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Briefing

éQuién hace el encargo?

El encargo viene del CosmocCaixa: el
museo de la ciencia. Este museo se
encuentra en Barcelona y tiene expo-
siciones relacionadas con el mundo de
la ciencia.

El museo ofrece dos exposiciones:
unas exposiciones permanentes, que
podremos encontrar siempre disponi-
bles, y unas exposiciones temporales
que se mantienen por un pequefo
tiempo determinado.

En sus servicios encontramos las vi-
sitas normales, las visitas guiadas y
dejando de lado las exposiciones en-
contrariamos las actividades, las con-
ferencias, las jornadas y el planetario.

Objetivos del
producto grdfico

El museo CosmoCaixa no tiene nin-
guna aplicaciéon que complemente la
experiencia en el museo.

Nuestros objetivos es que esta aplica-
cién consiga complementar las expo-
siciones permanentes para asi atraer
a mds publico.

Se busca continuar con la gréfica del
CosmocCaixa, siguiendo la misma linea
de la pdagina web. Blanco y negro con
detalles en azul, su color corporativo.




1.1Briefing

éA quién va dirigida?

La gran mayoria de visitantes del mu-
seo son niflos menores de 14 afios, un
50%, el porcentaje restante son 20%
excursiones de colegios y el 30% res-
tante son mayores de 16 anos, sobre
todo adultos de mas de 35.

La aplicacién va dirigida a adultos y a
mayores de 14 afos, ja que, menores
de 14 afos deben ir acompafiados de
un adulto para poder acceder

al museo.

El pablico objetivo se trata de jovenes
estudiantes de entre 16 y 25 anos.

Mientras el publico potencial son
adultos, padres y madres que buscan
complementar la visita de sus hijos,
personas de entre 30 y 45 afos con
hijos menores de 16 afios.

O profesores que quieran complemen-
tar la visita al CosmocCaixa.

Necesidades y
objetivos del usuario

El objetivo es crear una aplicacién in-
teractiva que complemente las expo-
siciones temporales y resuelva todos
los problemas que las personas se
encuentren normalmente.

Se busca que el usuario se lleve la me-
jor experiencia posible.

Sin sentirse perdido, sin aburrirse y que
se pueda utilizar facilmente. Una apli-
cacidn intuitiva que no necesites un
nivel alto de conocimientos tecnolégi-
co para poder utilizarla.

Valores comunicativos

La aplicacién seguird la gréfica y va-
lores del CosmocCaixa. El CosmoCaixa
es un museo de ciencia Unico que hoy
en dia se esfuerza por mejorar la ex-
periencia, sobre todo la interactiva, a
todo tipo de publicos.

Es un lugar ideal para familias y ami-
gos donde se aprende muchisimo
sobre la creacién del universo, la fauna
y muchisimas cosas mds.
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Todo de la forma mds interactiva po-
sible, lleno de actividades, toca-toca

que permiten ejemplificar a la perfec-

cién lo que se estd explicando.

Condiciones
y limitaciones

La aplicacion tiene como plazo limite
de entrega en junio del 2024.

El presupuesto es ilimitado y no hay
condicionantes técnicos.

La aplicacion se lleva a cabo en am-
bos dispositivos, Android y iOS, pero

primeramente se realizard para An-

droid y posteriormente para iOS.

Planificacion

1. Briefing del proyecto - 25/10/2023
2. Benchmarking - 14/12/2023

3. Abasto del proyecto - 18/01/2024
4. sensemaking - 06/02/2024

5. Flujo de navegacién - 15/02/2024
6. Sketch - 28/02/2024

7. Wireframes - 17/05/2024

8. Valoracién heuristica - 31/05/2024

9. Conclusiones - 04/06/2024

10. Presupuesto - 04/06/2024
11. Promocién - 04/06/2024
12. Memoria - 04/06/2024

13. Presentacion - 18/06/2024




1.2

Benchmark

Arts & Culture

Se trata de la aplicacién de Google
sobre la cultura y los museos.

Se trata de una iniciativa trabajada
por instituciones creativas y artistas de
todo el mundo que buscan preservar y
poner el arte y la cultura en linea para
hacerla accesible a cualquier persona.

Permiten a los museos digitalizar, ges-
tionar y publicar sus colecciones en
linea.

Incluyen servicios como visitas virtua-
les, escaner de objetos bidimensiona-
les y una cdmara de arte con calidad
de alta resolucioén.
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Navegacion

Al entrar a la aplicacién encontramos
una tap bar como método
de navegacion.

Empezando desde arriba vemos una
lupa para busqueda dentro de la app
arriba a la izquierda y a la derecha un
usuario.

Justo debajo tenemos unos filtros y un
banner con colecciones, Gltimos afia-
didos y noticias.

Y siguiendo tenemos unos botones
que dividen las colecciones en diferen-
tes temas. Al hacer scroll encontramos
adn mds temas.

Si seleccionas un tema te lleva a las
colecciones de cada museo relaciona-
das con él.

Al abrir la primera obra se abre un
tutorial que te ensefa todas las fun-
ciones que puedes realizar, tutorial que
no se vuelve a repetir.

También estd el apartado 3D donde
aparecen todas las colecciones de
realidad aumentada, asi puedes vivir
la experiencia desde tu propia casa
desde el teléfono. La realidad virtual
funciona como el Google Maps, lo
controlas moviendo el teléfono y para
moverte debes pulsar las flechas que
indican la direccién del movimiento.
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Contenidosy
servicios que ofrece

La aplicacion ofrece informacion sobre
obras de 200 museos diferentes. Per-
mite filtrar por temas, ver las obras con
su informacioén y hacer visitas o ver
obras 3D.

También en la tap bar encontramos
una opcidén para juegos relacionados
con las colecciones y otra opcién lla-
mada inspiracién donde deslizas y van
apareciendo diferentes obras.

Ademadas, tiene un usuario en la app,
usuario que se utiliza para agregar
contenido a favoritos y compartir las
pdginas con tus familiares o amigos.
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Estructura

La estructura es sencilla, tiene marge-
nes de seguridad de 20 pixeles, que
hace que la funcionalidad de la apli-
cacioén sea facil, ya que hay menos
probabilidades de pulsar algan botén
sin querer.

La reticula de la aplicacion consiste
en 2 columnas con 8 pixeles
de intermedio.

Icono de escritorio

El icono de escritorio es el logotipo de
la aplicacién en blanco y negro. Es una
imagen reconocible, ya que se trata de
la propia grafica de la aplicacion.
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Logotipo

Es un imagotipo, puede funcionar junto
y por separado, solo tipografia o solo el
simbolo.

En la aplicacién casi no aparece, solo
en el icono y en el onboarding.

Gama cromatica

La gama cromatica de la app consiste
en tres colores.

Botones color blanco pero azul al ser
seleccionados. Textos en color negro y
iconos de color azul. El background es
color gris azulado.

Tipografia
Open sans
Open sans
Open sans
Open sans

Tipografia sans serif simple que cual-
quier aplicacién de Google utilizaria.
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Puntos positivos

Como puntos positivos encontramos
que es una aplicacién muy interacti-
vaq, las visitas 3D, los juegos, el poder
inspirarse y ver las obras 3D.

Ademads, es una aplicacién facil de
entender, muy intuitiva, limpia, clara 'y
con imdagenes de buena calidad y
bien localizadas.

Puntos negativos

Al entrar a una obra te sale un tutorial
explicando como realizar todas las
funciones de la pantalla.

Es un tutorial que no se vuelve a repetir
y las funciones de estas pantallas no
son fdaciles de reconocer, por lo tanto,
eso podria ser un problema si la per-
sona olvida o tiene un bajo

nivel tecnolégico.
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Museo del Prado

Se trata de la aplicaciéon del museo
del Prado.

Se trata de una aplicacién 100% gra-
tuita con 14 idiomas compatibles con
la cual podrds organizar tu viaje con
las mejores actividades y los
mejores precios.

Aplicacion ideal para organizar el viaje
a la perfeccion.
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Navegacion

Al abrir la aplicacién aparece una
imagen del Museo del Prado, la cual
tienes que deslizar para poder acceder
ala home.

En la home como método de nave-
gacidén no encontramos una tap bar
como es comUn, encontramos un
mend hamburguesa junto a

una busqueda.

En el mend de hamburguesa encon-
tramos para cambiar el idiomay la
monedaq, junto a las opciones que en-
contramos en la home y el contacto.

La home se puede hacer scroll donde
puedes encontrar el mapa del museo,
los tours y obras.
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Contenidosy
servicios que ofrece

La aplicacién ofrece organizar el viaje
a la perfeccidén, desde reservar en-
tradas y tours hasta mirar transporte
publico y precios.

No tiene nada interactivo, es solo in-
formativo, pero si es cierto que permite
ver toda informacion sobre el Museo
del Prado.




1.2 Benchmark

Estructura

La estructura es sencilla, tiene mar-
genes de seguridad de 20 pixeles,

que hacen que la funcionalidad de la
aplicacién sea facil, ya que hay menos
probabilidades de pulsar algan botén
sin querer.

