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“Aplicacion de la experiencia de usuario (UX) para actualizar la gestion de las ONG's
costarricenses con orientacion humanitaria”

Trabajo final de graduacion, Licenciatura en Informatica y Tecnologia Multimedia.
Puntarenas, C.R.:
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Este proyecto tiene como finalidad disefiar una propuesta de solucion tecnoldgica a través de la
experiencia de usuario que atienda las necesidades de las personas colaboradoras de ONG 's
costarricenses con un enfoque hacia los temas de Paz y Derechos Humanos asi como Pobreza 'y
Vulnerabilidad.

El marco metodoldgico utilizado en el proyecto fue Pensamiento de Disefio, la cual tiene como
enfoque la experiencia del usuario y permite Empatizar, Definir, Idear, Prototipar, Testear e
implementar todo desde su punto de vista y obteniendo retroalimentacion iterativa por parte de
los usuarios, con la finalidad de obtener un producto que satisfaga las necesidades del mismo.

El proyecto fue realizado en su totalidad durante la situacion de pandemia COVID, circunstancias
que afectaron cada uno de los procedimientos llevados a cabo, ya los procesos de investigacion,
entrevistas con usuarios, pruebas de testeo, entre otros, pensados en un inicio para desarrollarse
de forma presencial con los usuarios se tuvieron que adaptar a ambientes 100% digitales,
procurando en todo momento obtener los datos necesarios de manera integra sin que estos
medios virtuales afectaran o sesgasen de alguna forma los resultados obtenidos.

Este proyecto desarrolla un proceso de investigacion, analisis, prototipado, validacion e
implementacion para concretar una solucion digital, con la que se obtengan los insumos previos
necesarios que determinan un proceso de desarrollo de software a nivel de programacion
posterior, es decir, se producen casos de uso, prototipos funcionales de alta fidelidad y librerias
de patrones, todos estos productos tangibles resultado del proceso de investigacion y disefio de
la solucion digital.

Finalmente, se logré crear una propuesta de solucion tecnoldgica a través de la experiencia de
usuario que cumple las necesidades de los voluntario, donadores y funcionarios de las ONG's
establecidas en Costa Rica con orientacion humanitaria, se llegd a determinar las actividades
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fundamentales de las ONG's por medio de técnicas de investigacion propias de la experiencia de
usuario, con las que se propusieron soluciones de prototipos digitales que sirvieron para validar
la informacion recolectada y realizar la interaccion de los usuarios con la cual se logro sintetizar
toda la solucion planteada de manera que esta fuese transmisible para un futuro proceso de
desarrollo, mediante un informe detallado de su documentacion.

Palabras claves: EXPERIENCIA DE USUARIO, PENSAMIENTO DE DISENO, DIGITALIZACION, ONG,
ORGANIZACIONES NO GUBERNAMENTALES, DISENO CENTRADO EN EL USUARIO,
PROTOTIPADO, VALIDACION CON USUARIOS, INVESTIGACION, PROCESOS ITERATIVOS,
SOLUCION DIGITAL, ORIENTACION HUMANITARIA, INTERACCION.

Director de la investigacion:

MBA. José Andrés Pérez Bertozzi.
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INTRODUCCION

El desarrollo tecnoldgico avanza y de la misma forma, las aplicaciones, herramientas y
soluciones tecnoldgicas, las cuales han hecho posible la interaccion de las organizaciones con
sus clientes a través de la digitalizacion. Gracias a este avance, ha surgido el término industria
4.0, el cual se entiende como la creacion de un modelo de negocios que potencia de manera
digital el desarrollo de una empresa u organizacion (Del Val, 2016. p. 3).

Un ejemplo relacionado con el concepto de industria 4.0 es de la autora Maria Cabeza, que en su
proyecto llamado: “Industria 4.0 y sus aplicaciones a la optimizacion de procesos y eficiencia
energética” pretende comprender los aspectos relevantes del impacto positivo de la nueva
revolucion industrial. En la investigacion menciona que las nuevas tecnologias como, por
ejemplo: el Internet de las cosas (IoT), el Big Data y la Realidad Aumentada van a revolucionar la
industria.

Vinculado al concepto de Industria 4.0 se presenta el término de transformacion digital, donde
una empresa pasa de un modelo de negocios de papel a la digital por medio de la internet. Por
ejemplo, tiendas de ropa fisicas ahora son tiendas virtuales que tienen sitios web o venden sus
productos mediante redes sociales; estos cambios y avances son aplicables a multitud de
empresas y organizaciones, incluidas las Organizaciones No Gubernamentales u ONG 's.

En cuanto a las ONG 's se entienden como fundaciones o asociaciones que realizan actividades
sin animo de lucro persiguiendo un fin comun de caracter social, artistico o se encuentran en la
busqueda del bien comunitario (Méndez, 2019). En Costa Rica, segun el Régimen Juridico
General que rige a las OSFL (Organizaciones Sin Fines de Lucro), las ONG's pueden registrarse
como asociaciones o fundaciones, quienes a su vez pueden ser divididas en fines de caracter
social distintos: Ambiente, Economia para el Desarrollo, Educacion, Paz y Derechos Humanos,
Pobreza y Vulnerabilidad y finalmente Salud y Bienestar. Algunas de las funciones diarias de
estas organizaciones son: la captacion de recursos econémicos (fundraising), el reclutamiento
de voluntariado (volunteering), la gestion interna administrativa (BackOffice), la comunicacion
con su publico y notoriedad de la entidad (marketing), asi como la ampliacion de su base social y
la realizacion de charlas o actividades; funciones que hoy se ven afectadas por el aislamiento, el
distanciamiento social y la cancelacion de eventos publicos.

De acuerdo con un estudio realizado por la fundacion internacional PricewaterhouseCoopers
(PwC) a distintas ONG's en medio de una transformacion tecnoldgica a nivel global, un 81%
asegura que dentro de sus principales objetivos se encuentra llegar a mayor publico o ampliar su
base social, un 61% prefiere mejorar la eficiencia de su gestion interna y un 40% pretende
impulsar nuevos programas y servicios (PwC, 2018).
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Aunque el objetivo principal de los organismos no es generar dinero, necesitan ayuda econémica
para la realizacion de sus labores, por este motivo, la busqueda de apoyo econémico y
voluntariado social se ha convertido en una lucha constante para el logro de sus objetivos. El
acercamiento a la sociedad y la reduccion de la brecha digital con esta es un nuevo reto que se
plantean en la actualidad estas organizaciones.

Varias organizaciones de este tipo a nivel mundial utilizan la tecnologia a su beneficio como
medio para llegar a gran cantidad de usuarios, transmitir mensajes y obtener recursos
econdmicos, por lo que aplicar la experiencia de usuario (UX) para mejorar la interaccion de sitios
web, aplicaciones o sistemas en este contexto es de alta relevancia.

En tanto, la experiencia de usuario (UX) es la disciplina encargada del estudio de los usuarios
para el desarrollo o evaluacion de un producto de software en especifico, tomando en
consideracion aspectos del producto como: el disefio, la arquitectura de la informacién y la
usabilidad. “La ‘experiencia del usuario” abarca todos los aspectos de la interaccion del usuario
final con la empresa, sus servicios y sus productos.” (Don Norman y Jakob Nielsen, 2016).

Existen varios proyectos enfocados en la experiencia de usuario realizados por la Escuela de
Ingenieria en Disefio Industrial del Instituto Tecnoldgico de Costa Rica, los cuales se pueden
utilizar como referencia en este tema, proyectos recientes que han provocado un auge en la
elaboracion de este tipo de proyectos en el pais. En uno de estos estudios se analiza el caso de
Johanna Segura, en su proyecto de graduacion llamado: “Mejora de la Experiencia de Usuario en
la pagina web de TEC Emprende Lab”, ella desarrolla el tema de experiencia de usuario, en el cual,
el objetivo es el redisefio de la arquitectura e interfaz de la pagina web, en este, se logra concluir
que a partir del analisis a los usuarios se logran resolver los puntos débiles y defectos de la
pagina web de TEC Emprende Lab, esto gracias a la incorporacion de material multimedia como
fotografias y videos. En este caso es valioso mencionar, que hay informacion y personas que han
elaborado proyectos relacionados con la experiencia de usuario similares al que se pretende
gjecutar.

