace click sobre el botdon de uno de los tratamientos propuestos.

e Replanteando la pregunta, llega al destino

Usuario 6

e Llega al cuestionario rapidamente
e Duda sobre la relatividad de la palabra “reciente”
e Alintentar leer mas informacién haciendo scroll, se fue al juego.
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Usuario 7

e Tuvo dudas sobre lo que era el cuestionario pero al final entro al sitio correcto.

e Piensa que “son preguntas bastante intimas, personales”

e Tuvo dudas sobre donde buscar ayuda, primero pensé que podria ser en el apartado
evolucién pero no clicd.

e Vio elicono con el interrogante y clicd

e No sintié que completo la tarea

Usuario 8

e Llega bieny rdpidamente.

e Cambiaria el término “noche de corrido”

e No sabe si diria la verdad en preguntas personales y directas, se siente intimidado

e Piensa que las preguntas son muy negativas

e Al llegar al resultado le llama la atencién que la pantalla esta a la mitad del scroll en lugar de
arriba.

e Piensa que la ayuda la colocaria dentro del resultado en lugar de “afuera” (NavBar)

e Buscaba la ayuda alrededor de la solucidn, en el NavBar le da la sensacion de que es mas
general que de la solucion.

Encuéntran rdpidamiente el cuestionario

H No

M Si

Encuentran el botdon de ayuda a la primera

Cantidad de usuarios -> 0 1 2 3 4 5 6 7 8
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2. Readliza el tratamiento “Panic Button” y valora tu experiencia en la aplicacion.

Usuario 1

e Le costé un poco encontrar el listado de tratamientos
e lLavaloracidn de tratamientos no era posible en este estado de la version

Usuario 2

e Entrd en el listado, hizo clic en el tratamiento y se quedd en esa pantalla sin reproducir el
tratamiento. Luego volvid al inicio.
e Repitio el procedimiento bien al darse cuenta que no habia completado la tarea.

Usuario 3

e No entendid el sistema de valoracién.

e Comprende como valorar a pesar de tener la pantalla solo con un slider sin informacién
grafica

e No sabe lo que esta valorando

Usuario 4

e Entrd al tratamiento por el acceso directo de la pagina de inicio.

e Piensa que el “panic button” deberia ser mas rojo

e Pregunta si es solo audio o video

e Hace clic sobre el icono del simbolo negativo para hacer la valoracién, luego si que mueve el
slider.

e Valora negativamente queriendo expresar que sigue estresada, que quiere repetir.

e Volvid al tratamiento porque le parecié que no lo habia visto todo.

e Piensa que tal vez es mucha informaciéon porque pide evaluar y recomienda jugar

e Alavezinterpreta jugar del inglés “play” como para volver a escuchar

e Siente que esa pantalla final del tratamiento es confusa, no sabe si el ok es para valida su
valoracion o para decir el valor medio

e Le parece que esta bien que el slider salga por defecto en medio.

e Piensa que el programa deberia indicarle cual serd el siguiente paso, si lo valora en
negativo, poder decir que lo quiere repetir. O si valora positivo, dar un feed-back como
desear un buen dia.

e El botdn de OK se interpreta como que el usuario esta ok

e Cree que la confusidon de esa pantalla se resolveria haciendo una sola pregunta, luego,
dependiendo de la valoracion, ofrecerle alternativas.
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Usuario 5

e Inicialmente asocia el botén de alerta con el tratamiento pero corrige rapidamenteyva ala
pantalla de inicio y clica en el botdn de Panic Button

e Entiende perfectamente la interfaz de valoracion

e Después de valorar quiere ver qué mas habia en esa pantalla. Sabe que habia algo mas pero
no lo recuerda y no lo vié.

Usuario 6

Llegé rapidamente al tratamiento desde la pagina inicial

e Sin duda movi¢ el slide y cicld “ok”

e Al finalizar volvid a hacerlo porque le parecia que faltaba un feedback “é¢No te evalua?”
e “noterminaba de entender” que al valorar se le enviara al inicio.

Usuario 7

o Llegé rapidamente al tratamiento desde la pagina inicial

e Dijo “Laverdad es que son buenos consejos”

e Notd que habia otra opcidn en la pantalla, volvid al tratamiento para ver que era.
e Al ver que se referia al consejo de jugar, considerd la tarea hecha.