La reticula de la aplicacion es de 3 co-
lumnas con 16 pixeles de intermedio.

Icono de escritorio

El icono de escritorio es un icono de la
entrada del Museo del Prado sobre un
color rojo con las letras en color blanco
menos “museo” que es en amarrillo.
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Logotipo

MUSEO NACIONAL
DEL PRADO

El logotipo del museo no aparece en
ningdn momento en la aplicacion.

Gama cromdética

La gama cromdatica de la app consiste
en tres colores.

La aplicacion utiliza para el fondo y los
botones el color blanco, para diferen-
ciarles del fondo utilizan sombreado.
Los textos son de colores gris obscuro
y utilizan el azul en algunos iconos y
otros pocos detalles mas.

Tipografia

Moskau Grotesk Medium

Tipografia sans serif.
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Puntos positivos

La aplicacioén tiene facil navegacion,
se entiende todo al completo, es lim-
piq, clara y las iméagenes son de muy
buena calidad.

Adn no ser una aplicacién interactiva,
es Gtil para poder organizar tu visita
al museo, sobre todo si eres un turista
que no conoces el lugar, ya que estdn
todas las direcciones y horarios.

Puntos negativos

Es una aplicacién poco atractiva, pa-
rece demasiado sencilla y no atrae a
utilizarla demasiado.

Ademds, hay muchos componentes
como botones y galerias que contie-
nen Tours, por lo tanto, el usuario pue-
de sentirse agobiado o no entender
por qué tanta diferencia de Tours.
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Smartify

Smartify es una empresa social que
busca conectar audiencias de todo el
mundo con el arte a través de la
tecnologia innovadora.

La aplicacion consiste en encontrar
lugares para visitar que se encuentren
cerca del usuario y asi poder obtener
guias de audio para ayudarlo con

el camino.

Ademads, incluye compra de regalos de
arte de todos los museos, recorridos de
exposiciones y escdner de obras.
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Navegacion

Al abrir la aplicacién aparece un ban-
ner el cual tienes que deslizar para
poder acceder a la home.

En la home encontramos una tap bar
como método de navegacién donde
vemos las b funciones principales.

En la home se puede hacer scroll don-
de puedes encontrar galerias de mu-
seos cercanos, artistas, obras

y la tienda.
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Contenidosy
servicios que ofrece

La aplicacion muestra todos los mu-
seos que dispones cerca de tu hogar
junto a sus exposiciones y actividades.

Pero también ofrecen recorridos, expo-
siciones y actividades interactivas de
museos lejanos. Al igual que la opcién
de comprar merch de la tienda de
cada museo.

Ademadas, hay una opcidén de escaner,
con el cual puedes escanear una obra
del museo y te mostrara caracteristi-
cas sobre ella.
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Estructura

La estructura es sencilla, tiene mar-
genes de seguridad de 16 pixeles,

que hacen que la funcionalidad de la
aplicacion sea mas facil, ya que hay
menos probabilidades de pulsar algan
botén sin querer.

La reticula de la aplicacion conciste
de 5 columnas con 32 pixeles
de intermedio.

Icono de escritorio

El icono de escritorio es la palabra
“ART” en mayUsculas dentro del icono
de un escaner.
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Logotipo

El logotipo del museo aparece algunas
veces, pocas, en la aplicacién.

Gama cromdética

La gama cromdatica de la app consiste
en tres colores.

La aplicacion utiliza para el fondo y los
botones el color blanco, para diferen-
ciarlos del fondo utilizan sombreado.
Los textos son de colores gris obscuro
y utilizan el amarillo en algunos iconos,
botones y algunos detalles maés.

Tipografia
AwanZaman

Tipografia sans serif simple.
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Puntos positivos

La aplicacién tiene una navegacion
intuitiva, se entiende todo perfecta-
mente, es limpia, clara y las imagenes
son de muy buena calidad.

Es una aplicacioén interactiva que es
atil para poder complementar tu visita
al museo o conocer museos de otros
lugares del mundo.

Puntos negativos

La basqueda no permite buscar mu-
seos o exposiciones, solo permite bus-
car obras, entonces la basqueda esta
muy limitada.

El apartado de escdner puede verse
afectado por la calidad de la cadma-
ra en caso de que el usuario no tenga
una alta tecnologia.



1.2 Benchmark

AR - Museo MyT

Se trata de la aplicaciéon del Museo
de Memoria y Tolerancia, un museo
de México, un espacio para difundir
la importancia de la tolerancia, la no
violencia, la memoria y los

derechos humanos.

En la aplicacion se utiliza realidad
aumentada. Que permite mejorar la
experiencia del usuario en el museo.
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Navegacion

Al entrar nos encontramos con la
home y su método de navegacién, un
mend hamburguesa.

En la home encontramos unos filtros
para cambiar de salas en las cuales
depende de que sala seleccionemos,
nos saldrdn sus respectivas exposicio-
nes disponibles actualmente.

En el mend hamburguesa encontra-
mos la informacioén del museo
y un tutorial.
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Contenidosy
servicios que ofrece

La aplicacion permite conocer toda la
informacién sobre el museo, las expo-
siciones y las salas.

Permite buscar las exposiciones por
salas o todas en general con unos fil-
tros en la parte superior de la home.

Pero ademds en las exposiciones per-
mite escanearlas y asi poder ver con
la realidad aumentada y mejorar la
experiencia de la exposicién.
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Estructura

La estructura es sencilla, tiene mar-
genes de seguridad generosos de 16
pixeles, que hacen que la funcionali-
dad de la aplicacién sea facil, ya que
hay menos probabilidades de pulsar
algan botén sin querer.

La reticula consiste en 5 columnas con
24 pixeles de intermedio.

Icono de escritorio

El icono de escritorio es el logotipo del
museo en color blanco dentro de un
icono de objeto 3D, refiriéndose a la
realidad virtual. El fondo del icono es el
color corporativo.
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Logotipo

El logotipo del museo aparece en di-
versos momentos en la aplicacién.

Gama cromdética

La gama cromdatica de la app consiste
en tres colores.

La aplicacion utiliza para el fondo y los
botones son imégenes o colores grises
con el texto blanco o negro. Los textos
son de colores gris obscuro y utilizan
el color corporativo en algunos iconos,
botones y algunos detalles maés.

Tipografia
Roboto
Roboto
Roboto
Roboto

Tipografia sans serif simple.
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Puntos positivos Puntos negativos

La aplicacién tiene una navegacion No permite comprar las entradas del
intuitiva, se entiende todo perfecta- museo, debes ir y comprarlas lo cual
mente, es limpia, clara y las imagenes no te permite organizar el vigje.

son de muy buena calidad.

Es una aplicaciéon muy interactiva que
es Gtil para complementar tu visita al
museo al hacerla tan interactiva.
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Conclusiones

Las aplicaciones tiene una navegacion
intuitiva, se entiende todo perfecta-
mente en cada aplicacién, sus funcio-
nes y como se utilizan.

Ademads, son aplicaciones gréfica-
mente son limpias, elegantes, donde
priorizan los colores blancos y negros,
claras y con las imagenes de muy
buena calidad.

Son aplicaciones interactivas que
solucionan tanto la organizacién de la
visita al museo como para comple-
mentar la visita al utilizar métodos
tan interactivos.

Como conclusion para la aplicacion
del CosmoCaixa es que debe de ser
igual una aplicacién con una navega-
cién intuitiva para que cualquier per-
sona con cualquier nivel tecnolégico
pueda manejarse en ella.

Con una gréfica también muy limpia,
simple y elegante, sin dejar de lado la
gréfica del propio museo.

Y que sea muy interactiva, que el
usuario pueda interactuar con la ex-
posicion para hacerla aan mds entre-
tenida y pueda aumentar sus conoci-
mientos en el museo de la ciencia.




1.3

Observacion

Antes de comenzar a interactuar con
los usuarios en las entrevistas y en-
cuestas el primer paso es observar
como se comportan en el museo.

La intencion es ver como se comportan
en el museo, sus interacciones con el
museo, posibles problemas o frustra-
ciones que se encuentran en el museo
y como los solucionan.

Observacion

Fui un domingo a las 5 de la tarde, uno
de los dias y horas més concurridos,

el museo estaba lleno, sobre todo de
familias con nifios de 4 a 16 anos.

También habia muchisimos grupos de
adolescentes y jovenes de entre 16 y 25
anos. Mientras que personas mayores
de 60 eran un grupo bastante
pequeno.

Pude observar que todos tocaban sin
miedo en las actividades interactivas y
que acumulacién de personas en ellas.
Mientras que las actividades menos
interactivas apenas habia alguien.

La mayoria de nifios no tenian inten-
cién en prestar mucha atencién a las
explicaciones, pero igualmente los
adultos intentaban explicarles leyendo
el cartel. La gran mayoria se frustraban
ya que era algo complicado explicar
algo asi a un nifo.

