


EL PROYECTO

Bloomself es una app pensada para
ayudarte a organizar tu dia, mantenerte

activo y cumplir tus objetivos gracias a tus
asistentes virtuales, los Blooms, que
mejorardan junto a fi.
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EMPATIZAR

Identificar problemas

Toma de Requisitos

Investigacion cuantitativa

Investigacidon cualitativa



IDENTIFICAR PROBLEMAS

EL PROBLEMA

Se olvidan citas
Importantes

Falta constancia en
habitos

La organizacion suele
sentirse como una
obligacion.

Las apps de productividad
resultan aburridas o poco
motivadoras

No existe una conexion
emocional con el progreso
personal

EL OBJETIVO

Incrementar la constancia
del usuario en habitos y
tareas importantes.

Mejorar la motivacion
para organizarse y
cumplir objetivos diarios.

Fomentar la actividad
fisica de manera regular y
divertida.

Crear un vinculo
emocional entre el usuario
Y Su progreso personal a
través de la mascota
virtual.

LA SOLUCION

Disenar una app que
motive a caminary
moverse

Haga mas llevadera la
organizacion diaria

Le de un toque emocional
y divertido a la
productividad

Permita que el usuario
mejore mientras ve crecer
ad su mascota virtual.

Nos sintamos premiados
por nuestros esfuerzos




TOMA DE REQUISITOS

PERFIL DEL USUARIO
e Jovenes de 18 a 35 anos.

e Buscan organizarse rapida y facilmente desde el
teléfono movil.

e Quieren incentivos para establecer y seguir
rutinas diarias.

 Interesados en mejorar su salud fisica,
especialmente con metas de caminatas diarias.

* No requieren nivel avanzado en tecnologia.

* Atraidos por aplicaciones con una estética cozy
(acogedora).

Ver Toma de Requisitos



https://renepante.com/img/SPANISH/3-Bloomself/Toma_de_Requisitos-UX-UI_Rene_Ivan.pdf

INVESTIGACION

CUANTITATIVA

1 - USO DE AGENDAS DIGITALES
70% usa calendarios digitales
46,7% prefiere calendario movil

28,5% usa formato papel

CONCLUSION

La mayoria ya organiza su vida en el movil, lo que
reduce la friccion para adoptar Bloomself como
herramienta principal.

Ver Informe Cuantitativo
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https://docs.google.com/document/d/1qkuqWyxe-TxPUpHck7x2L0IeVLNV-90IaK89x4DDG0o/edit?tab=t.0#heading=h.o91dx8j19ysb

2 - MERCADO DE MASCOTAS VIRTUALES

e 1.2B$ en 2023

Crecimiento global de aplicaciones de mascotas
virtuales (en millones)

* Proyeccion: 1.9B$ en 2028
e 62% usuarios Gen Z

* +40% retencion con personalidad dindmica

CONCLUSION

2024 2025 2026 2027 2028 Es un mercado en expansidon. Las mascotas con
personalidad adaptable y recompensas mejoran la
retencidon y el vinculo emocional.




3 - MERCADO DE APPS DE FITNESS / PODOMETROS

e 2.10B$ en 2024

 Proyeccion: 9.67B$ en 2033 Tamano del mercado de apps de fithess
(en miles de millones)

 56% entra 10+ veces por semana

 60% de usuarios son mujeres

CONCLUSION

creciendo rdpidamente, especialmente entre I I I I I I I I | ‘

El interés por apps de actividad fisica esté
2024 2025 2026 2027 2028 2029 2030 2031 2032 2033

jovenes y mujeres, el mismo publico objetivo



INVESTIGACION

CUALITATIVA

HALLAZGOS DE USUARIOS

Jovenes quieren mejorar habitos y moverse mas
de forma divertida y motivante.

Mascotas virtuales generan conexiony
motivacion; valoran su evolucidn y personalidad.

Recompensas diarias y misiones aumentan la
constancia y el uso de la app.

Recordatorios positivos y directos ayudan a
cumplir tareas sin presidon o con mayor facilidad.