Usuario 8

e Entré al tratamiento por el listado de tratamientos.

e No entendia si debia valorar el pantalla de valoracidn o su experiencia con el tratamiento
e Queria valorar positivo e hizo clic sobre el icono del simbolo mas (+) varias veces

e Piensa que confunde que esos iconos no sean clicables

Acceden rdpidamente al tratamiento

H No

m Si
Consideran que las funciones de la pantalla
del sistema de valoracién estdn claras

Cantidad de usuarios -> 0 1 2 3 4 5 6 7 8
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3. Busca informacion sobre el Centro Enlace, por ejemplo, el numero de teléfono.
Usuario 1
e Encontré la seccidn rapidamente
Usuario 2
e laencontré rapidamente
Usuario 3
e Encontré la seccidn rapidamente
Usuario 4
e Llegd ala informacidn dudando un poco si encontrarla en la pantalla de inicio
Usuario 5
e Llega rapidamente
Usuario 6
e Llegarapidamente
Usuario 7

o Llegarapidamente
e Piensa que el texto se refiere a una explicacién sobre la aplicacidn.

Usuario 8

e “Estd en Enlace porque lo he visto pero nunca lo buscaria en Enlace”
e Pondria “nosotros” “acerca de” “creador” pero no “enlace”

” u

La informacidn se encuentra répiday

facilmente mNo

B Si

Cantidad de usuarios -> 0 1 2 3 4 5 6 7 8
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4. Ve a los elementos e interactua con el fuego
Usuario 1

e Le costo asociar el simbolo del sol con el elemento del fuego.
e 2 minutos tardd en encontrarlo probando primero los otros tres elementos.
e No interactud con el elemento.

Usuario 2

e No encuentra la interaccion con el fuego representado por el sol
e Entra en diversos tratamientos buscando.
e Al encontrarlo, no interactua

Usuario 6

e Entrd en el juego. Hizo clic en el botdn de ayuda y se cerro la aplicacion.

e Arrancé la aplicacion de nuevo y fue al juego de nuevo. Esta vez la dio “comenzar”
e Sele dio la pista de que el elemento no estaba en el juego.

e Entrd en los elementos e interactué completando la tarea

Usuario 7

e Fue al inicio, entrd en los elementos e hizo clic en la piedra del sol identificada como fuego.
e Seriey dice “es bastante adictivo”

e Pregunta: “pero para salir?”

e Sele explicéd cédmo salir pero la aplicaciéon no reaccionaba.

Usuario 8
e Llega rdapidamente al elemento pero sale sin interactuar

e Vuelve a entrar explicindose que ha salido de la “aplicacion” sin querer
e “no sabia muy bien qué hacer”

Encuentran el elemento del fuego con
facilidad

HNo

Interactian con el fuego mediante la mSi

pantalla tactil

Cantidad de usuarios -> 0 1 2 3 4 5 6 7 8
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5. Busca la seccion para programar un aviso o recordatorio de calendario
Usuario 1

e Le costé muchisimo encontrarla. Mas de 4 minutos.

e Se encontraba en el apartado de “more” del TabBar.

e Le parecia que debia estar en la pantalla inicial la cual estimaba que era el listado de
tratamientos.

Usuario 2
e laencontré rapidamente
Usuario 6

e Entrd al listado de tratamientos

e No lo encuentra, entra al cuestionario y vuelve al inicio
e Hace click sobre “evolucion”

e Entraen “Enlace”

e Cuando ve el icono dice: “Ah! Bueno, alerta, claro”

Usuario 7

e Entré primero en el “Panic Button”
e Volvid al inicio
e Vioel botény entré

Usuario 8

e Quiso explorar las secciones del TabBar pero la aplicacidon no reaccionaba

e En un momento dado haciendo clics, buscando respuesta de la aplicacion, entré en la
seccién pero no se percatd

e Piensa que debia estar en los tratamientos

e Sele explica que esta en la aplicacidn y que nos interesa que lo encuentre.

e Dice “en alerta pero no val”

e Finalmente entra

e Dice que no llamaria “Alerta” a la seccién, piensa que deberia ser “programacion de aviso”

e Le dalasensacién que Alerta es donde le van a aparecer los avisos pero no donde los va a
programar

Estd claro donde programar avisos de

calendario mNo

M Si

Cantidad de usuarios -> 0 1 2 3 4 5 6 7 8
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4.2 Analisis del test de tareas

4.2.1 Analisis de la tarea 1

1. Completa el cuestionario para determinar el nivel de estrés dentro de la aplicacion,
una vez acabado, trata de buscar ayuda sobre el resultado obtenido.

(Con esto queriamos ver si los usuarios detectan el botdn superior denominado “Ayuda”)

A pesar de entenderse su funcidén se ha observado que el botdn de ayuda no queda del todo claro.
El hecho de que se encuentre en la barra superior en varias secciones puede parecer practico pero
solo haciendo clic sobre él se sabe si tiene alguna informacién nueva o diferente de otra seccién. Da
la sensacién de ser una ayuda general.