Mientras que los jovenes no prestaban
demasiada atencién a las actividades
y mds bien se la pasaban haciendo

o fotos o jugando con las actividades
toca toca.
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Entrevistas

Objetivos

» Buscar patrones de conducta de los
usuarios en el CosmocCaixa.

» Buscar problemas de los usuarios
dentro del CosmocCaixa.

« Como encuentran soluciones a
esos problemas.

« Ver el nivel de tecnologia de
* los usuarios.

« Detectar cudles son los “pasos” que
realizan en el museo.

Guion

» Introduccién
« Preguntas
» Despedida

Usuarios

+ Polde los Reyes
« Natalia Lépez
* Marco Antonio

Material

° Documento con las preguntas.




1.4 Entrevistas

Introduccion

iHola!

Me llamo Idoia Valero, soy estudiante
de disefo grdéfico interactivo y como
proyecto integrado tengo que disenar
una aplicacién o algun modelo inte-
ractivo de un museo.

En mi caso he escogido el CosmoCaixa
y agradeceria mucho que contestaran
con sinceridad en esta entrevista para
poder entender mejor los problemas y
necesidades de los usuarios que visi-
tan el museo.

Preguntas
ANTES

« ¢Como te enteraste de que existia
el CosmoCaixa?

« ¢Fuiste de pequefio al cosmocaixa?
Si es asi, ¢Qué recuerdas del cos-
mocaixa?

« ¢Qué dispositivos utilizas para bus-
car informacién?

« ¢CoOmo acostumbras a buscar in-
formacion sobre el cosmocaixa?

« ¢Por qué decidiste ir al museo?

« ¢Como te desplazas al museo?

« ¢Visitas solo las exposiciones que
estan todo el afio o también las
temporales?

DURANTE

« ¢Qué problemas recuerdas que
tuviste en el cosmocaixa?

« ¢COmo resolviste esos problemas?
« ¢Elrecorrido del CosmoCaixa como
de facil y entendible es? 1 es muy

dificil y 5 es muy fécil.

« ¢Qué crees que le falta algo al
museo CosmoCaixa?

« ¢Prestabas atencidén y leias sobre
las actividades del CosmoCaixa?
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¢Coémo mejorarias las exposiciones
del cosmocaixa?

Si pudieras afadir aspectos de
otros museos, exposiciones que te
hayan gustado, ¢qué anadirias?

DESPUES

¢Qué valor verias de compartir tu
experiencia en el Cosmocaixa? Del
1alb.

¢Que mejorariais si fuerais el direc-
tor del cosmocaixa?

¢Recomendarias el museo a ami-
gos o familiares? Del 1 al 10.

Despedida

Hasta aqui la entrevista. Espero que

en la entrevista os hayais sentido
cémodos. Muchisimas gracias por su
tiempo, sus respuestas me han sido de
mucha ayuda para el estudio de

la aplicacion.
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Entrevista 1

Usuario Pol de los Reyes
Edad 18 anos
Profesion Estudiante
Localidad Granollers

Descripcion

Pol es un usuario muy interesante, ya

que se trata de un estudiante de pro-

gramacioén que por esa misma razén
tiene un alto nivel tecnolégico.

Ademads, recientemente habia acudido
al CosmocCaixa, a diferencia de los de-

mdas entrevistados, por lo tanto, tenia
la informacién mas reciente.

Preguntas

é¢Como te enteraste de que existia
el CosmoCaixa?
Fui de pequefio con la escuela.

¢éFuiste de pequerio al Cosmo-
Caixa? Si es asi, ¢Qué recuerdas
del CosmoCaixa?

Si, recuerdo los animales acuaticos
de la zona de arboles y la bola de
plasma, también el hielo gigante y
la zona prehistérica.

éQuée dispositivos utilizas para
buscar informacion?
Mévil y ordenador.

¢Como acostumbras a buscar
informacion sobre el CosmoCaixa?
(redes sociales, péagina web...)

La pagina web.

éPor qué decidiste ir al museo?
Porque queria ver como habia
cambiado y recordar viejos tiem-
pos con la escuelq, asi que decidi ir
con mi hovia y unos amigos.

éComo te desplazas al museo?
En tren hasta Barcelona y en Barce-
lona en metro o bus.

éVisitas solo las exposiciones que
estdan todo el afio o también las
temporales?

Suelo visitar solo las permanentes
porque son las mds conocidas y las
que mds se ven.
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éQué problemas recuerdas que
tuviste en el CosmoCaixa?
Algunas exposiciones tienen cola
debido a que suelen ser las que
mads miran los nifios, pero fuera de
eso estd todo muy bien, correcta-
mente sefalizado y bien organiza-
do en la mayoria de sus exposicio-
nes.

éComo resolviste esos problemas?
Haciendo tiempo en otras expo-
siciones, a veces mas del que me
gustaria.

¢El recorrido del CosmoCaixa como
de facil y entendible es? 1 es muy
dificil y 5 es muy facil.

un 4.

éQué crees que le falta algo al
Cosmocaixa?

Creo que es un buen museo en si,
pero quizds falta dar mdas a cono-
cer algunas exposiciones tempo-
rales y quizds anadir mas perma-
nentes para que sea apetecible
visitarlo bastante.

éPrestabas atencién y leias sobre
las actividades del cosmocaixa?
Si, aunque los nifios suelen no en-
tender mucho o directamente no
leerlo.

¢COomo mejorarias las exposicio-
nes del cosmocaixa?

Anadiendo la informacién de forma
interactiva para que no sea solo
leer un parrafo enorme de informa-
cién bastante saturante.

Si pudieras afadir aspectos de
otros museos, exposiciones que te
hayan gustado, ¢qué aifadirias?

La interactividad mencionada en la
anterior pregunta.

éQué valor verias de compartir tu
experiencia en el Cosmocaixa? Del
1al 5.

4.

éQue mejorariais si fuerais el di-
rector del cosmocaixa?

La publicidad de las exposiciones
temporales.

¢Recomendarias el museo a ami-
gos o familiares? Del 1al 10.
Si,un 9.




1.4 Entrevistas

Entrevista 2

Usuario Natalia Lopez
Edad 19 anos
Profesion Aro sabdtico

Localidad Calafell

Descripcion

Natalia es también un usuario muy
interesante ya que se trata de una ex

estudiante de ciencia que hacia poco

decidié ir al museo acompafiada de
amigos por lo tanto también le era
mas facil recordar su experiencia.

Preguntas

éComo te enteraste de que existia
el cosmocaixa?

Por una excursion que hice en el
colegio.

¢éFuiste de pequefio al cosmocaixa?
Si es asi, ¢Qué recuerdas del cos-
mocaixa?

Si, recuerdo el bloque de hielo y los
animales que hay.

éQué dispositivos utilizas para
buscar informacion?
El teléfono movil y el ordenador.

¢Como acostumbras a buscar
informacion sobre el cosmocaixa?
(redes sociales, pagina web...)

Por la pagina web.

éPor qué decidiste ir al museo?
Para nutrir mi conocimiento con
nuevos aprendizajes.

éComo te desplazas al museo?
En transporte publico o en coche.

¢éVisitas solo las exposiciones que
estan todo el afio o también las
temporales?

Solo las exposiciones que estdn
todo el afo.

éQué problemas recuerdas que
tuviste en el cosmocaixa?

Los animales que hay en las expo-
siciones no se pueden apreciar bien
por la cantidad de gente que suele
estar viéndolos.



1.4 Entrevistas

éComo resolviste esos problemas?
No los resolvi.

¢El recorrido del CosmoCaixa como
de facil y entendible es? 1 es muy
dificil y 5 es muy facil.

Un 5.

éQué crees que le falta algo al
CosmoCaixa?

Esta bastante bien actualmente, no
creo que le falte nada.

éPrestabas atencién y leias sobre
las actividades del cosmocaixa?
Si, aun que se me hacia aburrido
leer las explicaciones.

é¢Como mejorarias las exposicio-
nes del CosmoCaixa?

Mejorando la iluminacién y el espa-
cio entre ellas.

Si pudieras afnadir aspectos de
otros museos, exposiciones que te
hayan gustado, ¢qué aifadirias?
llusiones 6pticas.

éQué valor verias de compartir tu
experiencia en el CosmoCaixa? Del
1alb.

un 5.

é¢Que mejorariais si fuerais el di-
rector del CosmoCaixa?
Nada.

¢Recomendarias el museo a ami-
gos o familiares? Del 1al 10.
Si, un 8.




1.4 Entrevistas

Entrevista 3

Usuario Marco Antonio
Edad 20 anos
Profesion Mozo de Almacen
Localidad La llagosta

Descripcion

A diferencia de los dos usuarios ante-

riores Marco lleva mucho tiempo sin

asistir al CosmoCaixa y recuerda muy

poco.

Pero igualmente decidimos preguntar-
le para a ver si recuerda alguna expe-

riencia de su visita hace anos.

Preguntas

éComo te enteraste de que existia
el CosmoCaixa?
Por una excursion del colegio.