Debido a que a nivel mundial se vive una situacion de cambio a raiz de la pandemia del COVID-19,
gue empuja a todas las organizaciones a vivir la transformacion digital hacia nuevos contextos
tecnoldgicos como el de la industria 4.0 (Factoria del Futuro, 2020). Este proceso implica que las
organizaciones cambien su estrategia y reorganicen sus métodos de trabajo con la finalidad de
obtener mayores beneficios gracias a la digitalizacion de procesos, o cual crea entornos
desafiantes, pero que permiten la evolucion a través de la tecnologia. Este proceso representa
nuevas oportunidades para todos, incluidas las ONG 's, a quienes estos cambios pueden ayudar
sustancialmente a mejorar su impacto publico, su eficiencia transaccional y por ende su
proposito en la sociedad.
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Capitulo #1
PROBLEMATICA

En esta nueva era digital donde nos hemos venido adaptando a las nuevas tecnologias y su
digitalizacion y agilizacion de procesos que antes teniamos que hacer personalmente como, por
ejemplo: transacciones bancarias, hoy en dia disponemos de unos cuantos clics para pasar
dinero de una cuenta a otra; dado este ejemplo, por esto es por lo que en este proyecto se quiere
transformar el funcionamiento de las ONG's.

Si bien es cierto, Nonprofit Tech for Good (blog de recaudacion de fondos para organizaciones
sin fines de lucro), realizé un estudio donde se tuvo una participacion de 5,721 ONG' s alrededor
del mundo, donde se menciona que las ONG' s de América Latina y el Caribe se encuentran
retrasadas en términos de comenzar a adoptar las herramientas digitales para su
funcionamiento diario. Se obtuvo que alrededor de un 47% usa WhatsApp como medio principal
de comunicacioén y las demas usan aplicaciones como Slack.

El proyecto llamado: “Analisis de los procesos de captacion de fondos de la Fundacion Amigos de
la Isla del Coco, desde las relaciones publicas, para la construccion de una propuesta estratégica
de fundraising”, de la Escuela de Ciencias de la Comunicacion Colectiva, Facultad de Ciencias
Sociales de la Universidad de Costa Rica, realizé una campafia de fundraising (captacion de
recursos econdmicos) exitosa para la ONG Fundacién Amigos de la Isla del Coco. Este estudio
indicé que en Costa Rica algunas veces a las ONG 's se les dificulta recolectar fondos, ademas,
menciona que tras su experiencia el mejor consejo es dirigir las campafas a un publico en
especifico y entender que la recaudacion de fondos en Costa Rica esta en sus etapas iniciales.
Las personas que lo aplican en diferentes sectores no cuentan con el conocimiento profesional y
ningun centro de estudio a esa fecha cuenta con programas para especializarse (Elizondo, y
Ramirez, 2016).

Es dado a lo anterior, que se obtiene un panorama donde las ONG 's estan necesitadas y afrontan
dificultades que muchas de ellas se pueden automatizar y corregir con la transformacion digital.
Las necesidades que afrontan las ONG's se pueden dividir en seis principales aspectos: la
captacion de recursos economicos; el reclutamiento de voluntariado; la mejora de sus procesos
de gestion interna; la difusion efectiva de su quehacer; la ampliacion de su base social o
cobertura de impacto; y la realizacion de actividades o eventos acordes a su propaosito.

Tras identificar estas limitaciones luego de haber hecho un analisis de mercado, para saber si
existian aplicaciones que cumplan con todas las necesidades de las ONG 's, se concluyd que
estas aplicaciones no cumplian y daban soluciones parciales a cierto tipo de usuarios. Por lo cual
se identifica una problematica comun: las ONG 's costarricenses se enfrentan a un reto de
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transformacion digital para sobrevivir en un mundo altamente conectado, debido a que dentro del
pais hay un retraso en el uso de tecnologia. Por esta razén, se plantea en el presente proyecto, la
creacion de una propuesta de solucion digital que priorice las necesidades de las ONG 's por
usuarios: funcionario, voluntario y donador, utilizando como marco de referencia la disciplina de
la Experiencia de Usuario (UX).

JUSTIFICACION

Este proyecto se realizd por motivos educacionales y de ayuda social, ya que se decidio mejorar y
aprender de los conocimientos adquiridos mediante un proyecto que al mismo tiempo que brinde
ayuda a la sociedad. En este caso se escogio a Organizaciones No Gubernamentales (ONG)
costarricenses con orientacion humanitaria, para beneficiar a estas organizaciones a
modernizarse mediante la transformacion digital solventando sus necesidades mediante una
propuesta de disefio tecnoldgica.

En un proceso de elaboracién de un sistema, aplicacion o sitio web hay diferentes equipos
dedicados a ciertas tareas, donde el grupo de disefiadores son los encargados de realizar el
disefio y pasarlo a equipo de desarrollo (programadores); por tanto este proyecto consiste en
solo la primera etapa de produccion de un producto digital donde los integrantes tienen un rol de
disefiadores con un énfasis a la experiencia del usuario, encargados de disefiar el prototipo y
dejarlo listo para ser programado.

Por tanto, para crear una propuesta es necesario investigar sobre el tema, los posibles usuarios
que utilizarian la solucion tecnoldgica y sus problematicas actuales, para esto se utiliza el
proceso Design Thinking para investigar, idear y crear el prototipo centrado en el usuario objetivo.
Por medio de la informacion recolectada se conoceran las problematicas y se buscara una
solucion a las mismas.

Lo que incentiva a la creacion de este proyecto es aprovechar la oportunidad de realizar un
proyecto retador y profesional, que permita aplicar conocimientos y el trabajo en equipo de un
caso real, donde el prototipo puede ser usado para un equipo de desarrollo y al mismo tiempo
ayudar a una causa.
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OBJETIVOS

Objetivo general

Disefar una propuesta de solucion tecnoldgica a través de la experiencia de usuario que atienda
las necesidades de las personas colaboradoras de ONG's costarricenses con orientacion
humanitaria.

Objetivos especificos

Determinar las actividades fundamentales de las ONG's objetivo, mediante métodos y
técnicas de investigacion propias de la experiencia de usuario, estableciendo
posibilidades de mejora mediante la digitalizacion.

Proponer soluciones digitales en forma de prototipos para la validacion posterior por
parte de las personas usuarias.

Evaluar las propuestas mediante procesos iterativos de usabilidad con las personas
usuarias, optimizando las prestaciones de la solucion digital.

PRODUCTOS OBTENIDOS

Informe final del Seminario de Graduacion. Memoria en la que se detalla el proceso de
investigacion, analisis y desarrollo del producto.

Prototipo funcional de alta fidelidad en version web y movil de la propuesta de solucion
tecnoldgica aplicando la experiencia de usuario (UX) para actualizar la gestion de las ONG
's costarricenses con orientacion humanitaria.

“Manual” - guia de estilos y libreria de componentes de la propuesta de solucion
tecnoldgica disefiada.

Presentacion final de los resultados obtenidos en el desarrollo del proyecto del Seminario
de Graduacion.
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ALCANCES Y LIMITACIONES

El desarrollo de este proyecto esta focalizado en ONG 's ubicadas en Costa Rica, especificamente
con orientacion humanitaria, es decir, aquellas fundaciones o asociaciones que cuenten con un
enfoque hacia los temas de Paz y Derechos Humanos y/o Pobreza y Vulnerabilidad.

Por otra parte, el producto final de este trabajo es la creacion de una propuesta de solucion digital
que priorice las necesidades de las ONG 's utilizando como marco de referencia la disciplina de la
Experiencia de Usuario (UX) y la metodologia agil de disefio Design Thinking (DT por sus siglas en
inglés). Esta disciplina es cada vez mas reconocida, sin embargo, auin en el proceso tradicional
de desarrollo de software no siempre se incluye; por esta razon este proyecto aspira a cambiar la
vision tradicional de desarrollo de software, donde antes se pensaba Unicamente en el producto
ahora se piensa con igual prioridad en el usuario. Se plantea un proceso compuesto de dos
grandes fases; en la primera se realiza un proceso de investigacion cualitativo con un alcance
exploratorio y descriptivo, que analiza al grupo de usuarios objetivo de la organizacion;
consecutivamente en la segunda fase se realiza la conceptualizacion y definicion del producto en
base al analisis de la informacion obtenida y se crean prototipos verificados a través de procesos
de evaluacion de usabilidad con los usuarios objetivo.