Al realizar esta tarea hemos tenido mucho feed-back sobre el cuestionario. La mayoria de los
encuestados tuvo reservas al respecto. Se observd una buena aceptacién por el hecho de poder
hacer un test de evaluacién y también de la cantidad de preguntas y el tiempo necesitado. Sin
embargo las preguntas no gustaron por diferentes razones como son:

Muy personales, muy relativas en cuanto al tiempo, muy directas e intimidantes, posibilidad de
responder muy binaria, muy negativas, como buscando obtener un resultado negativo.

4.2.2 Analisis de la tarea 2
2. Redliza el tratamiento “Panic Button” y valora tu experiencia en la aplicacion.

(Con esto queriamos ver si, tras realizar el ejercicio, el usuario comprende la barra con la que se
gradua de negativo a positivo)

La pantalla final para la valoracidn se presta a muchas confusiones por los siguientes motivos:

e lLosiconos de masy menos (+) (-) parecen elementos clicables
e El botdn de ok para validar la valoracidn saca al usuario de esta pantalla llevandolo al inicio
y dejando al usuario con una sensacion de que falta algo:
0 Siente que necesita un feed-back sobre dicha valoracién
0 Sabe que habia algo mas en la pantalla a lo que no le prestd atencidn y quiere
volver a verlo. Nos referimos a un recuadro de texto con un botdn que sugiere la
reactivacién del biorritmo jugando. El botdn es un vinculo al juego.

4.2.3 Andlisis de la tarea 3
3. Busca informacion sobre el Centro Enlace, por ejemplo, el numero de teléfono.

(Esta tarea nos ayudara a evaluar si los usuarios saben que dentro del botén “mas” hay mas iconos,
entre ellos, el de la informacidn sobre el centro en la versidon 1y el icono correspondiente visible en
el centro del TabBar en la versién 2)

Este botdn de la version 2 al estar en el centro del TabBar siempre visible demostré su facil acceso y
claridad de propdsito.
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4.2.4 Andlisis de la tarea 4
4. Ve a los elementos e interactua con el fuego

(Queremos saber si se comprende el concepto de los elementos, la relacién de la iconografia con el
elemento y la idea de interaccién como previo a los tratamientos)

Hemos observado una buena aceptacién del concepto de los elementos y de la iconografia asociada
a ellos. Sin embargo notamos que la interaccidn se deja muy libre a la interpretacién y al
aprendizaje por ensayo y error. Muchos usuarios no llegaron a interactuar.

4.2.5 Andlisis de la tarea 5
5. Busca la seccion para programar un aviso o recordatorio de calendario

(Con esta tarea queremos validar la iconografia y la etiqueta asignada a la seccidn en el TabBar y su
visibilidad en cuanto a la ubicacion)

Se observd el hecho de que el primer impulso de muchos usuarios es el de buscar la funcionalidad
de programacion de avisos directamente en el tratamiento sobre el cual quiere programarlo.

Por otro lado la palabra “alerta” usada en el icono del TabBar no parece la mas adecuada para la
seccion

Se completan la tareas?...

- H A la primera

Cantidad de Usuarios
S

3 - __ EFracaso o pérdida
5 | u Al segundo intento
1 .
o -

Tarea l Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4 Tarea 5
(Ayuda) (Valoracién) (Enlace) (Interaccién) (Aviso)

Figura 46. Grdfico sobre la consecucion de tareas por parte de los usuarios
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4.3 Resultados del Bipolar Laddering

4.3.1 Codificacion de elementos

Los elementos resultantes de la entrevista se distribuirdn en elementos comunes y elementos
particulares tanto para el polo positivo como para el negativo.

El primer paso para tratar los datos consiste en la codificacién de elementos. Debemos tener muy
en cuenta que la agrupacion de los elementos debe ser por el significado del elemento y no por el
enunciado del mismo.

Los elementos se codifican mediante las nomenclaturas C (comun) y P (particular). La codificacion
servird para organizar los resultados de todos los usuarios en tablas de resultados.

Los elementos comunes (C) serdn aquellos que se repitan entre usuarios, mientras que los
particulares solamente habran sido mencionados por uno de los usuarios. Para codificar los
elementos comunes se agruparan los elementos cuya justificacion tenga un mismo sentido.

4.3.2 Tablas de resultados
Los resultados del BLA se organizan a partir de cuatro tablas de resultados:

A cada polo (positivo y negativo) le corresponden dos tablas de resultados: una de elementos
comunes y otra de particulares; por tanto los resultados siempre se organizaran del siguiente modo:

Elementos positivos
Tabla de elementos comunes + Tabla de elementos particulares.

Elementos negativos
Tabla de elementos comunes + Tabla de elementos particulares.

4.3.3 Tratamiento de datos

Una vez hemos elaborado las cuatro tablas de resultados podemos extraer varios indicadores
significativos a partir del tratamiento numérico de resultados.

Las tablas que permiten un mejor tratamiento de datos seran las de elementos comunes ya que
para cada elemento tendremos varias puntuaciones y usuarios asociados.