¢éFuiste de pequefio al Cosmo-
Caixa? Si es asi, ¢Qué recuerdas
del CosmoCaixa?

Si, lo que mds recuerdo es la bola
de plasma.

éQué dispositivos utilizas para
buscar informacion?
Ordenador y moévil.

¢Como acostumbras a buscar
informacion sobre el CosmoCaixa?
(redes sociales, pagina web...)
Buscar en su pdgina web oficial.

éPor qué decidiste ir al museo?
Por la excursién en el colegio.

éComo te desplazas al museo?

Fui en bus, pero supongo que iria

en metro o en algun otro servicio de
transporte.

éVisitas solo las exposiciones que
estan todo el afio o también las
temporales?

Siempre he dado vueltas por todos
los lugares donde me permitia ir la
entrada bésica.

éQué problemas recuerdas que
tuviste en el CosmoCaixa?

No recuerdo haber tenido ningan
problema honestamente.



1.4 Entrevistas

éComo resolviste esos problemas?

No recuerdo tener problemas por lo

tanto no tuve que solucionar nin-
guno.

¢El recorrido del CosmoCaixa como

de facil y entendible es? 1 es muy
dificil y 5 es muy facil.

5, no recuerdo ese recorrido, pero si

recuerdo que era muy intuitivo y no
tuve problemas de orientacion.

éQué crees que le falta algo al
CosmocCaixa?

Honestamente no tengo ni idea
pero seguramente le falten quizas
mds cosas con las que pueda inte-
ractuar.

éPrestabas atencién y leias sobre
las actividades del CosmoCaixa?
Si, sobre todo con las actividades

que me interesaban mucho.

é¢Como mejorarias las exposicio-
nes del CosmoCaixa?

No lo sé, probablemente afiadiria
explicaciones interactivas.

Si pudieras afadir aspectos de
otros museos, exposiciones que te
hayan gustado, ¢qué afadirias?
No lo sé.

éQué valor verias de compartir tu

experiencia en el CosmoCaixa? Del

Tal 5.
Un 3,5.

é¢Que mejorariais si fuerais el di-
rector del CosmoCaixa?
Escucharia opiniones de los usua-
rios y criticas publicas para ver en
que podriamos enfocar nuestras
mejoras.

¢Recomendarias el museo a ami-
gos o familiares? Del 1al 10.
Si,un 7,5.




1.4 Entrevistas

Conclusiones

Como conclusiones considero que debo realizar una aplicacién muy
interactiva que mejore y aporte a las exposiciones, sobre todo las
permanentes.

Anadir interaccién en las explicaciones de las actividades, como
videos o actividades interactivas para que la gente aprenda mas
facilmente.

También reducir colas en las actividades mds recurridas, ya que
muchas personas se quedan excluidas por el exceso de personas.

Adema de hacer adn mads interactivo e intuitivo el recorrido del mu-
seo para aumentar la experiencia de la visita.




1.5

Encuestas

Objetivos

* Buscar patrones de conducta de |
os usuarios en el CosmoCaixa

» Buscar problemas de los usuarios
dentro del CosmocCaixa.

« Como encuentran soluciones a
esos problemas.

« Ver el nivel de tecnologia de los
usuarios.

« Detectar cudles son los “pasos”
que realizan en el museo.

» Detectar si conocen el recorrido
del museo.

Guion

Introduccion
Preguntas

Material

Formulario de Google.




1.5 Encuestas

Introduccion

Buenos dias.

Me llamo Idoia Valero Diaz soy estu-
diante de disefo grafico interactivo y
como proyecto integrado tengo que
disefiar una aplicacién o algin modelo
interactivo de un museo.

En mi caso he escogido el Cosmocaixa
y agradeceria mucho que contestaran
esta encuesta para poder entender
mejor los problemas y necesidades de
los usuarios que visitan el museo. Esta
encuesta durard aproximadamente un
par de minutos.

Preguntas

«  ¢Qué edad tienes?
« ¢Cudl es tu género?
e ¢Cudl es tu nivel estudios?

« ¢Qué aplicaciones utilizas habitual-
mente?

« ¢Estado familiar?

« ¢CoOmo acostumbras a buscar in-
formacion sobre el Cosmocaixa?

« ¢Qué exposiciones sueles visitar las
que estdn todo el afno o también
las temporales?

« ¢Qué problemas recuerdas en tu
visita al Cosmocaixa?

¢Como resuelves esos problemas?

El cosmocaixa tiene un recorrido
entre las salas, inicia en un punto y
acaba en otro.

¢Entiendes ese recorrido del Cos-
mocaixa?¢:Crees que le falta algo
al Cosmocaixa?

¢Te has parado a leer las explica-
ciones de las actividades? ¢En-
tiendes las explicaciones de cada
actividad?

¢Qué mejorariais si fuerais el direc-
tor del Cosmocaixa?

¢Recomendarias el museo?

¢Porque lo recomendarias?



1.5 Encuestas

Conclusiones

En estas encuestas a diferencia de las
entrevistas he recibido respuestas de
todo tipo de personas con mucha va-
riedad de edades y he podido apreciar
que ademas de la diferencia de eda-
des también hay diferencias en

los problemas.

Los usuarios mds jovenes buscan mds
interaccién, mds juego, mas diversion
y facilidades en el museo.

Mientras que los usuarios adultos bus-
can mds facilidades al comprar entra-
das, al acceder al parking y descuen-
tos familiares.

Por lo tanto considero que deberia
realizar una aplicacién interactiva
centrdndome en las explicaciones y
el recorrido, que permita hacer més
divertida la visita y permita
aprender facilmente.

Y a su vez una aplicacién que facilite
la compra de entradas para que los
usuarios puedan prescindir de las co-
las largas que se llegan a hacer, sobre
todo los fines de semana.

Ademads un mapa ja que al ser un mu-
seo tan grande muchas personas tie-

nen dificultades para llegar a salas de
proyecciones, salas de conferencias y

de otras actividades.




1.6

Usuarios

Objetivos

Detectar cuales son los “usuarios”
que visitaran el museo.

Ver el nivel de tecnologia de
los usuarios.

Detectar posibles motivaciones
para asistir al museo.

Detectar objetivos y necesidades
del usuario.

Usuarios

«  Emma Palacios
» Sofia Hierro
e Joan Carles
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1.6 Usuarios

Escenario

Emma hoy ha salido tarde de la biblioteca y le apetece salir con sus compareros
de clase al terminar los exdmenes.

Como no tiene gustos compartidos con sus companeros de clase, se plantea rea-
lizar alguna actividad de ciencia y asi poder pasar tiempo con sus compareros
para a conseguir desconectar de los exdmenes.

Emma se siente mucho mds tranquila porque el Museo de la Ciencia: CosmoCaixa
le ha permitido organizar una quedada para por fin desconectar.
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1.6 Usuarios



1.6 Usuarios

Escenario

Sofia al acostar a sus dos hijos recuerda que manana, sdbado, es el dia de la
salida en familia.

Como no tiene ninguna salida en mente, se plantea buscar planes para que sus
ninos aprendan de forma divertida y asi pasar un buen fin de semana en familia.

Sofia se siente feliz porque el Museo de la Ciencia: CosmoCaixa le ha permitido
pasar un buen fin de semana con sus hijos y ademds ensefarles ciencia de
manera divertida.
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1.6 Usuarios

Escenario

Joan ha salido de su dltima clase, pero adn tiene que organizar el viaje de su clase
de primero de la ESO.

Como no tiene ni idea de donde llevar a sus alumnos para conseguir que apren-
dan ciencia sin aburrirse, se plantea ensefiar ciencia de manera interactiva y
divertida para a conseguir que sus alumnos presten atencion y asi aprendan.

Joan se siente mas tranquilo porque el Museo de la Ciencia: CosmoCaixa le ha
permitido organizar un viaje donde sus alumnos aprenderdn mucho.




1.7

Pregunta de
Investigacion

Pregunta de investigacion

¢Como tiene que ser la app para mévil del CosmoCaixa para un pablico familiar
que, tanto sea nino como adulto, puedan disfrutar del recorrido del museo y de su
contenido de forma visual e interactiva, evitando que las explicaciones sean abu-
rridas y de la manera mas ladica posible?




1.7 Pregunta de investigacion

Conclusiones

Después de realizar las entrevistas, las
encuestas y los escenarios ya quedan
claras las demandas que los usuarios
tienen en mente para la nueva aplica-
cién del CosmoCaixa.

Como ya se comentaron en las con-
clusiones de las entrevistas y las en-
cuestas, buscamos mejorar la expe-
riencia del museo, haciéndola mas
interactiva y sobre todo maés ludica.

Sobre todo destinada al pablico fami-
liar, que tanto sea un nifo o un adulto,
pueda mejorar la experiencia de la
misma manera.

Todo eso afiadiendo un recorrido inte-
ractivo, explicaciones faciles e interac-
tivas y permitiendo comprar las entra-
das Online para no tener que realizar
toda la cola al llegar.

