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1° FASE.

Planificacion del proceso, busque-
da de informacion, analisis y gene-
racion de conceptos.



Briefing.
Pensar, gestionar, planificar, disenar, producir y vender un regalo en forma de robot
interactivo hilarante

Sobre tu negocio
1. ;Cual es tu sector?

Sector de regalos geeks que pueden penetrar en el mundo del trabajo a nivel estandar.

2. ;A qué se dedica tu empresa?

A la venta de articulos de regalo hilarantes con un fondo social, tecnolégico y de disefio muy exi-
gentes.

3. ;Quién es tu competencia? (5 fuerzas de Porter)

e Competidores actuales: companias de regalos de empresa, vendedores de packs de experien-
cias, empresas de disefo de servicios y UX.
¢ Clientes: tiendas de ocio, paginas web de merchandising, empresas de consultoria estratégica...
e Proveedores: vendedores de placas electrénicas, proveedores de materias primas.
e Productos sustitutivos: RRSS, APP dispositivos moéviles y productos de elec-
tronica (relojes inteligentes, dispositivos méviles, tablets, etc.).
¢ Nuevos competidores: corriente DIY, productos o servicios Creative Commons (copyleft), sec-

tor videojuegos.

»

:Qué es lo que realmente te diferencia de tu competencia?

El conectar con la gente a nivel risa

El conectar a la gente a nivel utilidad social
El ser un regalo atil para grupos

El tener un producto Unico

La profundidad del mensaje

5. ;Cémo evaluarias el posicionamiento general de la marca en cada mercado?

La marca esta por inventar.

Sobre tu marca

1. En esencia... ;Qué es lo que vendes?

Vamos a vender un articulo de regalo con formato de robot que sirve para ser regalado por los com-
paferos de trabajo y que servira para echarse unas risas no sélo en el momento del regalo sino como
algo recurrente.

Lo que vendemos es un producto que:

e Pueda tener un minimo de personalizacion, ya sea manual o digital.

e No supere, en su versidon minima, los 30-40€.

e Vaya asociado a una APP muy sencilla que contenga contenido textual / audio pregrabado y
posibilidad de personalizarlo por parte del cliente.

e Sea suficientemente atractivo como para estar en un lugar de cierta relevancia en un lugar de trabajo.

e Que permita que en el futuro se pueda crear una familia de robots / trabajadores y que ademas
se pudieran conectar entre ellos asi como otros objetos con la misma forma. Ejemplo: Playmobil.

e Permita la identificacién con la persona regalada.

e Tenga una labor social. La primera: un mensaje o manifiesto sobre el mundo del trabajo y la
automatizacion.

e Tenga una labor social. La segunda: la aportacion de un % de la venta en crear una asociacion / fun-

dacion que ayude a los trabajadores y empresarios estresados a mejorar su relacion con el trabajo.

Hackeable a nivel arduino: que la gente pueda crear lo que quiera con esa base.

Compartible (muy compartible) en redes sociales.

Con una imagen, mas alla del producto, muy potente.

Preferiblemente: que las creciones de otros, estén disponibles para los demas, siempre y cuan-

do cumpla con la legalidad.

Caracteristicas MINIMAS del robot:

Hilaridad: 10 / 10 Empatia: 9/10

Diseno: 8,5/ 10 Durabilidad: 5/10 (si se rompe en 1 ano, pues se ha roto)
Dificultad técnica: 3/ 10 Escalabilidad: 8/10

Personalizacién: 7/ 10 Hackeabilidad: 7/10

2. Si tu marca fuera una persona ;Cémo la describirias?
(sin orden de prioridad):

e Cachonda e Humanista e Sorprendente e Sincera

e Gamberra e Contracultural e Critica e Antipostureo empresarial

e Ambiciosa e Social e Exitosa e Empatica

e Rupturista e Profunda e Generosa e Directa

e Tecnoldgica

3. ;Cual es el eslogan de tu marca? (ideas sin cerrar...)

e Antesde que me automaticen... e Robots para regalar en la oficina e Elclip del
ime automatizo! e Elrobot gamberro office 2.0

e A nadie le gusta trabajar e Elrobot cunao que te sustituira e Siri, menos

e Personaliza tu robot de oficina e Unas risas en el trabajo hablar y mas

e Imagina un robot peor que ti e Alosrobotstampoco les gusta trabajar currar.

e Fakerobot e Union general de robots e Trepabot

e Un robot antihéroe e Silos robots hablaran como tu e Pelotabot

e El anti-robot e Clases chorras de robot: e Toxibot

e ;Quién motiva a un robot? e Despido objetibot e Becabot

e Haz tu trabajo e Transformacion digimal e Escaqueabot

e Regala en forma de robot e Unién General de robotadores

e Regala unrobot personalizado e Comisiones roboteras

e Elrobot que te quita de trabajar e Cobra el parot
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Presupuesto

Contamos con un presupuesto para las primeras versiones, de 2500€.

Partimos de que el MVP tiene que crear un efecto positivo sobre el mercado.

Partimos de fabricacion casera hasta las primeras 1000 unidades aproximadamente (se valorara
por parte del gestor del proyecto).

Actores / Roles

e Daniel Blas: Robot niumero 1, Coordinacion del proyecto, responsable econémico
e Enrique Acosta: Robot nimero 2, Responsable de calidad, responsable de comunicacion.

e Javier Moreno: Robot nimero 3, gestor del proyecto. Se encargara de ayudar a pensar, plani-
ficar, ejecutar y gestionar el proyecto en los plazos y la calidad aportados por los dos actores
anteriores.

Sobre tu publico objetivo

1. ;Qué nos puedes decir de tus clientes?

e Personas que quieren regalar a una persona del trabajo por su cumpleanos o similar algo que
haga que se rian entre si y que ademas limpien su absurda conciencia

e Personas hastiadas de su trabajo que quieren relativizar el estrés y reirse de la revolucién indus-
trial 4.0, aquella de que automatizaran tu trabajo y te sustituiran por un robot

e Geeks que ven el producto como algo curioso, trolleable y hackeable y que quieren mejorar el
producto porque creen en ély en la filosofia que hay detras

2. Adia de hoy ;Como te localizan tus clientes?

De ninguna forma y manera por el momento. Sospechas:
Canal online ecommerce

SEO sencillo para quien ya nos conozca

Por redes a través de influencers

Prensa tradicional

Amigos cercanos

Creaciones de amigos de la marca

Quizas cuando tengamos panoja, captacion via Adwords y/o Facebook

2. Quiénes son los usuarios del sitio (primarios y secundarios)
Existen dos tipos de usuario en nuestro proyecto:
e Usuarios consumidores:

a) Personas que estan dispuestas a comprar un regalo en grupo, es decir, personas que
visitaran la web una vez y enviaran el enlace al grupo de personas que participaran
en el regalo

b) Empresas que quieran regalar a su plantilla robots personalizados (usuarios consumidores)

e Usuarios beneficiarios: Personas a las que les guste el robot a nivel individual, participen direc-
tamente en su secuencia de uso y compren el producto a nivel de consumidor.

4. ;Cual crees que es el factor critico de decision de tus clientes a la hora de comprarte?

e Sentirse identificados con el mensaje y sobre todo con el humor.
e Sentirse identificados con la comunidad que utiliza el producto.
e Sentir que esa mierda que acabo de ver en un video TIENE QUE SER PARA MI.

5. ;Cémo crees que tus usuarios acceden a tu contenido online?

e Através de videos cortos que distribuiran influencers de entre 2000 y 20000 followers
e Marketing de contenidos
e Prensay TV tradicionales(por ejemplo el Hormiguero)

Sobre este proyecto

1. :Qué problemas/necesidades justifican este proyecto?

Problemas existentes:
e Lafalta de conciliacion laboral en el trabajo.
e La automatizacion y el reemplazo laboral.

Necesidades detectadas:

e Salario emocional: logros y recompensas por el trabajo realizado.
e Pertenencia al equipo de trabajo (compafierismo).

e Fidelizacion con la empresa (sentirse uno mas).

2. Define cual es la META de este proyecto.

Prototipo funcional de un robot personalizable, que posea una labor social, permita la identifica-
cion con el usuario y pueda ser hackeable.

3. ¢Cuales son los agentes relacionados con el proyecto?

Empresas.

Trabajadores.

Usuarios especializados (“hackers”).

Influencers o usuarios prescriptores.
Proveedores de placas electrdnicas.

Consultorias estratégicas.

Redes sociales.

4. Define cual es el objetivo GENERAL de este proyecto.

Conseguir dar a conocer la marca a nivel nacional y levemente internacional durante el afno 2019

5. Define dos objetivos ESPECIFICOS de este proyecto.

Tener un robot MVP funcional y video / web / preventa antes de finales de 2019.
Vender durante el afio 2020 al menos 500 unidades.

V &
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Define las principales entregas del proyecto:

Nombre y marca del producto.
Pagina web.

Ecommerce.

Prototipo.

Calculo de costes totales.
Disefio y desarrollo de APP.

Redaccién de los textos del robot.

. ¢Cudles son las restricciones del proyecto?

Presupuesto maximo de actuaciéon de 2500¢€.

Fabricacién casera hasta las primeras 1000 unidades aproximadamente.

Fecha de lanzamiento del robot MVP funcional y video / web / preventa antes de finales de
2019.

Define algunos de los riesgos que puedan afectar al proyecto (sin orden de prioridad):

Fallos electrénicos: de requisitos, rendimiento y fiabilidad, calidad, etc.
Complejidad de interfaces.

Desacuerdo con los proveedores.

Falta de financiacién del proyecto.

Mala comunicacién del producto.

Web poco efectiva.

Mala planificaciéon del proyecto o fallos en el control.

Escasas ventas.

:Qué dos mensajes basicos quieren que se lleve el usuario al utilizar el producto?

Me muero de la risa quiero uno.
Qué curioso, lo voy a compartir.

V &
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Competencia: 5 fuerzas de Porter

e Competidores actuales.

Companias de regalos de empresa, vendedores de packs de experiencias, empresas
de diseno de servicios y UX.

e Clientes.

Tiendas de ocio, paginas web de merchandising, empresas de consultoria estratégica...

e Proveedores.

Vendedores de placas electrdnicas, proveedores de materias primas.

e Productos sustitutivos.

RRSS, APP dispositivos moéviles y productos de electrénica (relojes inteligentes, dis-
positivos moviles, tablets, etc.).

e Nuevos competidores.

Corriente DIY, productos o servicios Creative Commons (copyleft), sector videojuegos.

Proveedores

4. Poder de negociacion

3. Amenaza de los de los proveedores

nuevos competidores

Competencia Productos

sustitutivos

Nuevos
competidores

5. Amenaza de los

1. Poder de negociacion productos sustitutivos

de los clientes

Regalos de empresa
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Competidores actuales.

Regalos corporativos

Caja de aguinaldo
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Productos sustitutivos.

Moaviles y telefonia.
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Accesorios de Realidad Virtual (VR)

360°control Rocker -------1

B S —

ploipuy

Mode Switch----%

-Indicator Light
--ON/OFF Key

------Function Switch Key

(When switch function , press and hold @ first and then press any key of A/B/C/D)

F-------Function Key

(VRISelf-timer/Video Mode)

----- Function Key

(MusiciVideo Mode)

----- -Function Key

(Mouse/Self-timer Mode)

Ry~~~ " Function Key

(Game Mode)

|

Lunes 2 de mayo d
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dedicado tiempo a pensar las cosas
Por tanto, en cuanto la idea le 1
la ventana de su habitacién en 4
residencia de ancianes de Malm]
sédermanland, y bajé por el empas
deljardin.
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comprensible dado que ese mism|
cien afics. En menos de una hora §
de cumpleafios en el salén d
mismisimo alcalde haria acto de p
local. Y el resto de los anciang
completo, con la furibunda enfer

Lunes 2 de mayo de 2005

Es verdad que habria podido decidirse antes y de paso
haber tenido la deferencia de comunicar su decision a
los interesados, pero Allan Karlsson nunca habia
dedicado tiempo a pensar las cosas antes de hacerlas.

Por tanto, en cuanto la idea le vino a la cabeza, abrié
la ventana de su habitacién en el primer piso de la
residencia de ancianos de Malmképing, provincia de
Sédermanland, y bajé por el emparrado hasta el arriate
del jardin.

La  maniobra le resulté complicada, algo
r-empunslble dado que ese mismo dia Allan cumplia
cien afios. En menos de una hora se celebraria su fiesta
de. cumpleafios en el salén de la residencia. El
e i
completo, con la furibu e Eil Terg ]

2 nda enfermera Alice a la cabeza,

&% - Tiampa rastants del libro: 20 min.

8% - Tiamps restante dal libro: 20 min,

Tablets y
libros digitales.

Stream music from Amazon
or Spotify

=k

Thanks to battery,
Bluetooth and low weight
perfect for on the go

Dispositivos de domoética.
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Nuevos competidores.

NINTENDO

LABO

Sector videojuegos.

Jugueteria

Robot con piezas de LEGO

000000 O®® 03 ESTUDIODE MERCADO



Caso 1. Nintendo Labo




Caso 1. Nintendo Labo

Nintendo Labo crea nuevas maneras de jugar con tus propias creaciones. Unas plan-
chas de cartén y un punado de cuerdas es todo lo que necesitas para armar tu propio
artilugio. Una cana de pescar, una moto, un piano...o cualquier cosa que puedas imaginar.
Luego combinalas con Nintendo Switch para que cobren vida. Con Nintendo Labo, cual-
quiera puede crear, jugar y descubrir facilmente.

Con pocos recursos, Nintendo consigue una experiencia Unica y una innovacion rompe-
dora en el mundo de los videojuegos. En un mundo mayormente digital, se introduce un
producto complementario y tangible: las creaciones de cartén. Ademas de formar parte
del videojuego, este recurso refuerza y potencia la experiencia de usuario, convirtiéndo-
se en el elemento principal del sistema.

El grado de conexion con el usuario es mayor, y en cierta forma consigue hacer al usuario
el propietario de sus creaciones y parte creadora, al facilitarle la posibilidad de incorporar
Nintendo Switch a sus propios inventos.

Puntos positivos Puntos mejorables

Dificultad de montaje (ayuda de un
adulto indispensable)

Inmersién directa a través de los acce-
sorios
Construir el robot es parte de la diversion Fragilidad relativa de las planchas

El juego en si se queda corto en varios
aspectos

Incluye guias para construir tus pro-
pios juguetes (fidelizacién usuario)

Necesitas una Nintendo Switch para
jugar

Cualquiera puede disfrutar del pro-
ducto

Tutoriales que te guian en el proceso El precio elevado de las planchas
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Caso 2. La vida es bella
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Caso 2. La vida es bella

Los cheques experiencia ofrecen una forma alternativa de hacer regalos a tus seres
qgueridos. Puedes regalar un plan gastrondmico, un subidén de adrenalina o una pau-
sa relajante, jhay opciones para todos los gustos!

La vida es bella trabaja con empresas afiliadas, una seleccion de centros y estableci-
mientos asociados para ofrecerte planes y experiencias de todo tipo.

Existen dos formas de acceder a estas experiencias:

- Caja regalo clasica. Contienen una guia que presenta una seleccion de expe-
riencias para que tu, tus amigos o tus familiares podais elegir la experiencia que mas
os apetezca. Un cheque regalo sin mencion de precio, mediante el cual el destinata-
rio podra reservar el plan elegido y disfrutar de él.

- e-Pack. Contiene un e-mail con los datos del e-Pack que hayas elegido, acom-
panado de un mensaje que puedes personalizar al hacer tu pedido. Un bono regalo
en formato PDF sin mencién de precio, que se imprime y se entrega al destinatario,
para que reserve la prestacion que desee y disfrute de ella.

No importa para quién sea el regalo, ni la ocasién, elige entre mas de 50 tipos de
experiencias y regala felicidad a través de una caja.

IES(APAT: _ ‘ ,
TRES Dmf_, iESCAPATE TRES DIAS!

3500 estancias rurales y hoteles de hasta 4*

;Qué mejor forma de cargar las pilas gue descansando Como NUNCa 2N una

lavida
ESTANCAS | ag pella

lugares llenos de tradicion situados en plena naturaleza como hospederias o
conventos. Aprovechad para escapar de la ciudad durante unos dias. Vuestro

proximo destino: jser felices!

Explora nuestros universos

acogedaora casa rural? Con esta caja regalo tendréis la oportunidad de dormir en

Las cajas son validas durante 3 anos a
partir de |la fecha de compra

Muchas opciones distintas para elegir

Puedes cambiar una caja por otra de for-
ma gratuita

Tras registrarlo en la web, el bono re-
galo es vélido en caso de robo

Ofrece mas de 65.000 actividades en
Espana

HOTELES MAGI
DEHASTA5*

Puntos positivos Puntos mejorables

Muchas estancias en hoteles necesi-
tan una reserva con antelacion

Las experiencias varian con la zona

La informacién de las cajas fisicas
puede no estar actualizada

Es necesario registrarse en la web para
disfrutar de los cheques experiencia

Las opciones de las cajas estan limita-
das a las empresas afiliadas

P2

(HEQUE EXPERIEN(IAS

Erewte regais pmmtear s ockon ko

i s b b b i g e s
st g

Escapadas Planes relax

Aventura

Planes gourmet
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Caso 3. Robot Playtime




Caso 3. Robot Playtime

Robot Playtime ofrece un acercamiento al mundo de la programacion de una forma
muy intuitiva y visual. Aprende a construir y codificar tu propio robot interactivo
usando tu smartphone o tablet.

Pixel (el nombre del robot) inicia su aventura desprovisto de inteligencia y emociones,
es tu tarea programar su personalidad e inteligencia. Aprende a programar usando un
sencillo lenguaje de programacion basado en bloques, tu robot puede programarse
para interactuar como desees con el mundo.

Conecta el robot a cualquier plataforma abierta: LEGO Mindstorms, Arduino, Raspbe-
rry Pi, Minecraft, Twitter....o construyele un cuerpo con sensores, LEDS, una grua, etc.

Mediante este sistema, este simpatico robot es capaz de crear un nuevo sistema
para aprender, acercando el mundo de la programacion a todo el mundo y a todas las
edades. Ademas, proporciona la posibilidad de colaborar con creaciones a lo largo de
todo el mundo con una comunidad online.

when eye poked

set emotion angry

set colour

say | oueht

Aprende a programar.

Construye tu robot.

Puntos positivos Puntos mejorables

Disponible y gratuito para dispositivos
moviles, tablets y ordenadores

No hay tutoriales que te expliquen
cémo funcionan el inicio

Para todas las edades Solo disponible en inglés

Las lineas de cédigo o bloques son
limitadas

Posibilidad de conectarlo con plataformas
abiertas

Solo hay opciones de personalizacién
con colores, no puedes cambiar la cara

Programacion en bloques intuitiva y
muy visual

Se echan en falta tutoriales que expli-
quen las funciones de cada botdn

Comunidad online con la que compartir
creaciones y colaborar

Otorgale vida y emociones.
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Caso 4. Double robotics




Caso 4. Double robotics

Double Robotics te ofrece una presencia fisica en el trabajo o la escuela, cuando no
puedas estar en persona. Es un producto que funciona bien para un uso educativo:
clases de enfermeria fuera del espacio de docencia, gente hospitalizada que puede
continuar con su vida académica, usuarios que buscan desarrollo profesional y espe-
cialistas a distancia.

Se trata de un dispositivo de accién remota, impulsado por traccién por ruedas que
incorpora una pantalla sobre la que se proyecta tu rostro.

El sistema incorpora un control de estabilidad lateral: un mecanismo de absorcién
de impactos incorporado en la base para mantener la estabilidad lateral al atravesar
obstaculos.

El robot incluye un kit de cdmara con una lente angular de 150 grados y una cama-
ra de 5 megapixeles que te permite ver en todo momento el entorno por el que se
mueve.

Ademas, el pack del producto contiene herramientas para la gestion y administracién
de la telepresencia: un calendario, un control de acceso, un registro de llamadas y un
mapa para que puedas compartir tus robots con gente de todo el mundo.

Camera Kit

iPad Air 2

Audio Kit

6-8 hr Battery

Lateral Stability

. Control
Charging Dock

Self-Balancing

Dual Kickstands

Sistema de traccion.

Puntos positivos Puntos mejorables

Autonomia de 6-8 horas. Incluye un
dock de carga.

El robot no incluye la tablet que fun-
ciona de monitor

Herramientas de gestion de transportes Es algo caro: alrededor de 3000%

No hay forma de reiniciar la aplicacién
si ocurre un problema

Estable y rapido: el modo Power Drive
permite al robot ir un 80% mas rapido

Hay que pagar una cuota de 400$ para
desbloquear todas sus funcionalidades

Kit de cdmara y audio para monitorizar la
telepresencia

Puedes conducir el robot solo cuando
tienes conexidn a Internet y depende
del iPad que uses

Control a través de la aplicacion iOS o el
navegador Chrome.

o WiFi (3

Chrome

WiFi or
4G/LTE

Chrome Browser
on Mac or PC

WiFi or
4G/LTE

Robot’s
iPad

\

Bluetooth

/ iPhone App

At The Office

iPad App

Anywhere Else (Driver)
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Caso 5. Soshee
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Caso 5. Soshee

Algunos creadores animatronics de John Nolan Estudio han inventado una recreacion
robética de la mascota de uno de los reyes de la tecnologia, Mark Zuckerberg, que
hace de guardian de las redes sociales. Este perro robot reacciona ante cualquier tipo
de notificacién en los perfiles de sus duefios.

Los pequeios Soshees son robots de la raza de perro ‘Puli hungaro’, igual que el perro
del creador de Facebook. Su apariencia y comportamiento es bastante parecida a la
de un perro normal. Sin embargo, posee la cualidad de detectar cualquier novedad
en las redes sociales de su dueno.

Desempena diferentes movimientos dependiendo las notificaciones que se produz-
can en Facebook, Instagram o Twitter. Por ejemplo, si te mencionan en un comenta-
rio o en una fotografia, movera la cola, ladrara o se estirara.

Esta idea de reconocidos creadores animatronics del estudio londinense funciona
con bateria, se conecta por Bluetooth con el teléfono, el ordenador o tablet y de esta
forma, Soshee se mueve en relacién a lo que ocurra en las redes sociales.

Los soshees poseen una longitud de entre 11 y 15 cm y aunque adn no estan en el
mercado, se estima que su precio serd de unos 157€ vy si el proyecto tiene éxito se
fabricaran mas razas (fuente: https:/www.antena3.com/temas/soshee-1).

Diferentes reacciones personalizables
para cada red social

Abrazable, programable y fiel a la realidad

Tamano de entre unos 11y 15 centime-
tros, cabe en la palma de una mano

Disponible en tres colores. En un futuro
pueden incluirse distintas razas de perro

Control a través de la aplicacion iOS o el
navegador Chrome.

Puntos positivos Puntos mejorables

No es aconsejable lavarlo ya que po-
dria perjudicar a los componentes
electrénicos internos

Solo disponible para tres redes socia-
les: Facebook, Instagram y Twitter

No hay opciones de personalizacién
del perro, mas alla de su color

El financiamiento del proyecto fue can-
celado el 31 de marzo de 2017

:La gente estaria dispuesta a pagar
149$% por este pequefio robot?
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Caso 6. Brosmind Army




Caso 6. Brosmind Army

Brosmind Army es un proyecto creado por los hermanos Juan y Alejandro Mingarro y
consiste en un ejército de esculturas de ceramica en continua expansion.