Bajo el marco metodoldgico a utilizar en el proyecto, Design Thinking; estas dos grandes fases
sientan la base de un proceso completo de investigacion y analisis que resulta en la creacion del
prototipo de una solucion digital que atendera las necesidades identificadas y validadas de las
ONG 's estudiadas. Como resultado se obtendra una guia completa y exacta para el desarrollo de
una eventual solucion de software, no obstante, es importante aclarar que no se llegara a realizar
el desarrollo de la solucion digital a nivel de programacion funcional en el desarrollo de este
proyecto.

De modo que, este proyecto es una etapa previa del proceso de desarrollo software y procura el
planteamiento de una solucion digital centrada en la investigacion de las necesidades de los
usuarios en un proceso iterativo. Por lo que se puede definir que este proyecto desarrolla un
proceso de investigacion, analisis, prototipado, validacion e implementacion para concretar una
solucion digital, con la que se obtengan los insumos previos necesarios que determinan un
proceso de desarrollo se software a nivel de programacion posterior, es decir, se producen casos
de uso, prototipos funcionales de alta fidelidad y librerias de patrones, todos estos productos
tangibles resultado del proceso de investigacion y disefio de la solucion digital.

El valor agregado de esta aplicacion es el uso de la disciplina de la experiencia de usuario (UX) la
cual permite obtener un producto digital basado en las necesidades de los usuarios de las ONG's
costarricenses con orientacion humanitaria, aplicando principios de accesibilidad y usabilidad
gue concebira un producto mas inclusivo y usable; ademas que otorgara un enfoque que
beneficie directamente a estas organizaciones.
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INTEGRACION DE COMITE ASESOR

Esta integrado por un grupo de profesionales altamente capacitados, encargados de brindar su
apoyo, guia y acompafiamiento profesional a lo largo del desarrollo de este proyecto; durante
este proceso se han encargado de destacar posibles espacios de mejora con el fin de optimizar
los resultados del proyecto final.

Por lo tanto, los integrantes del proyecto deben estar pendientes de las correcciones dadas por el
comité asesor y realizar los cambios que estos consideren pertinentes para asi concretar la
aprobacion del documento final por parte de este.

Director:
MBA. José Andrés Pérez Bertozzi
Disefiador Industrial, Gestor de Innovacion, Consultor UX

Magister en Administracion y Direccion de Empresas

Primer lector:
Lic. Allan Esquivel Sibaja
Investigador en Experiencia de Usuario

Licenciado en Psicologia

Segundo lector:
Mag. Jimmy Ortiz Chinchilla

Magister en Artes

MARCO TEORICO

Para comprender como el disefio enfocado en el usuario fue aplicado a las ONG 's con
orientacion humanitaria, se debe indagar en la historia detras de conceptos que se han
solidificado a través del tiempo en esta disciplina. Segun Yusef Hassan Montero, Doctor en
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Documentacion e Informacion Cientifica por la Universidad de Granada, fue la comunidad
cientifica quien al final de la década de los 60's inicia los estudios de la relacion entre persona y
computador, dando origen a una nueva area de estudio, la cual fue nombrada Human-Computer
Interaction (HCI) o en espafiol Interaccion Persona-Ordenador. En el mismo tema en la década de
los 90's, se comienza a conocer como disciplina profesional, la Ingenieria en Usabilidad, la cual
no se enfoca en la investigacion sino en la busqueda del retorno de la inversion, es decir, en la
relacion costo beneficio de los métodos de disefio y evaluacion (Hassan, 2015).

En este punto de la historia el término Usabilidad se vuelve sumamente popular y toma
protagonismo, definiéndose como la facilidad de uso de una aplicacion o producto interactivo.
(Hassan y Ortega, 2009). Por otro lado, el experto Jakob Nielsen la define como: “La usabilidad es
una caracteristica que mide qué tan intuitiva y facil de usar es una pagina web para el usuario
comun” (Nielsen, 2000). En la década de los 80 's el cientifico y comunicador americano Donald
Norman, utiliza por primera vez el término Disefio Centrado en el Usuario (DCU) en el laboratorio
de la Universidad de San Diego, California. Este nace como un concepto de disefio en el que los
usuarios siempre estuvieron involucrados en cada parte del proceso y tuvieron un gran impacto
en él, enfocando a que los productos fueran Utiles, usables y deseables; el producto esta
dedicado en satisfacer los requerimientos del usuario final y las mejoras que sucedieron a través
de la evaluacion. (Camargo, 2019).

Con las bases asentadas en afos anteriores, llega una filosofia de disefio mas moderno que se
ve abrigada por el desarrollo mencionado anteriormente, el cual se ensefia hoy. Se explica que
alrededor del afio 1900, a mediados de la Segunda la Revolucion Industrial cuando sucedieron
grandes avances mecanicos y tecnologicos, las empresas buscaban la manera de optimizar los
procesos y mejorar los tiempos de produccion (Camargo, 2019). Por lo que realizaron
investigaciones a los trabajadores que interactuan con las maquinas, ya que cada vez era mas
comun el uso de maquinaria para realizar las diversas tareas y entre mas sencillo era usar las
maquinas mas rapido se trabajaba; es decir descubrieron que optimizar la facilidad de uso tiene
relacion directa con aumentar la produccién (Camargo, 2019). Entonces al tomar relevancia el
disefiar pensando en el usuario surgen personajes ahora reconocidos en la industria web como
Alan Cooper, Steve Krug, Jakob Nielsen y Donald Norman.

Este ultimo conocido por atribuirse el puesto de Arquitecto de Experiencia de Usuario mientras
trabajaba en los laboratorios de Apple, comenta en sus multiples publicaciones académicas que
siempre penso que la interfaz humana y la usabilidad eran limitadas, €l queria cubrir todos los
aspectos de la experiencia de la persona, con el sistema o producto; desde el conocer del
producto, comprarlo en una tienda y colocarlo o usarlo en casa. Es decir, considera que en la
experiencia de usuario se incluye la parte grafica del disefio industrial, la interfaz, la interaccion
fisica y manual (Norman, 2012). Y asi crece de forma acelerada el término UX Design, User
Experience Design o en espafiol Disefio de Experiencia de Usuario; la definicion general que se ha

19



complementado con los afios, por ejemplo en la investigacion empirica de la experiencia del
usuario realizada por el departamento de Psicologia Social y toma de decisiones, el experto
Darmstadt en Alemania explican el concepto como “...la evaluacion de las interacciones entre los
usuarios y los productos tecnoldgicos con la finalidad de determinar una experiencia de gran
calidad en la utilizacion de cualquier sistema.” (Cérdoba, 2012), se considera que aun es una
técnica en desarrollo y no ha dejado de expandirse hacia diferentes ramas de la tecnologia, por lo
que quienes laboran en el area se educan cada vez mas sobre métodos y metodologias para
cumplir su objetivo, “...1a funcion de los profesionales de la experiencia de usuario no es otra que
hacer esta tecnologia amigable, satisfactoria, facil de usary, por tanto, realmente til.” (Hassan,
2015).

Norman ha sido un importante referente y principal maestro en la teoria relacionada con el
disefioy la experiencia de usuario, el cofundador de Nielsen Norman Group, empresa autoridad
en consultoria e investigacion UX Design en la que confian multiples organizaciones lideres de
todo el mundo mencionan lo siguiente, “Averiguamos qué disefios funcionan mejor estudiando
usuarios reales de todo el mundo mientras interactuan con sitios web y aplicaciones reales.
Creemos que es mas importante confiar en lo que los usuarios realmente hacen, en lugar de lo
que dicen que hacen.” (Norman Nielsen Group, 2020).

Dentro de los principales conceptos que se toman en cuenta en la realizacion de un proyecto
basado en la experiencia de usuario esta la accesibilidad, la cual segun Yusef Hassan “La
accesibilidad es un atributo del producto que se refiere a la posibilidad de que pueda ser usado
sin problemas por el mayor numero de personas posibles, independientemente de las
limitaciones propias del individuo o de las derivadas del contexto de uso.” (Hassan, 2015).

Es decir, se debe pensar que no existan limitaciones a la hora de utilizar un producto, para la
mayor parte de los usuarios que estén utilizando la herramienta.