Hay dos indicadores obligados en las tablas de resultados: media de puntuacidon e indice de
mencion.
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1.-Media de puntuacion: Consiste en extraer la media aritmética de las puntuaciones asociadas a
un mismo elemento. Este dato nos dard una indicaciéon aproximada de la valoracién que los
usuarios tienen del elemento.

2.-indice de mencién: Consiste en indicar la proporcién de usuarios que han mencionado
elementos respecto al total. Este indicador es importante para detectar elementos que sean
significativos para los usuarios aunque su puntuacién numérica no destaque especialmente.

Elementos positivos comunes:

— o (ep] < [Tp] o N~ o0 U
o o o o o o o o © T 0
et = = = = = = = Ee) o ©
© O O © O © © O (] O T
>S5 > > >S5 > >S5 >S5 > 2 .s )
(%] (%) (%) (%] (%) (%] (%] (%)
-] ) ) -] ) -] -] ) £ E
Descripcion
1C | Disefo Grafico 8 8 8,00 75,0%
2C | Pantallainicial + 5 Tabs (v2) 10 8 9 9,00 37,5%
3C | Idea, Concepto de la App. 9 8 9 8,67 37,5%
4C | Usabilidad 8 8 7 7,67 37,5%
5C | Los 4 Elementos (Concepto) 8 8 8,00 25,0%
Elementos positivos particulares:
— o on < [Tp] (o] M~ 0]
o © © .8 .8 .8 © © o
© © © © © © © 5 o
a2 @& @2 @2 @2 @ @2 2 =
-] -] -] ) ) ) -] -]
Descripcion
1P | Program. de aviso de calendario 10 10
2P | Pantalla de listado de tratamientos 10 10
3P | Concepto “Panic Button” 9 9
4P | Ganas de probar 9 9
5P | Pantalla “Enlace” 9 9
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Elementos negativos comunes:

i o o < [Tp] (o] ~ o0
o o o o o o o o © [}
= = = = = = = = o L
O O © O O © O © (] o)
> 2 @ > > @2 @ & = £
> O O O D D O D
Descripcion
1C | Los 4 Elementos (Concepto) 2 4 3,00 25%
2C | Pantalla de valoracion 4 3 3,50 25%
3C | Test cuestionario estrés 4 6 500 25%
4C | Arquitectura de la informacidn 7 4 5,50 25%
5C | Falta de inmediatez 7 5 6,00 25%
Elementos negativos particulares:
— (gl o < n Vo] M~ 0]
e o © o 9o 9o o 9 i
© © © o o o © s o
] ] =] =] =] =] ] ] 2
(%] (%] (%] [%2] [%2] [%2] (%] (%]
> D> D O O D DO D
Descripcion
1P | Imagen de fondo 3 3
2P | Usabilidad 4 4
3P | Pantalla de los Elementos (v1) 6 6
4P | Tipografias poco atractivas 7 7

4.3.4 Combinacidn de datos cuantitativos y cualitativos

Los elementos comunes serdn presentados su correspondiente indice de mencién y media de
puntuacion. Para cada elemento comun debera exponerse la puntuacién particular de cada usuario
y la justificacién narrativa extraida mediante la entrevista.

La presentacion de los elementos particulares serd mucho mas sencilla ya que tan sélo tendran
asociada una Unica narrativa y una Unica puntuacion.

4.4 Analisis del Bipolar Laddering

El analisis de resultados se elabora combinando elementos numéricos con registros narrativos.

La dualidad del sistema permite justificar todas las puntuaciones obtenidas mediante los
argumentos con los que el usuario justifica ese elemento.

Se han establecido cuatro categorias de puntuacidn significativas para el analisis de resultados.
Puntuaciones extremas, medias, heterogéneas y paraddgicas
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4.4.1 Puntuaciones extremas

Entendemos por puntuacién extrema aquella valoracién numérica que se acerca a los maximos
puntuables. Normalmente consideramos extremas las puntuaciones 9, 10, 1y 0.

La puntuacién extrema en un elemento conlleva un elevado contenido emocional.

Cuando alguien valora con un 10 o con un 0 significa que ese elemento le afecta especialmente.

Pantalla de Inicio con 5 items

fijos en el TabBar (version 2) Positivo 2C

=
o

\Usuario 2 // Puntuacion: 10|

” u

Dice “Me gusta mas” “Mucho mas facil esta”
“mas divertida” “Mucho mds accesible”
“sencillo, lo pillas inmediatamente” “Me
atrae mucho mas” “La otra opcion es
demasiado medical” “entre las dos, me
guedo con esta”

\Usuario 3 // Puntuacién: 8|

Es mas clara la interfaz

Manifestd agradecimiento a la mayor
claridad de navegacion.