La unidad basica del ejército son Secciones compuestas por unos 50 soldados que
se identifican mediante un tipo de sombrero particular. Aunque el cuerpo de todas
la piezas proviene de un mismo molde, cada escultura es una pieza Unica, pues el di-
seno de las caras, los tatuajes y las chapas de identificacién son diferentes para cada
personaje.

Otra peculiaridad es que al girar el sombrero, se puede alternar entre 3 disefos de
cara diferentes. En un futuro, la armada llegara a estar formada por 20 Secciones, lo
qgue supondra un total de 1000 soldados.

Los Canotiers son la Seccién 12 de la poderosa Brosmind Army. Su nombre viene del
sombrero mediante el cual se identifican, que es de paja con alas rectas y copa plana
decorada con un lazo de cinta negra.

BROSMiND 22009

-@000HO@
: L@
o S OTIERS -®
iy

Puntos positivos Puntos mejorables

Tres niveles de personalizacion de la
misma pieza

No tienen ninguna funcién mas alla
del uso decorativo

No hay opciones de compra visibles sin

Modelo en continua expansion
contactar con los creadores

La personalizacion la realizan ellos
completamente, no puedes “hacerlos
tuyos”

Cada una de ellas es una pieza Unica, con
etiguetas exclusivas de cara, tatuaje e
identificacion

No es aplicable al mundo industrial, ya
que es un proceso manual y metddico

Edicion limitada y hecha a mano, lo que
anade valor a las piezas

En un futuro, la armada estara formada
por 20 Secciones (con un total de 1000
soldados)

Es mas una obra de arte que un pro-
ducto de diseno
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Caso 7. LEGO MINDSTORMS EV3
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Caso 7. LEGO MINDSTORMS EV3

LEGO MINDSTORMS EV3 te permite construir, programar y controlar tus propios ro-
bots LEGO de una forma inteligente, rapida y divertida. Antes de que te des cuenta
estaras controlando un robot gracias a este set de robdtica.

1) CONSTRUYE TU ROBOT
Todo lo que necesitas estd en una caja: los bricks, motores y sensores te permiten
construir cualquiera de los 17 robots EV3. Sélo tienes que elegir uno.

2) DAVIDAATUROBOT
Usa la app gratuita EV3 Programmer para dar vida a tu robot con tu tablet. Elige un
programa, pulsa el botdn de ejecucion y descubre como se comporta tu robot.

3) CONTROLAY JUEGA

Usa tu smartphone o tablet como control remoto para dirigir tus robots y compite
con tus amigos enfrentandote a divertidos desafios de robdtica. La app gratuita EV3
Commander pone todo el poder al alcance de tus dedos.

4) COMPARTE TU CREACION

Comparte tus creaciones con la comunidad LEGO MINDSTORMS e inspirate con-
templando las creaciones de los demas constructores para inventar nuevos robots
todavia mas divertidos.

5) RECONSTRUYE Y VIVE NUEVAS AVENTURAS
Reconstruye tu robot para convertirlo en cualquiera de los otros 16 modelos EV3 'y
pasalo en grande con nuevas acciones y misiones.

mindsTerms
Home Edition: #31313 f
0 —
!ﬁ

T

- IR Remote
- IR Beacon

— Color Sensor
= Reflected Light Sensor
- Ambient Light Sensor

- IR Seeker (Direction)
- IR Proximity (Distance)
- IR Recelver (Remote Control)

© robotsquare.com
Images © The LEGO Group

Puntos positivos Puntos mejorables

Los modelos son bastante faciles de
desarmar y reconstruir

El kit contiene todo lo necesario para

construir y programar un robot desde cero

Puedes crear tus propios modelos de
robot y compartirlos con la comunidad, o
descargar un diseno de la red y utilizarlo

Contiene 2 aplicaciones y una serie de
tutoriales en linea para programary con-
trolar al robot

Como casi todos los productos de LEGO,
el kit MINDSTORMS EV3 atraera a todas
las edades (a partir de los 10 arios).

Necesitas un dispositivo moévil o tablet
para utilizar los programas de software

La pequena cantidad de servos y sen-
sores incluidos significa que los pro-
yectos seran limitados o requeriran
una inversion adicional

Si quieres usar el paquete de software
EV3 completo necesitas instalar el sof-
tware en un PC/Mac

No siempre esté claro que el EV3 esté
conectado. Los programas se descar-
gan en el bloque tan rapido que el indi-

cador de progreso puede ser enganoso.

Pequenos fallos de programacion,
como la ausencia de un comando de

‘copia’ y ‘pega’.

mﬁﬁ

T 3 @ M ||[:’3‘

& mndsTerms

EV3 Programmer (arriba) y
EV3 Commander (abajo).
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Caso 8. Paper Signals




Caso 8. Paper Signals

Paper Signals es una forma de codigo abierto y extremadamente asequible para que
la gente aprenda como crear artilugios y dispositivos controlados por voz. Para cons-
truirlos solo necesitas:

1)  Consigue las partes.
Puedes encontrar las piezas en la pagina web, o utilizar componentes similares que
puedas tener ya contigo.

2) Imprime la plantilla de papel.
Imprime la plantilla de Paper Signals que desees hacer en una impresora de inyeccién
de tinta estandar.

3) Juntalo todo.
Cértalo, marcalo, doblalo y juntalo con las partes del hardware

4) Contrdlalo con tu voz.
Usa un teléfono con Asistente de Google (disponible en dispositivos con Android e
iOS) para comenzar a controlar el dispositivo con tu voz.

;Tienes una idea para un Paper Signals que no se encuentre en la pagina? Obten el
cédigo de fuente abierto y modifica las plantillas de papel para crear tu propio mo-
delo personalizado.

-~
- _-

El kit necesario para montar tus Paper Signals

Los ejemplos propuestos en la web

Después de construir el modelo, es
muy satisfactorio ver como funcionay
se mueve con tu voz

Es una excelente introduccién para
aquellos interesados en proyectos de
elaboracioén propia

Los diversos ejemplos preparados en el
sitio web te dan una idea de lo que se
puede hacer simplemente usando mi-
cro-servos y microcontroladores.

Algunos de los ejemplos propuestos pa-
recen tener aplicaciones bastante Utiles

Puedes crear tu propio modelo personali-
zado aparte de los ejemplos de la web

Puntos positivos Puntos mejorables

Realmente no proporcionan mayor
funcionalidad mas aparte de la activa-
cion por voz

Los modelos solo responden a una
serie de frases programadas para fun-
cionar

Necesitas un dispositivo mévil que
disponga del Asistente de Google para
controlar el dispositivo por voz

Las instrucciones de montaje no vienen
incluidas las plantillas de papel

Necesitas tener nociones y conoci-
mientos de programacion para cons-
truir un modelo por tu cuenta

La secuencia de montaje de las plantillas

de papel con el hardware
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Caso 9. Cozmo

Neutral Blink (high) Glee Blink (low) Sad (looking down) Sad (looking up to user)

P e | — | — | —

Worried Focused/Determined Annoyed Surprised Skeptic Frustrated/Bored Unimpressed

Sleepy Eyes Suspicious Squint Angry Furious Scared Awe
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Caso 9. Cozmo

Anki, la empresa creadora de este gracioso robot, estd apostando a que Cozmo sea
un juguete de programacion superior comparado con otras alternativas debido a los
sensores mas avanzados de Cozmo. Cozmo puede usar sus cdmaras con reconoci-
miento facial para actuar cuando ve rostros familiares, o incluso expresar emociones
como sonrisas. Cozmo también utiliza sus sensores para navegar (localizacién y ma-
peo simultdneo, o SLAM), lo que significa que puede ser entrenado en formas mas
avanzadas.

La nueva actualizacion de la aplicacion viene con un montén de desafios de progra-
macion parecidos a rompecabezas, que actlian como una piedra angular para apren-
der a programar el robot.

La app de Code Lab para Cozmo se basa en Scratch Blocks, un lenguaje grafico de pro-
gramacion que fue desarrollado por MIT Media Lab y Google. Anki lanzé un SDK per-
mitiendo la programacién en Python el ano pasado con una cantidad impresionante
de flexibilidad y hackeabilidad, aunque no era realmente apto para ninos.

El lenguaje de Code Lab basado en bloques Scratch Blocks esta disefado para ser
mas facil de usar por los ninos, y comienza mas lentamente con docenas de piezas
programables, usando una “gramatica horizontal” para una codificacion mas sencilla.

La tecnologia de Cozmo:

Puntos positivos Puntos mejorables

El software Code Lab es sencillo y facil
de usar

La configuracién no es tan fluida
como nos gustaria

La personalidad muy cuidada del ro-
bot lo hace bastante entranable

Requiere app en smartphone o tablet
para hacer cualquier cosa.

Cozmo incluye una serie de juegos Requiere una conexion Wi-Fi constan-
interactivos para los mas pequenos te

Cozmo tiene que estar conectado a
la base de carga para conectarse a él
y es necesario introducir un cédigo
numeérico bastante largo que aparece
en su pantalla

Puedes manejar a Cozmo desde tu
smartphone, conducirlo, mover su
cabeza y recoger cubos mediante su
brazo elevador

La aplicacion es muy exhaustiva y ofrece El reconocimiento facial es impredeci-
muchas posibilidades ble

1. Su sistema de traccién cuenta con 2. Una camara VGA de 30 fpsy un so- 3. Lleva sus emociones junto con su 4. Cozmo es un sonador. Si su CPU

cuatro motores y mas de cincuenta fisticado software de reconocimiento pantalla facial de 128x64 pixeles de integrada evaluara miles de posibles

engranajes

facial le permiten recordar cada inte-
raccion

resolucién estados futuros cada segundo, tu tam-

bién lo serias.
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Caso 10. mBot de Makeblock




Caso 10. mBot de Makeblock

mBot es el kit de robdtica ideal para que los nifios se inicien en la robética, programa-
cién y electroénica basado en Arduino y Scratch.

La placa del mBot incluye una serie de sensores:

e Sensor de luminosidad

Emisory receptor de infrarrojos (para usar el mando o comunicarte con otro mBot)
Dos luces LED RGB para que las pongas del color que quieras

Zumbador para emitir notas musicales

Un pulsador programable

Y varios moédulos externos:

e Sensor de proximidad

e Sensor sigue-lineas

Maédulo bluetooth de comunicaciéon inaldmbrica (para usarlo con el mévil o progra-
marlo sin cables con Scratch)

El mBot es extensible ademas con otros médulos electronicos y packs de extension.
Makeblock ha desarrollado mBlock, un software basado en Scratch especialmente di-

senado para ninos. Con él aprenderan a controlar su robot mediante sencilla progra-
macion grafica de arrastrar y soltar bloques.

El montaje es muy sencillo e incluye
manual paso a paso en papel

Las posibilidades de mBot son superio-
res a las de otros robots educativos

Puede utilizarse con smartphone/tablet
a través de las respectivas apps disponi-
bles para Android y iOS

Makeblock ofrece guias, manuales y
tutoriales para poder aprovechar sus
posibilidades, a modo de instruccion
sobre su uso

La sincronizacion con el dispositivo es
trivial y directa, y apenas nos llevara unos
pocos segundos

>} Begin
T
«@- Move

I @ Display

Event

H () Detect

5 Math

I &S Control

set led on board to color

¢ setled onboard to color

Puntos positivos Puntos mejorables

Necesitas conectar el mBot con el cable
USB vy actualizar el firmware para que

sea programable

El control remoto y el robot vienen sin
pilas

No es un producto para todos los pu-
blicos. Puede ser considerado demasia-
do complejo para los mas pequenos

Se trata de un kit fundamentalmente
educativo, por lo que si buscas algo
mas dindmico deberias probar otras
alternativas

Los accesorios deben ser especificos
para Makeblock, ya que las conexiones
no son estandares

Ul
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Utilizar una app para dispositivos moviles a través de la cual puedas acceder a todo el contenido del robot.

Personalizacion del robot: que puedas cambiar la cara de tu robot entre una variedad de recursos.

Emociones del robot para complementar las frases

Utilizar el producto para introducir al mundo de la programacion

Lenguajes de programacion: Arduino o Scratch (por bloques)

Que seas tu el que crea el robot y lo hagas a tu manera

Accesorios configurables que incluso puedes construir ti mismo (pinzas, garras...)

Crear una nube o una comunidad con distintos recursos, modelos y consejos

Posibilidad de conectarlo con plataformas abiertas

Que funcione como agenda personal?

Varias funcionalidades que te ofrezcan informacion sobre el mundo exterior (noticias, tiempo, etc.)

Integracion con canal de voz para que puedas darle 6rdenes
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Método Personas

Ademads de lo que conocemos tradicionalmente por “personas”, en Experiencia de
Usuario (UX) este término es el nombre de una de nuestras herramientas de trabajo
que utilizamos en la fase de definiciéon de producto.

Personas es una herramienta de gran utilidad desde la perspectiva de la experiencia
de usuario y también desde una perspectiva estratégica y de negocio, porque se uti-
liza para tomar decisiones de diseno.

Alan Cooper inventd esta ténica y empezé a utilizarla en el diseio de software. Coo-
per vio la necesidad de definir a los usuarios de sus productos para cambiar el en-
foque tradicional de desarrollo de software por uno mas orientado a dar calidad al
producto.

¢Qué es Personas?

Es un método para modelar a los usuarios de nuestros proyectos. Consiste en una
definicién de clases de usuario que comparten una serie de caracteristicas comunes.
Deben recopilar informacién de:

e Patrones de conducta de esos usuarios.
e Sus objetivos.
e Sus necesidades.

e Escenarios donde van a actuar: son descripciones de situaciones de uso para que
podamos contextualizar la interacciéon del usuario con nuestro producto.

¢Como usamos personas?

Ya solo en la elaboraciéon de esta herramienta estamos obteniendo un conocimiento
de los usuarios y del proyecto que nos van a resultar muy valiosos. Ademas, la utili-
dad que nos aporta Personas es que cuando tengamos que tomar una decision de
diseno, preguntaremos a Silvia, Jose, Raul, Cristina... e imaginaremos sus posibles
respuestas en base a todas las caracteristicas personales de tipologias de usuario
que hemos definido.

De esta manera nos desligamos de nuestra subjetividad a la hora de tomar decisio-
nes y aportamos una herramienta comun al equipo de trabajo que nos va a permitir
estar mas alineados y tener una perspectiva mas global del proyecto.

Un ejemplo de una ficha de “persona” seria la siguiente:

Jill Anderson

"I'm looking for a site that will simplify the
planning of my business trips."

AGE 29
OCCUPATION Regional Director
STATUS Single
LOCATION Portsmouth, NH
TIER Frequent Traveler
ARCHETYPE The Planner

Organized Practical

Protective Hardworking

Bio
Jill is a Regional Director who travels 4-8 times each
month for work. She has a specific region in which
she travels, and she often visits the same cities and
stays in the same hotel. She is frustrated by the fact
that no matter how frequently she takes similar trips,
she spends hours of her day booking travel. She
expects her travel solutions to be as organized as
she is.
Personality
Extrovert Introvert
;|
Sensing Intuition
Thinking Feeling
Judging Perceiving
Brands
LSEIASENLS @ Basecamp
v
@z Outlook
enterprise ll'(‘}

Goals
+ To spend less time booking travel
+ To maximize her loyalty points and rewards

« To narrow her options when it comes to shop

Frustrations
» Too much time spent booking - she's busy!
« Too many websites visited per trip

+ Not terribly tech saavy - doesn;t like the process

Motivations

Comfort
Speed

Loyalties/Rewards

Technology

IT & Internet

Software

Meobile Apps

Social Networks

Fuente: http:/josepuchades.com/transformacion-digital-be-water-my-friend/ejem-
plo-persona-desing-thinking/

Nosotros vamos a utilizar cuatro celdas distintas para el método Personas:

Imagen del personaje y nombre

Caracteristicas

Necesidades

Como pensamos que lo pensamos ayudar

W
0]
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Robot numero 1: ‘Hacker’
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Necesidades.

e Superar retos constantemente sin importar las consecuencias

e Aprende programacion como un reto personal, de la misma manera que intenta
superar un videojuego complicado.

e Utiliza el hacking como diversién, para retarse a si mismo y para obtener notorie-
dad en la comunidad, en la red o en el mundo fisico.

e Tiene afan por aprender cosas nuevas

e Suele cansarse enseguida y busca incesantemente las novedades

Caracteristicas.

e 35 anos

e Gasta mucho dinero en aparatos nuevos.

e Tiene un mediano o alto conocimiento de ordenadores y redes en general
e Hobbies: la programacion y el mundo maker

e Subscrito/a a foros de programacion y electronica

Como pensamos que podemos ayudarle.

e Ofrecerle retos con cierta dificultad que pueda completar
e Crear una comunidad en la que él o ella contribuya

e Hacer un producto escalable que llegue a sus expectativas
e Conectar el robot con otras plataformas abiertas

e Ofrecer distintas opciones dentro de un sistema abierto al cambio continuo

Q00 O00OO®O®O® 04 ANALISIS DE USUARIO
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Robot numero 2: ‘Manitas’

000

Necesidades.

e Quiere fabricar cosas, aunque en realidad luego no sirvan para nada
e Busca retos dificiles para mantenerse ocupado o varias tareas faciles e interminables

e Quiere ir mas alla de lo basico. Da rienda suelta a su imaginacion para proponer
objetos novedosos.

e Le encanta que los demas dependan de él/ella para hacer las cosas

e Busca las soluciones econédmicas ante todo, prefiere ahorrar dinero si puede ha-
cerlo por si mismo/a

Caracteristicas.

e 40 anos

e Tiene hijos. Les fabrica los juguetes

e Le gustan las manualidades y las cosas hechas con las manos (DIY)

e Tiene una caja de herramientas en la que ha invertido mas dinero que en su casa

e Se ha comprado una impresora 3D para mantenerse ocupado/a

Como pensamos que podemos ayudarle.

e Proponer diversos ejemplos que puedan servirle de punto de partida para realizar
sus creaciones

e Que tengas que construir el robot por tu cuenta (el proceso de construirlo es par-
te de la experiencia)

e Posibilidad de acoplar accesorios de plataformas distintas (conectividad)
e Moddulos o kits de construccidon que ofrezcan infinitas posibilidades

e Incluir creaciones de usuarios en la pagina web
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Robot nimero 3: ‘Jefe enrollado’

Necesidades.

La felicidad de sus trabajadores es la piedra angular de la empresa

Persigue un sentimiento de pertenencia en sus companeros que refuerce el tra-
bajo en equipo

La tecnologia lo es todo: adaptarse a los cambios del entorno es lo mas importante

Siempre quiere dar el buen ejemplo, sin darse cuenta de que nadie es perfecto (ni
siquiera él/ella)

La comunicacién es un aspecto clave. Se interesa por sus empleados, sus metas y
aspiraciones personales

Caracteristicas.

50 anos

Ve a los empleados como personas, no como robots

Busca la motivacién de los demés pero nunca se motiva a si mismo/a
Esta obsesionado/a con la eficiencia

Es capaz de vender una pala en un desierto gracias a sus dotes comunicativas

Como pensamos que podemos ayudarle.

Un regalo personalizable que favorezca el sentimiento de pertenencia a la empresa
Humor que impulse el positivismo

Producto tecnolégico. Puede utilizarse como iniciacién al mundo de la programa-
cién o para dar rienda suelta a tu espiritu creativo

Comunidad de robots: comunicacion y companerismo

Podria incluir aplicaciones de agenda personal para promover la eficiencia y dar
valor a la consecucidon de metas (autorrealizacion)

D
=
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Robot nimero 4: ‘Trabajador feliz’

Necesidades.

e Mantener relaciones positivas y llevarlas de forma constructiva

e Proponerse retos y objetivos y conseguirlos. Celebrar los pequenos logros nos
invade de bienestar

e Darle significado a tu dia a dia. Pertenecer a algo mas grande
e Ser amable y bondadoso/a con los demas con pequerios actos de bondad

e Tomarse el mundo con humor ayuda a mantener la positivididad, incluso en los
momentos mas criticos

Caracteristicas.

e 30 anos

Nunca ha dejado de ser un nino/a

Se ilusiona por las pequenas cosas

Desborda positivismo por todos sus poros

Piensa mas en los demas que en si mismo/a

Como pensamos que podemos ayudarle.

e Generar un personaje carismatico a través del humor que rompa la monotonia del
trabajo

e Un sistema de logros con puntuaciones y bonificaciones
e Reforzar la experiencia de usuario a través de la accion del regalo
e Un apartado social con el que puedas interactuar de alguna forma con otros robots

e Grupos de trabajo (familias de robots) con metas y objetivos comunes
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Robot nimero 5: ‘Donante’

Necesidades.

Exclusividad. Desea destacar que su regalo es especial e inolvidable
Transmitir un mensaje sin necesidad de palabras
Acertar con el regalo. Imaginacién y creatividad para sorprender

Cuidar hasta los pequenos detalles. La primera impresién cuenta y el envoltorio a
veces vale mas que lo de dentro

El mejor regalo es lo que el otro necesita, no lo mas caro o lo ultimo

Caracteristicas.

45 anos

Le encantan los regalos y sobre todo hacerlos

Se esfuerza mas en hacer un regalo que en su propio trabajo
El dinero no importa si puedes hacer feliz a la otra persona

Tiene un punto de narcisista en la forma de plasmar una parte de si mismo/a en
el regalo

Como pensamos que podemos ayudarle.

Personalizacion e identidad propia del regalo

El robot solo es un elemento mas del sistema: lo importante también es la experien-
cia del regalo

Carisma para conquistar: personalidad desbordante del robot
El caracter de regalo fortalece los lazos con la persona regalada

Hacer un producto util, que se adapte al usuario para cubrir sus necesidades
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User’s Journey.

USER’S JOURNEY
ETAPAS

USER’S JOURNEY
PASOS

USER’S JOURNEY

PUNTOS DE CONTACTO

USER’S JOURNEY

CURVA DE SATISFACCION

ANTES DEL

SURGE LA
OPORTUNIDAD DE

REGALAR

REGALO

INVESTIGARA LA
PERSONA A LA

QUE REGALAS

BUSCAS UNA
TIENDA DONDE

PUEDAS

ENCONTRAR EL
REGALO O ALGO
ACERTADO

EL PROCESO
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User’s Journey.

USER’S JOURNEY
PUNTOS POSITIVOS

USER’S JOURNEY
PUNTOS NEGATIVOS

USER’S JOURNEY
NECESIDADES

USER’S JOURNEY
IDEAS

SURGE LA
OPORTUNIDAD DE

REGALAR

Regalar permite man-
tenery reforzar lazos
sociales

INVESTIGAR A LA
PERSONA A LA

QUE REGALAS

Permite conocer
mejor a la otra per-
sona

BUSCAS UNA
TIENDA DONDE
PUEDAS

ENCONTRAR EL
REGALO O ALGO
ACERTADO

Cada vez hay mas
variedad y mas ca-
pacidad de eleccién

ENVOLVER EL
REGALO

- LO HACES TU

- LO HACEN LA
TIENDA

El envoltorio forma
una parte importan-
te del regalo

SURGE LA
OPORTUNIDAD DE

DAR EL REGALO

Es una excusa para
reunirse con tus
seres queridos

LA OTRA PERSONA
RECIBE EL REGALO

Los beneficios cere-
brales son mayores

cuando damos que

cuando recibimos

El precio de los rega-
los es un factor limi-
tante

MAS
SITUACIONES

DONDE PODER
REGALAR

Las personas que
Nno conoces son
dificiles de definir

REGALAR
CUANDO TE
APETEZCA,

SIN MOTIVOS

4 N

UN SERVICIO DE
ENTREGA DE
REGALOS PARA
EVITAR LA
INCOMODIDAD
DE DARLO

\_ /

La fiebre del
consumismo se
apodera de estos
espacios en tem-
poradas especiales

SABER QUE
COSAS NECESITA
LA PERSONA A
LA QUE
REGALAS

4 )

UN DETECTIVE
PRIVADO QUE
COTILLEE A LA
PERSONA A LA
QUE REGALAS

\_ /

Es una labor me-
ticulosa que re-
quiere habilidades
manuales

CONOCER LOS
GUSTOS DE
LA OTRA
PERSONA

4 )

UN REGALO
PRE-PERSONA-
LIZABLE

\_ /

El acto de los re-
galos acapara toda
la atencién de la
reunion

SABER
DONDE
ENCONTRAR
EL REGALO
QUE BUSCAS

4 )

TEST QUETE
SUGIERA
REGALOS

ADECUADOS

\ /

El momento de
dar el regalo pue-
de llegar a ser
incémodo para
algunas personas

ACERTAR CON

EL REGALO
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Brosmind Army White Canotiers Hello, Robot!
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Aspectos de la superficie Calidad visual Aspectos de la percepcion

e

Aunque da la sensacion de ser
una forma sencilla, se trata de
una unién de dos cilindros, los
cuales forman el cuerpo prin-
cipal. Sobre el cuerpo se van
anadiendo las formas corres-
pondientes a los brazos y las
piernas.