Entre otros conceptos importantes se encuentra la arquitectura de la informacion, la cual se
puede ver definida desde distintas dimensiones, entre las cuales estaria como un atributo de un
disefio, hasta como una disciplina; asi mismo se define como: “El arte, la ciencia y la practica de
disefnar espacios interactivos comprensibles, que ofrezcan una experiencia de uso satisfactoria
facilitando el encuentro entre las necesidades de los usuarios y los contenidos y/o
funcionalidades del producto’(Hassan, 2015). La arquitectura de informacion ha sido identificada
principalmente en productos web que tienen un gran volumen de contenido, pero sus principios
son aplicables a distintas soluciones de software. Un concepto muy relacionado al tema de la
arquitectura de informacion es el disefio de interaccion, el cual busca “...la actividad y resultado
de definir el comportamiento interactivo del sitio web, es decir, qué acciones se ofreceran al
usuario en cada momento, y como respondera la aplicacion a las acciones que realice.” (Hassan
y Ortega, 2009). De tal manera, la arquitectura de la informacién termina siendo el esqueleto de la
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aplicacion y la interaccion con el sistema nervioso. Aspectos necesarios, para la funcionalidad y
usabilidad de dicho producto.

Entre otros conceptos fundamentales se encuentran los modelos mentales, los cuales “son un
concepto psicologico que hace referencia a representaciones internas de una realidad externa,
representaciones que somos capaces de construir a partir de nuestras experiencias” (Hassan,
2015).

Conocer los modelos mentales de los usuarios para los cuales trabajamos nos permitié ser mas
asertivos con las expectativas de usabilidad que los mismos tuvieron. En general existe una
amplia gama de conceptos que nos permitio llevar a cabo una implementacion adecuada al
realizar un producto enfocado a la experiencia de usuario, en este apartado se hizo un repaso por
los principales que se tomaron como norte para la realizacion de este proyecto.

Se destaco que fue necesario la existencia de distintos metodologias enfocadas en la experiencia
de usuario que nos permitieron conseguir resultados mas asertivos de la toma de puntos de vista
de los usuario durante todo su proceso, entre las principales se encontraron Design Thinking,
Design Sprint, Modelo de Integracion Genérica, Lean UX, entre otras.

Cada una busca la innovacion y el desarrollo colaborativo. Es importante destacar, que las
mismas tienen ciertas diferencias las cuales se implementan dependiendo del tiempo, enfoque,
capacidades del proyecto.
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METODOLOGIA

Para este proyecto dirigido hacia ONG's con orientacion humanitaria se penso utilizar como
metodologia agil de disefio Design Thinking (DT por sus siglas en inglés), esta es una técnica que
busca que se trabaje mediante el pensamiento de disefio, de manera que se implementen
principios creativos, iterativos y de juego, los cuales han dado resultados innovadores en la
creacion de productos. Esta metodologia empezé alrededor de los afios 90, gracias a David Kelly,
el cual tuvo amplia experiencia en el mundo del disefio, pero esta metodologia empezé a tener un
mayor auge en el 2004 por un articulo que publicé Tim Brown (CEO de Ideo, en el Harvard
Business Review) (Fang, 2018).

Dentro de las principales caracteristicas con las que cuenta esta metodologia es su enfoque
divergente y expansivo, siendo este un proceso el cual no solo se inclina por la solucion mas
obvia, si no que busca ampliar sus horizontes y solucionar de tal manera que se exploren nuevas
alternativas, buscando la innovacion, el trabajo colaborativo y participativo, ademas de que todo
este proceso inicia pensando en las necesidades reales de los usuarios, siendo este el enfoque
principal. Blazquez indica en este sentido que: “...seguir el método de design thinking es poner las
herramientas de los disefiadores al servicio de todas las personas, es un proceso de Human
Center Design” (Blazquez, 2016).

Entre otras de sus caracteristicas el Design Thinking cuenta con una amplia versatilidad, en
donde se puede implementar en proyectos de distintas industrias, para brindar soluciones a
diferentes problemas.

Inicialmente esta metodologia estaba muy relacionada con el desarrollo de producto, pero poco a
poco ha ido evolucionando y se ha convertido en una herramienta sensacional generadora de
innovacion con la que pueden surgir ideas en cualquier sector y situacion, en desarrollo de
productos o servicios innovadores, mejora de procesos, definicion de modelos de negocio y
mejora de la experiencia del usuario (Luisan, 2017).

La metodologia Design Thinking cuenta con 6 etapas principales: Empatizar, Definir, Idear,
Prototipar, Testear e Implementar; tal y como se muestra en la las cuales se recomiendan que se
apliguen de manera iterativa, permitiendo asi volver atras en muchas de sus fases, siendo este
un proceso no lineal. Cada una de sus etapas va generando resultados que permiten continuar
con la siguiente fase, por lo que es ideal utilizar cada una de ellas para obtener una mejor
solucion al final del proceso. Entre otras recomendaciones a la hora de implementar Design
Thinking como metodologia es que este sea un proceso colaborativo y multidisciplinar, esto se
logra mediante los métodos y técnicas que pertenecen en cada una de las etapas.

A continuacion, se explicaran cada una de sus etapas que forman parte de esta metodologia:
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Empatizar

Esta etapa busca entender a profundidad a los usuarios, sus necesidades, problemas y entorno.
El principal objetivo de esta fase es ponerse en los pies de los usuarios y conocerlos a
profundidad.

Para la fase Empatizar, se espera tener una documentacion de cada uno de los métodos
realizados en esta fase con sus respectivos resultados, con el fin de tener un contexto de las
necesidades del usuario y asi generar soluciones consecuentes con sus realidades.

Definir

“Durante la etapa de Definicion, debemos cribar la informacion recopilada durante la fase de
Empatia y quedarnos con lo que realmente aporta valor y nos lleva al alcance de nuevas
perspectivas interesantes. Identificamos problemas cuyas soluciones seran clave para la
obtencion de un resultado innovador.” (Dinngo, s.f.)

En la fase de Definicidn se espera tener una documentacion de una serie de problemas
especificos, en los cuales seran el mayor enfoque para tomar las medidas necesarias para la
obtencion de un resultado innovador.

Idear

En esta etapa, el usuario empieza a pensar en sus soluciones para resolver sus necesidades. Al
ser una etapa creativa que busca innovar, se propone tener la mayor cantidad de ideas posibles,
no quedarse con la solucion mas obvia sino profundizar en el tema. “En esta fase, las actividades
favorecen el pensamiento expansivo, no hay limites y no debemos tener prejuicios de valor.”
(Luisan, 2017).

En esta etapa de Ideacion se espera poder desarrollar wireframes o bocetos de las alternativas
de soluciones iniciales generadas gracias a la identificacion de necesidades, actividades y
experiencia del usuario con el producto o servicio.

Prototipar

Una vez la etapa ideacion haya concluido, inicia la fase de prototipar en donde las ideas
empiezan a adquirir forma, se denota en este proceso los puntos fuertes y débiles de cada una
de las ideas. Un prototipo puede tener multiples formas ya sea un boceto a mano, un dibujo a
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pizarra, un prototipo a cartén, papel, o bien un prototipo digital, todo dependiendo de como el
equipo de trabajo quiera realizar el proceso para empezar a visualizar su solucion.

Para la etapa de Prototipado seran generadas las ideas palpables que nos ayudaran a visualizar
posibles soluciones mediante prototipos de baja y alta fidelidad, los cuales nos permiten mejorar
detalles antes de llegar a un resultado final.

Testear

Esta fase va completamente de la mano con la fase anterior, prototipar. En esta etapa se le
permite al equipo comprobar que la solucion que esta planteando sea sencilla de entender para
los usuarios, esta es una de las fases en que el proceso iterativo se puede empezar a dar, ya que
al realizar pruebas con el prototipo se puede obtener retroalimentacion la cual pueda ser
implementada en el prototipo creado, de tal manera que este proceso de prototipado y testeo se
puede repetir.

En la etapa validar, se obtendra un informe detallado (resultados cuantitativos y cualitativos) de
la evaluacion de las pruebas aplicadas a los usuarios, el cual nos ayudara a identificar mejoras
significativas, posibles carencias encontradas en la solucion presentada y partir de estas irlos
mejorando el prototipo hasta llegar a la solucién deseada.

Implementar

En esta ultima fase de Design Thinking la idea es que la solucion refinada en las etapas
anteriores llegue al usuario final. Por lo que en esta etapa el producto final empieza tomar forma,
inicia a ser funcional y la solucion se hace tangible.