Prefieren organizacidn digital rapida, sencilla y
accesible desde el movil.

Combinar actividad fisica + agenda + mascota
virtual esta percibido como ideal,comodo y
practico.

Ver Informe Cualitativo



https://docs.google.com/document/d/1XHkhOmtMzkxSr-KVY1yxZ_0BCjCtTp9bs3BsaPHkMHo/edit?tab=t.0#heading=h.o91dx8j19ysb

DEFINIR

Benchmarking

User Persona

Journey Map




BENCHMARKING

Tras realizar una investigacion de la competencia no hemos encontrado ninguna app
que reuna todo lo que ofrece Bloomself. Analizamos las mas parecidas.
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Recompensas
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Complete

Ver Benchmarking



https://www.figma.com/board/8R0mxs6i1LHO0GiYGnQ2VP/FigJam-Bloomself---Iv%C3%A1n-y-Rene?node-id=0-1&p=f&t=L4NyyL5y5zsQMIgk-0

““Quiero recuperar el control de mi rutina y sentirme
orgullosa de mis pequenos logros diarios.”

Marta es una disefadora grafica autonoma que trabaja desde casa desde hace dos afios. Le
encanta su trabajo, pero su rutina es caodtica: pasa muchas horas sentada, le cuesta organizar su
dia y siente que no avanza en sus objetivos personales. Hace tiempo intenté retomar el ejercicio
fisico, pero siempre termina abandonandolo por falta de motivacion.

USER PERSONA

Esta es una persona que
representa a nuestros usuarios

potenciales.

Ver User Persona y Journey Map

Marta Gomez

Disefiadora grafica freelance

Edad: 28 anos.

Estado Civil: soltera.

Residencia: Barcelona.

Gustos: Aficionada a la ilustracion
digital y amante de los animales.

HABILIDADES TECNOLOGICAS

Domina herramientas de diseno y
usa el movil para casi todo. Es
curiosa con nuevas apps, pero no
soporta interfaces confusas.

OBJETIVOS

Caminar mas para sentirse mejor fisica y
mentalmente.

Organizar su dia, como en bloques de
trabajo, descansos y habitos saludables.
Crear una relacion emocional con su
mascota virtual que la motive a seguir.
Recompensas que refuercen el habito
(crecimiento de la mascota, logros,
accesorios).

Disfrutar una app que no se sienta como

obligacion, sino como un juego relajante.

Reducir el estrés y mejorar su sensacion
de autocontrol semanal.

FRUSTRACIONES

Falta de constancia cuando no tiene
un refuerzo visual o emocional.
Abandona apps que solo muestran
numeros y estadisticas.

Siente culpa cuando no cumple
objetivos y deja la app por dias.
Pierde tiempo probando apps que
prometen motivacion pero no
enganchan.

Temor a que una app sea muy
compleja o requiera demasiado
mantenimiento.



https://www.figma.com/design/w1g8ev6H1Po6sbps2EPZHM/User-Personas---Journey-Maps?node-id=0-1&t=0AaeZnd4dS2SaOWT-1

Marta Gomez nbiseiiadora grafica freelance

Una empresa pequefia de distribucion de alientos le ha encargado disefiar un panfleto que promocione la
apertura de su nueva sucursal en Barcelona. Sin embargo, lo necesitan tener en menos de una semana, y

PUNTOS DE
CONTACTO

EXPECTATIVAS

PAIN POINTS

OPORTUNIDADES

Marta, que quiere tomarse el trabajo con mas calma, suele pedir mas tiempo para poder acabar los
proyectos. A pesar del apretado tiempo de entrega, lo acaba aceptando porqgue es una buena
oportunidad de ganar confianza con unn cliente, asi que va a tener que encontrar la mejor manera de

organizarse esta semana.

Marta se despierta con energia y
temprano el lunes, tiene que
entregar el disefio del panfleto
para el jueves a las 20:30 y aun no
ha empezado. Ademads, quiere
hacer pausas de vez en cuando
para caminar y despejar la mente
porque se ha propuesto mejorar
su salud fisica.