La composicion es sencilla, lo
suficiente para realizarse en
arcillay en un solo molde.

El producto es complejo for-
malmente. Hay un tratamiento
de redondeo de las formas,
gue le otorga una aparien-
cia amigable y mas cercana
al usuario. La proporcién de
la cabeza con el cuerpo es
casi idéntica. Por otro lado,
los brazos poseen un tama-
no relevante con respecto al
cuerpo.

Se trata de un vehiculo de
cuatro ruedas personalizable.
El chasis esta compuesto por
un cilindro cénico, donde se
introduce una banda que pue-
des pintar ti mismo. Ademas,
el pasajero puede ser sustitui-
do entre varios modelos. Hay
una variedad de piezas donde
poder cambiar el color de los
neumaticos o los alerones.

El color es plano vy la textura
lisa. La fuerza visual del pro-
ducto radica en el uso de for-
mas organicas, que le dan un
aspecto medio humano al pro-
ducto. Por ello, se suprime el
efecto del colory las texturas
para potenciar ese mensaje.
Por el contrario, el sombrero
tiene una textura muy marca-
da que lo diferencia.

El cuerpo del producto es
blanco. Se refuerzan zonas
como los ojos y un hueco don-
de iria el “corazon” mediante
un azul cielo bastante llamati-
vo. Las “manos” se diferencian
del resto del cuerpo geométri-
camente y a través de un color
mMas oScuro.

El color es muy importante a
la hora de distinguir las distin-
tas opciones de personaliza-
cion del vehiculo. En cuanto a
las texturas, el cilindro juega
con la transparencia para pro-
yectar las distintas pegatinas.

Hay una marcada sen-
cillez que se traslada de
todo el proceso de fa-
bricacién, que le da un
aspecto muy artesanal y
Unico a cada pieza.

Los procesos de fabrica-
cidon y montaje requieren
que el producto sea de
varias partes. Este recur-
so se refuerza compositi-
vamente para diferenciar
la cabeza del cuerpo y los
brazos e incluso las ma-
nos de los brazos.

La pequena escala de
las partes del producto
ayuda a que sean piezas
bien definidas y de gran
calidad visual. Ademas,
la variedad de colores le
otorgan una apariencia
de recién fabricado.

La figura es simétricay
sencilla. Hay una repeti-
cién en las piernas o pa-
tas, que son iguales para
las cuatro. El sombrero y
las manos y piernas del
cuerpo le otorgan al pro-
ducto un caracter huma-
no (personificacion).

El hueco en el cuerpo
rompe la simetria aparen-
te del robot. Aparte de
esto, la simetria es total
en todas las partes, bra-
Z0s, piernas, orejas...

La composicién es sencilla.

El producto imita la es-
tructura de un coche, pero
variando la parte superior,
la cual se sustituye por un
gran cilindro. Esto aporta
una mezcla entre deporti-

vo e intantil, caracteristicas

muy acertadas para un
juguete.

00000 O®OO® 05 ANALISIS FORMAL

N
N



Este producto se plantea
como una mezcla entre pelu-
che y robot. Aprovecha una
pantalla tactil para ofrecer un
peluche interactuable. Ade-
mas, en los brazos tiene situa-
dos dos botones que sirven
para apagar la pantalla y vol-
ver al menu principal.

Pudding beanQ es un produc-
to muy cuidado formalmente.
Presenta una composicion
organica donde distinguimos
dos partes: el cuerpo principal
y la cabeza, donde se situa

la pantalla. Hay un redondeo
en la base que parece ser una
abstraccion de las piernas que
podria haber tenido el robot.

Jelly es un robot de la misma
compania que el anterior:
Roobo. La forma visual es muy
parecida, pero hay una separa-
cion mas evidente de la cabe-
za y el cuerpo. Esto se consi-
gue anadiendo esbeltez a una
de las partes, de tal forma que
ya no parecen dos formas de
la misma geometria, sino que
son dos geometrias que se
unen para dar forma al robot.

La apariencia del peluche
tiene una potente textura
comparada con el acabado liso
de la pantalla. Esto ayuda a la
hora de diferenciar zonas de
accion e interaccion (la panta-
lla'y los botones de las manos)
con el resto del producto. Por
otro lado, la textura del pe-
luche le da un aspecto mas
amigable e infantil

El color utilizado en el produc-
to es plano y bastante llamati-
vo: un verde lima muy intenso.
La pantalla utiliza un color
Negro oscuro para separarse
del cuerpo. Sobre el negro se
proyectan unos ojos amarillos,
que conectan con el color ver-
de del robot.

En este caso el color es mas
parecido al de la pantalla, pero
sigue habiendo una distincion
evidente que los separa. Las
dos piezas son negras, pero

el cuerpo tiene un color mas
apagado, casi gris.

La distincion entre lo
tecnoldégico y lo artesanal
se hace evidente en la
calidad visual de ambas
partes. Lo tecnoldgico
presenta una calidad pul-
cray cuidada, mientras
que lo artesanal destaca
por un acabado mas des-
cuidado y Unico en cada
pieza.

La composicién en una
sola pieza le da una apa-
riencia compacta y pesa-
da al producto, aunque
este efecto se ve reduci-
do por el redondeo en la
base. Hay una separacion
de las zonas laterales con
el cuerpo principal, lo
gue nos indica que son
botones de interaccion.

El cuerpo es mas esbelto
que el robot anterior, lo
gue consigue una apa-
riencia mas ligera. Todo
el peso visual recae en la
pantalla, que es la zona
de interaccién con el
usuario.

Aspectos de la superficie Calidad visual Aspectos de la percepcion

El juguete es simétrico en
su totalidad. La composi-
cién es sencillay a base
de repeticién de partes
(las orejas, las manos, los
pies...). Incluso en el pelo
se mantiene la simetria.
La proyeccién del rostro
en la pantalla personifica
el producto, acercando el
juguete al nino.

La forma del producto

va enfocada a su uso: las
curvas acercan la pantalla
al espectador, la cual esta
inclinada para poder verla
con facilidad. La forma
abombada del robot te
llama a cogerlo y llevarlo
alla donde quieras. Por
otro lado, la escala del
producto lo hace ideal
para ser transportado.

Los recursos utilizados
son muy parecidos al caso
anterior, aunque éste es
mas sencillo formalmente.
Se entiende que Pudding
beanQ esta enfocado a un
publico infantil, por eso es
formalmente mas amiga-
ble. Su hermano Jelly pre-
tende ser una alternativa
mas seria y adaptable a un
publico mas amplio.
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El analisis funcional nos permite identificar y definir de forma clara la funcién princi-
pal del objeto a disenar, tratando de encontrar una abstracciéon de esta funcion que
nos permita definir y encontrar nuevas soluciones a un mismo concepto, indepen-
dientemente del producto o componente que realiza la accion.

La manera de expresar la necesidad es el enfoque funcional, o sea, la traduccién de
cada componente de la necesidad en términos de funciones.

e Necesidad: insatisfacciéon que motiva la creacién del producto.

e Funcion: formulaciéon del producto a través de la necesidad. Formulacion de la
necesidad con vistas a obtener el producto.

e Producto: elemento concreto que responde a la necesidad a través del cumpli-
miento de las funciones (creacion del producto).

El término “andlisis” se emplea con el significado de:

e Descomponer, desglosar algo, una entidad (objeto o accién) para descubrir sus
componentes, elementos, aspectos que lo configuran. Sintactico.

e Diferenciar, identificar, a nivel légico, cada una de las caracteristicas o propieda-
des constitutivas de un concepto o producto mental. Semantico

Componentes Razdn
Orden Aplicacion
Rendimiento
Funcién

Estructura
Construccion

Significado
Valor - Estatus
Imagen - Forma

:Qué nos diferencia de un altavoz?
La interaccion con el usuario.

:Qué nos diferencia de otras app?
Una potente base fisica, que ayuda a la personalizacion y fideliza con el usuario.

Necesidad: Reducir el nivel de estrés en el trabajo.
Funcion: Generar una identidad dirigida a los distintos
modos del robot.
Producto:  Regalo o compra de un robot hilarante.
Proposito principal Funcion clave Subfuncion
T MODOS
REPRODUCIR }7 .
FRASES L, CRASES
ALEATORIAS

}‘ INTERACTUAR }—

DE VOZ

> COLOR

}‘ PERSONALIZACION }——» FEGATINAS

» PIEZAS DISTINTAS

CREAR '
_,.‘ SITUACIONES ‘
ABSURDAS

_,.‘ REPETICION }—»{ F?‘;ﬁiﬁlgﬁ

—» RECORDATORIOS

'RECONOCIMIENTO |
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LED FLASH LIGHT .
2 LED MATRIX EYES Calendario
HD VIDEO CAMERA 2
O—
PROCESSOR: . Conectividad
RASPBERRY PI2 Videollamadas APPs

RAM:16B \ /  STORAGE:
/

ULTRASONIC
SENSORS

Reproductor de Informacion

musica

util: tiempo

BLUETOOTH
B em——

SOUND CARD, MIC,
SPEAKERS

9-AXIS GYRO
WIF1 - ANTENNA

WHEEL ENCODER R
SENSORS

e Ll 2-4 USB PORTS

Juegos
interactivos

Control del
—_—0

BATTERY CHARGER
~ DOCKING STATION

hogar

Back us oN INDIEGOGO.

O
o
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Movimientos
programables

Modos de juego

tos sonoros

Musica y efec-

Radiocontrol

con mando

OCIOoY
ENTRETENI-
MIENTO

Programacion
del robot

Control via
APP

Reconocimien-

to facial o de
gestos

Accesorios

N
=
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Kits educativos

Construir tu
robot

Arduino y
Scratch

Juegos interac- Modulos pro-

PROGRAMACION

tivos gramables

Core Set
Ensemble de bose

Compartiry
usar disenos de
la red

Conectividad
via Bluetooth o
redes moviles

Actuadores

(sensores, zum-
badores, etc.)

Makeblck
h g nanloc ¥ i ¢
(& I “ /
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Inteligencia
Artificial

Comunicacion
/ Atencion al
cliente

Mobilidad

Telepresencia

Metadatos

Reconocimiento
de voz

Automatizacion

Integracién con
Redes Sociales

iPad Air 2

Audio Kit

Charging Dock

Camera Kit

6-8 hr Battery

Lateral Stability
Control

’ ~ Self-Balancing

Dual Kickstands
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Humanoides.
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Maquinas/droides.
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Mascotas.
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Robot estatico.




Art toys o juguetes coleccionables.
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Dentro de la robética existen muchas alternativas en el sector educativo. Son pro-
ductos que utilizan el color y las formas para transmitir un mensaje sencillo e in-
tuitivo, facil de entender. En cuanto a la tecnlologia utilizada en estos productos,
podemos decir que es bastante amplia y escalable. La mayoria de empresas ofrecen
varios packs, los cuales aumentan de precio y prestaciones, teniendo siempre una
opcion basica entre ellos.

Dentro del sector del entretenimiento, cada producto atiende a su sector objetivo,
y es dificil trazar similitudes entre ellos. Podemos encontrar productos con una base
electronica muy sencilla, y otros que utilizan los mayores avances en tecnologia
para proponer productos con funciones muy especificas.

Gracias a este analisis nos damos cuenta de que hay muchos perfiles relacionados
con el mismo producto, y que cada uno tiene unas necesidades y caracteristicas dis-
tintas. Para que nuestro proyecto sea viable, debera responder y adecuarse como
minimo a los cinco perfiles que hemos planteado.

Podemos trazar similitudes formales dentro los casos estudiados. Una de ellas es
la forma: se basan en figuras geométricas sencillas, y van anadiendo complejidad
mediante elementos mas organicos.

Son productos muy simétricos y redondeados, que intentan acercarse al usuario de
forma amable para llamar su atencion.

Los productos mas enfocados a un publico infantil son mas coloridos, mientas que
los enfocados a un publico mas amplio muestran tonos mas neutrales que hablan
del aspecto tecnolégico del producto.

Hemos distinguido varias categorias o grupos funcionales, dentro de las cuales se
mueven productos similares. Estas son: robot asistente, robot para ocio y entreteni-
miento, robot educativo (programacion) y otros.

Estos paneles nos serviran para clasificar formalmente los productos y de esa forma
encontrar una estética comun que hable de los productos analogos y sus funciones.

Competencia

Proveedores

Competencia

Nuevos
competidores

Productos

2. Rivalidad sustitutivos

entre empresas

Proposito

treaEl Funcion clave Subfuncion
( MODOS )
REPRODUCIR FRASES
(FRASES ALEATORIAS)

( RECORDATORIOS )

INTERACTUAR

( RECONOCIM. VOZ )

GENERAR UNA ( coor )
IDENTIDAD PERSONALIZACION (

PEGATINAS )

CREAR SITUACIONES

( PIEZAS DISTINTAS )
ABSURDAS

REPETICION

FRASES POR
TEMATICA
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2° FASE.
Desarrollo de los conceptos.



Metodologia de trabajo.

Para el desarrollo de conceptos se ha utilizado el método de Design Thinking. Se tra-
ta de un “enfoque de innovacién centrado en las personas que usa la sensibilidad y
métodos de los disefadores para hacer coincidir las necesidades de las personas con
lo que es tecnolégicamente factible y con una estrategia viable de negocios [...] y en
una oportunidad para el mercado” (Tim Brown - Stanford University).

El proceso de trabajo ha sido mediante sesiones creativas donde se reunia el equipo
de trabajo para desarrollar varias ténicas de ideacioén. Entre ellas:

Brainstorming
Es la técnica para generar ideas mas conocida. Es una herramienta de trabajo grupal
gue facilita el surgimiento de nuevas ideas sobre un tema o problema determinado.

Sobre la pizarra, se escribe el mayor niumero de ideas posible, sin someterlas a nin-
gun tipo de juicio. Se valora la libertad de pensamiento (las ideas locas o imposibles
pueden ser fruto de otras ideas mas practicas) y la cantidad de ideas.

Flor de loto

Este ejercicio implica empezar con un problema o tema central y trabajar hacia afue-
ra, usando circulos cada vez mas amplios o “pétalos” (figura 2). El tema central lleva a
ideas las cuales se convierten ellas mismas temas centrales, y asi sucesivamente. Los
temas que se van desplegando provocan nuevas ideas y nuevos temas.

El proceso es el siguiente: se dispone una cuadricula de 3x3 post-its donde el papel
central define la idea sobre la que se trabaja. En los post-it que la rodean, se buscan
palabras o conceptos que nos sugiere el post-it central. Posteriormente, el siguiente
companero escoge uno de los post-its escritos y repite el proceso. Al final del proce-
so se generan y criban varias ideas o conceptos muy basicos sobre los que empezar
a trabajar con otras técnicas.

Método iterativo

Es un método de seleccion de ideas. Se divide en tres partes: cada miembro del equi-
po describe una idea o concepto con palabras, frases y dibujos; en la segunda parte
se pasa la hoja a otro miembro, el cual escribira criticas constructivas (cémo se podria
mejorar el concepto, qué fallos tiene, etc.) y finalmente, el siguiente volvera a definir
el concepto, esta vez teniendo en cuenta las criticas del miembro anterior.

Casos de uso

En esta técnica se plantean casos de uso o aplicacion para un concepto elegido. Esto
nos dard un enfoque mas preciso en situaciones concretas, donde podremos com-
probar el funcionamiento del concepto. Esto también nos ayudara a visualizarlo con
mas detalle y entendimiento, llevando a un pensamiento convergente.

Minimo producto viable

Un producto viable minimo tiene sélo las caracteristicas basicas suficientes para lan-
zar el producto, y no mas. Los desarrolladores tipicamente lanzan el producto para un
subconjunto de los posibles clientes, como los “primeros seguidores”, que son mas
tolerantes, mas propensos a dar retroalimentacién y capaces de captar la visién de
producto a partir de un prototipo temprano. Esta estrategia va enfocada a evitar la
construccion de productos que los clientes no quieren y busca maximizar la obten-
cién de informacion sobre el cliente con respecto al los gastos.
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Fotografias del proceso de trabajo.
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Configurar qué categorias quieres que se vean al comprar
Robot “Outside the box”

Factor sorpresa en la recompensa

Robot “demasiado” sincero

Ranking y sensores de hilaridad

Robot aprende del entorno para hacer gracia (machine learning)
Indicadores del robot que ayuden a la interacciéon (gamificacion)
Robot carismatico. Robot “lider”

Robot reacciona ante el troleo

Robot que se rie de tus chistes

Robot que cuente chistes malisimos

Reirse como terapia. “Robot medicinal’.

Robots se reconocen entre ellos

Llamar a 3 teléfonos para conocer y definir a la persona a la que va destinado el
regalo (proceso participativo)

Hojas imprimibles del proceso participativo

Desbloquear contenido nuevo de forma gradual

Agujeros del robot que no sepas para qué sirven o que no tengan ninguna funcionalidad
Robot antihéroe

Robot te sustituye en comidas familiares

Saber cuanta gente se rie con el robot

Conseguir la risa y no la sonrisa

Recursos para conseguir la risa (concepto de risoterapia)
Llegar a la risa a través de la repeticion y con cierta maldad
No humillar u ofender a la gente a través del humor

Robot que sea humano,que tenga defectos y sea “imperfecto”
Personalizacion del robot. Robot “pre-configurable”

Que el producto sea “hackeable”

Ofrecer un producto escalable que cumpla las expectativas de los usuarios mas
exigentes (hackers)

Un sistema de progresion a través de logros que fidelice con los usuarios
Posibilidad de incorporar accesorios creados por el usuario y normalizacion
Conseguir que el robot transmita emociones (humanizacion)

Modular la voz del robot para llegar al caracter del usuario

Feedback del robot: si te gusta o no para mejorar la experiencia

Saber qué es lo comuln de cada casa para generar “estereotipos” de robot
Unir a la familia a través de larisa

Viralizar la risa. Risa contagiosa

Crear una experiencia dentro de un proceso participativo

Conseguir un factor de reunion (como la cerveza) a través del robot

0000 01



Esquema del Sistema Producto-Servicio.
El consumidor es el usuario final
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Esquema del Sistema Producto-Servicio.
El consumidor regala el producto al usuario final

)

Flujo de material

Flujo de informacion

Tareas de mantenimiento

’ Instrucciones
@eccccccccee

Creadores de

Contenido Contenido

°

°

°

°

°

°

°

°

°

°

°

°

: Contenido
ooooooooooooooooo.

A\ /4

Pagina web Informacién sobre el
Producto y el Servicio

Fabrica
o) € S
omponentes L_)
>
o
LLl
Montaje y packaging wn
e —]
0 ) L
= $e00c0sces .. Producto fisico D
Compainia Software Z
. ® ‘0
» e S‘):

°

° : |_
. o Z
& : &
: o7
l‘\ Actualizaciones : ol
.-. e000000OC0OCGOOOOOOODO Ll
(a4
N
(e
@
@
@

@cccccccccee '..

Usuario final Usuario comprador

65



Mapa de actores.

DIFUSION

EMPRESAS EXTERNAS

USUARIOS
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Journey del proceso de compra.

JOURNEY MAP

Storyboard Conciencia

"Es el
cumpleafios de
Belén. Habra
que regalarle
algo"—dice
Juan.

Canales de
comunicacion

Puntos positivos

Las ocasiones
para hacer un
regalo son
bastante
frecuentes

Quotes
La difusion es
un factor clave.
No hay
evidencias
visibles hasta
el final

Consideracion

Responde Inés:

"He visto el

regalo perfecto.

¢, Porquénole
compramos un

Todos
aprueban la
idea de Inés.

Ella se
encargara de

robot?" informarse.

Acertar con el regalo es una
necesidad clave para la
mayoria de gente

Es un producto techolégico
y especifico que tiene que
gustar a primera vista

Adquisicion

Al dia siguiente
decide llamar
por teléfono
para saber mas
del robot que
vio por Internet.

Es una
experiencia
distinta y
atrayente

Deben confiar
en la empresa
para que
realice todo el
proceso

"iNosotros nos
encargamos de
todo! Necesito
que me des 3
contactos para

"Le encanta leer"
"Ella es muy
ordenada”
"Lo que mas odia
son las
conversaciones

Su regalo es
personalizable,
para adecuarse

a la personalidad
y los intereses

La compaiiia le
envia el robot,
junto con el
proceso
participativo que
contiene toda la

conocer a Belén de deportes”

Es mas sencillo y cémodo
que haya una empresa que
se ocupe de todo,
especialmente en grupos
nuMerosos

Las plataformas digitales
tienen que explicar el
proceso participativo de
forma muy clara y concisa

de Belén. . .
informacion

La personalizacion crea
regalos Unicos y fideliza con
el usuario final

El resultado depende en
gran medida de las
personas involucradas de
las que se obtiene la
informacion

Fidelizacion y recomendacion

"Habéis acertado
con el regalo, jes
chulisimo!"—
asegura Belén,
que esta
encantada con
su robot.

Si el regalo
gusta, es facil
repetir el
proceso para
otro amigo

El producto
puede quedar
en desuso si
no llega a
conectar

@O ®® 03 JOURNEY DEL SERVICIO
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JOURNEY MAP

Storyboard

BACKSTAGE

Puntos de
contacto

Viaje emocional

Conciencia Consideracion

Es el principal canal de
difusion del producto, junto
con las redes sociales

Resuelven todas las dudas
acerca del sistema
producto-servicio y ofrecen
toda la informacion
necesaria

Creacion y disefio de la
pagina web, que muestra
toda la informacién
necesaria para comprender
el producto

Adquisicion

Los medios digitales
contienen toda la
informacion del proceso

Un equipo de trabajo se
encarga de obtener toda la
informacién del proceso
participativo

Generacion de contenido:

frases basicas y especificas
para cada usuario (sector o

personalidad)

Se encargan de entregar el

producto final, junto con la
informacién impresa del
proceso participativo

También muestran ejemplos
de encargos para darle una
idea al usuario de lo que
esta adquiriendo

Traducen toda la
informacién obtenida en
prestaciones y contenido del
producto final: el robot

Fidelizacion y recomendacion

Integracion
con RRSS a
la hora de
compartir
contenido

Estudian el
feedback para
mejorar el
sistema

Creacion de la
APP que hace
funcionar al
robot
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Perfil de usuario consumidor del producto.
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Storyboard del proceso
de utilizacion del
producto y el servicio.
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1.