Amplios estudios realizados por organizaciones como Forrester Research by Adobe, InVision e
Innovate UK detallan procesos de investigacion aplicados a mas de dos mil doscientas
organizaciones del mundo incluidas pequefas y grandes empresas, organizaciones
gubernamentales y sin fines de lucro e incluso agencias; entre las personas encuestadas se
contabilizan alrededor de 77 nacionalidades distintas. Estos proyectos son referencia de los
beneficios a nivel econdémico, de efectividad del tiempo inclusive de satisfaccion que reflejan las
empresas que aplican Design Thinking o centran sus disefios en las necesidades del usuario.

La primera de estas ventajas se refleja en el uso de procesos de disefio en los proyectos, ya que
un estudio del afio 2015 realizado en el Reino Unido, explica que “por cada libra invertida en
disefio en las empresas britanicas, retornan hasta 20 £ adicionales” (Innovate UK, 2015). Estas
investigaciones concuerdan en que las empresas que son conscientes del papel y el valor de
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disefio; ven mejoras en la posicion de su marca, aumentan la satisfaccion del cliente, facilitan la
usabilidad y marcan la diferencia en el tiempo de comercializacion de un producto.

De la mano con el proceso iterativo de disefio, estos estudios recalcan que las empresas que
forman equipos multidisciplinares tienen un incremento en sus ingresos por innovacion de un
19% mas que las que tienen equipos convencionales, “‘concretamente un 69% de las empresas
que participaron en el estudio sobre el uso del Design Thinking en las organizaciones, afirmaron
gue sus procesos de innovacion eran mas eficientes” (Innovate UK, 2015). Es decir, conseguir
equipos diversos, tanto en especialidades académicas como en rangos de edad, género,
aficiones, entre otros; es de suma importancia, ya que esta demostrado que esta variedad
ayudara en los proyectos a tener diferentes perspectivas de un mismo problemay la
colaboracion entre equipos, con talleres, programas de investigacion de usuarios y sesiones de
trabajo es lo que va a ayudar a todos colegas a entender que el disefio es mas que solo una
visualizacion bonita.

Por ultimo, la creatividad y el uso de técnicas no tradicionales son consideradas fundamentales a
la hora de desarrollar ideas innovadoras que se diferencien de la competencia, lo cual se vera
reflejado en un aumento de clientes, ventas y por consecuencia, de ingresos. En los casos
estudiados por Forrester Consulting se demuestra que la diferencia es tangible, “aquellas
empresas que fomentan la creatividad disfrutan de una cuota de mercado 1.5 veces mayor que
las que no lo hace” (Forrester Research by Adobe, 2014). Por esta razén es que se resalta el valor
de salir del esquema clasico y utilizar métodos como storytelling, mapa de empatia, journey map
y storyboard para comunicar los proyectos; estas técnicas comunes en Design Thinking son
sumamente relevantes ya que permiten transmitir las ideas de una forma mas interactiva, eficaz
y se adaptada a las distintas audiencias.

Buscando demostrar la utilidad de esta metodologia se estudian dos casos de éxito, empresas
que llegaron marcar una diferencia centrando sus esfuerzos en satisfacer al usuario; como lo es
el caso de la empresa Airbnb que en el 2009 era simplemente un sitio mas para buscar
alojamiento, sus tres fundadores tenian la idea de poner en contacto turistas con personas que
alquilaban habitaciones, pero su compania no llegaba ni a los 800 dolares mensuales. Sus
creadores cuentan como pasaron multiples horas en sus oficinas imaginando lo que querian sus
clientes y esto no cambio hasta que Joe Gebbia, uno de sus fundadores, inicia sus estudios en
Rhode Island School of Design y escucha hablar sobre Design Thinking. Por lo cual como
empresa deciden ponerse en la piel de sus clientes, descubriendo simples pero interesantes
hallazgos que provocaron ajustes en su plataforma, como el cambio de calidad en las fotos que
publicaban sobre los alojamientos y el reemplazo del rating con estrellas por un corazoén. Es asi
como esta empresa afirma haber esquivado la crisis, “Airbnb ha revolucionado el turismo,
teniendo mas de 1.500.000 anuncios en 192 paises y 34.000 ciudades con un numero total de
huéspedes que supera los 40 millones” (BBVA Communications, 2016).
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Otro caso reconocido por el uso de esta metodologia y su éxito alcanzado es Instagram, en un
principio esta aplicacion se llamaba Burbn y sus funciones principales eran subir fotografias,
etiquetar diferentes lugares y escribir opiniones sobre estos, la aplicacion tenia usuarios, pero no
cumplia las expectativas de sus creadores. Por lo que inician un proceso de analisis buscando
coémo hacer que su aplicacion tuviera mayor impacto, tras investigar descubren que la funcion
mas utilizada era compartir fotografias y es entonces donde deciden iniciar un proceso de
empatia para entender los perfiles y comportamientos de sus usuarios.

Al desarrollar las etapas de esta metodologia encuentran algunas claves para aportar valor a su
creacion, empatizando con los usuarios entienden que deben buscar la forma en que estos
puedan reflejar su personalidad y estilo a las fotografias; ademas se dieron cuenta de que
mantener la aplicacion gratuita y ofrecer cuentas publicas, hacia popular su nuevo producto. En
la fase de ideacion el principal reto era conseguir que los usuarios pudieran expresar su
personalidad de forma sencilla en las fotografias, es asi como nacen los filtros proporcionando
una opcion para que cada foto fuera distinta segun lo decidiera el usuario.

De aqui en adelante el equipo prototipa de forma rapida y testea cada posible cambio por lo que
este nuevo producto nace bajo la cultura de experimentacion siempre validado por usuarios. Se
explica que se tardd 8 semanas en el desarrollo de la aplicacion, pero previamente se invirtieron
varios meses en aplicar el Design Thinking a Burbn para que se convirtiera en Instagram,
aplicacion que dos afios después se venderia por 1 billon de ddlares.

El economista Daniel Susskind en su conferencia “3 myths about the future of work”, menciona
que para la humanidad “uno de los mayores miedos en el tema de tecnologia, es que se ponga en
riesgo la forma tradicional en que las personas estan acostumbradas a trabajar y considera que
esta es una creencia producto del desconocimiento, no de la realidad” (Susskind D, 2017). Y asi lo
demuestran tanto los estudios como las estadisticas y los casos de éxito mencionadas
anteriormente, queda claro que el uso de metodologias como Design Thinking, brinda cambios
positivos que pueden ser demostrados; dar prioridad a el disefio e incluir al usuario en este
proceso es parte de las tendencias de la transformacion digital con las que las personas y el
mercado conviven diariamente.

PUBLICO META

El proyecto de transformacion digital de las ONG's es un proyecto que esta dirigido a un publico
bastante amplio, dado que el principal objetivo de este proyecto era poder reunir a todos los
usuarios objetivos de una ONG (funcionarios, Voluntarios, Donadores) en una misma aplicacién
con el fin de que todos estuvieran comunicados entre si en la solucion tecnologica con el fin de
poder agilizar todos aquellos procesos internos.
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Entonces realmente el publico por el cual va orientado el proyecto es para todas aquellas
personas que de una u otra manera han estado vinculados con una ONG como lo son los
donantes que aportan su granito de arena esporadicamente o bien una o mas veces, los
voluntarios que son todas aquellas personas que buscan aportar su ayuda para mejorar la vida
de las personas que apoya la causa, todo eso lo hacen sin buscar una compensacion economica
y por ultimo tenemos a los voluntarios que son todos aquellos que contribuyen diariamente para
poder sacar adelante la ONG.

GLOSARIO DE TERMINOS

Accesible: Hace referencia a que cualquiera persona sin importar si tiene alguna discapacidad
fisica pueda ser comprensible e interactivo.

Acceso publico: Se refiere a que cualquier usuario puede acceder al sitio a la parte de
informacion general.

Acceso privado: Se refiere que solo usuarios especificos como administradores pueden acceder
a una parte del sitio ingresando sus credenciales o registrandose.

Agrupacion por afinidad: Analisis donde se agrupa informacion por tema o categoria.

Arquetipo: Técnica donde se toma a un modelo de usuario ficticio que contiene posibles
cualidades de un posible usuario de un sitio web o aplicacién movil.

Arquitectura de Informacion:
BackOffice: Relacionado a funcionalidades de la parte administrativa.

Back-end: Palabra utilizada para referirse a la parte l6gica y funcional que el usuario no ve en el
sitio web.