Se organiza mentalmente
mientras desayuna, hace una lista
rapida en papel con tareas
esenciales para poder empezarlas
segun un orden y asi comenzar el
dia con mas facilidad.

Querria mantener esta energia
durante todo el dia, con una rutina
clara y organizada para poder
avanzar en su trabajo, empezando
ese mismo lunes para que no se le
acumule el trabajo para el jueves.

Aungue esta motivada, no tiene
una estructura muy bien definida
que la ayude a dividir el dia. Su
lista en papel es demasiado
béasica y la app de poddémetro que
utiliza es algo confusa para ella,
porque los botones gue tiene gue
pulsar para registrar su actividad
no son muy evidente.

= El usuario puede escoger
rutinas predefinidas y
personalizables, para organizar
sus tareas en pasos pequefios,
mientras que la mascota envia
recordatorios para evitar
acumulacion y apoyarlo.

La app propone pausas
activas, registra caminatas con
un poddémetro sencillo y
entrega recompensas por
moverse y avanzar.

Un panel visual retine tareas y
habitos en un solo lugar,
maostrando el progreso y
reduciendo el esfuerzo mental
de organizarse.

DURANTE

Al empezar a trabajar, Marta
alterna entre el proyecto del
panfleto, tareas administrativas y
ratos de ocio. Su ritmo se
interrumpe por las notificaciones
regulares, el desorden de archivos
y la procrastinacion, lo que le
hace cuesta arriba el proyecto.

Sus herramientas son
dispersas,notas sueltas,
temporizadores que no respeta y
un podémetro que deja de revisar.
No hay una estructura que la
sostenga.

Espera algun tipo de ayuda que la
saque del bloqueo, que le
recuerde moverse y que no la
haga sentir presionada, pero suele
rendirse por falta de motivacion y
acaba haciendo todo algo
desanimada.

Se hunde en el trabajo sin pausas,
pierde la nocién del tiempo, se
siente fisicamente pesada y sin
animo. Nada la guia ni la motiva
por eso se siente abrumada,
necesita un empujon para superar
esta situacion.

« La app incluiria un sistema de
refuerzo emocional a través de
la mascota, mostrando
mensajes amables
acompafados de la
personalidad que caracterice a
la mascota que tenga el
usuario en ese momento.

Modo de concentracion con un
detector de largos periodos de
inactividad, que abriria la
oportunidad de notificar al
usuario a gue se tome un
descanso y asi reforzar su
constancia.

Tras terminar el trabajo, da un
paseo corto y se siente un poco
mas en control de su rutina,
aunque consciente de que podria
haber manejado mejor el dia para
evitarse estrés innecesario.

Reflexiona sobre lo que logrd en
su dia mientras camina, suele
mirar su lista del dia y tacha
algunas tareas, asi se siente mas
satisfecha con su progreso.

Desea acabar el dia sintiendo que
avanzo, aungue sea un poco, para
empezar con menos caos el dia
siguiente y de forma mas amena.

Le cuesta evaluar su dia: tiene
logros dispersos, no tiene un
registro visual real, y siente que
depende de su propia memoria
para validar su esfuerzo, esto
hace gue se agote mentalmente y
piense en tirar la toalla o hacer
todo de una manera menos
adecuada.

« La app ofrece un resumen
visual sencillo que recoge
automaticamente las acciones
realizadas, ayudando al
usuario a reconocer su
esfuerzo sin tener que

reconstruir el dia mentalmente.

La mascota acompafa el final
de la jornada con reacciones y
mensajes adaptados al
desemperio real del usuario,
reforzando la sensacién de
control y preparando
emocionalmente el inicio del
dia siguiente.

JOURNEY MAP

Marta tiene muchos problemas
para mantenerse organizada y
motivada.