En el primer concepto, se parte de una forma basica (esfera, cilin-
dro, cubo...) y sobre ella se van anadiendo las partes que compo-
nen la figura: ojos, boca, orejas, sombreros, brazos, piernas...

2.

El segundo concepto sigue con la misma idea, pero son los mismos
elementos los que van configurando la forma final del objeto.

\

!
ll

0

i
A

Siguiendo con la modularidad, el objeto se descompone en las
partes minimas. Para construir el objeto se van uniendo las dife-
rentes partes hasta producir la forma final.

DESARROLLO FORMALY FUNCIONAL
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*Este concepto de producto es el que desarrollaremos a continuacion.
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3% FASE.
Desarrollo de la alternativa
seleccionada.




Analisis de la competencia. Benchmarking

Descripcion

Descargas

Categoria

Valoracion

Esta aplicacion te ofrece una serie
de sonidos cortos, rapidos y diver-
tidos para usar en casi cualquier si-
tuacion. Mas de 350 botones con
sonidos de algunos de los memes
mas famosos de internet, frases de
series de television icénicas, frases
miticas de videojuegos famosos o
citas de peliculas muy conocidas.

10.000.000+

Entretenimiento

) & & & ‘N

Ofrece la posibilidad de anadir
cualquier sonido como un Widget.
Ademas puedes asignar los sonidos
como tono de llamada, notificacion
o alarmas, elegir tus sonidos favori-
tos, customizarlos, repetir un soni-
do en bucle o compartirlos a través
de otras aplicaciones con todos tus
amigos.

Atmosphere dispone de una gran
variedad de sonidos relajantes divi-
didos en diferentes ambientes.
Escoge los sonidos que mas te gus-
tan y crea tu combinacion favori-
ta, para dormir, meditacién, yoga,
acabar con el estrés del trabajo,
superar la ansiedad y el insomnio o
simplemente para disfrutar de los
sonidos de la naturaleza.

1.000.000+

Salud y bienestar

' & & & ‘K

Con la ayuda de los sonidos binau-
rales y tonos isocrénicos podras es-
timular la mente, reducir el estrés o
estimular la creatividad.

Algunas de sus funciones te permi-
tirdn importar tus propios audios
para mezclar con los sonidos. Tam-
bién te ayudara a dormir facilmente
gracias al temporizador que cierra
la aplicacién sola.

Aplicacion oficial Audio Recorder
de Sony. Esta aplicacion facilita

la grabacién y la reproduccion de
audio en su smartphone o tablet.
Una interfaz de grabacion intuitiva
le proporciona acceso facil a las
funciones de grabacion, pausay
edicion de audio, entre otras.

10.000.000+

Herramientas

' & & & ‘%

Facil edicion directamente desde
su escritorio.

Convierte audio en texto.

Ahorra tiempo y esfuerzo, con
transcripciones rapidas y de cali-
dad.

Descarga y comparte tu trabajo. La
herramienta perfecta para podcast,
entrevistas e investigaciones.

Instant Buttons Atmosphere Audio Recorder Cambiador de voz con efectos

o ©

Graba tu voz, aplicale los efectos
gue desees, y compartelos con tus
amigos.

Ademas, puedes enviar tu voz
cambiada directamente desde
Whatsapp.

50.000.000+

Entretenimiento

) & & & ‘&)

e Compartir (whatsapp, e-mail,
etc...)

Guardar grabacién

Piano

Crear imagen con sonido.
Importar sonido pregrabado
Crear voz desde texto
Establecer grabacion como
tono de llamada o notificacién

@0 0O 01 DISENO DE LAINTERFAZ DEL SERVICIO
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Benchmarking. Instant Buttons

Pantalla de inicio Menu Categorias

— Botones Q < Botones — Botones

FAVORITOS DESTACADO POPULAR N CATEGORIAS  FAVORITOS DESTACADO

Botones

Sube un Sonido Juegos

. . Peliculas & Series
Crear sonido privado

Efectos de Sonido
Login
Ninos

Opciones
—/ ‘/

- - Deportes
JOHN CENA | SAD VIOLEN

TURN DOWN | 4M

FOR WHAT

Elimina publicidad Internet

( Voétanos Humor

- N
I BELIEVE ICAN| 4M  EPIC SAX GUY
FLY

‘ 3M Acerca de

|2 BaDUMPTSS Musica

a S

CCGEYNNCONE

= COCOOYNONCONCYN
W) W) U INGNAINDD LY e W) W) NGOG © NWY

Busqueda

Todos los
idiomas

——

v

()| ™™ MINIONS BORP

BENNY HiLL | | @

(

486k 500k
FUCK AND HIS NAME
IS ALL

P*+IS | 357k AND HIS NAME | 329 SIE HABEN | 291k
IS DONALD TRU POST

CCCENNNCOCY\EC
W) W IGANINDD § aY

~

Pantalla que se muestra al abrir la aplica- Menu desplegable. Permite acceder a la Se accede a este apartado deslizando ha- Una vez seleccionada la categoria, la apli-

@0 0O 01 DISENO DE LAINTERFAZ DEL SERVICIO

cion. mayoria de funciones y muestra aparta- cia la derecha desde la pantalla de inicio. cacion permite seleccionar el idioma y
dos con informacion adicional. Permite mostrar los botones por catego- buscar una o varias palabras.
rias.
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Benchmarking. Atmosphere

Sumérgete en diferentes ambientes

Waves Campfire

|
E

M - o

Melody

Rowboat

Storm

Atmosphere tiene entornos para cual-
quier gusto: playa, bosque, ciudad, hogar,
submarino, parque, campo, oriental...

Multitud de sonidos para relajarte

Woodpecker Campfire Barm Owl

’.. ‘{" _-‘.“-.,II
[ |'I?

Despierta tu mente con ritmos binaturales

Binaural and isochronic

and anxiety

e
|'If \
.-.\"'--_--"/
Stimulates
creativity

breathing

e =

(™

=i
%, v
Remedy for
depression and

anxiety

Meditation state

-

@

‘I
\,

Disfruta de la tranquilidad de la lluvia, la Atmosphere también incluye una seccién

fuerza de la tormenta o del fluir del rio.
iTienes cantidad de sonidos donde elegir!.

de sonidos binaurales y tonos isocronicos
gue ayudaran a despejar mente y alma.

Mezcla con tus propios sonidos importados

Custom

/-"'_"‘-.

atmosphere.ogg

Mezcla y guarda tus sonidos favoritos
para cualquier ocasion. Importa tus pro-
pios sonidos para mezclarlos con los que
te ofrecemos

~

@0 0O 01 DISENO DE LAINTERFAZ DEL SERVICIO
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Benchmarking. Audio recorder

Pantalla de inicio

Audio Recorder

GRABAR GRABACIONES

Modo Calidad
Estéreo Superior (WAV)

La pantalla principal muestra el grabador.

Grabar Grabaciones Opciones para la grabacion
Audio Recorder =  Audio Recorder
Grabacién de audio 2019-0...
GRABAR GRABACIONES GRABAR GRABACIONES
297 Compartir
. HEEEEENENEN
Y EEEEEEE Grabacidn de audio 2019-03... .

0 00:00:27 el 6/3/19 19:45 : Renombrar

00:00:24

Filtros

I I Recortar

Mover archivo

Detalles
Grabacién de audio 2019-03-06 19-45-53 Grabacién de audio 2019-03-... @ X Eliminar
@ Modo Estéreo _—
@ Calidad Superior 00:00:04 / 00:00:27

Al realizar una grabacion, los cuadrados Listadoy reproduccion de grabaciones to- Opciones disponibles al seleccionar una

en pantalla muestran la intensidad del so- madas con la aplicacion. grabacion realizada mediante la aplica-
nido entrante y el tiempo de la grabacion. cion.

Hay un modo estéreo y otro de “Calidad

superior”.
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Benchmarking. Cambiador de voz con efectos

Pagina de inicio Menu principal Cambiador de voz Opciones del modo

Cambiador de voz con... il < Cambiador de voz con efectos Cambiador de voz con ef...
Grabaciones guardadas @
|I[| Piano

VoiceTooner m

P @ @ < Compartir
InRnan

= Consigue mas efectos m Guardar grabacién
Mascara de @ @
W Eliminar anuncios calavera Crear imagen con
@ &) sonido
-n Recomienda esta app a tus amigos Puedes compartirla en
Borracho Facebook
Grabando... Toca para parar (£ Siguenos en Facebook Q Establecer como tono

Opciones

‘ , @ @ del teléfono
g Gigante
té\ Establecer como tono
- de notificacion
@ Ardilla @ @

L
0 Contactar con soporte
o

Acerca de

La primera pantalla que nos muestra la El menua principal muestra todas las op- Una vez grabado el audio, disponemos de Podemos compartir el audio final, guardar

aplicacion nos pide grabar un audio para ciones disponibles de la aplicacion. varias opciones para modificar el tono de las grabaciones, crear imagenes con soni-
poderle cambiar la voz. VOZ. do y establecer el audio como tono o no-
tificacion.
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Diseno conceptual.

:Qué es la interfaz?

La interfaz a desarrollar es una herramienta digital que permite interactuar con el
producto fisico y realizar el proceso de compra. Forma parte del sistema y comple-
menta la experiencia total del usuario.

;Para qué sirve?
Para empezar, hay que distinguir entre dos interfaces distintas: la pagina web vy la
aplicacién para dispositivos moéviles.

La pagina web permite al usuario seleccionar el contenido del producto de forma
personalizada. La interfaz de la web guia al usuario durante todo el proceso para po-
der crear un producto a medida de sus gustos y necesidades.

Por otro lado, la interfaz de la app esta disefiada como parte de la secuencia de uso del
producto. Asi pues, para disfrutar de la experiencia necesitaremos tanto del producto
fisico como de un dispositivo movil (smartphone o tablet) donde descargar la app.

Se trata de un soundboard o coleccidn de sonidos, que cuenta con varios personajes
o figuras caracteristicas. Cada uno de estos personajes dispone de una serie de so-
nidos o frases distintas que puedes escuchar cuando quieras para crear momentos
divertidos.

La aplicacién funciona en dos modos: aleatorio y seleccién de frases.

Ademas de mostrar las diferentes frases de cada modo, la aplicacién tiene las si-
guientes funcionalidades:

Guarda las frases que mas te gustan en favoritos.

Descarga y comparte frases creadas por la comunidad.

Modifica una frase, o crea una nueva con un sonido importado.

Programa las frases para que suenen cuando tu quieras. Esto permite que puedas
usar el producto incluso como despertador.

Puedes seleccionar frases como tono de llamada o notificacién.

e Ofrece la posibilidad de compartir las frases a través de otras aplicaciones con
todos tus amigos.

Pagosy
envios

Informacioén

Personajes @

Aleatorio

Soundboard

Establecer
como tono

Pagina
web

Funciones
disponibles

Crea tus
frases

Seleccién de
contenido

Proceso de
regalo

Programar
sonido

Descarga
contenido
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Diseno Légico. Estructura.

Pagina web.
PAGINA WEB
FIE DE PAGINA
v v ¥ v v
INICIO J { ;QUE ES? J { PERSONAJES J { TIENDA J NOSoeoe
{ PERSONAJES ’“| il ] ! SOPORTE
C : l PRODUCTOS J { BUSCAR J { CARRITO ANUAL DE
USUARIO
l PRODUCTOS ﬂ
. ) | CONTACTA
Aplicacion para dispositivos moviles.
MENL
v v ¥ v
MODO -
{ INICIO J { EE J ANADIR INICIO
| MODO
¥ ¥ Il 3 ‘ FRASES H IMPORTAR ALEATORIO
{ CATEGORIAS J { DESTACADO J { FAVORITOS J { ANADIDOS J (

GRABAR ANADIR FRASES
| FRASES m FRASES m FRASES m FRASES |h » COMPARTIR :
“l\ ’f‘“l\ ’f‘“l\ ’f‘“l\ ’J MI CUENTA,

| GUARDAR EN
"I FAVORITOS
OPCIONES
[ ESTABLECER
"l COMO TONO ) ELIMINA LA
PUBLICIDAD
[ PROGRAMAR
*| REPRODUCCION .
/ VOTANOS
CONTACTA CON
EL SOPORTE
ACERCA DE

~
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Inventario de contenido. Pagina web

m Nombre de la seccion Tipo de contenido Tipo de pagina

1

3.1

4.1

41.1

4.2

4.3

4.3.1

5.1

5.2

5.3

54

Inicio

;Qué es?

Personajes

Ficha de personaje

Tienda

Productos

Ficha del producto
Buscar

Carrito

Pago

Pie de pagina
Sobre nosotros
Soporte

Manual de usuario

Contacta

Texto e imagenes

Texto e imagenes
Listado de personajes

Videos explicativos, imagenes y texto

Listado de productos, buscar, carrito

Listado de productos

Texto e imagenes

Categorias, palabras clave
Inventario y registro de productos
Diferentes métodos de pago
Texto con hipervinculos

Texto e imagenes

Formularios, FAQs, categorias
PDF

Formulario de contacto

Consumo

Consumo
Navegacion

Contenido

Interaccion

Navegacion
Consumo
Interaccion
Interaccion
Interaccion
Navegacion
Consumo
Interaccion
Consumo

Intreaccion

Objetivo / funcion de la pagina

Mostrar toda la informacién necesaria para comprender el produc-
toy el servicio en una sola pagina

Muestra informacién sobre el servicio
Catalogo con los distintos personajes
Ficha de cada personaje con toda la informacién correspondiente

Soporte digital que permite realizar el proceso de compra y adqui-
sicion del producto

Catalogo con los distintos modelos existentes
Informacion acerca del producto y su precio

Permite buscar un modelo concreto o una categoria de producto

@0 0O 01 DISENO DE LAINTERFAZ DEL SERVICIO

Guarda los productos adquiridos y redirige al proceso de pago
Llevaa cabo la orden de compra

Muestra informacion adicional al servicio y el producto
Informacion acerca de la empresa, vision, mision y valores
Soporte técnico para resolver dudas o posibles problemas
Archivo con el manual de usuario digital

Contactar con la empresa
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Inventario de contenido. Aplicacion para dispositivos moviles

m Nombre de la seccion Tipo de contenido Tipo de pagina

0.1

0.1.1

0.1.2

0.1.3

0.1.4

0.1.5

0.1.6

1.1

1.2

1.3

1.4

Pantalla de Inicio
Menu

Inicio

Modo aleatorio
Anadir

Ajustes

Acerca de

Salir

Pantalla principal

Categorias
Destacados

Favoritos

Anadidos

Resgistro/inicio de sescion

Listado

Apartados de ajustes

Detalles de version

Columnas de categorias, destaca-
dos, favoritos y anadidos

Lista con frases y sonidos
Lista con frases y sonidos
Lista con frases y sonidos

Lista con frases y sonidos

Navegacion
Navegacion
Navegacion
Navegacion
Navegacion
Navegacion
Navegacion

Navegacion

Navegacion

Navegacion
Navegacion
Navegacion

Navegacion

Objetivo / funcion de la pagina

Mostrar los apartados accesibles de una forma ordenada

Redirige a la pantalla de inicio

Redirige al modo aleatorio

Anade frases y sonidos al apartado ‘Anadido’
Muestra los distintos ajustes para configurar la app
Muestra informacion acerca de la aplicacion
Permite cerrar la sesién actual

Muestra en pantalla todas las frases y sonidos agrupa-
dos en cuatro columnas

Muestra las categorias de frases
Muestra las frases destacadas
Muestra las frases guardadas en favoritos

Muestra las frases anadidas
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Inventario de contenido. Aplicacion para dispositivos moviles

m Nombre de la seccién Tipo de contenido Tipo de pagina | Objetivo / funcion de la pagina

O
11 Frase Botdn de Reproducir y botdon de Mds Consumo 'y Reproduce la frase y accede a las distintas opciones asociadas a o
' opciones navegacion ella bu)
1.1.1 Compartir frase Aplicaciones para compartir Navegacion Permite compartir externamente las frases Ll
o
1.1.2 Guardar en favoritos Navegacion Guarda las frases en Favoritos N
1.1.3 Establecer como tono Submenticon 1.1.1.3.1y 1.1.1.3.2 Navegacion &
Establecer como tono ., Muestra las opciones para establecer la frase como tono de llama- Ll
1.1.31 Navegacion . .,

de llamada da y como tono de notificacién o
Establecer como tono ., Z
1.1.32 . . Navegacion —
de notificacién <
1.14 CPiréJrglgramar TERBELE Fecha, hora y modo de reproduccién Interaccion Permite reproducir una frase en el momento deseado :
2 Modo aleatorio Categorias, boton de reproducir Navegacion Permite reproducir una frase aleatoria &
3 Favoritos Listado de frases favoritas Navegacion Muestra todas las frases guardadas en Favoritos Z.
LL
4  Anadir frase Botones 4.1y 4.2 Navegacion Permite anadir frases y sonidos a la aplicaciéon (ﬁ
Q
4.1 Grabar un sonido Interaccion Permite afadir frases con el micréfono del movil i
o

4.2 Importar un sonido Interaccion Permite anadir frases a través de sonidos importados
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Workflow. Aplicacion para dispositivos moviles

Tarea: Programar una frase para que suene a una hora y fecha

Iniciar sesion con
Facebook

indicadas.
@—»[ Abrir la app ‘
-~ e
T ~_ No . |
< ;Registrado? Registro |
\H&“a ?_,,//f : g

-1

.

_| Iniciar sesidn con

Google

Introducir datos

Usuario [
Contrasefia |
r

[ Validar datos ‘

!

N

No /"’XD ; S \I
;Datos Selecci P
— eccionar robot |
- Eurrectcs? - |

va* |

X

" .

Si
<f“ fBIuetocthx‘“H: | Robot
- ecmad o?/ - |

T -

T

}—»[ Pagina de inicio }—

F 3

{Acﬁv&r Bluetooth I

Categorias

Destacados

Favoritos

Anadidos

Frase

Reproducir frase

Mas opciones

i

No

i

Programar

reproduccion

Compartir

e A

Establecer como
tono

Guardar como

favoritos

[

— Y

'Repmducir la frase

en la hora y fecha
indicadas

.

~
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Diseno fisico. Wireframes de la pagina web
o Pagina principal
Muestra toda la informacion relevante en un solo vistazo.

Redirige a todas las demas paginas mediante botones de “Saber mas” y
“Comprar”.

Inicio :Qué es? Personajes

;Qué es?

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nos-
trud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat.

Saber mas

Tienda

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nos-
trud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat.

Comprar

© 2019 Oh My Work!. Todos los derechos reservados.

Tienda

Personajes

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit,
sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim
veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lo-

bortis nisl ut aliquip ex ea commaodo.

Saber mas

| Hecho por:
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Diseno fisico. Wireframes de la pagina web

9 :Qué es?

Muestra toda la informacion relativa del producto fisico, como los distin-
tos modelos y colores, las caracteristicas, las prestaciones, ect.

Inicio

Desde este apartado se redirige al proceso de compra.

;Qué es? Personajes

A

;Qué es?

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nos-
trud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex

ea commodo consequat.

Especificaciones

Dimensiones

Peso

Conectividad
wifi

Conectividad
Bluetooth

148 x BE x 8B mm

a21g
El tamafio y peso reales pueden variar en funcién de la configuracicn y el proceso de
fabricacidn.

Compatible con redes 802.11a/b/g/n. No es compatible con redes wifi ad hoc (peer-to-
peer)

Perfil de distribucion de audio avanzada (A2DP) para la transmision de audio desde tu
dispositive mavil al dispositive Echo o desde el dispasitivo Echeo a tu altavoz Bluetooth.
Perfil de control remoto de audio y video (AVRCP) para el control por voz de los
dispositivos movil conectados. El control por voz manos libres no es compatible con los
dispositivas Mac 05 X. Los altavoces Bluetooth que requieren un cddigo PIN no son
compatibles,

2019 Oh My Work!. Todos los derechos reservados.

Tienda

Caracteristicas

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod tincidunt ut lacreet dolore
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam,
quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut

aliquip ex ea commodo consequat.

Sonido ‘Waoofer de 63 mm y tweeter da 16 mm.

Requisitos La app Alexa es compatible con dispositives Fire 05, Android y 105, También esta disponible

del a través del navegador web de tu ordenador, Determinados servicios y Skills estan sujetos a

sistema cambios, es pasible que no estén disponibles en todas las regiones y que requieran
suscripciones o cuctas adicionales,

Garantiay El Amazon Echo (2.2 generacion) se vende con una garantia limitada de un ana

servicio proporcionada por el fabricante. Esta garantia limitada es complementaria a tus derechas
como consumidor y no supone ninglin perjuicio para dichos derechos. Esto quiere decir que
es posible que tengas derechos adicionales segin la ley aplicable incluso una vez haya
expirado la garantia limitada (para obtener mas informacidn respecto a tus dereches como
consumidor, haz clic agui). El uso del Amazon Echo esta sujeto a los términos descritos aqui.

Contenido ‘Amazon Echo, cubierta para el Echo, adaptador de cerriente con cable (1,8 m), tarjeta de
de la caja sugerencias y Guia de inicio rdpida

| Hecho por:

@0 0O 01 DISENO DE LAINTERFAZ DEL SERVICIO

21



Diseno fisico. Wireframes de la pagina web

e Personajes

Aqui se muestra el listado de personajes existentes.

Se muestra la informacion y una imagen o ilustracion de cada uno. Como
sugerencia se podrian anadir frases de muestra de cada personaje, para

dar una idea al usuario o comprador del personaje que desea adquirir.

Inicio (Qué es? Personajes

Personajes

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nos-
trud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex

ea commodo consequat.

© 2019 Oh My Work!. Todos los derechos reservados.

Gurupollas

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed
diam nenummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nos-
trud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat.

Saber mas Comprar

Gurupollas

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nos-
trud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat.

Saber mas Comprar

| Hecho por:

Tienda
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Diseno fisico. Wireframes de la pagina web

G Tienda

Esta pagina contiene toda la informacién necesaria para realizar todo el
proceso de compra y adquisicion de los productos o modelos existentes.

Se trata de un proceso de compra online estandar, donde los productos
estarian divididos por categorias, de tal forma que el comprador pueda

buscar los modelos que mas le interesan.

A continuacién, se anaden los productos a la bolsa. Para tramitar el pedi-
do el usuario debe clickar en el icono del carrito.

En el momento de anadir un producto al carrito apareceria el siguiente
pop-up:

0 Articulo anadido al carrito

Inicio (Qué es? Personajes

Tienda / Inicio

ANULAR SELECCION

Tipo de producto

| | Producto
D Producto

Precio

[ ] Precio
[ ] Precio
D Precio
[ ] Precio

Destacados

Disponibilidad

Valoracién

Producto
76019

XX, XX €

Afiadir a la bolsa

) Adadir a la lista de deseos

Producto
76019

XXX €

Ariadir a la bolsa

) Adadir alalista de deseos

Tienda

Producto
76019

XX, XX €

Aniadir a la bolsa

() Afadir a la lista de deseos

Producto
76019

XX, XX €

Anadir a la bolsa

Afiadir a la lista de deseos

Producto
76019

XXX €

Anfadir a la bolsa

) Aadiralalista de deseos

Producto
76019

XX, XX €

Afiadir a la bolsa

() Anadira la lista de deseos

© 2019 Oh My Work!. Todos los derechos reservados.

| Hecho por:
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Diseno fisico. Wireframes de la pagina web

e Carrito

El carrito permite tramitar el pedido de compra. En éste se muesta la lista
de todos los productos anadidos y su precio. Estos productos se pueden
eliminar del carrito y/o anadirlos a la Lista de productos deseados.