Base de datos: Se le conoce a un lugar especifico para guardar datos puede ser una nube o un
servidor.

Big Data: Término para describir grandes cantidades de informacion para ser analizada.
Brainstorming: Entiéndase como Tormenta de ideas.

Burocracia: Procedimientos administrativos que se relacionan con responsabilidades, tramites y
actividades.

CTA/Call To Action: Botones que llaman a la accion, es decir que buscan atraer a los usuarios
potenciales.
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Chat: Medio de comunicacion virtual mediante textos o audios.

Chatbots: Es un ejemplo de lo que es una inteligencia artificial, donde un usuario escribe y el
algoritmo brinda una respuesta adecuada a la pregunta del usuario.

Caodigo QR: Codigo de barras que almacena informacion.

Dashboard: Es la pantalla principal donde el usuario puede acomodar y ordenar la informacion
segun sus gustos.

De boca en boca: Es un método de mercadeo que utiliza la comunicacion verbal para publicitar
un producto o actividad.

Deseable: Que evoque deseo de uso o de accion.

Digitalizacion: Proceso de pasar un material fisico a digital.

Donante: Persona que patrocina a una organizacion mediante recurso econémico o en especies.
Externos: Personas que no estan registradas en un sitio web y solo pueden ver la parte publica.

Facilitador: Persona que maneja una entrevista o conduce al entrevistado dentro de un ejercicio
especifico.

Factible: Que sea facil de ejecutar.
Feedback: Retroalimentacion.
Flujos: Se refiere a la secuencia de pantallas que lleva una aplicacion, sistema o sitio web.

Frameworks: Es un entorno de trabajo utilizado para el desarrollo software, como una estructura
prefabricada que usa maédulos para la facilitar la codificacion.

Front-end: Es |a parte del sistema, aplicacion o sitio web que pueden interactuar y ver los
usuarios.

Funcionarios: Personas que trabajan de forma monetaria o son administradores de una
Organizacion No Gubernamental.

Gestion de bases de datos: Administrar la nube o los servidores con informacion.

Gestor de contenido: Sistema o programa con una estructura que permite crear, administrar y
publicar contenido en un sitio web.
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Hasta morir: Es una expresion que se utiliza para el disefio web, si el sitio tiene un margen, la
expresion hasta morir es no respetar ese margen sino utilizar el componente en la totalidad del
espacio.

Infografias: Son imagenes fisicas o digitales que brindan informacion sobre un tema.
Integraciones: Es |a alianza con otras aplicaciones en un mismo programa informatico.

Inteligencia artificial: Conjunto de algoritmos que tiene un programa que ayuda al ordenador a
recolectar informacion, de modo que aprende de esta informacion y emula respuestas como lo
haria un ser humano.

Interactivo: Hace referencia a ejercer una accion de parte de un usuario con el ordenador, donde

el ordenador reacciona con una respuesta creando una relacion reciproca.
Interfaz: Sistema que permite la interaccion usuario- maquina de manera grafica.
Intuitiva: Término que se refiere a que sea facil, comprensible y reconocible.
Iteraciones: Secuencia o repeticion.

Journey Mapping: Método del Design Thinking que permite la toma de decisiones mediante la
identificacion de problemas y oportunidades.

Jerarquica/Jerarquia: En este caso se refiere a que hay un orden de jerarquia segun su tamafio y

forma, por ejemplo, titulos y subtitulos.

Mapa de Empatia: Método perteneciente al proceso Design Thinking que permite la unificar
informacion sobre los usuarios para una mejor comprension.

Mineria de Datos: Es un método utilizado en programas informaticos para la extraccion de
datos; donde mediante una inteligencia artificial aprende patrones que utiliza el usuario en sus
busquedas para luego crear respuestas predictivas.

Mobile First: Término informatico para dar a entender que primero se debe disefiar para
dispositivos moviles.

Landing page: Se entiende como la pagina dentro de un sitio web.

Libreria: Las librerias se entiende como un recurso realizado por un autor ajeno, que puede
agregarse a un programa, por ejemplo, la libreria Material Design hecho por Google.

Logo: Representacion grafica de una empresa u organizacion.

Patrocinio: Las empresas, instituciones o personas que donan dinero o productos.
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Pictogramas: Formas basicas con significado a un objeto real.

Pizarra Informatica: Espacio que simula una pizza fisica donde puede publicar noticias u otra
informacion relevante.

Plataforma digital: Portal que sirve para almacenar informacion.

Prototipo Funcional: Es un prototipo del disefio final dentro de un programa que permite simular
la interaccion con el disefo.

Prototipos de alta fidelidad: Prototipo con gran detalle del disefio que se quiere lograr, este
prototipo esta realizado de forma digital y esta listo para el testeo final y afinacion de detalles.

Prototipos de mediana fidelidad: Es un prototipo sin mucha elaboracioén, es un boceto que
permite ver la base de lo que se quiere lograr en el disefio.

Point of view: Método del Design Thinking que permite a los participantes del equipo de disefio
centrarse en una idea inicial.

Ranking: Historial jerarquico de personas, programas, productos, servicios, otros.
Responsive/Responsiva/Sitio Responsivo: que el sitio sea flexible segun el dispositivo usado.
Robusta: Referente a un sistema fuerte y seguro.

Screener: Método que se utiliza antes de ejecutar entrevistas para filtrar si la persona cumple
con los requisitos para participar de las preguntas.

Scrollable: Desplazable.
Scrum: Metodologia para la gestion de proyecto usado en desarrollo software.

Sitio web: Se refiere al lugar que se accede mediante una URL o direccion web, es decir el uso del
triple w y se usa el dominio (nombre del sitio al que se quiere ingresar); un sitio puede contener
paginas web o sesiones de informacion.

Sitio web interactivo: Se refiere a que el sitio web no solo brinda informacion, sino que la
persona que ingrese puede interactuar mediante botones, ingresando informacion o viendo algun
video.

Stack: Hace referencia al método de programacion de apilamiento, esto es que la maquina apila
ordenes como si se tratasen de libros y en ese orden ejecuta las funciones pendientes.

Trabajo Comunitario Universitario (TCU): A los estudiantes de las universidades publicas se les
indica realizar algun proyecto en beneficio a la comunidad.
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Transparencia: Relacionado al valor de la honestidad y confianza respecto a un tema.

Usuario: Persona que hace uso de un servicio mediante una computadora.

Usuarios objetivos: Grupo de personas a las va dirigido el sitio web, programa o aplicacion mavil.
User Personas: Método del Design Thinking que ayuda a identificar el publico meta.

Voluntario: Persona que brinda ayuda como mano de obra o un servicio a una comunidad u
organizacion.

Voluntario Activo: Personas que participan en la mayoria de las actividades que realiza la ONG.

Voluntario Pasivo: Personas que no participan en la mayoria de las actividades que realiza la
ONG.

Viable: Que es posible de ejecutar.
Widgets: Son componentes que ayudan al acceso rapido de una funcionalidad en un sistema.

Wireframes: Prototipos a papel o bocetos relacionados al disefio de un sitio web o aplicacion
movil.

Herramientas
Figma: Herramienta para realizar prototipos de alta fidelidad.
Figdam: Guia que ayuda a los usuarios disefiadores a utilizar correctamente Figma.

Google Drive: Herramienta donde se puede compartir documentos, exportarlos y almacenar
datos.

Mural: Sitio web que ayuda a realizar técnicas del proceso de Design Thinking en tiempo real.

Survey Monkey: Sitio web que permite la realizacion de formularios en linea y recolectar los
datos de sus respectivas respuestas mediante estadisticas.

Trello: Sitio web donde se puede administrar las tareas de un proyecto.
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Redes sociales

Whatsapp y Telegram: Aplicacion movil que permite la comunicacion mediante llamadas o
mensajes textuales o audios.

Facebook e Instagram: Son aplicaciones moviles mayoritariamente para publicar fotos, también
muchas organizaciones, emprendedores y personas publican noticias, historias (videos cortos)
para promocionarse.

Google Meet, Zoom, Microsoft Teams: Programas que sirven para realizar videollamadas o
llamadas mediante internet.

Google Maps: Herramienta de la empresa Google que por medio de GPS satelital brinda
ubicacion a tipo real.

Youtube: Plataforma donde las personas pueden ver y publicar videos.

Otras aplicaciones referentes mencionadas
Aplicaciones para mensajeria: GLOVO, UBEReats y Rappi.
PayPal: Empresa dedicada a sistemas bancarios seguros.