Le gustan las imagenes y la estética u2 U3 us

S B N W b~ U1 O N 00 ©

IUsuario 8 // Puntuacion: 9|
“la encuentro muy intuitiva”

Media: 9 // Indice de medicién: 37,5%

Como mencionamos anteriormente en la pagina 12, se probd en los primeros tests con dos
versiones diferentes. Solo los primeros tres usuarios vieron las dos versiones ya que el cliente
manifestd su deseo de conservar la versidn 2 con la pagina de inicio.

En cualquier caso se puede ver claramente la aceptacion de esta versidn por parte de los usuarios al
punto que es mencionada por el usuario 8 como elemento destacable a pesar de no haberlo
confrontado con otra version.

Pagina 103 de 119



iD-Stress

Idea, Concepto de la
Aplicacion

IUsuario 1 // Puntuacién: 9|

Le parece muy util el tener los tratamientos a
mano

\Usuario 3 // Puntuacion: 8
Buena idea el proyecto y ejercicios

IUsuario 4 // Puntuacidn: 9|

Libertad de uso. Cree que la idea del “Panic
Button” es una idea exitosa

Disefio de Interfaz Gréfica y Experiencia del Usuario

Positivo 3C

10

ul u3 ua

Media: 8,67 // Indice de medicion: 37,5%

Podemos ver que el modelo de aplicacién tiene buena aceptacién siendo el segundo concepto mas
votado en cuanto a combinacién de media de puntos e indice de medicién.

Cabe tener en consideracién que el perfil de los usuarios que buscamos para la prueba era personas
han hecho o harian una terapia auditiva de relajacién o control del estrés.

Programacion de aviso de
calendario

\Usuario 3 // Puntuacion: 10|

Le gusta la posibilidad de programar un aviso
recordatorio para su tratamiento

Positivo 1P

10 +

O N B O
1

u3

Los usuarios que ya poseen audio tratamientos y que sus terapeutas les han programado la escucha
en determinados momentos, agradecen mucho que la aplicacién tenga esta funcionalidad de

recordatorio.
Pantalla de listado de
tratamientos

\Usuario 4 // Puntuacion: 10|

Le gusta mucho la estructura del listado, su
informacidn y los tiempos de duracién de los
tratamientos
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Concepto del “Panic Button” .
P Positivo 3P
\Usuario 5 // Puntuacién: 9| 10
Le parece divertido el concepto 8
6 .
Cabe destacar que el usuario 4 lo menciona 4 -
en su apreciacion del concepto de Ia 2
aplicacion en el punto Positivo 3C 0 -
us
“Ganas de probar” ..
P Positivo 4P
IUsuario 6 // Puntuacion: 9| 10
“me han dado ganas de ponerme a jugar con 8
ella” 6 1
Interesante 4 1
“me daban ganas de hacer una relajacién” 2 1
0 .
0]3)
Pantalla de informacion sobre .
Positivo 5P
el Centro Enlace
10
: Y 8
|Usuar|o 7 // Puntuacion: 9| c |
Le gusta la pagina de la informacién del 4 -
centro sin embargo piensa que el texto se 5
refiere a una explicacion sobre la aplicacion. 0 -
u7

4.4.2 Puntuaciones medias

Las puntuaciones medias debemos entenderlas como sugerencias, pequeiias molestias o pequefias
mejoras que propone el usuario. Acostumbran a estar mas vinculadas a una mejora de la
comodidad que a una necesidad no cubierta del producto.

Estas puntuaciones tienen poco contenido emocional.

Este tipo de elementos estdn mds vinculados a la busqueda del lujo que a cubrir necesidades
basicas.
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Diseio de Interfaz grafica

Positivo 1C

[any
o

\Usuario 1 // Puntuacion: 8

Le parecié que el conjunto era agradable, no
sabe porqué.

“los colores me gustan también”

Solucién:

Menos texto, mds grafico

Encuentra pequefios los iconos y los textos
del TabBar

\Usuario 2 // Puntuacion: 8

La estética general le gusta. La combinacion
de los colores y las piedras.

OO B N W b U1 O N 0 ©
|

\Usuario 4 // Puntuacion: 8

El verde es su color favorito, “el color es
bonito.” “Tener las piedras es fantdstico, un
poco Zen, me gusta” “catchy” Media: 8 // indice de medicién: 75%
Solucién:

Piensa que el “Panic Button” deberia llamar mds la atencidn, que sea mas rojo, inclusive el
texto, o que se identifique mejor como el “drea de desastre” Quisiera que fuera realmente
rapido.

ur uU2 U4 U5 U7 U8

\Usuario 5 // Puntuacion: 8

“El disefio es alegre, colores, tranquilo.”
Solucién: Cambiaria el color de los botones en el resultado del cuestionario, que no quede
verde sobre verde.

IUsuario 7 // Puntuacion: 9|

Los colores y el disefio de los iconos, le parece que se acopla bastante bien con la tematica de
la aplicacién.