Por ultimo, se introducirian los datos necesarios como el nimero de tar-
jeta o cuenta de Paypal, la direccion de envio, los codigos de descuento,
etc.

Como decimos, se trata de un proceso de compra estandar, por lo que
se van a obviar todas estas pantallas relativas al proceso de tramitar el
pedido. Al pulsar el botén, aparecera el siguiente pop-up y se dara por
finalizado el proceso de compra:

Pedido realizado con éxito.
iGracias por tu compra!

Inicio (Qué es? Personajes

Tienda / Inicio

Tienda

Carrito
Aniadir los articulos a la lista de deseos (0)
2 ARTICULOS PRECIO CANTIDAD TOTAL
Producto XXX € 1 XXX €
76019
( Eliminar)
N Producto XX XX € 1 XX XX €
QT 76019
( Eliminar)
Subtotal XXX €
Envio estandar XX XX €
VISA
Importe total XX XX €
H
(f”

© 2019 Oh My Work!. Todos los derechos reservados.

i )
Seguir comprando Tramitar pedido
\_ g p y, p

| Hecho por:

@0 0O 01 DISENO DE LAINTERFAZ DEL SERVICIO

24



Diseno fisico. Wireframes de la aplicacion para dispositivos moviles

= all 44% =D 11:04

)

= all 44% B 11:04 = all 44% B 11:04 = all 44% B 11:04 = all 44% B 11:04 3 = all 44% B 11:04 3 = all 44% =D 11:04

3 = all 44% B 11:04

Q

& Registro H &< Iniciar sesién H

Imagen de perfil Selecciona un robot Selecciona un robot Selecciona un robot Selecciona un robot

El Bluetooth esta apagado

Presiona Aceptar para encencerlo Agorero Gurupollas
Nombre Maria Carmen Garcia
mcg01 ACEPTAR
Usuario mcg01 wesnrees
i i i
Email maria.mcg@gmail.com
Personaje Consigue mas
Iniciar sesién
Contrasena . Inicia sesién con Facebook o Twitter
Registrate
S
Aceptar f L 4 A
Inicio
3 T all 44% E=D 11:04 3 T all 44% ED 11:04 3 T all 44% E=D 11:04 3 = all 44% =D 11:04 3 = all 44% =) 11:04 3 = all 44% =) 11:04 3 = all 44% =D 11:04 3 = all 44% =D 11:04
& Agorero = Q & Gurupollas H = Aleatorio Q = Aleatorio Q & = Favoritos & Consigue mas

/ﬁ* Inicio

O~ 00 @ -~ Q06
° Frase o @ ‘ < Compartir )
° Frase O @ ‘ -‘a Guardar en dispositivo )

| | | | Mi cuenta
J Establecer como tono
Frase de llamada ) 0 Opciones
A o

4 Modo aleatorio
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Frase

' l ‘ ° Frase

Favoritos

- QO
- QOO
- QO
- QOO

- QO
V0 e m—

PR N

) 4
0 Consigue mas personajes —
(2]

PROXIMAMENTE

Frase

A\ /4 Elimina publicidad

Frase o @ ‘ ‘ Estable:cerc.omo tono
=" de notificacion
Frase O @ ‘ o Programar reproduccion
- QO @ = O
~ A~ A ~

* Vétanos

e Contacta con el soporte s

o Acerca de
Frase

Aleatorio Favoritos Aleatorio a icio Favoritos
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Diseno fisico. Wireframes de la aplicacion para dispositivos moviles

0 Pagina de inicio 9 Registro e Iniciar sesion

= all 44% =) 11:04

= all 44% =) 11:04

< Registro : < Iniciar sesion

Imagen de perfil

Nombre Maria Carmen Garcia

<)

o Seleccionar un robot

= all 44% = 11:04

=l 44% = 11:04

Selecciona un robot

mcg01

Usuario mcg01

~

Iniciar sesion

% >k 5k >k % >k %k %

Contrasena

Registrate

Email maria.mcg@gmail.com

Inicia sesion con Facebook o Twitter

_
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La primera pantalla nos permite iniciar Pantalla de registro, donde se introducen Siya se dispone de una cuenta, o se Una vez iniciada la sesion, la aplicacién

sesion con nuestra cuenta o registrarnos  los datos: nombre, usuario, email y con-  acaba de crear, el siguiente paso es ini- solicita conectar el robot, es decir, el pro-

si todavia no tenemos una cuenta creada. trasena. ciar sesion. Requiere los datos de usuario  ducto fisico adquirido para disfrutar de la
y contrasefna. También permite iniciar aplicacion.

sesion con Facebook o Twitter.
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Diseno fisico. Wireframes de la aplicacion para dispositivos moviles

e Activar Bluetooth e Pantalla de carga 0 Seleccionar robot o Pantalla de inicio

3 all 44% =) 11:04

= all 44% =) 11:04 3 = all 44% =) 11:04 2 = all 44% =3 11:04

Inicio Q ¢

Selecciona un robot Selecciona un robot Selecciona un robot

El Bluetooth esta apagado

Presiona Aceptar para encencerlo Agorero Gurupollas

ACEPTAR

~

@0 0O 01 DISENO DE LAINTERFAZ DEL SERVICIO

Personaje Consigue mas

A 4

Aleatorio Favoritos

Esta pantalla se muestra cuando el Blue- Pantalla que se muestra hasta que el El ultimo paso es seleccionar el robot Pantalla de inicio donde se muestran los
tooth del mévil no se encuentra activado. smartphone detecta un dispositivo cerca- para poder empezar a usar la aplicacion.  personajes adquiridos.

La primera vez que se abre, la aplicacion  no. Podria ser una animacién o una ima-

requiere los privilegios necesarios para gen estatica

funcionar, los cuales se mostrarian aqui.
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Diseno fisico. Wireframes de la aplicacion para dispositivos moviles

o Agorero @ Mas opciones @ Menu

3 = all 44% =3 11:04 3= all 44% =) 11:04

<& Agorero Q ¢ Agorero : Inicio Q

/ﬁ‘ Inicio
Frase o @ ° Frase O @
44 Modo aleatorio
Frase o @
Frase o @

Favoritos

Compartir >

Guardar en dispositivo

v

\ 4
> O Consigue mas personajes —
(e

‘ 3
| || Mi cuenta
J Establecer como tono
Frase de llamada £ Opciones
¥  Elimina publicidad
Frase ‘ Estable.cer c.o,mo tono )
-« de notificaciéon

| || * Vétanos

Frase o @ ‘ o Programar reproduccion > e Contacta con el soporte 3s

0 Acerca de
Frase o @ Frase o @
RN N RN N

Pantalla con las frases correspondientes  Opciones disponibles para una frase en Menu accesible desde cualquier pantalla.
al personaje del “Agorero”. Permite re- concreto.

producir las frases, anadirlas a favoritos y

acceder a mas opciones.

Gurupollas

Frase

Frase

Frase

Frase

Frase

Frase

Frase

3 2 all 44% =) 11:04

Q

CO
OO
CO
CO
CO
CO
CO

En esta pantalla se muestran las del per-
sonaje del “Gurupollas”
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Diseno fisico. Wireframes de la aplicacion para dispositivos moviles

@ Aleatorio 1 @ Aleatorio 2

3 = all 44% =) 11:04 3 = all 44% =3 11:04 2 = all 44% =) 11:04

Aleatorio Q ¢ =  Aleatorio

Consigue mas

PROXIMAMENTE

- QO =~ @0

A b 4 a b 4 () A 4

Inicio Aleatorio Favoritos Inicio Aleatorio Favoritos Inicio Aleatorio Favoritos

Permite reproducir una frase de forma Esta pantalla se muestra al darle al botén  Aqui se muestran todas las frases guar- Se accede a esta pantalla en la lista de
aleatoria. Se muestran las mismas opcio- de reproducir y anadirla a favoritos. dadas en Favoritos. personajes en el inicio.

nes para la frase que en la lista del perso-

naje.

~
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Diseno visual. Pagina web

Personajes

o Pagina principal

(Qué es?

Carisma es un altavoz bluetooth disefiado para hacerte reir.
Con tan solo 11 cm de altura y un peso de 260 g, es capaz
de sonar durante mas de 4 horas sin estar enchufado.

Saber mas

Personajes

Te presentamos a los protagonistas de Carisma.
Escoge entre los 6 distintos personajes el que mas te guste
o con el que mas te sientas identificado.

@0 0O 01 DISENO DE LAINTERFAZ DEL SERVICIO

Saber mas

CarismApp

Utiliza Carisma como altavoz o reproduce las frases
de nuestros personajes a través de la aplicacion para
dispositivos méviles. Podras acceder a contenido ex-
clusivo o crearlo tu mismo a través de tus propias

grabaciones.

© 2019 Oh My Work!. Todos los derechos reservados. | Hecho por:
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9 :Qué es? e Personajes

Inicio :Qué es? Personajes C Inicio Personajes

O

:Qué es? Personajes

VAL

ijYa estan aqui! Los personajes mas carismaticos convertidos
en altavoces. Regala a tu amigo el que mas pegue con su
personalidad, jo hazte el regalo a ti mismo!

El tamafio pequefio y compacto le otorga un sonido
potente en 360°. Gracias a su tecnologia puedes
conectarlo a tu mévil alla donde vayas sin necesidad
de enchufes.

oo =i

[ Conprar =
Comprar =
- -

@0 0O 01 DISENO DE LAINTERFAZ DEL SERVICIO

) El cactus Tuso
Caracteristicas
Tuso es el mas creativo de los personajes. Un cactus introvertido
Sonido de calidad con un altavoz de 5W. y bohemio lleno de personalidad al que le encanta lo alternativo.
Portatil y ligero, con una autonomia de mas de 4 horas. Pero cuidado, si pasas demasiado rato con él puede llegar a ser
La banda de luz indica el nivel de bateria con tres colores. un poco brasas!

CarismApp incluida con el altavoz?.

Aplicacién descargable desde Google Play o App Store para disposi néviles y tablets.

Especificaciones CarismApp

Bateria 3.7V-1000mAh

Todos los personajes incluyen CarismApp, con la que
podras acceder a multitud de frases divertidas y ex-
clusivas. Si quieres, también podras crear tu propio
contenido de frases y sonidos para reproducir desde
tu altavoz Carisma o el de tus amigos.

Autonomia Mas de 4 horas (50-70% de volumen)

Tiempo de carga 3-4horas
Potencia 5w

Impedancia 40
Peso 2249

Dimensiones 69%x69x115 mm

© 2019 Oh My Work!. Todos los derechos reservados. | Hecho por:

© 2019 Oh My Work!. Todos los derechos reservados. | Hecho por:
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Tienda / Inicio

ANULAR SELECCION

Tipo de producto
[ | Altavoces

Precio
[ ] o-50€

Destacados

Disponibilidad

Valoracién

Personajes

El cactus Tuso

30,00€

Aniadir al carrito

) Afiadir a la lista de deseos

La panda Paloma

30,00€

Aniadir al carrito

) Adadir ala lista de deseos

© 2019 Oh My Work!. Todos los derechos reservados.

-

El yeti Cayetino

30,00 €

Anadir al carrito

) Afiadir a la lista de deseos

E

-
’ 1
v

La valkiria Freya

30,00€

Anadir al carrito

) Adadir alalista de deseos

Tienda

Q ™

El robot Robbie

30,00€

Afiadir al carrito

) Afiadir a la lista de deseos

El monstruo Mauricio

30,00 €

Afiadir al carrito

) Adadir a la lista de deseos

| Hecho por:

Inicio Personajes

Tienda / Inicio

Tienda

Q =

Carrito
Afiadir los articulos a la lista de deseos (0)
‘ 2 ARTICULOS PRECIO CANTIDAD TOTAL
El cactus Tuso 30,00 € 1 30,00 €
76019
( Eliminar)
T La panda Paloma 30,00 € 1 30,00 €
r’a? 76019
( Eliminar)
Subtotal 60,00 €
Envio estandar 3,00 €
-
Importe total 63,00 €
(: Seguir comprando ) Tramitar pedido z

© 20192 Oh My Work!. Todos los derechos reservados.

| Hecho por:
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Diseno visual. Aplicacion para dispositivos moviles

= all 44% B3 11:04

.o 3

carisma

carisma

Aceptar

¢Aun no tienes cuenta? Registrate aquf

Inicia sesién con Facebook o Twitter

f L

3 = all 44% B3 11:04

Inicio Q

Categorias Destacado Favoritos  ARadidos

Risa o @ Compartir
Mas feliz que... o @
Establecer como tono
Banco de Espaiia ' de llamada
Caranchoa O @
Mola cantidubi o @

Guardar en dispositivo

Establecer como tono
de notificacién

Programar reproduccién

3 =il 44% =D 11:04 3 =l 44% ED 11:04

Aleatorio Q Afade un sonido Q

Grabar un sonido

Importar un sonido

¢Qué pasa pues?

é

= all 44% D 11:04

Registro :

Imagen de perfil

Nombre Maria Garcia
Usuario mgO01
Email maria.mg@gmail.com

Contrasefa

é

{ R

2

Ll

t<]

2mv
A\ 4

e

FHEEAEH A

3 = all 44% =D 11:04

Inicio Q

Inicio

Modo aleatorio

Afiadir frases

Mi cuenta

Opciones

Elimina la publicidad

Vétanos

Concacta con el soporte

Acerca de

3 =il 44% =D 11:04

Graba un sonido Q

Pulsa el botén
para empezar a grabar

= all 44% =D 11:04

Selecciona un altavoz

3 = all 44% B 11:04

Inicio Q

Categorias Destacado Favoritos ~ Afiadidos

e

Juegos
Peliculas y series
Efectos de sonido
Infantil
Deportes

Internet

Musica
a

Inicio

3 =l 44% ED 11:04

Graba un sonido Q

Pulsa el botén para
detener la grabacion

= all 44% =D 11:04

Selecciona un altavoz

El Bluetooth esta apagado
Presiona Aceptar para encencerlo

ACEPTAR

3 = all 44% B3 11:04

Inicio Q

Categorias Destacado Favoritos  Afadidos

Banco de Espaiia ’ @
Bébete el zumo ' @
No hagas eso... ' @
Ni peros ni peras ' @
Si tus amigos se... ' @

3 =l 44% ED 11:04

& Graba un sonido Q

Mueve los marcadores
para seleccionar el rango

>

Siguiente

3 = all 44% E=D 11:04

Selecciona un altavoz

3 = all 44% B3 11:04
Inicio Q

Categorias Destacado Favoritos ~ Afiadidos

3 =l 44% ED 11:04

& Grabaun sonido Q

Mueve los marcadores
para seleccionar el rango

Siguiente

Selecciona un altavoz

Robbie

3 = all 44% B3 11:04

Aleatorio Q

yy

¢Qué pasa pues? o @

>
pLs
Aleatorio
3 =l 44% ED 11:04

& Graba un sonido Q

MiAudio005.mp3

Categoria
Efectos de Sonido ¥

Etiquetas

iqueta 1
ueta 2
ueta 3

ueta 4
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Diseno visual. Wireframes de la aplicacion para dispositivos moviles

e Seleccionar altavoz o Inicio

3 = all 44% =3 11:04

= all 44% =) 11:04 = all 44% =3 11:04 3= all 44% =) 11:04

Registro : Inicio o]

Categorias Destacado Favoritos Anadidos

OO
Més feliz que... o @

Imagen de perfil Selecciona un altavoz

carisma

Nombre Maria Garcia Banco de Espafa ' @
mcg01
Aceptar ) _ .
Email maria.mg@gmail.com
¢AUN no tienes cuenta? Registrate aqui
Contrasenfa TR

Inicia sesion con Facebook o Twitter

f L 4

Inicio Aleatorio

@0 0O 01 DISENO DE LAINTERFAZ DEL SERVICIO

Para empezar a usar la aplicacién es Pantalla de inicio que muestra las frases
necesario estar conectado a un altavoz destacadas.

Carisma. Si el mévil ya esta conectado a

uno nos saltamos este paso.
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Diseno visual. Wireframes de la aplicacion para dispositivos moviles

e Mas opciones e Menu 0 Seleccionar robot o Favoritos

3 all 44% =) 11:04

3 all 44% =) 11:04

3= all 44% =) 11:04

& Inicio Q Inicio Q Inicio Q
Categorias Destacado Favoritos  Anadidos Categorias Destacado Favoritos  Anadidos
/ﬁ‘ Inicio
Juegos .
Compartir “/3  Modo aleatorio Banco de Espana
& Afadir frases Peliculas y series
Guardar en dispositivo Bébete el zumo ' @
Efectos de sonido
Establecer como tono o Mi cuenta

de llamada

No hagas eso... ' @
Ni peros ni peras ' @
Si tus amigos se... . @

) pid ¢

Aleatorio

Q Opciones

Establecer como tono
de notificacion

@0 0O 01 DISENO DE LAINTERFAZ DEL SERVICIO

&Y’ Elimina la publicidad

Programar reproduccién ’
* Vétanos

9 Concacta con el soporte

o Acerca de
A R

Aleatorio

Esta pantalla se muestra cuando pulsa- Menu accesible desde cualquier pantalla. Muestra todas las frases anadidas pul-
mos el botdén de los tres puntos en cual- sando el botén de Favoritos (corazon)
quiera de las frases.
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Diseno visual. Wireframes de la aplicacion para dispositivos moviles

° Agorero @ Mas opciones @ Anadir un sonido

3 all 44% =3 11:04 3 2 all 44% =3 11:04 3 = all 44% =) 11:04

Inicio =  Aleatorio Q & Anade un sonido o]

Categorias Destacado Favoritos  Anadidos

Grabar un sonido

Importar un sonido

¢Qué pasa pues? o @

() 3 ¢

Aleatorio Inicio Aleatorio

Frases anadidas de forma manual a la Permite anadir frases propias a la aplica-
aplicacion. cion. El usuario puede grabar un sonido
nuevo o importar un sonido existente.

@ Grabar un sonido

3 2 all 44% =) 11:04

& Graba un sonido Q

Pulsa el botén
para empezar a grabar

Para grabar un sonido se muestra esta
pantalla.

@0 0O 01 DISENO DE LAINTERFAZ DEL SERVICIO
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Diseno visual. Wireframes de la aplicacion para dispositivos moviles

@ Activar Bluetooth @ Pantalla de carga @ Seleccionar robot @ Pantalla de inicio
3 = all 44% =D 11:04 3 = all 44% =) 11:04 3 = all 44% =D 11:04 3 = all 44% =) 11:04

& Graba un sonido (o] & Graba un sonido Q & Graba un sonido Q & Graba un sonido Q

MiAudio005.mp3

Pulsa el botén para Mueve los marcadores Mueve los marcadores

detener la grabacion para seleccionar el rango para seleccionar el rango Categoria
Efectos de Sonido WV

Etiquetas
Etiqueta 1

Etiqueta 2

Etiqueta 3

@0 0O 01 DISENO DE LAINTERFAZ DEL SERVICIO

Etiqueta 4

Una vez pulsado el botén de grabar hay ~ Permite editar el sonido antes de anadir- Antes de anadir el nuevo sonido se

qgue volver a pulsar el botén para detener lo. Para ello se han de mover los marca- muestra una pantalla para rellenar la in-
la grabacién. Debajo del botén se mues-  dores para marcar el rango de la graba- formacién necesaria para clasificar todas
tra el tiempo de grabacion. cion. las grabaciones introducidas.
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Guion para las pruebas de usuario.

Objetivos

Comprobar la usabilidad de las prinicipales funcionalidades.

Detectar fallos en la comprensiéon de las pantallas o en el desarrollo del proceso.

Establecer el camino mas facil y cdmodo para realizar las actividades clave.

Recabar informacion sobre la imagen del producto y la forma de comercializacion.

Presentacion

Al comenzar la prueba, se piden los datos de nombre y edad para poder clasificar a
los distintos usuarios.

Contexto

Al realizar las pruebas de usario, se parte de la situacién hipotética en la que el usua-
rio ha oido hablar del producto por un familiar o amigo.

Para comenzar, éste se dispone a navegar por la pagina web para informarse y reali-
zar el proceso de compra.

Una vez realizada la prueba para la pagina web, se le entrega una caja cerrada con
una maqueta o prototipo del producto, junto con una hoja con las “Instrucciones de
uso”, disponible para consultar por el usuario en todo momento.

En las instrucciones se describe el proceso de utilizaciéon, en el que se parte de la
instalacion de la aplicacién en un dispositivo moévil. Después, se pide que conecte el
producto a un puerto USB y pulse el botén de encendido.

Por ultimo, se entrega al usuario un mévil con el prototipo de la aplicacién mavil.
Las preguntas de la prueba estan mas enfocadas a la percepcion del usuario por el

producto y los servicios asociados a éste, asi como de los personajes planteados, la
forma de comercializacién, etc.

Tareas

No se ha seguido ningun guion fijo a la hora de realizar las pruebas de usuario, sino
gue las preguntas han cambiado adaptandose a la informacion y el feedback obteni-
dos en cada prueba.

Durante la primera prueba, se ha incidido sobre el proceso. Hemos comprobado que
la mayoria de pasos se realizaban sin dificultad alguns. Estas eran algunas de las ta-
reas solicitadas:

e Navegar por la pagina web y describir el proceso seguido.
e Comprar a través de la web.

e Iniciar sesion y escuchar una frase del Agorero.

e Establecer una frase como tono de notificacion.

e Reproducir una frase de forma aleatoria.

Como se ha observado que el proceso era seguido sin ningun problema grave, para
las siguientes pruebas se han realizado preguntas sobre la percepcion del producto
(tamano, personalizacion, precio, etc.) y sobre la forma de utilizarlo y comparlo (situa-
ciones en las que regalarian el producto, cémo lo usarian, a quién se lo regalarian...).

@0 0O ® 02 PRUEBAS DE USUARIO
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Capturas del proceso.
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Andrés Bernad, 24.

Transcripcién de la prueba de usuario:

Javier:

Javier:

Javier:

Javier:

Javier:

Javier:

Javier:

Javier:

Si puedes decir tu nombre y tu edad, mas que nada por distinguirnos. Os vamos a
grabar pero simplemente es por consultar lo que vayais diciendo. No vamos a usar
estos videos para ningln fin promocional. Es solo por tomar nota de todo lo que
vais diciendo.

Andrés Bernad, 24 afnos.

Vale, te explico: Te han hablado un poco del producto y te han pasado la pagina
web para que curiosees un poco. Solo es un prototipo, no hay informacion en ella.
Veras que todas las paginas estan llenas de textos falsos.

Navega por la pagina y cuéntame lo que ves o lo que te imaginas que es con las
imagenes que ves. ;Tu qué crees que hace?

Viéndolo parece como una especie de mufieco que puedes montar, ;no? Parece
personalizable. Como que puedes poner diferentes piezas. Parece que tiene dos o
tres partes. Puedes poner una cabeza, un cuerpo diferente. e ir poniéndole dife-
rentes accesorios.

£Y qué crees que hace aparte de ser un muneco? ;Crees que tiene alguna funcio-
nalidad? ;Qué puedes hacer con él una vez lo compras?

De momento no lo sé.
:Qué te imaginas que puede hacer?

Por el mévil que veo en la pagina parece que hay una aplicacion asociada. No sé
si podra hacer algo interactivo o podras controlarlo de alguna forma con la app.
Tiene pinta de algo con sonido. Como que reproduciras algo con sonido desde la
aplicacién

Vale, pues ahora imaginate que realizas el proceso de compra por la pagina web.
Pasa una semana y te llega esta caja a casa.