NORTON: Empresa de seguridad informatica como antivirus.
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Capitulo #2: Empatizar
INTRODUCCION

La primera etapa de la metodologia Design Thinking hace referencia a la empatia, ya que busca
que el investigador se familiarice con la realidad donde existira el producto digital que se piensa
crear. En esta etapa la prioridad es comprender al usuario objetivo, entender lo que es realmente
importante para este, ya que entre mas se conozca el usuario mas sencillo sera identificar
aquello que puede aportarle valor de manera genuina al disefio.

Por lo tanto, mediante la comunicacion se busca comprender sus problematicas, preferencias y
caracteristicas desde su perspectiva. Para llevar a cabo este acercamiento se utilizan técnicas de
observacion y escucha, que tras ser analizadas permiten la recaudacion de datos relevantes,
opiniones y necesidades, las cuales proporcionan informacion base para futuras etapas.

Este es un paso fundamental ya que es la base del proceso de disefio. Al conocer la posicion y
criterio de las personas, es decir los usuarios, el proyecto se creara enfocado en cubrir sus
necesidades, todas las ideas de innovacion estaran basadas en la informacion descubierta en
esta fase; por lo que sera un disefio focalizado en estas personas o grupos concretos, es decir un
disefno centrado en el usuario.

OBJETIVO DE LA ETAPA

Determinar las actividades fundamentales de las ONG 's objetivo, mediante métodos y técnicas
de investigacion propias de la experiencia de usuario, estableciendo posibilidades de mejora
mediante la digitalizacion.
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JUSTIFICACION

En esta etapa como se menciona anteriormente es fundamental conocer las necesidades,
maneras de actuar y acercarse a los usuarios, por lo que se decide empezar con el método de
investigacion de usuario llamado Entrevista, el cual permite tener una conversacion con los
usuarios para empatizar con los mismos, este es un método muy utilizado, ya que por su
efectividad y flexibilidad aporta gran informacion para la futura definicion de los usuarios.

Complementando el método anterior se realizan encuestas, ya que con la entrevista se logra
obtener informacion cualitativa, mucho mas enfocada en caracteristicas y comportamientos,
pero es deseable contar con un registro escrito cuantitativo por esto se aplica este segundo
método, que brinda informacion analitica que también va a ser de gran ayuda para la siguiente
etapa de investigacion.

Por ultimo, se utiliza el método llamado Mapa de Empatia, que permite la unificacion de la
informacion obtenida por parte de los participantes de las dos técnicas anteriores y los
disefladores que aplicaron las pruebas, con esto se logra sintetizar toda la informacion y
perspectiva lo que se entendio al tener este acercamiento con los usuarios. Este instrumento
permite la recopilacion y presentacion de informacion con notas, a través de las cuales se logra
la sintesis y el entendimiento de la perspectiva de los usuarios, para ello se realizan dos talleres
colaborativos muy propios de la metodologia de Design Thinking, mediante notas clarasy
ordenadas se llega a conclusiones grupales e individuales respecto a lo que cada uno de los
participantes entendieron al conversar con dichos usuarios, dando un gran cierre a la etapa de
empatizar para poder continuar con la etapa de definicion de usuarios.
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METODO ENTREVISTA- INTERVIEW

Este es un método que consiste en recolectar informacion de participantes que coincidan con el
perfil de posibles usuarios que podria llegar a usar el disefio propuesto como solucion
tecnoldgica. Por lo cual se realiza una busqueda de estos posibles candidatos, se realiza la
preparacion del método y luego se aplica, realizando una serie de preguntas a los participantes
ya que posterior al analisis de las respuestas obtenidas, se determinan las necesidades y
actividades fundamentales de los usuarios en relacion con las ONG 's.

Autores y participantes:

Todo el equipo de disefiadores, se dividio tareas para participar equitativamente al realizar este
método como autores; primeramente, se llevo a cabo la captacion de usuarios se realiza un
pequefio cuestionario o técnica llamada comunmente Screener, con el fin de agendar citas de
entrevista con los participantes correctos. Este documento guia describe mediante una serie de
caracteristicas a los usuarios ideales para la prueba y los candidatos deben cumplir con estas
para participar; segun sus respuestas se determina si el participante tiene la informacion que se
necesita (Ver anexo 1); una vez realizado este paso, el equipo de trabajo se divide en grupos de
tres personas para ejecutar la entrevista a cada uno de los contactos encontrados y filtrados.

En siguiente tabla se puede observar la lista de participantes que fueron seleccionados luego de
que se aplicara el screener:

Kattia Herrera Funcionaria El Buen Samaritano Alajuela
David Gonzales Funcionario Juntos por el Camino San José
Karina Quiros Funcionaria Tierra Fértil Heredia
Miguel Bertozzi Ex - funcionario  TECHO San José
Kenneth Otarola Donador Juntos por el Camino San José
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Flora Calderon Donadora Juntos por el Camino San José
Dionnelle Vado Donadora Asociacion Misiones Adonai Heredia

Natalie Corrales Donadora Aldeas SOS San José
Keylor Elizondo Voluntario Ana Frank San José
Christian Vargas Voluntario Banco de Alimentos de Costa Rica San José
Josué Centeno Voluntario Unbound Heredia

Alberto Carrillo Voluntario Juntos por el Camino San José
Carol Fuentes Voluntaria Juntos por el Camino San José

Tabla 1: Lista de participantes

Fecha de las citas de las entrevistas:

Se agenda las citas con los entrevistados por dia, fecha, mes y hora segun la conveniencia del
participante (Ver anexo 2), dichas citas se programan mediante correo electronico (Ver anexo 3).

Metodologia:

Primero se realizé un planeamiento de la prueba, elaborando las preguntas adecuadas y ademas
se planifico la guia Screener antes mencionada. Como segundo paso se programaron las citas
enviando correos a los respectivos participantes agendando una reunion, para aplicar la
entrevista de forma virtual.

Para la elaboracion de las entrevistas se organizo el equipo de trabajo, donde los integrantes se
dividieron en 3 roles: entrevistador, persona que se encarga de grabar y otra que toma apuntes;
como parte de la metodologia se planifica las citas, se envia un recordatorio y luego se ejecuta
mediante una reunion virtual via Meet de Google, una vez recolectados los datos se deben
transcribir y analizar resultados.
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Las tareas realizadas durante esta técnica fueron las siguientes:
1. Planteamiento de la prueba:

Para el planteamiento de esta prueba se construy6 un documento con los objetivos de la
entrevista segun el rol del usuario, es decir, persona que es o fue voluntario, funcionario o un
donador de una ONG.

e Objetivo de la entrevista con el funcionario: Se pretende conocer cuales son sus
funciones o actividades y cuales son las dificultades administrativas y
economicas a las que se enfrentan las ONG’s.

e Objetivo para un voluntario: Entender las experiencias que ha tenido dentro de una
ONG, para comprender la motivacion que podria tener un usuario.

e Objetivo para un donante: Conocer los motivos y el proceso que tiene un donador
dentro de una ONG.

2. Citary programar las entrevistas:

Una vez que se tiene una lista con los posibles usuarios y su contacto, se procede a agendar una
cita con cada uno de ellos por una videollamada; entonces el dia acordado se les envia a los
participantes de la entrevista un recordatorio mediante correo electronico. Asimismo, el equipo
de trabajo se organiza para ver qué citas les corresponde ejecutar.

3. Realizacién de la entrevista

Primero se realiza el saludo a la persona, se le explica objetivo del proyecto, su alcance y en qué
consiste la entrevista, una vez ejecutado esta parte se le realizan las preguntas elaboradas
previamente en una guia (Ver anexo 4) al entrevistado; entonces, para obtener los datos que
brinda la persona se graba la sesion y se anotan las respuestas, finalmente se le agradece al
participante.

4. Transcripcion de entrevistas y subir videos.

Una vez recolectada la informacion se realiza un resumen de esta informacion para tener claro
los hallazgos que se evidencian en las respuestas de todas las entrevistas.