Ver User Persona y Journey Map


https://www.figma.com/design/dRFt54s8TFJLoTGK7k0mz7/Journey?node-id=13-123&t=z3JvYZ4XU6qqd36X-0

Mapas de contenido

Flujos de usuario




MAPAS DE CONTENIDO

Dormitorio

COCINA (HOME) DORMITORIO BANO

(Compra de comida y SALON PRINCIPAL (personalizar la ropa de (Aseo de los Blooms)
alimentacién de Blooms) los Blooms)

Calendario

[

- s

Mapa de la casa de
los Blooms

Jardin Trastero

JARDIN CALLE TRASTERO

looms vy | .
(crecen los blooms y los (Podémetro)

consigues)

(Borrar cosas o
reciclarlas)

Ver Mapa de contenidos



https://www.figma.com/board/8R0mxs6i1LHO0GiYGnQ2VP/FigJam-Bloomself---Iv%C3%A1n-y-Rene?node-id=145-491&p=f&t=Ugnmbuj6lATe8S5k-0

PERMANENTES

A
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Camara de Realidad
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Cambio de ropa

d

Categorias

Partes de arriba
Partes de abagjo
Trajes completos
Sombreros
Gafas

Objetos que se
lleven en la mano

DORMITORIO

Decoracion
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Sillas
Comodas
Camas
Lamparas
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Juguetes
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JARDIN

m Permanentes

Regadera Pala Hoz
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Categorias Maceteros
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CALLE

Podometro Decoracion Permanentes

Buzon

Caminos
Puertas
Lodmparas

Ventanas

Techos

Decoraciones
de pared

Papeles de pared




Inventario de repetidos

Categorias

Blooms

Muebles

Ropa

TRASTERO

Decoracion
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Puertas

Lodmparas

Ventanas
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Decoraciones
de pared
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Seleccionar
HSI )
sofa

OBJ ETIVO' Todos los
> muebles
Colocar un sofa Rotar mueble
en el salon \- ~N Sofd aparece
sobre una
Filtrar por . cuadricula en la Conflrmqr Colocar % Sofd colocado
categorias habitacion
¢Esta el

sofd que
busca?

—</ Posicionar mueble

NO

N>

iQué

BONOS )
< opcion
DIARIOS elige?

4 o \l, A \[ A J
N\

Revisar Bono dé
Inicio de sesion diario

H EJERCICIO ) Consultar el podéometro en la

¢Obtuvo e
mueble que
busca?

¢Llega ala cantidad
de pasos requerida
para reclamar
recompensas?

Boton

Decoracion )
muebles obtenidos A

SI NO

J SI £ A )NO\

Reclamar un sobre
sorpresa con muebles

Esperar al \ J

dia siguiente

FLUJO DE DECORACION

Ver Flujos de Usuario



https://www.figma.com/board/8R0mxs6i1LHO0GiYGnQ2VP/FigJam-Bloomself---Iv%C3%A1n-y-Rene?node-id=299-1489&p=f&t=ipCFpcXL1UeIYKJA-0

FLUJO DE AGENDA

OBJETIVO:
Crear un 4
Evento en la SI Selecciona los dias en los que quiere que se
Agenda le notifique del evento
\L Botdn ? ¢El evento
Aadi se repite?
anadir NO

Guarda el
evento
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en la app

V
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y
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eliminado del al
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el Evento




PROTOTIPAR

Sistema de diseno




COLORES DE ILUTRACIONES

Rojo Medio Morados

‘ FCE3BO FF6B4B C8505A D6C9DD ‘ BD9DC4

Plantas - 1 Madera Medio

A2C895 ‘ 80AD72 5E8850 759869 DA9A67 CA7C48 B77A58 AA623E 8F6047 9Ab6A45

Aguamarinas

‘ 96C9B2 468569 C38F46 ‘ ‘
D6A77C ‘ CD8C5B DED6C7 ‘ FEECCF ‘ F1C59B ‘ FSDAC1 D8B18D

FODS9A E3B97E

Madera Clara

‘ F1CCAB

Rosas

‘ FFADAC ‘ E47A75 ‘ FF7574 E4534F ‘ FO094BC 9A7453
Azules i
' AlF8ED ’ AEC4DC ‘ 91AECE 567699 9DA1AC 3E4453

E6AB7E




COLORES DE DISENO

Naranjas (Resalte)
‘ FA9500 BC6C25
Rojos

FF6B4B

Blancos (Neutrales)