Se trata de un dispositivo que funciona con un altavoz al que van asociados
distintos tipos de personaje y cada personaje tiene sus frases asociadas. Te voy a
pedir que abras la caja.

Como ves te llegan estas piezas y la hoja que ves a modo de manual de instruccio-
nes. ;TU qué harias con todo esto para hacerlo funcionar?

Yo imagino que sera enchufar la base y que esto seria algo magnético.
;Te imaginas que va en esa posicion?
A ver, aqui no lo sé. Yo supongo que seria montarlo, y no sé si por algo magnético

0 que se encajase de alguna forma. Y que aqui esto (sefiala al hueco de mini USB)
seria para cargarlo o igual pasar algun tipo de...

;TU crees que va con bateria o tiene que estar enchufado?

A ver, esto parece algo de escritorio. No me importaria tenerlo enchufado pero
también estaria bien que tu lo pudieses cargar y a lo mejor te lo llevases a algun
sitio. De todas formas yo creo que dejaria...en el portatil no lo sé, pero si tuviese
un ordenador fijo igual enchufado todo el rato.

Vale pues te voy a pasar ahora, si me das un segundo... Esto es como si fuera la
aplicacion que te acabas de descargar, para que vayas un poco mirando y dicién-
donos qué es lo que ves y para qué crees que sirve. ;Ahora qué ves en esta panta-
[la? ;Para qué crees que sirve?

Javier:

Javier:

Daniel:

Javier:

Javier:

Javier:

Daniel:

Javier:

Javier:

Esto entiendo que...dependiendo de lo que selecciones son como personajes,
¢no?
:Qué te imaginas que hace el agorero? ;Qué frases diria?

Pues es la agorero supongo que seria alguien muy negativo, ;no? Que suelta fra-
ses de...

Dime una frase que podria decir, por ejemplo.

Pues no sé. Imaginate que es un lunes de mierda, super negativo...No lo sé, no se
me ocurre nada ahora pero vamos, frases muy negativas.

Muy cenizo, ;no?

Muy cenizo, eso es.

¢TU le regalarias el agorero a alguien?

Claro, se lo regalaria con segundas a alguien que fuera un poco asi

Y crees que llegaria a ser algo ofensivo o no? ;O es desde el humor...?

Claro, depende de cdmo se hiciese. Si se hace a lo mejor con...claro, ahi tienes que
elegir bien las frases. Si son exactamente frases muy que dice el otro pues...A ver,
también depende del nivel de confianza.

Dependera si a quién se regales, ;:no? Y si te dieran a elegir entre escoger las
frases predeterminadas que pueda reproducir o hacerlas tu, ;que crees que elegi-
rias tu? ;Qué te gusta mas? Poder incluso grabar tu voz o la de él o ella y meterla,
;0 prefieres que sean un conjunto de frases graciosas para ir usando en distintos
contextos?

Eso depende...

Piensa en esa persona. Esa persona a la que consideras que a lo mejor es agorera
y demas, que seguro que en el grupo de amigos tienes a alguien asi...Es decir, ¢lo
regalarias fuera de lo que seria la amistad, por ejemplo? Claro, en teoria no, ;no?
Es decir, estamos en un contexto en el que tu harias un regalo que fuera como
con confianza, ¢no?

Claro, depende del punto de cabrén que fuese. Si fuese muy cabroén... igual me
gustaria saber qué frases tiene antes de regalarlo. No arriesgarme a soltar un
regalo y que fuese lo que sea. Antes de comprarlo lo a lo mejor escuchar algunas
pruebas en la web o yo qué sé...

:Y crees que podria utilizarlo él o cualquiera podria reproducir frases desde su
movil?
Lo suyo seria fastidiarle un poco, que cualquiera le pudiera...Hombre, a lo mejor

seria un poco lio, en plan, cinco mandando frases. Si se lo manda él a si mismo no
lo va a hacer.

.Y crees que estaria bien incluso poder programar el momento en el que suena?
Por ejemplo, que de aqui a una hora diga...

Hombre, eso esta guay si alguien tiene la costumbre de siempre de decir lo mismo
ya le pillas el...eso estaria guay. Justo cinco minutos antes lo dices.

@0 0O ® 02 PRUEBAS DE USUARIO
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Javier:

Daniel:

Javier:

Daniel:

Javier:

Javier:

Javier:

Javier:

Daniel:

Javier:

Vale. Y luego ya volviendo al producto fisico y a los personajes...formalmente es
como lo ves, pero ;como te imaginas que es por ejemplo el agorero? ;Crees que
seria una caricatura o un avatar del amigo al que haces el regalo, un poco perso-
nalizable?

:Qué se parezca o no se parezca?

Yo imagino que es mas facil que fuese una caricatura porque tengo la imagen de
agorero un poco como el dibujo este...de grundén, ahi enfadado. Y si esa imagen
puede ser agorera pero no tiene esa imagen pues no seria chulo. Vamos, seria mas
chulo si...

¢lgual se perderia un poco la gracia si es muy idéntico a élI?
Claro, puede ser agorero pero tener una cara completamente normal que no ten-
ga ninguna gracia.

¢Y que se pudiera por ejemplo en el producto que pareciera agorero? Quiero de-
cir, que fuera como editable...;que te pareceria? Tu propiamente poder transfor-
mar en base a la APP.

Hombre, claro. Si tu coges la cara del tio ese que tengo en la cabeza y le pones
por ejemplo...caricaturizarle un poco. Si, eso podria ser.

:Incluso te atreverias a hacerlo ti mismo? ;Crees que esta podria ser interesante?

Estaria chulo el hecho de que desde web decir “va, me elijo tal cara, le pongo tal...”
y hacerlo un poco parecido a tu amigo pero dentro de un parametro de decir...
pues al agorero le pongo esta expresion de...

Como si hicieras un Sim, ;no?

Exacto.

Ahora imaginate que te lo han regalado a ti. Tu tienes éste. ;Tu te comprarias otro
mas? Como si fuera coleccionable esta parte de arriba. Imaginate que te vienen
en un pack o lo que sea...con el cactus y las frases que te gustan a ti. ;Comprarias

el cactus o no te interesa ese aspecto coleccionable? ;Crees que con uno simple-
mente te valdria?

Yo personalmente no creo que me comprase un segundo, porque lo veo como...A
ver, es que tampoco soy muy de coleccionar. Lo veo lo suficientemente grande
como para...un segundo seria demasiado. Ocuparia demasiado.

Y hablando del tamano, ;como lo ves?

Yo lo veo chulo.

¢Si fuera mas pequeno si que te incitaria a comprar mas, por ejemplo?

A lo mejor el hecho de tener varios...que le pudieses...como por piezas o a lo
mejor tener todos en una cajita e ir cambiandolos...Eso puede ser. A lo mejor se
vende en un pack de tres y pudieras jugar con eso. Comprarme otro exactamente
igual que me viniese con su base separada y otro, no.

Vale, pues yo creo que ya esta todo. ;Crees que falta algo que te gustaria ver en el
producto fisico, o en la aplicacién...?

Me dan curiosidad el resto de personajes. Por ejemplo el gurupollas, yo lo pondria
con esto que me ha llegado, ;podria poner también frases de esto o...?

Javier:

Daniel:

Daniel:

Javier:

Daniel:

Javier:

Javier:

Daniel:

Daniel:

Javier:

Si, en cada personaje digamos que tienes una lista de frases, pero luego tienes
como una opcién de reproduccién aleatoria. Entonces, ;como ves tu esto? ;Crees
que te gusta mas el que diga cosas aleatoriamente o prefieres ir seleccionando lo
que va diciendo?

Claro, yo tengo la duda de que si a mi me han regalado esto, ;este personaje es el
Agorero o es todo lo que tengo aqui?

Ta imaginate que pudieras acceder a esa aplicacion en la que poder descargarte,
por ejemplo, personajes. Vale...tu quieres personalizar el Agorero que seria como
un muestreo. Pero a lo mejor cabria la posibilidad de, tu, editarlo y que fuera una
especie de...ir actualizando contenido o que fuera como...

¢No hay una, digamos...una asociacion de estos personajes con el aspecto fisico?
Puede haberla o no.
:Tu crees que deberia estar asociado? ;Tiene que tener relacion?

No lo sé, no sé...como veo como diferentes personajes que tienen su imagen...y
esto también tiene su imagen...Como que me estoy intentando esperar al Agorero
aqui en dibujo. No lo sé, esa es la duda.

Y, Andrés, ;de qué material lo visualizas?

El material...La base me la imagino...no lo sé. Es que estoy acostumbrado a algo
gue se parece a esto...parece de un material metalico. Pero esto (sefala la pieza
superior) me lo estoy imaginando de plastico, no lo sé.

£Y te imaginas que tuviera algo por encima? Como si fuera...no sé, el pelo, que se
lo pones por encima y se lo puedes ir cambiando. ;O simplemente es una pega-
tina? Imaginate que tienes una plancha con muchas pegatinas para ir pegandolas
tu.

Bueno, eso seria una forma de personalizarlo, ;no? Que te viniesen las planchas
y tu lo pusieses. No lo sé. A ver, yo por ejemplo, esto me lo imagino de plastico.
Asi...guay.

O sea, que sea algo sélido, ;no? Que no sea algo tan endeble.

Que le pudieras quitar el sombrero, no sé.

;Y de dinero?...puestos a hablar y tal. Ese es el quid de la cuestion. Si le tuvieras
que poner un precio al que se lo tuvieras que regalar, a ese agorero, ;qué precio le
pondrias?

A ver, yo entiendo que si le empiezas a poner chorradas el precio sube.

(Y qué son esas chorradas? ;Tu como ves el modelo basico? Con lo que has saca-
do aqui: la cajita, las instrucciones, la conectividad y demas...para hacer ese rega-
lo, ¢ lo harias tu solo? ;Lo harias de manera grupal? Os juntais los amigos y dices
“va, vamos a regalarle a este aqui el Agorero”. ;Cuanto os gastariais en un regalo
de grupo?

Yo lo veo guay para eso, para un regalo grupal. A lo mejor no es algo que busca-
rias...buscaria a un companero, no lo compraria yo solo porque a lo mejor seria
un poco caro. Me lo imagino caro para un regalo... ;como regalo grupal? Pues a lo
mejor 30 (euros). Puede ser.

Vale. Pues yo creo que esta todo. Muchas gracias por participar en estas pruebas
de usuario.
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 ENTREVISTA

© 1) Objetivos y limites del proyecto.

. 2) Descripcién del tema a tratar.

. 3) Preguntas a realizar.

USUARIO/CLIENTE

. 1) Nomibre/edsd/profesidn
- 2) Nivel cultural.
. 3) écudl es su relacién con el tema a tratar?

EXPLORAR/INVESTIGACION

provECTO N - e
DISENADO POR I vrrsiON

Después de la Entrevista, édénde te
. gustaria profundizar? équé dudas te han
- quedado?
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En general, no se han detectado problemas graves a la hora de realizar la mayoria de
procesos de compra, adquisicion y uso del producto y el servicio.

Se listan a continuacion algunas recomendaciones trasladadas de la informacion
obtenida de los usuarios. Estas recomendaciones tienen que ver con la incorpora-
cion de nuevas funcionalidades a la aplicacion mavil, la forma en la que se plantea
el servicio o bien la imagen del producto, asociada a los distintos personajes y a sus
frases:

Los usuarios entrevistados valoran positivamente el proceso de regalo y lo consi-
deran adecuado con el producto. Aun asi, existe un problema detectado cuando
se les pide citar situaciones concretas en las que realizarian el regalo en sus cir-
culos de amigos.

Estos personajes podrian no encajar de forma completa con el usuario destina-
tario. Una solucion a este problema seria plantear un producto a la medida de las
necesidades del usuario: un producto personalizable, en lugar de una eleccion
sobre varios personajes ya disefiados.

En las pruebas percibimos una confusion generalizada en la relacion del produc-
to fisico con el servicio ofrecido. Los usuarios tendian a relacionar el personaje
adquirido con el servicio total; es decir, que las frases mostradas en la aplicacion
dependian del personaje que comprabas y no podias acceder a un mayor conte-
nido sin haber comprado otro personaje (otro producto fisico).

Una funcionalidad que planteé uno de los usuarios en una de las pruebas fue
la de poder controlar el altavoz externamente por otro usuario. De esta forma
podrian participar mas personas en el servicio, creando situaciones graciosas y
fortaleciendo vinculos sociales y afectivos.

Otra funcionalidad interesante seria incorporar frases creadas por los usuarios
en el sistema. De esta forma que se podria configurar la lista de frases de los
personajes afadiendo una parte o su totalidad con frases introducidas de forma
directa por los usuarios.

También se podrian plantear herramientas para modificar las frases introducidas,
como aplicar filtros para conseguir una tonalidad concreta (de robot, de alienige-
na, etc.).

En todas las pruebas se valora de forma positiva que el contenido sea actualiza-
ble con el paso del tiempo, de tal forma que el contexto cultural, politico y social
juegue un papel importante en el humor de las frases.

Inicio

Personaje

)

Inicio

3 all 44% =) 11:04

Q

Gurupollas

Consigue mas

% ¥

Aleatorio Favoritos

Controlar el dispositivo de forma exter-

4

Anadir contenido a la aplicacion. Fra-
ses introducidas con posibilidad de
aplicar filtros.

Se confunde el producto fisico con el
contenido que ofrece.
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HMDX HX-P230

Cuerpo superior
con altavoz

Cuerpo inferior
con PCB

Base de goma

Bateria

Rejilla del altavoz

Cuerpo superior

Cuerpo inferior

Co00® 04 MONOGRAFIATECNICA
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Unidad de Altavoz Flat Coaxial 2-Way

Cono de acoplamiento

Cupula de altavoz de aluminio de hasta 100 kHz

o

Imanes de neodimio

Diafragma plano, ligero y muy rigido
Piel de carbono y nucleo de panal de aluminio

Amortiguador

Bobina de voz
de borde corto

Doble iman

Estructura de dispersion de la vibracion

BTS-12 A/ IPX7

Rejilla protectora

Mosqueton ——
de polvo

PCBA

Carcasa de ABS Cuadro de

sonido

Radiadores pasivos

Bastidor de silicona

Unidad de Cubierta impermeable

Rejilla protectora altavoz SW  para el puerto de carga

de polvo
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NUBWO A2

Malla de alta precision y
resistencia al desgaste

Tarjeta SD

Toma de carga Micro USB

Anterior/Volumen-

Siguiente/Volumen+

Botdn de funcion
Boton ON/OFF

Responder/pausar/teléfono

de 16 nucleos

Carcasa de aluminio

Trompeta magnética
interna de alta densidad Tarjeta Ta
de sonido

Bateria

Botones

inferior

pa Material

Pieza transparente
luminosa

antideslizante

V 4

V 4
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Listado de componentes.

1.

Rejilla de alta precision y resistencia al desgaste: Su funcion principal es la de pro-
teger a la unidad de altavoz y a otros componentes internos de objetos externos
como el polvo y permite a la vez que el sonido pase a través de ella.

. Carcasa de aluminio: Funciona como cerramiento y sostiene todos los compo-

nentes que van dentro de ella. También tiene un propdsito estético y suelen apli-
carse colores y/o texturas para diferenciar el altavoz de otros modelos y marcas.

Trompeta magnética o unidad de altavoz: Se trata de un conjunto magnético que
produce el sonido por vibraciones. Dependiendo de la calidad de éste, existira
mayor o menor distorsiéon de sonido y nitidez.

Bateria: La mayor parte de los altavoces bluetooth incorporan una bateria que
permite que funcionen sin estar conectados permanentemente a la red. El ampe-
raje de la bateria indica el tiempo que puede funcionar el altavoz hasta que nece-
site ser cargado de nuevo.

Tarjeta de sonido o PCB: La placa de circuito impreso (PCB) incorpora todos los
componentes electrénicos necesarios para hacer funcionar el altavoz. Se compo-
ne de una serie de caminos, pistas o buses de material conductor laminadas sobre
una base no conductora.

Botones: Una superficie blanda que hace contacto con los interruptores de la tar-
jeta de sonido, los cuales mandan senales para realizar tareas especificas.

Tapa inferior: Alberga el plastico con los botones y los diferentes puertos conec-
tores (Micro USB, tarjeta SD...)

. Anillo transparente luminoso: Se encarga de reflejar la luz de los LEDs que se

encuentran en el interior del altavoz.

. Anillo antideslizante: Elemento de contacto y apoyo del altavoz. El material anti-

deslizante anade seguridad y fija la posicidon del altavoz en un sitio fijo.

10. Puerto para tarjeta SD: Permite introducir una tarjeta de almacenamiento SD.

11. Puerto de toma de carga Micro USB: Sirve para conectar la bateria a la toma de

alimentacién. Permite cargar el altavoz. Se necesita un cable Micro USB para rea-
lizar la carga, que suele venderse junto con el altavoz.

V 4

v d
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Imagen del Cantidad Producto / Gra.do de ne- | Dimensiones TIp.OS de Materiales R’eql..lISItOS Seguridad
componente subproducto cesidad (1-5) (anxaxl) uniones técnicos

o p Rejilla 1 Producto Proteccion 5 D69IX5 A presion ABS Zg'lféilr;:?zon el SINIEHAEN
SE— protectora P >1mm 60529:2018
la carcasa
Tolerancias
Carcasa .. . . estrechas con  Evitar cantos UNE-EN
I 1 Producto Estructural 5 @71x40 A presién Aluminio b el v rectos 60529:2018
anillo transp.
Unidad de Producto Sonido Adhesivo Comercial @)
altavoz —
g DB EES Subproducto Actuador Comercial tﬂ
" ter
-
% Iman Subproducto Magnético Comercial <_t
3
Rejilla Subproducto Proteccion Comercial @)
Ceie de. Subproducto Unién Comercial O
acoplamiento z
<
Actuafjor Subproducto Actuador Comercial o
amortiguador
’ Bobina Subproducto Induccidén Comercial ‘
® E'struct'u ’ra e Subproducto Estructural Comercial O
dispersion
Doble iman Subproducto Magnético Comercial



Bateria

Placa de cir-
cuito impreso

Botones

Tapa inferior

Anillo trans-
parente

Anillo anti-
deslizante

Puerto Micro
USB

Puerto tarjeta
SD

Producto

Producto

Producto

Producto

Producto

Producto

Producto

Producto

Alimentacion

Uniodn

Seguridad

Unioén

Estructural

Unioén

Entrada de
alimentacion

Entrada de al-
macenamiento
de datos

@40x5

D69x1

@38x1

Adhesivo Comercial
Tornillos Comercial
Encaje Silicona

A presion ABS

A presion Silicona

Adhesivo Silicona
Comercial
Comercial

5V 500mAh

Forma de los

botones idén-
tica a huecos

en la tapa

Tolerancias
estrechas con
anillo transp.

Tolerancias
estrechas con
carcasay tapa

Material anti-
deslizante

Imagen del Cantidad Producto / Gra.do de ne- | Dimensiones TIP.OS de Materiales R’eql..lISItOS Seguridad
componente subproducto cesidad (1-5) (anxaxl) uniones técnicos

UNE-EN
62637-1:2011

UNE-EN IEC
61191-1:2018

UNE-EN
60529:2018

UNE-EN
60529:2018

UNE-EN
60529:2018

UNE-EN IEC
62680-1-
2:2018

UNE-EN
61883-2:2005
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Normativa y seguridad.

En términos legales, un aparato eléctrico o electrénico es un aparato que necesita para funcionar
corriente eléctrica o campos electromagnéticos, destinado a ser utilizado con una tensién nominal
no superior a 1.000V en corriente alternay 1.500V en corriente continua, y los aparatos necesarios
para generar, transmitir y medir tales corrientes y campos.

La normativa clasifica estos aparatos (que son los que tenemos a nuestro alcance en el hogar), en
diez grandes grupos de los cuales siete estan en nuestro hogar (electrodomésticos grandes y pe-
qguenos, equipos de informatica y telecomunicaciones; aparatos electrénicos de consumo, aparatos
de alumbrado, herramientas eléctricas o electrénicas, juguetes y equipos deportivos o de tiempo
libre eléctricos).

La normativa europea y espafnola obliga a gestionar debidamente los residuos de estos aparatos
eléctricos y electrénicos.

Normativa estatal

e Real Decreto 208/2005, de 25 de febrero, sobre aparatos eléctricos y electrénicos y la gestion
de sus residuos.

e Real Decreto 255/2003, de 28 de febrero, por el que se aprueba el Reglamento sobre clasifica-
cion, envasado y etiquetado de preparados peligrosos.

e Ley16/2002,de 1 dejulio, de prevenciény control integrados de la contaminacion, y establece,
ademas, el régimen juridico dependiendo de las caracteristicas de las operaciones y la peligro-
sidad de los componentes que constituyan el objeto de la gestion.

o Ley 10/1998, de 21 de abril, de Residuos: considera los residuos de los aparatos eléctricos y
electrénicos como residuos urbanos.

e Real Decreto 363/1995, de 10 de marzo, por el que se aprueba el Reglamento sobre clasifica-
cion, envasado y etiquetado de sustancias peligrosas.

o Ley21/1992, de 16 dejulio, de Industria: prevé la creacion de un Registro de establecimientos
industriales en el que se deberan inscribir las empresas fabricantes (productores) de aparatos
eléctricos y electrénicos.

El Reglamento de este Registro se desarrolla en el Real Decreto 697/1995, de 28 de abril.

Normativa europea

e Directiva 2002/96/CE del Parlamento Europeo y del Consejo, de 27 de enero de 2003, sobre
residuos de aparatos eléctricos o electrénicos.

e Directiva 2002/95/CE del Parlamento Europeo y del Consejo, de 27 de enero de 2003, sobre
restricciones a la utilizacion de determinadas sustancias peligrosas en aparatos eléctricos o
electrdénicos.

e Directiva 2003/108/CE del Parlamento Europeo y del Consejo, de 8 de diciembre de 2003
(modifica el articulo 9 de la Directiva 2002/96).

Recogida/reciclaje.

Desecho de residuos de aparatos eléctricos y electronicos (WEEE), residuos de baterias y residuos
de embalajes.

A la hora de desecharlos, los productos eléctricos y electrénicos, baterias, acumuladores y embala-
jes no deben tratarse como desechos domésticos, sino que tienen que ser devueltos a un sistema
de recoleccién distinto, tal y como indica el simbolo de un cubo de basura tachado en un producto
eléctrico o electrénico, o una bateria. En algunas baterias, este simbolo puede utilizarse en combi-
nacion con el simbolo quimico del plomo (Pb) si la bateria tiene mas de 0,004% de plomo.

Al asegurarte de que los productos, las baterias y los envases se desechan correctamente, con-
tribuiras a evitar las posibles consecuencias negativas para el medio ambiente y la salud humana
derivadas de la manipulacion inadecuada de los desechos. Dependiendo de tu ubicacion, también
puedes desechar el papel que no forma parte del embalaje, como los manuales de instrucciones y
los CD/DVD, a través de sistemas de recoleccién. El reciclaje de estos materiales ayuda a conservar
los recursos naturales.

Para obtener informacién mas detallada acerca de la devolucion y reciclaje de los productos, ba-
terias o embalajes, ponte en contacto con el departamento de medio ambiente o el servicio de
recogida de basura de tu localidad, o con el establecimiento en el que adquiriste el producto o la
bateria. En el caso de productos que, por razones de seguridad, rendimiento o integridad de los
datos, requieran una conexidén permanente con una bateria, esta debe ser sustituida Unicamente
por personal cualificado.