\Usuario 8 // Puntuacién: 7|

“los iconos y las formas son muy adecuadas
Solucidn: Quitar brillo del fondo

” u

todo el grafismo y los colores me gustan”
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Usabilidad Positivo 4C

[any
o

\Usuario 5 // Puntuacion: 8|

“Es bastante sencillo de entender, la légica,
sencillo.”

Solucién:

Preferiria que el contenido se viera en una
pantalla sin necesidad de hacer scroll.

IUsuario 6 // Puntuacion: 8|

“Como buena que es muy facil, enseguida te
situas”

\Usuario 7 // Puntuacién: 7|

“me parece bastante intuitivo el programa”
“es facil llegar a las diferentes aplicaciones us us u7
que tiene”
Solucién:
Titulos mas descriptivos, botones que Media: 7,67 // indice de medicién: 37,5%
reaccionen

OO B N W b U1 O N 0 ©

Test cuestionario para medir

el nivel de estrés Negativo 3C

=
o

|Usuario 3 // Puntuacion: 4|

“El test es muy largo, plano.”

Solucién:

Que no aparezca lo de embarazadas en el
cuestionario.

Ver la evolucidn cuando sea negativo o en los
aspectos negativos

Preguntas personalizadas en un futuro sobre
las marcadas en negativo. Seguimiento.

|Usuario 5 // Puntuacion: 6|

Tiene dudas sobre el concepto del
cuestionario, no esta segura si volveria a U3 us
realizarlo.

Las preguntas le parecen muy generales, no i
sabe si alguien estara interesado en realizarlo Media: 5 // Indice de medicién: 25%
cada semana.

Le parece que la cantidad de preguntas estd bien. Y también el tiempo

Considera la posibilidad de respuesta un poco limitante, binaria.

S P N W b U1 O N 00 O
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Solucién:

“Tal vez un slider para poder valorar”

Propone cambiar la redaccién de las preguntas a algo mas concreto del presente, que se
enfoque en el estado que tienes hoy. “Me gustaria algo mds para mi hoy o estos dias”

Pantalla de valoracion Negativo 2C

=
o

|Usuario 4 // Puntuacion: 4

Siente que esa pantalla final del tratamiento
es confusa, no sabe si el ok es para valida su
valoracion o para decir el valor medio

El botén de OK se interpreta como que el
usuario estd ok

Solucién:

Piensa que el programa deberia indicarle cual
serd el siguiente paso, si lo valora en
negativo, poder decir que lo quiere repetir. O
si valora positivo, dar un feed-back como
desear un buen dia.

Cree que la confusion de esa pantalla se
resolveria haciendo una sola pregunta, luego,
dependiendo de la valoracion, ofrecerle u4 u6
alternativas.

o kP N W b~ U1 O N 00 ©

Media: 3,50 // indice de medicion: 25%

|Usuario 6 // Puntuacioén: 3
“me falta ese feed-back” de la evolucidn.

Usabilidad Negativo 2P

|Usuario 1 // Puntuacién: 4 10

Piensa que algo falla, no sabe el porqué pero
atribuye el tiempo perdido en busquedas
infructiferas a la falta de usabilidad.
Consider6 que la wusabilidad no estaba
correcta ya que se perdio varias veces.

o N B OO 0
1

ul
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Imagen de fondo Negativo 1P

Probar con otra combinacién de colores o sin
esos brillos y sombras.

\Usuario 8 // Puntuacién: 3| 10
Nada mas comenzar dice: “...me da la 8
sensacion de turbio” “la combinacion de 6
colores” “como si la pantalla estuviera sucia” 4
Solucién:
2
0

—

usg

4.4.3 Puntuaciones heterogéneas

Cuando un mismo elemento comun presenta puntuaciones heterogéneas acostumbra a ser por dos
motivos:

1.-Los usuarios valoran diferentes caracteristicas especificas de ese mismo elemento de modo que
en realidad estan puntuando cosas distintas. Consultando el registro narrativo particular de cada

usuario podremos comprobar qué valoran exactamente de cada elemento.

2.-El mismo elemento tiene un distinto grado de afectacion entre los usuarios.

Concepto de

los 4 Elementos Positivo 5C Negativo 1C

10

[
o

|Usuario 1 // Puntuacién: 8|

Le parecié muy bonito e
interesante sin embargo no
interactud.