Con todas estas conclusiones hemos
realizado la pregunta de investigacion,
un paso muy importante para reali-
zar, ya que esta pregunta marcara las
intenciones de nuestra aplicacion.



1.8

Sensemaking

Después de realizar la pregunta de
investigacion, el proyecto ya estéd mas
encaminado. Tenemos claras las ne-
cesidades de la aplicacién y con eso
ya claro podemos comenzar a pensar
y organizar las funciones.

Esta fase de sensemaking constard
de tres fases. Para empezar la lista de
ideas, donde saldrdn las ideas que
posteriormente se agruparan en ideas
y funciones y por ultimo se realizara
una pirdmide, donde se diferenciaran
las funciones primarias, secundarias y
las descartadas.

Lista de ideas

Compra de entradas

Compra de merch de la tienda
Entrada QR en la app

Juegos para nifos

Escaner de explicaciones
Explicaciones en video y audio
Audioguia recorrido

Recorrido realidad aumentada
Mapa 3D o interactivo
Informacién de las actividades,

exposiciones y conferencias
del museo




1.9 Sensemaking

Grupos de ideas y funciones

Visita museo

Informacion de todas las
actividades, exposiciones y
conferencias del museo.

Recorrido del museo en
realidad aumentada.

Cédigo QR en las explicaciones
para acceder a explicaciones
en video, audio y texto.

Las entradas al museo en
formato digital dentro de la
aplicacién.

Mapa interactivo.
Mapa interactivo.

Informacion

Compra de entradas en
la aplicacioén.

Compra de Merch
del museo.

Juegos para nifios.



1.8 Sensemaking

Propuesta de estructura

Recorrido RA

Escaner de
explicaciones

Explicaciones en:
video, audio y texto

Comprade Mapa
entradas interactivo

Explicaciones de Actividades,
Nor o Entrada en
las actividades exposiciones, o
E . digital
del recorrido conferencias...

Juegos Comprade Audioguia
para nifos Merch del recorrido




02

Fase creativa




2.1

Estructura
y havegacion



2.1 Flujo de navegacion.

Actividades/
exposiciones...

Escaner Codigo QR

Onboarding

Mensaje posicion

Recorrido RA A
de inicio

5

Pisos 3D del
museo

Cesta Seleccionar

Infromacion ARadir a
cada uno la cesta

Resultados

Recorrido

Cantidad



2.2

Sketch

Onboarding Inicia sesién
Animacién del icono del Esta pantalla permite iniciar se-
CosmocCaixa antes de entrar a la sion, ir a registrarse o entrar sin

aplicacion. cuenta.




2.2 Sketch

Registrate

Esta pantalla permite registrarse,
volver a iniciar sesion o entrar sin
cuenta.

Home

Esta pantalla se trata de un scroll
vertical con otros scrolls horizon-
tal con cards de cada una de las
actividades y exposiciones.

Exposiciones

Esta pantalla se trata de un scroll
con cards de cada una de las ex-
posiciones.



2.2 Sketch

Actividades Entrada
Esta pantalla se trata de un scroll Aqui tenemos la pantalla que nos
con cards de cada una de las acti- Informacién actividad saldria si le diéramos a comprar

vidades. en la actividad




2.2 Sketch

Ver disponibilidad Descuento Mapa
Esta pantalla permite seleccionar Esta pantalla se trata de la selec- Esta pantalla se trata de una ima-
la informacién necesaria para cién de los descuentos para luego gen 3D del mapa del CosmoCaixa.

anadir la entrada. finalizar la compra.




2.2 Sketch

Tutorial inicio del recorrido Inicio del recorrido Recorrido
Al iniciar el recorrido aparece un Una vez escaneado el simbo- Comienza el recorrido, apa-
overlay que te explica como co- lo de la pantalla con el suelo recen flechas que indican la

menzar con el recorrido. empieza con el recorrido. direccién todo el rato.




2.2 Sketch

Escaner Explicacién texto Explicacién audio
Esta pantalla permite escanear Una vez escaneada la explicacion Explicacion en audio.
un QR de la explicacion y poder encontramos un scrool de la ex-

acceder a la explicacioén. plicacion en texto pero podemos

cambiar el formato a audio o texto.




2.2 Sketch

Explicacién video

Explicacion en video.

Justificacion de la gréafica

La gréfica de los sketches se han realizado siguiendo todo el rato, la gréfica del
“la Caixa”, sobre todo siguiendo las formas de jerarquia y estéticas de la web del
propio museo.

Se ha decidido utilizar dos métodos de navegacioén en la aplicacién, una tap bar
con las funciones principales y mdés importantes de la aplicacién y un mend ham-
burgueses que busca guardar informacion sobre la aplicacién y los ajustes

de esta.

Las cards y las explicaciones estdn basadas en la grafica de la web del Cosmo-
Caixa que fue como se pactd en el briefing.

Se tratan de unos bocetos y ain hay muchos cambios y pruebas que realizarle.




2.2 Sketch

Modificaciones

Después de realizar unos testers se pudo observar que la aplicacién necesitaba
unas modificaciones que se tuvieron en cuenta al realizar los mockups de baja.

Después de las pruebas decidimos cambiar el método de compra y hacerlo una
manera que los usuarios estén mas familiarizados. Agregariamos un icono de
anadir al carrito en todas las cards y paginas de explicacion que permitirian se-
leccionar los datos y posteriormente ir al carrito de la tap bar para poder comprar
las entradas.

También se decidi6é quitar la funcién de filtros en el mapa y dejar solo el de bus-
quedaq, ja que se vio que los filtros no serian tan funcionales.

Ademas de hacer desaparecer la home para afiadir la informacién privada en la
funcién del usuario que también se encuentra en la home.




2.3

Reticula

Estructura
La reticula de la aplicacion esté formada por 5 columnas con
un medianil o interlinea de 16 pixeles entre ellas.

Los mdrgenes laterales son de 16 pixeles.

Todas las pantallas estdn realizadas con la misma reticula, lo
que da un aspecto mas simétrico a la aplicacioén.

Esta reticula proviene de la tap bar, las 5 funciones, se decidio
realizar de esta forma ja que asi seria més simple para orga-
nizar y distribuir la informacién en toda la aplicacién.




2.4

Mockups
Baja

Onboarding Inicia sesién

Animacién del icono del CosmoCaixa Esta pantalla permite iniciar sesion, ir
antes de entrar a la aplicacién. a registrarse o entrar sin cuenta.




2.4 Mockups baja

Registrarse Home Actividades
Esta pantalla permite registrarte, vol- Pantalla de scroll vertical con otros Esta pantalla se trata de un scroll con
ver a iniciar sesioén o entrar sin cuenta. scrolls horizontal con cards de cada cards de cada una de

una de las actividades y exposiciones. las actividades.




2.4 Mockups baja

Exposiciones Informacién actividad Ver disponibilidad
Esta pantalla se trata de un scroll Informacién de cada actividad/expo- Esta pantalla permite seleccionar la
con cards de cada una de siciéon del museo. informacién necesaria para anadir la

las exposiciones. entrada.




2.4 Mockups baja

Cesta de compra

Esta pantalla la encontramos en la
tap bar, en ella vemos las entradas
que se han afiadido y proceder al
pago para comprar definitivamente.

Usuario

Esta pantalla se puede entrar desde la
home. En ella encontramos la informa-
cién personal como tarjetas y las en-
tradas compradas.

Entradas

Esta pantalla se trata de todas las en-
tradas que has comprado en la aplica-
cién para el museo.




2.4 Mockups baja

Entrada Mapa Escdner
Esta entrada contiene un cédigo que Encontramos un mapa 3D de los 6 Esta pantalla permite escanear el c6-
permite escanearla en el propio mu- pisos del museo junto a la basqueda digo QR de la explicacién.

seo para asi ahorrarse la cola. de salas.




2.4 Mockups baja

Explicacién en texto Explicacién en audio Explicacion en video

Una vez escaneada la explicacion Explicacién en audio. Explicacion en video.
encontramos un scroll de la explica-

cién en texto pero podemos cambiar

el formato a audio o texto.




2.4 Mockups baja

Overlay tutorial recorrido Inicio recorrido Recorrido
Al inciar el recorrido aparece un over- Una vez escaneado el simbolo de la Comienza el recorrido, aparecen fle-
lay que te explica como comenzar pantalla con el suelo empieza con el chas que indican la direccidén todo

con el recorrido. recorrido. el rato.




2.4 Mockups baja

Justificacion de la grafica

La grdfica de los mockups de alta se han realizado siguiendo siempre la gréfica
de “la Caixa”, sobre todo siguiendo las formas de jerarquia y estéticas de la web
del propio museo.

Se ha decidido utilizar al final solo un método de navegacién en la aplicacién, una
tap bar con las funciones principales y mas importantes de la aplicacién. Elimi-
nando el mend hamburguesa.

Las cards y las explicaciones estdn basadas en la gréfica de la web del Cosmo-
Caixa que fue como se pacté en el briefing.

Se tratan de unos mockups de baja y ain quedan los mockups de alta junto a
muchos cambios y pruebas que realizarle.