Para asegurarte de que la bateria y los aparatos eléctricos y electrénicos sean tratados correcta-
mente, depositalos al final de su vida util en el punto de recogida para el reciclaje de aparatos eléc-
tricos y electrénicos. Para el resto de baterias, consulta en el manual de instrucciones la seccién
sobre cémo extraer la bateria del producto de forma segura. Extrae la bateria y depositala en el
punto de recogida correspondiente para el reciclaje de baterias usadas.

Pb

No trates las baterias como residuos domésti-
cos, reciclalas por separado

No trates los dispositivos electréonicos como
residuos domésticos, debes reciclarlos por
separado
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- 1
Antes de usar el producto.
Concienciacion

oy

L Y |

Portable Blue\t‘.(-ﬁ-‘éth® Sp"’ea"ke

A Speaker design for entertainment.

DISPONIBLE EN

Google Play
2 Consiguelo en el
« App Store

VR

DISPONIBLE EN l

amazon

0

Hi-Fi Bluetooth V4.2  Sonido de calidad con Portatil y ligero.
un altavoz de 5W 115 cm de alturay
224g de peso

La banda de luzindica Autonomia de més de
el nivel de bateria 4 horas
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Aplicacion para dispositivos moviles y tablets: CarismApp.

CarismApp permite reproducir multitud de frases y sonidos exclusivos. Cada perso-
naje viene con frases propias. Ademas, ofrece la posibilidad de introducir y anadir tus
propios sonidos, para poder reproducirlos en tu altavoz Carisma. La app es totalmen-
te gratuita y descargable a través de Google Play y Apple Store.

b
-

carisma

Destaca-
dos

Anadidos

Frasesy
sonidos

Categorias

Guardar
en disposi-
tivo

Funciones
disponibles

Guardar
en
Favoritos

Opciones
adicionales

Establecer
Tono

Modo
aleatorio

Programar
reprod.

Establecer
Notificacion

Pl
Anadir frase/ ay/pause

sonido

Importar

audio
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Bateria Lipo 1000mAh 3,7V

Carcasa superior

Altavoz 5W

Soporte para bateria

Soporte para altavoz

Anillo transparente

Anillo RGB LED

Modulo Bluetooth

Soporte para componentes

Interruptor Mini Pulsador

Botdn de encendido

Modulo de carga

Tarjeta de amplificador
de audio

Carcasa inferior

Anillo antideslizante
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. Elrobot Robbie

Meticuloso
Trabajador
(EEEED Practico
Sensato
Desconfiado




La panda Paloma
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Paciente
Carinosa
Generosa
Curiosa

Perezosa




La valkiria Freya

Aventurera
Luchadora
Apasionada
Espontanea
Cabezota
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Listado de componentes.
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1.05

1.06

1.07

1.08

1.09

1.10

1.11

1.12

1.13

1.14

1.15

1.16

1.17

Modulo Bluetooth HC-06 para Arduino

Modulo de carga de bateria de Litio 1A

Soporte para componentes
Anillo RGB LED

Tornillo autorroscante ST 3 x 4

Tarjeta de amplificador de audio

Tornillo autorroscante ST 2 x 4
Anillo antideslizante

Botén de encendido/apagado
Altavoz 5W 4Q 40mm
Soporte para altavoz

Bateria Lipo 1000mAh 3,7V
Carcasa superior

Soporte para bateria
Interruptor Mini Pulsador
Carcasa inferior

Anillo transparente

18

3,90 €

1,24 €

2,16 €

0,15100 €

1,40 €

0,04970 €

3,34 €

7,40 €

0,31 €

https:/www.dx.com/p/hc-06-serial-port-passthrough-wireless-slave-transcei-
ver-bluetooth-module-for-arduino-2052280#.XThOFegzaUl

https:/www.dx.com/p/1a-lithium-battery-charging-module-blue-2026232# . XTh8E-gzaUl

https://es.aliexpress.com/item/32675139115.html

https:/de.screwerk.com/es/shop/detail /stp/STP380300050E.html

https:/www.dx.com/p/2-channel-3w-pam8403-audio-amplifier-board-
red-2016974#.XTh9xegzaUl

https:/de.screwerk.com/es/shop/detail /stp/STP380200040E.html

https://es.aliexpress.com/item/32836767822.html

https:/tienda.bricogeek.com/baterias-lipo/135-bateria-lipo-1000mah-603050-37v.html

https:/www.sparkfun.com/products/97
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Presupuesto

El coste de produccidon se ha estimado para una serie inicial de
1.000 piezas.

Modulo Bluetooth HC-06 para Arduino 1 3,90 €
Modulo de carga de bateria de Litio 1A 1 1,24 €
Anillo RGB LED 1 2,16 €
Tornillo autorroscante ST 3 x 4 2 0,15100 €
Tarjeta de amplificador de audio 1 1,40 €
Tornillo autorroscante ST 2 x 4 18 0,04970 €
Altavoz 5W 4Q 40mm 1 3,34 €
Bateria Lipo 1000mAh 3,7V 1 7,40 €
Interruptor Mini Pulsador 1 0,31 €

*En el presupuesto no se tiene en cuenta el precio de inyeccion de
las piezas de plastico.

El precio de venta al publico estimado es de 30€.

Esto generaria un beneficio aproximado de 5.000-8.000€ por
1.000 piezas fabricadas.

Si quisieramos calcular los beneficios con un mayor rango de pre-
cision podriamos realizar un estudio de viabilidad mas completo
mediante el calculo del Valor Anual Neto (VAN). El VAN es un
procedimiento que permite calcular el valor presente de un de-
terminado numero de flujos de caja futuros, originados por una
inversion.

Esto nos ayudaria a hallar la Tasa Interna de Retorno (TIR), la cual
nos ayuda a saber si es viable invertir en un proyecto. La TIR es
un porcentaje que mide la viabilidad de un proyecto o empresa,
determinando la rentabilidad de los cobros y pagos actualizados
generados por una inversion.

V 4
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ANEXOS.



Manual de identidad corporativa.



Introduccion

El siguiente manual contiene las herramientas basicas para el co-
rrecto uso y aplicacion grafica de la imagen corporativa de Carisma.

Este documento pretende reunir todas las normas relativas al uso
de tipografia, colores corporativos, elementos compositivos y en
general, cualquier elemento que favorezca la correcta representa-
cion grafica de la identidad corporativa.

El objetivo es transmitir de una forma éptima los valores y vision
de la empresa. Por otro lado, se pretende conseguir una unidad
comunicativa clara para reforzar la imagen de la empresa en cual-
quier punto de contacto con otros usuarios o productos similares.

Vision y valores.

Oh My Work! es una empresa cuyo objetivo principal gira en tor-
no a mejorar el mundo del trabajo a través la conciliacion laboral.

Segun diversos estudios, las personas que concilian son mucho

mas productivas. Oh My Work pretende que pongas en practica
una serie de medidas de conciliacién, a través de una formacion
especifica en conciliacion que genera beneficios tanto para la em-
presa y para los trabajadores.

El Trabajo Fin de Grado ha sido realizado con esta empresa, y por

ello tiene que reflejar la esencia de la compania, aunque la utilidad
y proposito del proyecto sean totalmente ajenos a ella.

Hemos seleccionado una serie de valores acordes a la identidad
corporativa, que pretenden resumir la esencia y el caracter de la
empresa:

EMPATIA
HONESTIDAD
CONEXION
TRANSPARENCIA
COMUNICACION
CONFIANZA
COMPROMISO
PROFESIONALIDAD

PASION
- AMBICION

work!

Aprende a conciliar

® O 01 MANUALDE IDENTIDAD CORPORATIVA
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Lenguaje grafico utilizado en el sector

Nuestra primera tarea es investigar el entorno por el que se mue-
ve nuestra empresa. Conocer el lenguaje y los elementos graficos
utilizados en empresas de la competencia nos ayudara a entender
los codigos visuales mas utilizados y su sentido practico.

Tecnologia.

Al tratarse de un producto tecnolégico, nos ayudara investigar en
los recursos utilizados en el sector, tales como: colores, tipogra-
fias, imagotipos utilizados...

En general se utilizan tipografias sencillas y sin serifa, colores como
el azul o el verde, formas geometricas simples (cuadrado, circulo),
e imagotipos mas abstractos y menos figurativos.

Robdtica.

Una vez realizada una busqueda general de empresas dedicadas
a la tecnologia, vamos a centrarnos en empresas que producen o
comercializan productos similares al nuestro. Aunque se trata de
varias tipologias de productos (educacién, entretenimiento, he-
rramientas...) si que vemos rasgos comunes a todas ellas: tipo-
logias redondas y amables, elementos tecnolégicos (engranajes,
robots...), colores azulados, etc.

Empresas tecnoldgicas.

GO gle @ amazon =" Microsoft

SONY @ reddit £ Dropbox
P payral () GitHub y 6Spotify“f

..'I

Robodtica.
K] Double Robotics

I'I'III'II:IET@I"I'HEQ

EV3

M kh ¢ k m ARDUINO

Q pIIIO Wonder

workshop
woobo.
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Simbologia

Una vez analizado nuestro entorno, hemos decidido realizar un

estudio concreto sobre la simbologia utilizada. Nuestro estudio « Y
se ha centrado en las diferentes formas de representacién de un @ Y

robot, ya que es un simbolo que podriamos utilizar en nuestro fu- 4]
turo logotipo.

O 4=
La decision de este recurso se centra en el facil reconocimiento de é‘% U=y

, . , »
nuestra empresa como producto electronico. Ademas, se trata de p [gl
un simbolo grafico potente visualmente, que nos va a permitir un . v LR
juego interesante de formas y colores. ks

Q@A

WowWee.

® O 01 MANUALDE IDENTIDAD CORPORATIVA

153



Naming

Podemos definir el naming como el conjunto de criterios, reglas
y directrices que se conforman de acuerdo a una arquitectura de
marca determinada, y que tienen el objetivo de unificar y cohesio-
nar la asignacion de nombres de las marcas de una compania.

En resumen, el naming es el proceso mediante el cual se determi-
na el nombre de una marca.

Para ello, nos hemos servido de una serie de técnicas creativas
como el brainstorming o las relaciones forzadas. Se han realizado
varias sesiones creativas con el objetivo de conseguir un nombre
adecuado al producto y a lo que queremos transmitir con él.

FLAKES @é‘d W?ﬁ‘ %C Actirfiel

Existe mucha flexibilidad y criterios para generar y seleccionar el
nombre correcto de una marca, aunque podemos agrupar todas
estas opciones en cuatro grandes categorias:

1. Nombre descriptivo: indica lo que la compania, producto o ser-
vicio es o hace.

2. Acronimos: abreviatura de un nombre descriptivo.
3. Nombres abstractos: generalmente palabras inventadas.

4. Nombres sugerentes: se construyen sobre la sensacion o la ex-
periencia que ofrece la marca

WALL'S

vodacom

Maestroz
Limp1o

LYNX

HUNGRY

COFFEE

L MAGIC
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“Look & Feel” (el significa-
do, la cadenciay laimagen)
2 10 12

PUNTUACION TOTAL 11 11 2 12 12 4 3

¢Es unico y distinto?

¢Es relevante y lleno de
significado?

¢Es memorable: facil de
usar, entendery recordar?

Criterios “Objetivos”

:Tiene chispa?

;Tiene connotaciones ne-
gativas en alguna lengua?

Criterios “Subjetivos”

® O 01 MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA

Leyenda: ] +2  Muy adecuado Los nombres con mayor puntuacion son:
] +1  Adecuado e Ohater
1 O Posible e Menphermas
] -1 Inadecuado e El palizas
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Naming. Parametros de rendimiento
Hemos seleccionado “El Palizas” como nombre de nuestro producto. A continuacién,
se analizara cual es el tipo de marcado mas adecuado para este nombre o marca.

Para los ejemplos de los tipos marcarios se han tomado logotipos de empresas del
sector de Robdtica, ya que se trata de un producto principalmente electrénico.

Ejemplos de tipos marcarios — p I

3

Makebistck

o ARDUINO

Logo-
simbolo

Logotipo Logotipo con
con fondo simbolo

Factores

Logotipo con accesorio

Logotipo

Nombre corto

Nombre largo
Buena calidad de nombre

Poca calidad del nombre

Arquitectura simple
Arquitectura compleja

Predominio en el sector

Necesidad de lectura rapida

Leyenda: /1 Adecuado
] Posible O  Posicién de nuestro
nombre/marca
] No adecuado
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Naming. Parametros de rendimiento

Oi

Ejemplos de tipos marcarios =

WowWee
Factores . Logotipo Logotipo con
Logotipo con fondo simbolo

Lectura larga distancia

Muchos soportes
Pocos soportes
Alfabetos o idiomas
Funcionalidad practica
Refuerzo cromatico

Sin refuerzo cromatico

Entorno complejo

Los tipos marcarios mas adecuados para nuestro nombre o marca comercial serian el
logotipo con fondo y el logotipo con simbolo. Se trata de un nombre largo, con una
arquitectura que puede ser compleja, y que necesita reproducirse en varios soportes
(el producto, el packaging, la web, publicidad impresa, etc.).

Leyenda: /1 Adecuado
] Posible O  Posicién de nuestro
nombre/marca
] No adecuado

Makebistck O@

ARDUINO

Logo-
simbolo

Logotipo con accesorio

A continuacion, se van a proponer tres conceptos distintos de logotipo usando uni-
camente estos dos tipos marcarios

® O 01 MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA
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Conceptos. Logotipo con fondo .

Para este primer concepto hemos utilizado un fondo basado en un rectangulo redon- El @ e l pa l'zas
deado, un elemento muy presente y utilizado en logotipos de nuestro sector.

No hemos introducido color en las composiciones para limitar su eleccién a la cons- °

truccion formal de elementos. De haber alguno, se trataria de una Unica tinta o dos O 'ZOS el po l'ZOS
tintas como maximo, ya que la excesiva utilizaciéon del color puede quitar peso al

caracter formal del que hablamos.

La tipografia utilizada es la familia Arista Pro, una fuente muy redondeada que ofre- ldeas iniciales.

ce una faceta amable y cercana. La decisién se apoya en varios logos del sector que
utilizan esta tipografia en la marca de sus productos.

Se ha utilizado el fondo en este concepto para separar y dar importancia a la palabra
“palizas” sobre el resto. E l e l

atoalizas =l

Alternate Bold

El(EalizQs) ci@am=s

Logotipo a una tinta.

Al palizas

MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA

Arista Pro Alternate Regular
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Conceptos. Logotipo con simbolo: Robot

Para la construccion de uno de los simbolos hemos partido de un robot. Se trata de
una simbologia muy potente que hemos estudiado paginas antes y que, como bien
hemos indicado, es un elemento recurrente para empresas tecnoldgicas o de pro-
ductos electrénicos con funcionalidades similares a las nuestras.

Partiendo de la idea del robot, hemos intentado construir un logo con personalidad
y carisma. Para ello, queremos construir un personaje que conecte con el usuario es-
pectador, que sea facilmente reconocible y que transmita una idea de para qué sirve
el producto.

Se han explorado varias ideas sobre un robot que dice palabrotas o que echa humo
por la cabeza, simbolizando el efecto que se produce en la persona que usa el pro-
ducto, como efecto desestresante.

El resultado final es un “robot malvado”, que hace que puedas odiarlo y que se mues-
tra como un foco de toda la energia negativa.

La tipografia utilizada para este concepto es la familia Open Sans en sus versiones
Bold y Regular. Se trata de una tipografia sin serifa que destaca por su sencillez.

\N 7
AN

\N /7
AN A

el palizas €/ palizas

Open Open Sans Bold
Sans
Regular

10
Q -

&/ palizas  El Palizas

1 o0

t #@U-l |

Weig

@ 08B0 @&

Ideas iniciales.

\N /7
AN

€/ palizas

Logotipo a una tinta.
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Conceptos. Logotipo con simbolo: Anti-estrés

El siguiente concepto se plantea como una continuacién de la idea del producto
como elemento “anti-estrés”, foco de todo lo negativo que permite llegar a un estado
mas positivo. * I ’

Se han buscado y explorado elementos que simbolizan el estrés, tales como los ra-
yos de energia o los globos. Estos objetos simbolizan la acumulacién de energia y la
sobrecarga que representa el estrés en la mente y el cuerpo.

La tipografia utilizada en este concepto es la familia Gotham en sus versiones Bold
y Regular. Se trata de una tipografia sin serifa muy similar a la anterior pero algo mas
alargada.

9
G ¥ &
¢ O &

EL PALIZAS EL PALIZAS deas nciles

W

EL PALIZAS

Logotipo a dos tintas.
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Presentacion de los conceptos.

el (5

G W
NI
o0

€l palizaS EL pALIZAS

Evolucion del producto. Iteraciéon del proceso

Una vez definido el producto fisico por completo surgié un problema durante el pro-
ceso. El producto en cierta parte habia perdido la relacién con la imagen corporativa
y con los logotipos desarrollados.

Esto es algo normal en proyectos de diseno, ya que el proceso es generalmente ite-
rativo y ciclico. A veces es necesario comprobar o repetir algunos apartados del pro-
yecto, ya que nuestro enfoque ha podido cambiar y evolucionar hacia algo distinto.

Con esto en mente, volvimos a realizar el mismo proceso que hemos explicado en
paginas anteriores. El resultado fue “Carisma”, que surge como elemento de unién
y nexo de todos los personajes creados. El carisma es lo que une todo el proyecto:
se trata de una eleccion basada en personajes carismaticos con los que el usuario
conecta por afinidad.

Los conceptos desarrollados en base a esta idea estan inspirados en el poder de
atracciéon de una persona carismatica, o bien en la representacién de un personaje
con carisma que se funde con el logotipo.

1[14_.2
1 720 0% C=ppoym;

QA ARV

carisma 0aoismo

BEE OO
@QCE&?I
Dae e
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Concepto definitivo. Carisma

De todas las ideas planteadas, ésta nos parecié la mas adecuada al proyecto. El con-
cepto se construye mediante un simbolo sencillo: un rectangulo redondeado. Sobre
éste se sustrae el area para darle la forma de una C y se le anaden dos circulos a
modo de ojos.

El resultado es un logotipo con simbolo que posee cierta similitud formal con el len-
guaje grafico utilizado en el sector en el que nos movemos.

carisma carisma carisma

carisma

Evolucion del concepto.

carisma

Construccion

10x

11x

EmBauhauswo00
Regular

Area de respeto

X
—

{2,5x
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Tamano minimo.

Para asegurar la correcta legibilidad del logotipo se establece un tamano minimo de
aplicacion de 15 mm de alto.

50 mm

Usos indebidos.

carism

Modificar de color

©

Girar el logotipo

20 mm

| carisma

Invertir el orden
en la composicion

cahisma

Utilizar sin el simbolo

[

carisma

e

carisma

carisma

Distorsionar las
proporciones

Utilizar sin la
tipografia

Version a una tinta.

carismaQ carisma carisma

carisma

Sobre fondos.

O

carisma

carisma

D

carisma

carisma

(2

carisma

LT
£

ca rlsmo

i
g
s
i
E %
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Colores corporativos. Tipografia.

La tipografia utilizada en el logotipo es EmBauhausWO0O en su versién normal.
Se trata de una tipografia de palo seco, geométrica y versatil.

Para documentos y textos utilizaremos la familia Lato en todas sus versiones. En el
caso de no poder utilizar esta tipografia, se seleccionard una fuente similar a ésta
como Roboto, Montserrat o Arial.

PANTONE® 15-0343 Greenery
RGB 108 161 47
HEX/HTML 88B04B

EmBauhauswo0
® O aQuvha

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnfiopqrstuvwxyz

carismaq (s’ 0123456789

Aa Lato

Black ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Black Italic abcdefghijkimninopqrstuvwxyz
(., 2;2'$%&”) 0123456789

PANTONE® 17-4123 Niagara
RGB 87 140 169
HEX/HTML 578CA9

AN

o
.
0o
X

PANTONE® 17-1462 Flame
RGB 244 81 44
HEX/HTML F4512C

PANTONE® Black 7 C
RGB 61 57 53
HEX/HTML 3D3935
Bold ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

Bold Italic abcdefghijkimnnopqrstuvwxyz
(., 52'$%&") 0123456789

® O 01 MANUALDE IDENTIDAD CORPORATIVA

Regular ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Italic abcdefghijkimnnopgrstuvwxyz
(., 5?2'$%&") 0123456789
PANTONE® 17-2034 Pink Yarrow
RGB 206 49 117
HEX/HTML CE3175

Light ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Light Italic abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz
(., =?21$%&") 0123456789
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Aplicaciones graficas. Packaging
La caja con el producto
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Aplicacién compatible
con Android y i0S

Reproduce multitud de
sonidos y frases exclusivos
en tu altavoz Carisma

o grabalos ta mismo.

Qué hay en la caja del
Altavoz Bluetooth Carisma:

Altavoz Carisma

Cable de carga USB
Manual de usuario
App gratis descargable

www.carismaspeaker.com
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Aplicaciones graficas. Packaging
La caja con el cable de carga y el manual de usuario
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Aplicacién compatible
con Android y iOS
Reproduce multitud de
sonidos y frases exclusivos
en tu altavoz Carisma

o grabalos td mismo.

@& App Store

e Googrr‘ Play

amazon

Qué hay en la caja del
Altavoz Bluetooth Carisma:

e Altavoz Carisma
e Cable de carga USB

e Manual de usuario
e App gratis descargable

www.carismaspeaker.com




AV

Altavoz Bluetooth® Portatil
Portable Bluetooth® Speaker
A speaker designed for enterainment.

3

€ Bluetooth carisma

Altavoz Bluetooth® Portatil
P ble Bluetooth® ke
2 ssigred for

€ Bluetooth carisma

Altavoz Bluetooth® Portatil Altavoz Bluetooth® Portstil

Portable Eluetooth® Speaker Portable Bluetooth® Speaker
A speaker designed for emmenainment A speaker designed for ertertainmaent.

© Bluetooth’ carisma € Bluetooth’ carisma

Altavoz Bluetooth® Portatil
Paortable Bluetooth® Speaker
A speaker designed for enterainment.

[ O

€ Bluetooth carisma




Plan de marketing.



Empresa. Vision y valores.

COMPRO-

EMPATIA

HONESTIDAD

MISO

COMUNICACION

Objetivos fundamentales.

Mejorar el ambito laboral generando beneficios tanto para las empresas
como para los trabajadores.

Reducir los niveles de estrés en el trabajo mediante el humor.
Conseguir llegar al humor a través de lo absurdo y la repeticion.

Reforzar los vinculos sociales y emocionales en los grupos de trabajo a
través de la experiencia del regalo.

Analisis externo. Entorno econémico-social

La crisis econdmica ha generado un incremento notable en el desempleo de larga
duracion en Espana. La falta de recursos y el estrés asociado al desempleo causan
pérdidas de bienestar y una peor salud en las personas y hogares afectados.

Asimismo, hay una evidencia creciente sobre el efecto de la crisis econémica en cier-
tas dolencias (p. €j., enfermedades mentales) y factores de riesgo para la salud (p. €;j.,
obesidad).

Respecto a factores de riesgo para la salud, la crisis econdmica y la menor movili-
dad social podrian haber contribuido al incremento del sobrepeso y la obesidad en
Espana a través de cambios en la nutricion generados por caidas en los ingresos o
mayores niveles de estrés por razones econémicas.