“lo de los elementos es muy
bonito”

|Usuario 3 // Puntuacioén: 2

Los elementos le parecen, a
primera impresion sin haber
entrado a ellos, que tiene

relacién con el horéscopo y
no le resulta atractivo. Ul us U3 us
Dijo “no me aporta

demasiado, no me parece
interesante” ) Media: 8 // ) Media: 2 //
Indice de medicién: 25% Indice de medicién: 25%

O L N W b U1 O N 0O ©
I

|
o = N w N w (o)} ~ o] (e}
|

|Usuario 8 // Puntuacion: 8|

“De los elementos tengo menos opinidn, me parecen interesantes... curioso”
Cree que el jugar es algo positivo pero considera que es poco intuitivo
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Solucion:
Colocar la informacién de como se interactia antes del elemento asi como estd la
informacién posterior

|Usuario 8 // Puntuacion: 4

“Es simple, es mondtono, creo que cansa”

No le ve el objetivo. Sin embargo estuvo interactuando bastante rato.
Solucién:

Que salieran mensajes como “vacia tu mente
aleatoriamente” en audio o en texto

VN

concéntrate en el fuego” “Ve moviéndote

Arqguitectura de la informacion .
Negativo 4C
|Usuario 4 // Puntuacidn: 7| 10
Considera la pagina de “La frase del dia” 9
incorrecta, piensa que es confuso lo que debe 3
hacer a continuacién. “Tenéis un largo
camino para un 9 o 10.” “Hay que hacer 7
menos clics.” 6
Piensa que los botones del TabBar no estan 5
bien, que no deberian estar en la barra. 4
Solucién:
Que las opciones deberian estar dentro de la 3
pantalla. Aplicacién tipo inmersiva. Dice que 2
tiene varias aplicaciones de tipo relax que son 1
asi.
0
|Usuario 8 // Puntuacion: 4| U4 us
“Las dos barras me confunden” refiriéndose a
la navegacion por la pantalla de inicio y por el Media: 5,50 // indice de medicién: 25%
TabBar. Lo ve desequilibrado
Solucién:

Que los contenidos de los 5 elementos de la TabBar tengan el mismo peso en importancia,
profundidad de navegacién.
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4.4.4 Puntuaciones paradojicas

Las puntuaciones paraddjicas son aquellas que parecen propias del polo contrario. Es decir,
elementos negativos con puntuaciones muy altas o elementos positivos con puntuaciones muy
bajas.

Cuando un elemento negativo tiene un valor muy elevado, los usuarios acostumbran a estar
valorando la parte negativa de un elemento positivo. Este tipo de paradojas también suceden con el
polo opuesto, es decir, un elemento positivo puede tener un valor numérico muy bajo, por lo que se
constata el aspecto positivo de un elemento negativo.

Falta de Inmediatez .
Negativo 5C

\Usuario 5 // Puntuacion: 7 10
“Es bastante sencillo de entender, la l6gica, 9
sencillo.” 3
Le parece lento porque hay botones que no
reaccionan al instante. A veces no reacciona a 7
los clicks. 6
Solucién: 5
Solucionar el defecto de la aplicacidn. A
Preferiria que el contenido se viera en una
pantalla sin necesidad de hacer scroll. 3

2
IUsuario 7 // Puntuacion: 5 1
“Falta de respuesta tactil” 0 .

us u7

Media: 6 // indice de medicién: 25%
La aplicacidn no siempre reacciona a los clics y esto causa una muy mala sensacion en el usuario. Sin
embargo entienden que se trata de una version alpha y suponen que es algo que se solucionara. Tal
vez alli radique lo paraddgico de su respuesta.

REoErafias Negativo 4P

IUsuario 7 // Puntuacion: 7 10
Hacerlo mas atractivo
Solucién:

Una tipo mas curva, organica

o N b O
1

u7
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Pantalla de acceso a los
4 Elementos de la naturaleza
(version 1)

|Usuario 2 // Puntuacion: 6|

El usuario se percata que la pantalla de
elementos estd incompleta, que le hace falta
descripciones. Le gustan las piedras, sus
formas diferenciadas y la iconografia.

Faltan colores mas diferenciados en las
piedras de los elementos.

Solucién:

Propone diferenciar mas los elementos “el sol en amarillo

Disefio de Interfaz Gréfica y Experiencia del Usuario

10

o N B OO 0

Negativo 3P

u2

» u

el agua en azul” algo mas facil de

distinguir, que la asociacién no sea solo por las formas si no por los colores.

Al ver la versién 2 con los subtitulos dice “mucho mas facil” “mas facil cuando esta escrito que

tener que pensar”
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5. Conclusiones

Queda claro que cada ser humano tiene su propia percepcion de las cosas dependiendo de su
entorno, cultura, crianza, estilo de vida, experiencias y muchos otros factores. Se hace, por tanto,
imposible satisfacer cien por cien a todos los usuarios que interactuan con una aplicacién
multimedia. Es por ello que es imprescindible realizar pruebas con la mayor cantidad de usuarios
posible, que se ajusten al perfil de cliente potencial, para lograr visualizar las coincidencias, tanto en
los puntos positivos como en los negativos, e interpretar las valoraciones heterogenias vy
paraddjicas y asi poder trabajar, modificar y replantear ciertos aspectos de la aplicacién para poder
ofrecer un producto que se acerque lo mas posible al gusto y preferencia de la mayoria de usuarios.