‘ FFFFFF ‘ FDF1DB

Verdes (Barras-Interfaz)

67A765

Amarillos - Marrones

772F1A ‘ BE955C ‘ FFC953

Grises

‘ 67A765 ‘ 67A765

SE3F2E

67A765




Lexend

TIPOGRAFIA

Regular, Medium

| Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
 Tiene mds variantes que

otras fuentes similares. HEADLINE 1 MEDIUM 32

e Palo seco
Headline 2 Medium 24

 Facilita mucho la lectura
en los tamanos mas
peq ueﬁos' Parrafos - Botones Regular

Headline 3 Medium 20

Regular

Medium




Catdlogo de muebles - Agenda

alES=HM00 s § & 0
== REN~ W@ BC

El proyecto cuenta con una
amplia variedad de iconos,
manteniendo la misma
estética de formas

redondas.




Botones
Secundarios

Botones
Primarios

Flechas de
navegacion

«“P Empezar

Esquinas redondeadas.

Tonos pdlidos que
contrasten con el

colorido de los fondos. ,
Radio button

Tono naranja para
acciones destacadas.

Muchos cuentan con
efectos de sombras,
haciendo que tengan
relieve.

Botones de
gamificacion y
utilidades

Botones del menu

Ajustes




PATRONES

Para los fondos de muchas de las pantallas y las cartas de recompensas, se necesité de un
repertorio de ellos, los cuales rompen con la monotonia de los fondos planos.




Iconos 50 px

Botones vy titulos

1 fila (43 px),
2 columnas (32)

Colocacion de muebles
(22 px)

Botones superiores e
inferiores (122 px)



Prototipo

TESTEAR

Tests de Usuario




EL PROTOTIPO

Tras todo el proceso de diseno
anterior, obtuvimos este primer
prototipo de Bloomself.

Probar el prototipo



https://www.figma.com/proto/NUzVlaVjqMPvigCF260efY/Proyecto---Bloomself?node-id=192-35&p=f&t=wUNBl8Q8Qnk9ZZyW-0&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=192%3A35

Aspectos positivos

 El diseno de los iconos le facilito la
busqueda.

e Las ilustraciones fueron de su
agrado.

Perfil de la persona que hizo el test:

* No pertenece a la Generacion Z
(>45 anos).
* Mujer.

« No usa apps de este tipo. Aspectos a mejorar

 PERFIL: La persona no sabia que
podia deslizar hacia abajo para
ver mas contenidos.

« DECORACION: La colocacién por
pulsacién es menos accesible.



Aspectos positivos

Perfil de la persona que hizo el test:

Los iconos le resultaron muy intuitivos.
El flujo le resulté codmodo y practico.

El aspecto grafico le encanto.

Le fue familiar por apariencia similar a otras
apps relacionadas.

» Sipertenece a la Generacion Z (29
anos).

e Mujer.

 Tiene un manejo alto de las
tecnologias y suele consumir apps
parecidas.

Aspectos a mejorar

El scroll entre pantallas quedd en segundo plano
tras ver el icono de mapa para desplazarse.

La colocacion de muebles fue un poco mas liosa
al ser prototipo.



MEJORAS

e Se redujo el tamano del
banner y del avatar para que
se viera parte del contenido
. inferior, asi los usuarios
s pueden prever que hay mas
funciones al deslizar la
pantalla.

Nombre de usuario

Puedes cambiar tu nombre cada 30 dias.

Nombre de usuario

| Usuario

Puedes cambiar tu nombre cada 30 dias.

Fecha de nacimiento ‘ ’ _
suario
iRecibiras una sorpresa de parte de tu Bloom! .

Fecha de nacimiento

iRecibiras una sorpresa de parte de tu Bloom!

oD |

\ y DESPUES




iMuchas gracias!

Master Diseno UX / UI
Otono 2025
Rene Pante - Ivan Gonzadlez