2.4 Mockups baja

Tester




2.4 Mockups baja

Modificaciones

Después de realizar unos testers se pudo observar que la aplicacién necesitaba
unas modificaciones que se tuvieron en cuenta al realizar los mockups de aita.

Después de las pruebas decidimos cambiar el método de compra otra vez y ha-
cerlo una manera que los usuarios estén aun mas familiarizados. Agregariamos
un carrito que seguiria al usuario siempre y que iria guardando todos los elemen-
tos en la cesta. Para acceder a la cesta podria ser desde ese elemento flotante o
desde la tap bar. Una vez en la cesta podré escoger en cada entrada el dia, hora'y
cantidad de entradas.

También se decidié afnadir una opcién en el mapa de buscar el destino en el
mapa y hacer un recorrido de como llegar al lugar, como en Google Maps. Y hacer
el mapa mds grande para que se pueda leer correctamente.

Ademads las card se decidieron hacer mds grandes para poder agregar mds infor-
macién, hacer las imadgenes mas grandes y que asi se pudiera leer la informacién
correctamente al realizar la letra més grande.




2.5

Moodboard




2.6

Mockups alta

Onboarding Iniciar sesién

Animacién del icono del CosmoCaixa Esta pantalla permite iniciar sesion, ir
antes de entrar a la aplicacién. a registrarse o entrar sin cuenta.




2.6 Mockups alta

Registrate Home Exposiciones presente
Esta pantalla permite registraste, vol- Pantalla de scroll vertical con otros Informacién de cada exposicion actual
ver a iniciar sesioén o entrar sin cuenta. scrolls horizontal con cards de cada del museo.

una de las actividades y exposiciones.




2.6 Mockups alta

Informacién exposiciones Exposiciones pasadas Exposiciones futuras
Esta pantalla se trata de un scroll con Informacién de cada exposicién Informacién de cada exposicién
informacién de la exposicion, con sus pasada del museo. futura del museo.

textos, videos y fotos.




2.6 Mockups alta

Actividades Informacién actividades Planetario
Informacién de cada actividad Esta pantalla se trata de un scroll con Informacioén del planetario y de las
actual del museo. informacién de la actividad, con sus proyecciones actuales del museo.

textos, videos y fotos.




2.6 Mockups alta

Informacién planetario Conferencias Informacién conferencia
Esta pantalla se trata de un scroll con Informacién de cada conferencia Esta pantalla se trata de un scroll con
informacién del planetario con su in- actual del museo. informacién de la conferencias, con

formacion en texto sus textos, videos y fotos.




2.6 Mockups alta

Ciclos Jornadas Mapa piso 0

Informacién de cada ciclo Informacién de cada jornada Imagen del piso 0 del CosmoCaixa.
actual del museo. actual del museo.




2.6 Mockups alta

Mapa piso -1 Mapa piso -2 Mapa piso -3
Imagen del piso -1 del CosmoCaixa. Imagen del piso -2 del CosmoCaixa. Imagen del piso -3 del CosmocCaixa.




2.6 Mockups alta

Mapa piso -4 Mapa piso -5 Basqueda
Imagen del piso -4 del CosmocCaixa. Imagen del piso -5 del CosmoCaixa. BUsqueda con opcién de texto y voz.




2.6 Mockups alta

Resultado de busqueda Recorrido Zoom piso 0

Una vez introducido el lugar que Después si quieres ir al lugar puedes Zoom del piso 0 para poder leer
se blsqueda aparece el resultado. iniciar el recorrido desde tu posicion. y observar mejor.




2.6 Mockups alta

Zoom piso -1 Zoom piso -2 Zoom piso -3

Zoom del piso -1 para poder leer y Zoom del piso -2 para poder leer y Zoom del piso -3 para poder leer y
observar mejor. observar mejor. observar mejor.




2.6 Mockups alta

Zoom piso -4 Zoom piso -5 Escdner
Zoom del piso -4 para poder leer y Zoom del piso -5 para poder leer y Esta pantalla se trata de un escaner
observar mejor. observar mejor. de un codigo QR que nos ensefia la

explicacion.




2.6 Mockups alta

Informacion escdner texto Informacion escdner audio Informacioén escdner video

Scroll de informacioén. Informacién en audio. Informacién en video.




2.6 Mockups alta

Cesta Seleccionar fecha Usuario

Cada entrada que se afiade Pantalla de seleccion de dig, hora Pantalla que se accede desde la
queda aqui, desde esta pantalla se y cantidad de entradas. home, donde se encuentra la
procede al pago y se selecciona informacién personal y las entradas.

la informacién.

[0 )




2.6 Mockups alta

Entradas Entrada Inicio recorrido

Pantalla donde encontramos Pantalla que enseia la entrada con Inicio del recorrido interactivo
todas las entradas. el cédigo QR para acceder al museo. del museo.




2.6 Mockups alta

Recorrido actividad Recorrido actividad + Mds informacién recorrido
Al llegar a una actividad en la exposi- Al darle al + nos permite ampliar Esta pantalla es un scroll con la infor-
cién aparece un overlay para conocer la informacion. macién y imégenes de la actividad.

sobre este.




2.6 Mockups alta

Informacion audio Informaciéon video

Esta pantalla es la informacién de la Esta pantalla es la informacién de la
actividad en audio. actividad en video.




2.6 Mockups alta

Justificacion de la gréafica

La gréfica de los mockups de alta se han realizado siguiendo todo el rato, la gra-
fica de “la Caixa”, sobre todo siguiendo las formas de jerarquia y estéticas de la
web del propio museo.

Los colores se han seleccionado teniendo en cuenta el brand manual y la grafica
de la web, el color principal de la aplicacién es el color principal de la marca.

El color de fondo es un gris muy claro, ja que consideramos que el blanco puro no
era la mejor opcidn, al igual que el negro puro, ja que se tratan de colores que el
cerebro humano no estd acostumbrado, ya que casi nada es la naturaleza, es de
color blanco o negro puro. Por eso escogimos grises claros y grises oscuros que se
hacen mas facil para procesar por el ojo humano.

Los botones y la mayoria de elementos, como los iconos, son circulares o con los
bordes y acabados redondeados por la gréfica de la web del CosmocCaixa.

Los textos son grandes utilizando como tamafio de cuerpo 16 en la gran mayoria
de textos y solo utilizando tamafio de texto 12 como texto mas pequefio en
contadas ocasiones.




2.7

Icono de escritorio

Medidas




2.8

Elementos de promocion

Video promocional

Idea

La idea del video promocional es
destacar los puntos fuertes de la
aplicacién, sus funciones
principales.

Todo ensefiando la funcionali-
dad de la aplicacién jugando con
transiciones y utilizando la gréfi-
ca del CosmoCaixa con circulos,
la tipografia y los colores.




2.8 Elementos de promocion

Landing page

Idea

El inicio consistird de un video de la utilizacion de la aplicacion.

Justo debajo encontraremos una frase con el logotipo del
Cosmocaixa y unas imdgenes.

Posteriormente, encontraremos los beneficios y las funciones
principales explicadas.

Por Gltimo, los testimonios y los links de descarga junto al
footer con los datos de contacto.
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Fase prototipo




3.1

Tester

Objetivos

Realizar preguntas de navegacion
en el prototipo para corroborar la
usabilidad y la coherencia.

Observar al usuario navegar por la
aplicacion.

Dejar al usuario resolver los pro-
blemas sin interrumpir para los no
distorsionar los resultados.

Hacer que el usuario piense en voz
alta para poder registrar todo co-
rrectamente y poder analizar.

Guion

 Introduccidén
* Preguntas
» Despedida

Usuarios

« Ana Diaz

- Jordi Valero

» Poldelosreyes
e Ireth Valero

Material

« Prototipo de la aplicacién.
» Libreta para apuntar.




3.1 Tester

Introduccion

iHola!

Me llamo Idoia Valero, soy estudiante
de disefo grdéfico interactivo y como
proyecto integrado tengo que disenar
una aplicacién o algun modelo inte-
ractivo de un museo.

En mi caso he escogido el Cosmo-
Caixa, esta aplicacién mejora la expe-
riencia del museo afadiendo aln mas
funciones interactivas.

Una de las funciones de la aplicacién
trata de un recorrido interactivo de
realidad virtual que te indica el recorri-
do de la exposicidn permanente y las
actividades dentro de ella.

También permite conocer las explica-
ciones de la exposicién en tres forma-
tos: texto, video y audio que se consi-
guen tan solo escaneando el cédigo
QR de la actividad.

Una vez en el museo también encon-
traras el mapa, una funcién en la cual
podrds desde mirar cada piso hasta
buscar cualquier lugar del museo don-
de te mostrara como llegar.

Como ultima funcién encontramos la
compra de entradas, la cual podrés
encontrar toda la informaciéon de ex-
posiciones, actividades, proyecciones
y conferencias tanto actuales como
pasadas. Esas entradas se te guarda-
rén en la propia aplicacién que podrds
escanear al llegar al museo.