Grafico 5. Trastornos Mentales (ansiedad, depresion, etc) segun Clase Social (%)

Poblacion adulta Poblacion infantil
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|. Directores/as y gerentes con 10 0 mas asalariados/as y profesionales asociados/as a licenciaturas universitarias.

IIl. Directores/as y gerentes con menos de 10 asalariados/as, profesionales asociados/ as a diplomaturas universitarias y otros/as profesionales
de apoyo técnico. Deportistas y artistas.

Ill. Ocupaciones intermedias y trabajadores/as por cuenta propia.

IV. Supervisores/as y trabajadores/as en ocupaciones técnicas cualificadas.

V. Trabajadores/as cualificados/as del sector primario y otros/as trabajadores/as semicualificados/as.

VI. Trabajadores/as no cualificados/as. Clasificacion de niveles socioecondmicos de la Sociedad Espafiola de Epidemiologia.

Fuente: INE (2013): Encuesta Nacional de Salud 2012.

Las desigualdades sociales en salud, junto con el envejecimiento de la poblacién es-
panolay el consecuente aumento de los recursos necesarios para tratar las enferme-
dades croénicas, requieren de una serie de medidas que reduzcan las desigualdades,
mejoren el desempeno del sistema sanitario y garanticen su sostenibilidad en el largo
plazo.
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Analisis externo. Competencia: 5 fuerzas de Porter

Proveedores

4. Poder de negociacion

3. Amenaza de los de los proveedores

nuevos competidores

Competencia Productos

sustitutivos

Nuevos
competidores

5. Amenaza de los

1. Poder de negociacion productos sustitutivos

de los clientes

e Competidores actuales.

Companias de regalos de empresa, vendedores de packs de experiencias, empresas
de diseno de servicios y UX.

e Clientes.

Tiendas de ocio, paginas web de merchandising, empresas de consultoria estratégica...

e Proveedores.

Vendedores de placas electrdnicas, proveedores de materias primas.

e Productos sustitutivos.

RRSS, APP dispositivos moéviles y productos de electrénica (relojes inteligentes, dis-
positivos moviles, tablets, etc.).

e Nuevos competidores.

Corriente DIY, productos o servicios Creative Commons (copyleft), sector videojuegos.

Productos sustitutivos:
Pulseras inteligentes

Competidores actuales:
Regalos corporativos

NINTENDO

LABO

Toy-con@ ROBOT KIT

Nuevos competidores:
Sector videojuegos.
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Vigilancia tecnoldgica. Echo Dot

El Echo Dot es un altavoz inteligente que se controla con la voz. Se conecta a Alexa
para reproducir musica, responder a preguntas, narrar las noticias, consultar la previ-
sion del tiempo, configurar alarmas, controlar dispositivos de Hogar digital compati-
bles y mucho mas.

e El altavoz integrado te permite disfrutar de canciones en streaming.
¢ Llama o envia mensajes a cualquiera que tenga un dispositivo Echo, la app Alexa o Skype.

e Alexa se actualiza automaticamente a través del Cloud, con lo que aprende y afa-
de nuevas funcionalidades constantemente.

e Las Skills son como apps qué te ayudan a sacarle el maximo partido al dispositivo.
e Posee 4 micréfonos de largo alcance.

e Puedes conectar el Echo Dot con tus propios altavoces usando Bluetooth o un ca-
ble de 3,5 mm para escuchar musica.

e Usa la voz para controlar dispositivos de Hogar digital compatibles: encender lu-
ces, regular termostatos y mas.

4 oy

—— O@U@ﬁu

——/
Conéctate a Internet Pide musica, informacién
Enchufa el Echo Dot. con la app Alexa. del tiempo, noticias y mucho mas.

Subir volumen

Anillo de luz ) Boton Accion
Boton para
apagar

microfono

Bajar volumen

Conector para 43 mm
alimentacion
Salida de audio
de 3,5 mm

99 mm

Vigilancia tecnolégica. Xiaomi Mi Pocket Speaker 2

Altavoces profesionales Tymphany. Baja resonancia y agudos claros.
Bateria 1200mAnh. 7 horas de reproduccion de musica.

Conectividad Bluetooth 4.1 compatible con la mayoria de dispositivos habilitados
para Bluetooth, con un alcance inaldmbrico de 10 metros.

Altavoz superior de aluminio banado en éxido anonizado. La seccién inferior del
altavoz estd fabricada con PC + ABS e incorpora LED para indicar su estado.

Botones superiores para controlar la reproduccion, el volumen y otras funciones.
Pulsa dos veces el botdn oculto para vincular un nuevo dispositivo.

Botones de volumen y reproduccién: Después de vincular el altavoz con tu dispo-
sitivo Bluetooth, rota la parte de arriba en cualquier direccién para subir o bajar el
volumen. Toca la parte de arriba en cualquier lugar para controlar la reproduccion.
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Vigilancia tecnoldgica. Patentes

ALTAVOZ.
Nudmero de publicacidn: ES2352866 T3 (23.02.2011)
También publicado como: EP2123110 A1 (25.11.2009)
EP2123110 B1(15.09.2010)
W0O2008103034 A1 (28.08.2008)
Numero de Solicitud: é% PCT/NL2008/050084 (14.02.2008)
ﬁ E08712610 (14.02.2008)
Nudmero de prioridad: NL20072000499 (21.02.2007)
Solicitante: ALCONS AUDIO B.V. (NL)
DE CORANTIJN 69 1689 AN ZWAAG PAISES BAJOS
Inventor/es: DE HAAN, PHILIP, DEREK, EDUARD (NL);
Resumen:

Un altavoz que incluye un bastidor (1, 2) provisto de una unidad magnética (13) que genera un
campo magnético, y una membrana (12) que estda montada en un marco (9, 10, 11) y que tiene un
conductor eléctrico instalado en un patron (14) sobre la membrana, cuya membrana (12) se situa
en el campo magnético de tal manera que, cuando la corriente pasa a través del patrén del con-
ductor (14), se ejerce sobre la membrana (12) una fuerza que es capaz de poner en movimiento al
menos parte de la membrana (12) con el fin de producir sonido, caracterizado porque una parte del
patron del conductor (14) se extiende mas alla del plano de la antedicha parte movil de la membra-
na (12) cerca al menos de un extremo de la membrana (12).

FIG. B

ALTAVOZ.

Numero de publicacion:

También publicado como:

Numero de Solicitud:

Nudmero de prioridad:

Solicitante:

Inventor/es:

ES2277681 T3 (16.07.2007)

EP1003350 A1 (24.05.2000)
EP1003350 A4 (09.03.2005)
EP1003350 B1 (27.12.2006)
W09966764 Al (23.12.1999)

2% PCT/IP1999/003241 (17.06.1999)
22 £99925364 (17.06.1999)

JP19980171056 (18.06.1998)

MATSUSHITA ELECTRIC INDUSTRIAL CO., LTD. (JP)
1006, OAZA-KADOMA KADOMA-SHI, OSAKA 571-8501

OKUYAMA, MASATOSHI (JP);
SUMIYAMA, MASAHIDE (JP);
OKUZAWA, KAZUROU (JP);
FUJII, MUTSUFUMI (JP);

Resumen:

Altavoz que comprende: un circuito magnético
(6) que contiene por lo menos un entrehierro
magnético; un armazoén (3) conectado a dicho
circuito magnético; y una unidad integral (11)
constituida por una unidad de bobina de voz
(11b)y por una unidad de diafragma (11a) conec-
tada a la periferia de dicho armazén por medio
de un borde, caracterizado porque dicha unidad
integral (11) esta formada por dicha unidad de
bobina de voz (11b) que presenta una forma de
bucle alargado que esta arrollada alrededor de
la bobina, que se va a colocar en dicho entre-
hierro magnético, y dicha unidad de diafragma
(11a) conformada en la forma de una letra “U”
invertida que se dispone en el borde superior
de dicha unidad de bobina de voz (11b), y en el
que dicha unidad integral (11) constituida por
dicha unidad de bobina de voz (11b) y por dicha
unidad de diafragma (11a) se prepara a partir de
una chapa, proporcionada mediante perforaciéon
en forma de letra “H” que presenta un par de ex-
tensiones a partir de ambos lados, conformando
la chapa en la forma de una letra “U” invertida y
uniendo las extensiones.
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Proteccidn frente a plagio

Para protegernos frente al plagio y la copia de nuestros productos y/o servicios, sera
necesario tomar dos tipos de medidas:

e Proteger la marca de los posibles competidores.

El nombre de la marca es uno de los activos fundamentales para la marca, pues tra-
baja por si mismo el posicionamiento, propuesta, valores y universo de las marcas.

La marca permite que nos distingamos de la competencia. Esta diferenciacion provie-
ne de la suma de todas las emociones, percepciones, experiencias y sensaciones que
las personas reciben fruto del contacto con una empresa, sus productos y servicios

Oficina Espaiiola

de Patentes y Marcas

e Patentar el servicio y el producto.

Para ello deberemos establecer las diferencias con los productos y servicios actuales.
Sera necesario definir nuestro sistema de producto-servicio con el maximo detalle,
estableciendo la propuesta de valor que ofrece nuestro producto y servicio compa-
rado con el resto de la competencia.

2

(U

N
N

Analisis interno.

Aspectos

Imagen corporativa
Estructura organizativa

Capacidad directiva

Procesos, tecnologias
y capacidad

Suministros y logistica
Economia de escala
[+D

Valor de marca

Cuota de mercado
Mercadotecnia
Calidad de productos
Innovacion

Eficacia logistica
Atencién de personal

Capacidad y formacion

Leyenda:

— = Amazon (Echo Dot)

Nuestra empresa

Fortaleza / Debilidad
MM M

[\

Xiaomi (Mi Pocket Speaker 2)

MM:

M:
N:
B

MB:

7

Pd
//

N B

d

Muy mal
Mal
Normal
Bien
Muy bien

Importancia

Baja

AN

Media Alta

P
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Analisis DAFO.

El andlisis DAFO es una herramienta de estudio de la situacion de una empresa analizando sus caracteristicas internas (Debilidades y Fortalezas) y su situacién externa (Ame-

nazas y Oportunidades).

Negativo

Positivo

Analisis Interno

DEBILIDADES

1. Plantilla ajustada
2. Financiacion limitada
3. La marca es nueva y no se conoce

4. Tecnologia reducida

FORTALEZAS

5. Producto novedoso
6. Potencial base de clientes existente

7. Costes de fabricaciéon unitarios bajos

8. Producto facilmente escalable a varios tipos de usua-
rios o funcionalidades

Analisis Externo

AMENAZAS

A.Competencia actual agresiva
B. Nuevos productos con nivel tecnolégico alto
C.Constante crecimiento de la industria tecnologica

D.La mayoria de funcionalidades y herramientas nuevas
son patentadas por las grandes companias

OPORTUNIDADES

E. Posible aceptacion en un segmento menos explorado
F. Acercamiento de la poblacion al mundo tecnolégico

G. Posible integracion con RRSS que ayuda a visibilizar
el producto y el servicio

H. Poca competencia local
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Lineas de accion.

Surgen al cruzar los puntos obtenidos mediante el analisis DAFO. Daremos a cada una de ellas una puntuaciénde 1, 3, 5 o 7 en funcion de la relacion obtenida. Después suma-
remos todas las puntuaciones en filas y en columnas para determinar las lineas de accion éptimas: la mayor sera la mas ventajosa y la peor en la que debemos actuar para mejorar.

Amenazas Oportunidades
A B C D E F G H
5 3 1 1 1 1 5 3 20
(%]
3 5 5 7 7 5 5 5 5 44
S
% 7 5 5 5 7 5 7 7 | 48
)
3 7 7 5 3 7 3 3 38
5 3 5 3 5 5 7 7 40
m 1 1 1 1 7 3 5 5 24
N
Q
£ 1 5 3 1 1 1 1 7 20
o
LL
5 1 3 5 7 3 3 5 32
32 30 32 28| 36 30 36 42

Debilidades.

La mejor se puede contrarrestar:
3. La marca es nueva y no se conoce

La que hay que corregir:
1. Plantilla ajustada

Amenazas.

La que hay que afrontar:
D. La mayoria de funcionalidades y herramientas nuevas son patentadas por las
grandes companias

Oportunidades.

La que hay que explotar:
G. Posible integracion con RRSS que ayuda a visibilizar el producto y el servicio
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Modelo Canvas.

El lienzo de modelo de negocio es una plantilla de gestién estratégica para el desarrollo de nuevos modelos de negocio. Es un grafico visual con elementos que describen
propuestas de producto o de valor de la empresa, la infraestructura, los clientes y las finanzas...

Socios clave Actividades clave Propuesta de valor Relaciéon con Clientes

Campania de marketin el cliente
- . Genera humor a través

Desarrollo Web y APP de lo absurdo y la repe- Creacion colectiva: el

ticion cliente forma parte del :.g fqllljlp.os de
sistema - rabajo

Vendedores de
componentes Crear canales de distri-
bucién Crea momentos de

: i6 Relacién cercana a
Buscar fabricantes y desconexién y reduce el

vendedores estrés laboral LS e lE By 2 . Jefes de empresa
RRSS aid

Refuerza los vinculos
sociales y afectivos en-

tre miembros del equipo Particulares:
Empresas de

a través del proceso de expertos en
anuncios y Recursos clave regalo = Canales de <I > prggramacién

advertising o 4o o
Blog, RRSS, Web Agrupa todos los este- distribucion

Equipo de mantenimien- reotipos y frases nega- Pagina Web ‘ Creadores o
Creadores de L tivas para que puedas / creativos

contenido to y actualizaciones reirte de ellos Cuentas en RRSS
Imagen corporativa Talleres y conferencias

Contenido Red de contactos

Fabricas de
inyeccion de
plasticos

Estructura de costes Adquisicion de todos los activos Ingresos Compras a través de la Web

Pago de personal Modelo de subscripciéon por Contenido
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Pago de impuestos Ingresos por publicidad en la pagina web o APP
Adquisicion de componentes Producto premium con mayor grado de per-
Marketing online sonalizacion o mayores funcionalidades

Herramientas y software







1.4. Analisis de usuario:

- Personas, un método para definir usuarios en proyectos UX:
https:/www.beeva.com/beeva-view/diseno-y-ux/personas-un-metodo-para-defi-
nir-usuarios-en-proyectos-ux/

- Técnica de Personas - Tips de Usabilidad, Accesibilidad y UX:
http://veronicatraynor.com/tag/tecnica-de-personas/

- El perfil de los nuevos hackers en primera persona:
https:/hipertextual.com/2017/05/perfil-nuevos-hackers-amenazas

- Las diez cualidades que definen a un buen jefe:
https:/www.abc.es/economia/abci-diez-cualidades-definen-buen-je-
fe-201601240343 noticia.html

- happ! (@happ_bepositive) | Instagram:
https:/www.instagram.com/happ_bepositive/?hl=es

- La psicologia del regalo - La Mente es Maravillosa:
https:/lamenteesmaravillosa.com/la-psicologia-del-regalo/

- La ciencia del regalo | Noticias | elmundo.es:
http:/www.elmundo.es/elmundosalud/2013/01/04/noticias/1357308558.html

1.6. Andlisis funcional:

- Asi es Josie Pepper, el robot asistente del aeropuerto de Munich:
https:/www.abc.es/viajar/noticias/abci-josie-pepper-robot-asistente-aeropuer-
to-munich-201802190131_noticia.html

- Robit es un encantador robot que sera un gran asistente para toda la familia:
https:/www.xataka.com/robotica-e-ia/robit-es-un-encantador-robot-que-sera-un-

2.1. Técnicas de ideacion:

- Técnicas de Creatividad para la Innovacion:
https:/www.neuronilla.com/desarrolla-creatividad/tecnicas-creatividad/

- Técnicas de creatividad - Lotus Blossom:
http:/www.innovaforum.com/tecnica/lotus_e.htm

- Minimo Producto Viable: ;Qué es y Para qué? | SG Buzz:
https://sg.com.mx/revista/31/minimo-producto-viable-que-es-y-para-que

5.1. Manual de identidad corporativa:

- Inicio - Oh My Work!:
https:/www.ohmywork.org/wp/

- NAMING: definicion, tipos y guia paso a paso. | Branfluence:
https:/www.branfluence.com/guia-proceso-de-naming/

5.2. Diseno de la interfaz del servicio:

- Instant Buttons: El Mejor Soundboard - Aplicaciones en Google Play:
https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.crema.instant&hl=es

- Atmosphere: Sonidos Relajantes - Aplicaciones en Google Play:
https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.peakpocketstudios.atmosphere

- Atmosphere: app Android con sonidos relajantes para escuchar:
https:/www.softandapps.info/2018/03/05/atmosphere-app-sonidos-relajantes/

- Audio Recorder - Aplicaciones en Google Play:
https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.sonymobile.androidapp.audiorecorder

gran-asistente-para-toda-la-familia

- Zenbo, el nuevo robot para la casa | El Comercio:
https:/www.elcomercio.com/guaifai/zenbo-robot-tecnologia-asus-robotica.html

- WoWee MiP Robot Negro |PcComponentes:
https:/www.pccomponentes.com/wowee-mip-robot-negro

- Robot Maze Breaker - | Juguetrénica:
https:/www.juguetronica.com/robot-maze-breaker

- Midland alphals robot interactive ocio electrénica:
http:/www.creativapromociones.com/midland-alphals-robot-interacti-
ve-ocio-electrénicadescuentomas-barato-p-861.html

- Cambiador de voz con efectos - Aplicaciones en Google Play:
https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.baviux.voicechanger

5.3. Plan de marketing:

- Desigualdad social, crisis econdmica y salud en Espana:
https://observatoriosociallacaixa.org/-/desigualdad-social-crisis-economica-y-sa-

lud-en-espana
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1.3. Estudio de mercado:

- Regalos de empresa:
https:/publi2001.com/blog/regalos-de-empresa-en-sevilla/

- Caja de aguinaldo:
http:/www.lasegunda.com/Noticias/Impreso/2012/12/808540/aguinaldos-de-na-

vidad-por-hasta-700-mil-reciben-trabajadores-de-grandes-empresas

- Cheques de experiencia:
https:/www.lavidaesbella.es/cheques-experiencias/

- Caja regalo de viaje:
https:/www.wonderbox.es/tres-dias-con-encanto.html?ectrans=1&gclid=CjOKCQ-
jw6MHABRCtARIsAEigMxFO1wwihUCuHKRChZ57scOAi6iOuRrQbOtblcHkVLgH
9Qtg5-3aVAaAiCoEALW_wcB

- Regala patrimonio:
http:/www.culturviajes.org/producto/cajas-regalo/

- Tarjetas regalo de Netflix:
https:/posa.com.co/tarjetas-regalo-netflix/

- Tarjeta regalo XBOX:
https://juegosycodigos.es/xbox-gift-card-10-euro

- Tarjeta regalo de Google Play:
https:/play.google.com/intl/es-419_mx/about/giftcards/

- Pulsera inteligente:

https:/www.amazon.es/gp/product/BO07G7MBP49 /ref=s9_acsd_top_
hd_bw_beYtWZ_cr x__ w?pf rd_m=A1AT7YVPFBWXBL&pf_rd_s=merchandi-
sed-search-8&pf_rd_r=4XROQV0B471HGYHFMQPZ&pf rd_r=4XROQV0OB471H-
GYHFMQPZ&pf rd_t=101&pf rd_p=84670edf-2556-571e-b057-a691b3c-
94b88&pf rd_p=84670edf-2556-571e-b057-a691b3c94b88&pf rd i=599370031

- Moviles y telefonia:
https:/www.amazon.es/Xiaomi-A1-4GB-64GB-Version/dp/B076FTDYFY/ref=zg_
bs_electronics_29? encoding=UTF8&psc=1&refRID=9GNOVC4J78RR2XE19JCM

- Pack de iniciacion a Arduino:
https:/www.amazon.es/Iniciaci%C3%B3n-Alimentaci%C3%B3n-Servomotor-De-
sarrollo-Prototipos/dp/BO1MXGST4l/ref=zg_bs_electronics_38? encoding=UT-
F8&psc=1&refRID=9GNOVC4J78RR2XE19JCM

1127GKZOYMTYT90CO

- Tablets y libros digitales:
https:/www.amazon.es/reader-Paperwhite-pantalla-resoluci%C3%B3n-integrada/dp/
BOOQJDOO0QC/ref=sr 1_1?ie=UTF8&qid=1538304961&sr=8-1&keywords=kindle

- Gafas de Video Virtual:
https:/www.amazon.es/Samsung-Gear-VR-Virtual-importada/dp/BO1LXP26V0/
ref=pd_sbs_107_2? encoding=UTF8&pd_rd_i=BO1LXP26VO&pd_rd_r=02df9043-
c49f-11e8-bcbd-43a6d471b2ba&pd _rd_ w=hOoDc&pd_rd_wg=IHeXJ&pf rd_i=-
desktop-dp-sims&pf rd_m=A1AT7YVPFBWXBL&pSf rd_p=47a6b147-5a87-4159-
99¢c2-b8020734f70c&pf _rd_r=NRD1127GKZOYMTYT90CO&pf rd_s=desk-
top-dp-sims&pf_rd_t=40701&psc=1&refRID=NRD1127GKZOYMTYT20CO

- Accesorios de Realidad Virtual:
https:/www.amazon.es/Wireless-Bluetooth-Controller-Smartphones-opera-
tion/dp/BO1IMDU3NUK/ref=pd_sbs_107_5? encoding=UTF8&pd_rd_i=BO1M-
DU3NUK&pd_rd_r=02df9043-c49f-11e8-bcbd-43a6d471b2ba&pd_rd w=hOoD-
c&pd_rd_wg=IHeXJ&pf rd_i=desktop-dp-sims&pf_rd_m=A1AT7YVPFBWXBL&pf_
rd_p=47a6b147-5a87-4159-99c2-b8020734f70c&pf rd_ r=NRD1127GKZ0YM-
TYT90CO&pf rd_s=desktop-dp-sims&pf_rd_t=40701&psc=1&refRID=NRD

- Dispositivos de domodtica:
https:/www.amazon.es/Intelligence-portatil-Bluetooth-Aplicacion-Salpicaduras/

dp/B07884ZKC3/ref=sr_1_1?ie=UTF8&qid=1538305046&sr=8-1&keywords=ale
Xa

- Nintendo Labo:
https:/www.nintendo.es/Nintendo-Labo/Nintendo-Labo-1328637.html

- Nintendo Labo - Robot kit:
https:/buhomag.elmundo.es/videojuegos/nintendo-labo-cajas-carton-ninten-
do-vendera-80-euros/

- ROCK ‘EM SOCK ‘EM:
https:/www.amazon.com/Mattel-Games-ROCK-SOCK-ROBOTS/dp/BO0LJ2WF6A

- Robot con piezas de LEGO:
https:/www.amazon.com/LEGO-Creator-Explorer-31062-Robot/dp/BO1KJEO7TQ

- Ya hemos jugado a Nintendo Labo Toy Con 2 - Robot Kit:
https:/www.hobbyconsolas.com/reportajes/ya-hemos-jugado-nintendo-labo-toy-2-
robot-kit-204786
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- Acerca de EV3 - Mindstorms LEGO.com:
https:/www.lego.com/es-es/mindstorms/about-ev3
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- Lego Mindstorms EV3 Review: So Awesome:
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https:/papersignals.withgoogle.com/

- Paper Signals Hands On Review:
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- mBot Bluetooth Color Azul - Makeblock:
https:/www.makeblock.es/productos/robot_educativo_mbot/

- mBot Makeblock de SPC, andlisis:
https:/www.xataka.com/analisis/mbot-makeblock-de-spc-analisis-un-mini-robot-
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