Gracias a las pruebas podemos destacar los siguientes puntos:

5.1 Idea, Concepto de la Aplicacion

Pareciera que realmente el concepto llama mucho la atencidn y en lineas generales a los usuarios
les parece buena idea y estarian dispuestos a comprar una aplicacién como esta.

5.2 Diseino de Interfaz Grafica

Queda validado el conjunto de elementos graficos, comprendidos por la combinacién de colores,
iconos, avatares, formas y composicion estética, con la alta valoracién e indice de medicion en el
punto positivo 1C del BLA. Se tomaran en cuenta las apreciaciones de los usuarios para mejorar la
experiencia visual un poco mas.

5.3 Arquitectura de la informacion + Pantalla de Inicio

A pesar de tener excelentes comentarios y apreciaciones positivas sobre el uso de una pantalla de
inicio, ha habido opiniones divergentes sobre la estructura de navegacion. Nosotros disefiamos la
arquitectura para que la navegacioén principal, fija y siempre visible fuera la del TabBar pero uno de
los items de este es “Inicio” que muestra la pagina inicial la cual muchos usuarios perciben también
como navegacion principal y esto genera un conflicto de jerarquias que no queda claro cémo
solucionar.

5.4 Usabilidad — Falta de inmediatez

Este apartado se refiere a la facilidad de uso, a cuan intuitiva es la aplicacion. El hecho de que la
aplicacion falla al no responder a los clics, es un aspecto que afecta en gran medida a la percepcion
de la calidad de producto a los ojos del usuario y se refleja en los aspectos positivos como la
claridad de navegacion. Este problema se debe solucionar para la versién beta.
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5.5 Test cuestionario para medir el estrés

El concepto tiene muy buena acogida y despierta mucho interés pero queda en evidencia la falta de
trabajo en su concepcién y contenido. Se tendria que replantear totalmente dicho cuestionario si se
quiere conservar la imagen de rigurosidad y seriedad cientifica. Varias propuestas de los usuarios
son estupendas como la valoracién con un slider o el seguimiento de los aspectos marcados como
negativos.

5.6 Pantalla de valoracion

La composicion de la pantalla de valoracidn requiere una reestructuracion dado que se ha
observado bastante confusion en su interpretacidon. Los cambios necesarios parecen bastante
evidentes gracias a las apreciaciones de los usuarios.

5.7 Los 4 Elementos como concepto

Esta fue una de las puntuaciones heterogéneas obtenidas con el BLA. Creemos que si logramos
explicar mejor lo que se quiere conseguir con estas interacciones, podriamos tener mas aceptacion
de los usuarios. Hemos dejado un espacio a la libre interpretacion y al descubrimiento por ensayo y
error para incentivar el placer del descubrimiento, pero en un par de casos hemos tenido un efecto
contrario.
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6. Lineas de futuro

El primer paso a medio plazo a dar tras la finalizacidon de la aplicacion es subir esta aplicacién a la
App Store. Una vez esté a la venta, se debera poner en marcha el Plan de Marketing Estratégico y
hacer una fuerte campafia de comunicacién en la web 2.0 para que iD-Stress adquiera notoriedad y
se comience a hablar de la aplicacion.

En segundo lugar y a largo plazo, el proyecto iD-Stress consta de varias lineas de futuro en dos
niveles:

Nivel lingiiistico: Se propone su extensidn a otros idiomas siendo el primero y mas importante el
inglés. Por ello, en la plataforma iPhone se haria una traduccién integra de todos los textos e
instrucciones, siendo necesario ademas grabar de nuevo las locuciones en este idioma. El video, por
otra parte, podra ser doblado o subtitulado.

De esta forma la aplicacién adquirird el caracter universal que buscaban nuestros clientes en un
primer momento, y de esta forma se podrd comercializar en cualquier pais.

Nivel técnico: iD-Stress también estara presente en otras plataformas, siendo la mas importante la
adaptacion al sistema operativo Android. Tras esta plataforma, le seguiria Blackberry. La eleccidn de
este orden viene determinada por la demanda en el mercado de aplicaciones asi como también por
peticion de los clientes.

La adaptacion a los diferentes lenguajes de programacién supondra un trabajo adicional sobre todo
a nivel técnico, ya que sera necesario aprender de nuevo como funciona la estructura para cada
plataforma. No obstante, consideramos que algunas partes de la aplicacién podran ser reutilizadas,
como por ejemplo, la parte grafica, el audio y el video.

Por ultimo, la aplicaciéon necesitara actualizaciones regularmente, por lo que esto es algo que
también debemos tener en cuenta para el futuro mas préximo.
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