Guia tester

Una vez explicada la aplicacién con
todas sus funciones procederé a ense-
narte el prototipo.

Te dejare aproximadamente 3 minutos
para que navegues libremente por la
aplicacion y posteriormente procede-
ré a realizar unas preguntas sobre la
navegacion.

Necesito que en todo momento pien-
ses en voz alta para poder apuntar
todos los comentarios.

Por Gltimo, imaginate que vas air al
CosmocCaixa y acabas de descargarte
la aplicacién para poder comprar las
entradas del museo.

« ¢CoOmo inicias sesion?



3.1 Tester

« ¢CoOmo entras a las actividades y
buscas mas informacién de la acti-
vidad que mds te guste?

« ¢Como afades esa actividad a la
cesta? Luego ves a la cesta para
poder seleccionar los datos y por
altimo paga la entrada.

« ¢Como vuelves a la home?

« Unavezenlahome, ¢ccoOmo vas a
ver tus entradas?

« Ves a ver lainformacion sobre el
planetario.

« Desde aqui ves al mapa a buscar
donde se encuentra el planetario.

 Yvuelve alahome.

Perfecto, ahora que ya tenemos las
entradas y toda la informacién nece-
saria nos imaginaremos que acaba-
mos de llegar al museo para poder
aumentar tu experiencia en el museo.

+ Ves aver tu entrada para poder
acceder al museo.

« Desde aquivuelve ala homey
busca como llegar al bosque inun-
dado.

+ Vuelve a la home y busca escanear
un cédigo QR de una explicacion
para verla en formato de video.

» Busca empezar el recorrido en rea-
lidad aumentada del museo.

« Accede a mas informacion de la
explicacion de la actividad.

« Por dltimo, ves al mapaq, al piso -2
y haz zoom. Luego sal y vuelve a la
home.

Despedida

Hasta aqui el tester de la aplicacion.

Muchisimas gracias por dedicar su
tiempo, me ha servido mucho de ayu-
da. Espero que hayas estado a gusto y
que te haya gustado la aplicacién.




3.1 Tester

Tester1




3.1 Tester

Tester 2




3.1 Tester

Tester 3




3.1 Tester

Tester 4




3.1 Tester

Conclusiones

Después de realizar los cuatro testers con el prototipo puedo decir que todos los
usuarios coincidian con lo mismo.

Para empezar con la grdfica les recordaba mucho al CosmoCaixa y no porque
estuviera llena de actividades e informacién y fotografias del museo, sino porque
los colores, la tipografia y la colocacién de los elementos le recordaban al propio
museo.

La aplicacion les parecia intuitiva y pudieron realizar todas las indicaciones sin
mucho esfuerzo. Ninguno tuvo dudas y pudo realizar todas las pruebas sin ayuda.

No dieron objeciones, pero si que admitieron que les parecia muy buena apli-
cacidén para volver a animar a ir al CosmocCaixa, ya que como lo tenian todo tan
visto, no pensaban volver a ir al menos en un tiempo.

En conclusién, los testers han sabido utilizar con gran facilidad la aplicacién, por
lo que la hace muy intuitiva y facil de utilizar. Ademds, sus funciones son Gtiles y
originales, lo que anima al usuario a utilizar la aplicacién.



3.2

Valoracion heuristica

Visibilidad estado del sistema

é¢Todas las pantallas empiezan con un titulo o cabecera
que describe el contenido?

Si, todas las pantallas contienen el titulo de la seccién en la
que se encuentra el usuario.

¢El disefio de los iconos es consistente entre ellas y con el
disefio de la aplicacion?

El disefio de los iconos son todos iguales y son consistentes
también con la aplicacién.

¢Elicono o el elemento seleccionado se destaca otros ico-
nos o elementos que no estdn seleccionados a

la aplicacion?

Si, los elementos no seleccionados tienen un color mas cla-
ro que los colores seleccionados.

éLos mensajes de error estdn en el mismo lugar en que se
produce y se mantiene siempre que aparece al mismo lu-
gar en todas las pantallas?

Si, los mensajes de error se encuentran en el mismo lugar
en el que sucede.

¢El usuario puede saber donde se encuentra en un
momento dado?

Si, gracias a los titulos que encabezan cada pantalla de la
aplicacion.

¢éSi se utilizan ventanas emergentes para mostrar mensa-
jes de error, permiten al usuario ver el campo con error?
Si.

éCambia el comentario segun el tipo de error o notificacion
que se desee?

Si, cada notificacion de la aplicacion cambia segin el tipo
de error o notificacion.

éCuando finalizais un proceso, el sistema proporciona un
feedback para el usuario?
Si, aparece una notificaciéon que proporciona el feedback.




3.2 Valoracion heuristica

¢éEl usuario recibe una notificacion cuando un grupo de
acciones finaliza con éxito e indica el siguiente conjunto de
acciones a llevar a cabo para completar la tarea/lograr

el objetivo?

Si, el usuario es constantemente informado de las acciones
que realizada.

é¢Los elementos muestran claramente en que se puede ha-
cer clic y qué no se pueden hacer clic?
Si, en la aplicacién quedan claro los elementos interactivos.

éLa formalel color del elemento cambia cuando el elemen-
to esta siendo seleccionado o el cursor pasa por encima
del elemento?

Si, los elementos seleccionados o en hover cambian el color.

éSi se puede seleccionar varias opciones en un mend mul-
tiselect, hay informacion visual sobre qué opciones ya
estan seleccionadas?

No aplicable.

é¢Hay informacion visual cuando se seleccionan o se
mueven objetos?
Si, todas las acciones se aprecian en la pantalla.

¢El estado actual de un icono y de un elemento estd indica-
do claramente?
Si, se entiende perfectamente si el icono o un elemento esta
habilitado o no.

¢El sistema proporciona un feedback cuando se hace clic a
las acciones primarias?
Si, el usuario recibe constantemente un feedback.

éLos tiempos de respuesta son adecuados a la tarea?
Si, se intenta realizar de la manera mds rapida para no ha-
cer esperar al usuario.

Sistema y el mundo real

¢éElicono explica su funcion por si misma y es facil

de entender?

Si, todos los iconos de la aplicacién se reconocen fécilmen-
te, ya que son intuitivos.

éLos colores seleccionados corresponden a las expectati-
vas habituales de los codigos de colores?

Si, los colores seleccionados corresponden a los cédigos de
colores habituales.



3.2 Valoracion heuristica

¢Si se utiliza la forma como indicador visual, coincide con
las convenciones culturales?
Si.

éCuando las indicaciones implican una accién necesaria,
las palabras explican bien esta accion?
Si, todas las indicaciones estan correctamente explicadas.

A las pantallas, ¢son familiares para los usuarios las tareas
descritas y su terminologia?

Si, no se utilizan terminologias complicadas que puedan
complicar la utilizacién de la aplicacién.

Para las interfaces de preguntas y respuestas, ¢se hacen
preguntas en un lenguaje claro y sencillo?

Si, las preguntas tienen un lenguaje claro y sencillo que todo
el mundo puede entender.

élLos titulos del ment son coherentes gramaticalmente?
Si.

¢éEl lenguaje es el apropiado por el tipo de lenguaje de los
usuarios y evita el argot informético?
Si, el lenguaje es apropiado y evita el argot informdatico.

¢El sistema ha sido disefiado para que elementos con
nombres similares no realicen acciones opuestas?

Si, todos los nombres son diferentes y no realizan acciones
opuestas.

¢éEl sistema introduce automaticamente un signo de euroy
un decimal para las entradas monetarias?

Si, todas las entradas monetarias tienen su precio en euros
y en nimeros decimales.

¢El sistema/la aplicacién habla el idioma de los usuarios?
Si, la aplicacién esté realizada en espanol.

¢El sistema sigue el proceso del entorno real?
Si.

Control y libertad del usuario

éHay una funcion “deshacer” al nivel de una sola accion?
Si, todas las funciones de la aplicacién tienen una funcién
de deshacer.

éLos usuarios pueden cancelar las operaciones en curso?
Si, todas las operaciones se pueden cancelar.




3.2 Valoracion heuristica

¢El usuario puede editar los datos de entrada antes

de usarlas?

El usuario puede editar los datos antes de comprar la entra-
da, una vez comprada no puede modificarla.

éLos usuarios pueden reducir el tiempo de entrada de los
datos copiando y modificando los datos existentes?
No aplicable.

Si el sistema tiene varios niveles de mend, ¢hay un meca-
nismo que permita a los usuarios volver a los menus
anteriores?

Si.

Si el sistema utiliza una interfaz de preguntas y respuestas,
élos usuarios pueden volver a las preguntas anteriores o
saltarse a las preguntas posteriores?

No aplicable.

éTienen una funciéon de deshacer las teclas de funcion que
pueden causar graves consecuencias?

No, ninguna tecla tienen alguna funcién que pueda causar
graves consecuencias.

éLos usuarios pueden revertir sus acciones facilmente?
Si, en todo momento se pueden revertir las acciones.

éLos usuarios pueden definir sus propios valores por defec-
to?
Si.

éLa aplicacion permite a los usuarios recuperarse de erro-
res facilmente?
Si.

Coherencia y estandares

éSe han seguido los estandares de formato a las pantallas
dentro de la aplicacion?
Si, en todas las pantallas se ha seguido el formato estadndar.

¢éLas siglas no incluyen la puntuacion?
No aplicable.

é¢Los nimeros enteros se justifican a la derecha y los nG-
meros reales estan alineados con decimales?
Si.



3.2 Valoracion heuristica

éLos iconos estan etiquetados?
No, pero son iconos que se entienden a la perfeccién, por lo
tanto, no necesitan ser etiquetados.

éNo hay mas de doce a veinte tipos de iconos?
No.

é¢Hay indicios visuales destacados para identificar la sec-
cion activa?
Si, las secciones activas estan diferenciadas.

¢Se han establecido estandares de la industria o de la em-
presa para el disefio y se aplican de manera coherente a
todas las pantallas?

Si, se ha seguido los estdndares de la empresa.

éSiempre aparecen las notificaciones a la misma posicion
de la aplicacion?
Si, siempre en el centro de la pantalla.

é¢Entradas, elementos de formulario y elementos de accion
son consistentes con el disefio?

Si, todos los elementos de la aplicacion siguen la grafica de
la aplicacion a la perfeccion.

éSe justifican los campos y las etiquetas a la izquierda para
las listas nominales y se justifican a la derecha para las
listas numéricas?

Si.

éLas técnicas de atencion solo se utilizan para condiciones
excepcionales o para informacién puntual?
Si.

éSe proporciona una leyendas si los codigos de colores son
numerosos o no tienen sentido?

No aplicable, no hay numerosos cédigos de color y todos
tienen sentido.

éclas acciones de los usuarios se muestran de forma
constante?
Si.

élLas convenciones de denominacion son gramaticalmente
correctas y son consistentes?
Si.

éLas acciones se utilizan del mismo modo y significan el
mismo en todas las partes de la aplicacion?
Si, todas las acciones son coherentes.




3.2 Valoracion heuristica

¢éEl lenguaje que se utiliza en los botones de accion es facil
de entender y es comiin que hace que sea facil de
recordar?

Si.

¢El sistema sigue los estandares de la industria o de la em-
presa para las tareas de clave?

Si, todo el rato seguimos los estGndares de la industria y del
CosmocCaixa.

éSe utilizan los colores high-value y high-chroma para
atraer la atencion?
Si, se utilizan para atraer la atencién del usuario.

Ayuda los usuarios a reconocetr,
diagnosticar y recuperar errores
éSe piden indicaciones de manera constructiva, sin criticas

excesivas o implicitas del usuario?
Si, todas las indicaciones son de manera constructivas.

éLas indicaciones implican que el usuario tenga el control?
Si.

éLas indicaciones son breves y son claras?
Si, todas las indicaciones de la aplicacién son breves y cla-
ras para el usuario.

¢éSi se utilizan mensajes de error humoristicos, son adecua-
dos y ofensivos para la poblacion de usuarios?
No aplicable, no hay mensajes de ese tipo.

élos mensajes de error son correctamente gramaticales?
Si.

é¢Los mensajes de error evitan el uso de puntos de
exclamacion?
Si, ningun mensaje utiliza exclamaciones.

é¢Los mensajes de error evitan el uso de palabras violentas
u hostiles?
Si, ningun mensaije utiliza palabras de ese tipo.

éLos mensajes de error evitan hablar de una cosa o de un
animal como si fuera humano?
Si.



3.2 Valoracion heuristica

é¢Todos los mensajes de error del sistema utilizan estilo,
forma, terminologia y abreviaturas gramaticales
consistentes?

Si.

¢éEl lenguaje de mandos evita el uso arbitrario del idioma,
excepto los simbolos que los usuarios ya conocen?

éLos mensajes de error sugieren la causa del problema?
Si, en ellos se incluye el error.

éLos mensajes de error proporcionan informaciéon seman-
tica adecuada?
Si.

éLos mensajes de error indican qué acciones tiene que ha-
cer el usuario para corregir el error?

Si, en ellos ademas de incluir la razén del error también pro-
porcionan las acciones para solucionar el error.

¢éSi el sistema admite tanto usuarios noveles como exper-
tos, hay disponibles varios niveles de detalle de error?
No aplicable.

Ayuda los usuarios a reconocetr,
diagnosticar y recuperar errores

éLa aplicacion proporciona una funcion de deshacer des-
pués de iniciar la accion primaria?

Si, todas las pantallas y funciones tienen una opcién para
deshacer la accién.

éLa aplicacion deriva el idioma de terminologias de uso
comiin y disefios de aplicaciones?

Si, la aplicacién utiliza en un idioma coman que todo tipo de
niveles tecnolégico podrian entender.

¢El sistema interpreta de forma inteligente variaciones en
las érdenes del usuario?
Si.

¢El sistema advierte a los usuarios si estan a punto de co-
meter un error potencialmente grave?
Si, el sistema responde con una notificacién.

éLa aplicacion proporciona buenos valores predetermina-
dos en las entradas de la aplicacion?
Si.




3.2 Valoracion heuristica

Reconocimiento en lugar de recordar

éLa pantalla de datos empieza a la parte superior izquierda
de la pantalla?
Si.

éLos elementos de formulario se disponen en formato de
simulador como cada pantalla de manera constante?
Si.

é¢Se muestran todos los datos que un usuario necesita a
cada paso en una cadena ordenada de acontecimientos
que describen la transaccion realizada, como dependen de
cada una, cuando fueron ejecutadas y las relaciones con
entidades implicadas como los usuarios?

Si.

éLas indicaciones, indicios y mensajes estan ubicados
donde el usuario busca por defecto?

Si, todo estd organizado de manera en la cual el usuario
puede ubicarse de manera correcta.

é¢Se han maquetado los elementos para una exploracion
facil?
Si.

éLas zonas de texto tienen “espacio de respiracion” a su
alrededor?

Si, todas las zonas de texto tienen su propio espacié de res-
piracioén.

¢éEl sistema marca (hover) o suprime los botones o etique-
tas si estan inactivas?
Si, cada objeto tiene su estado.

¢éSe utiliza espacio blanco para crear simetria y “conducir”
el ojo del usuario en la direcciéon adecuada?
Si.

éSe han agrupado los elementos en zonas légicas y se han
utilizado los encabezamientos para distinguir zonas?
Si.

éLas etiquetas de campo estan cerca de los campos, pero
separadas por al menos un espacio?
Si, todos los elementos estdn correctamente separados.

éLos campos de entrada de datos opcionales estan marca-
dos claramente?
No aplicable, no hay informacién opcional en la aplicacién.
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éSe utilizan la jerarquia para mostrar cantidad o importan-
cia relativa de diferentes elementos de pantalla?
Si, todas las pantallas utilizan una jerarquia.

éSe utilizan lineas o elementos graficos para identificar
elementos del mismo grupo?
Si.

éSe ha utilizado el mismo color para agrupar elementos
relacionados?
Si.

¢La codificacion del color es consistente a todo el sistema?
Si.

éHay contraste entre los colores de la App, imagenes y
el fondo?
Si, los elementos estdn muy diferenciados del fondo.

éSe han utilizado colores claros, brillantes y saturados para
enfatizar datos y se han utilizado colores mas oscuros, mas
oscuros y menos saturados para desacentuar los datos?

Si.

¢El sistema proporciona un mapeig: es decir, son claras las
relaciones entre controles y acciones para el usuario?
Si.

écLos elementos de la interfaz ofrecen alcance: es decir, es
evidente donde es posible la seleccion?
Si.

Flexibilidad, disefio
estético y minimalista

¢éSi el sistema admite tanto usuarios noveles como exper-
tos, hay varios niveles de detalles del mensaje de error?
El sistema utiliza un nivel bésico de niveles de error.

¢El sistema proporciona al usuario la posibilidad de cen-
trarse en elementos clave sin ningan tipo de ruido?

Si.

éLos didlogos contienen informacion irrelevante?

No, los didlogos contienen solo informacién necesaria.

éLa aplicacion esta disefiada con agrupaciones, colores y
uso adecuados de formas coherentes?
Si.




3.2 Valoracion heuristica

¢éA las pantallas se muestra de forma destacada la infor-
macién esencial para la toma de decisiones?
Si.

éLos iconos son distintos visualmente y conceptualmente?
Si, cada icono se distingue del otro y tienen diferentes con-
ceptos.

¢Cada icono destaca de su fondo?
Si, tienen colores mds obscuros.

éLos grupos de elementos significativos estan separados
por el espacio blanco?
Si.

éCada pantalla de categoria tiene un titulo corto, sencillo,
claro y distintivo?
Si.

éLas etiquetas de campo son breves, familiares y
descriptivas?
Si.

élLos titulos del ment son breves, pero transmiten bien
la informacion?
Si.