Ejecucion y documentacion de la entrevista:

Se programaron las citas por correos electrénicos con un enlace adjunto a la herramienta de
Google Meet, asimismo dichos correos daban un recordatorio al entrevistado de 30 minutos
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antes de la entrevista a los participantes. Luego se elaboré una guia de preguntas que se va a dar
a los entrevistados y finalmente se ejecutaron las entrevistas donde se evidencian tres de ellas
en los siguientes anexos: anexo 5 entrevista con un voluntario, anexo 6 entrevista a un
funcionario, y anexo 7 entrevista con una funcionaria y donadora

Analisis de los resultados:

Este es un resumen de la recoleccion de respuestas obtenidas tras ejecutar las entrevistas,
mostrando la conclusion obtenida a nivel general de cada pregunta realizada.

Seccidn sobre el funcionamiento de la ONG

e ;Explique de qué trata la ONG con la que colabora o colabor6 y como se crea?

Los entrevistados expresan que las ONG's de caracter humanitario nacen simplemente de las
ganas de apoyar a personas en situaciones complicadas, grupos de personas que se interesan
por colaborar con una causa en especifico, ya sean personas en situacion de calle, migrantes o
nifos y jovenes en situaciones de vulnerabilidad. Estos grupos se organizan para buscar formas
de cooperar y comprometerse con la causa, de esta manera formalizar este compromiso como
una identidad ante el gobierno, creando asi las ONG’s ya sean fundaciones o asociaciones. Por
otra parte, la forma en que los voluntarios y donantes conocen de estas causas es por tres
razones principales:

1. Principalmente de boca de sus amigos los cuales en ocasiones son los mismos
funcionarios de las ONG.

2. Conocen estas organizaciones porque estan situadas cerca de sus comunidades.

3. También les llega informacion gracias a la iglesia a la que asisten, oportunidades como el
Trabajo Comunitario Universitario (TCU) o en lugares de trabajo donde se promueven
estas practicas.

e ;Como se compone la jerarquia organizacional de una ONG?

Estas organizaciones comunmente responden ante una junta directiva establecida legalmente y
en el caso de las asociaciones también a una asamblea general, pero quienes desarrollan todo el
proceso diario de organizacion y administracion de los proyectos, son grupos pequefios de
funcionarios de dos a cuatro personas, también hay ONG's mas organizadas y que cuentan con
sedes en varios paises.

Ademas, todas cuentan con funcionarios estables y existen grupos de personas que colaboran
de forma esporadica como, por ejemplo: coordinadores, voluntarios, asesores y personal médico;
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a estos colaboradores temporales se les explica en sumomento de participacion esta jerarquia,
sin embargo, no es algo de lo que tengan conocimiento a profundidad. Por tanto, con esta
informacion se determina la jerarquia de forma visual en el anexo 8.

e ;Como se comunican los funcionarios de la ONG, utilizan herramientas digitales?

Las herramientas digitales mencionadas fueron: Zoom, Microsoft Teams, Whatsapp y correos
electrénicos. Siendo Whatsapp y los correos electronicos las herramientas de comunicacion mas
comunes, tanto para comunicacion interna como para la comunicacion entre la organizacion con
los voluntarios e incluso con los donadores mas frecuentes.

e Mencione dificultades que ha tenido para organizar y planificar.

Se destaca lo demandante en tiempo y dedicacion que implica llevar la organizacion de todo el
funcionamiento de una ONG, los funcionarios expresan, no contar con suficiente personal ni
recursos para pagar encargados de tiempo completo y dificultades son evidentes para los
voluntarios en su participacion, las tres tareas principales con mayor problema son:

1. Los voluntarios, ya que esto implica un reclutamiento, capacitacion, ajustes de horarios,
organizacion de roles, comunicacion y asignacion de tareas.

2. Control de inventarios ya que reciben donaciones en especie y este material debe
registrarse, contabilizarse, controlarse y distribuirse. Asi como otras cantidades pesadas
de datos que manejan a papel o en Excel.

3. Por ultimo, problemas de comunicacion interna y para darse a conocer, todos los
funcionarios concuerdan en la importancia de mantener al dia las redes sociales y lo
valiosa que puede ser la publicidad; sin embargo, no emplean esfuerzos en este tema.

Como resultado del proceso de entrevistas, se extrae que estas organizaciones carecen de
conocimientos técnicos en herramientas digitales y laboran estas tareas de la forma mas
organica posible, como llevar registros a papel y comunicarse por grupos de Whatsapp. Por lo
gue segun la opinion de los donadores y voluntarios algunas veces la comunicacion no es muy
seria y la organizacion confusa, sin embargo, todos coinciden en que estas organizaciones dan
su mejor esfuerzo para hacer lo posible.

Ademas, todas estas tareas se han visto afectadas con la pandemia, que ha causado muchos
cambios, ya que los funcionarios se ven obligados a utilizar herramientas para realizar las
reuniones de forma virtual y expresan estar afectados econémicamente por lo que ya no pueden
dedicar tanto tiempo a la ONG donde laboran sin remuneracion. Por la misma razon el gobierno
ha retirado fondos que ayudaban a estas organizaciones y tanto los voluntarios como las
donaciones ya no se presentan con la misma frecuencia.
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e ;Como se crea la conexion entre la ONG v la causa?

Todas las ONG’s entrevistadas se formaron por el interés de pequefios grupos por apoyar una
causa especifica realizando un bien social, tras el tiempo se comprometieron aun mas a seguir
apoyando, entonces consiguieron los tramites para convertirse en una organizacion legal en el
pais o una sede de una ONG extranjera. Para quienes participan como voluntarios o donantes
reconocen la labor importante que estas realizan en las comunidades de Costa Rica, sin
embargo, no siempre conocen con exactitud como inicia la conexion entre la ONG y la causa.

e ;Qué toma en cuenta para escoger trabajar/servir/donar a una ONG?

Segun funcionarios:

Algunos funcionarios de la ONG se toman muy en serio el tema del voluntariado, estas personas
deben querer ayudar, aportar en algun tema a la organizacion, pero sin afectar los objetivos 'y
pensamiento de la ONG incluso piden requerimientos como cartas de recomendacion, asistir a
una entrevista y cumplir con una capacitacion; otras reciben a cualquiera que se inscriba.

Segun voluntarios:

Llegan a participar en estas organizaciones porque tienen empatia con la causa, son motivados
principalmente por su interés de ayudar o sus valores cristianos. También es comun que
colaboren para realizar Trabajo Comunal Universitario (TCU) o porque la empresa en la que
trabajan incentiva la participacion.

Segun donantes:

En el caso de los donadores afirman que se identifican con las causas y eso los hace querer
contribuir dependiendo de las necesidades que la ONG cubra o porque conocen a personas en la
organizacion y eso les da credibilidad.

e ;De donde vienen los voluntarios, donantes o los trabajadores?

Las personas que apoyan estas causas pueden ser de cualquier parte del pais, se expresa segun
los funcionarios, que lo mas comun es recibir voluntarios o donaciones de centros religiosos,
universidades por medio del TCU, empresas privadas, campafas en Facebook y el método mas
conocido “de boca en boca”, donde las personas pasan la informacion a otras. Es muy comun
gue estas personas sean estudiantes, trabajadores o aporten ayuda profesional como abogados,
meédicos, psicologos, estilistas y trabajadores sociales, entre otros.
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Seccidn sobre la motivacion del usuario

e ;Cual fue o es su rol dentro de la ONG?

Los funcionarios entrevistados se encargan de realizar las labores administrativas como
contestar el teléfono, manejo del personal, finanzas, tramites, ademas de ser parte de la creacion,
coordinacion y desarrollo de los proyectos, talleres, capacitaciones y demas actividades
realizadas por las ONG. Incluso participan activamente en labores de limpieza, cocinay
recoleccion de donaciones.

Por otra parte, los voluntarios que participaron en la entrevista realizaban funciones diversas
tales como: dar el servicio de traductor entre personas extranjeras y nacionales; recibir, entregar,
clasificar y controlar la calidad de los viveres recibidos en donaciones, planificar una agenda de
actividades enfocadas en el tema de derechos humanos, limpieza, cuido de nifios y construccion.

e ;A cual(es) causa(s) ha realizado un servicio voluntario/trabajado como
funcionario/realizado una donacion?

Los entrevistados mencionan haber colaborado en las siguientes ONG's del pais, Unbound, Alto
Comisionado de las Naciones Unidas para los Refugiados (ACNUR), Esperanzas, Obras del
Espiritu Santo, Juntos por el camino, Cenderos, Acai, Tierra fértil, Esperanza urbana, Un techo
para mi pais, Hogar el buen samaritano, Ana Frank; ademas, de otros grupos dedicados a la
integracion y desarrollo de migracion, cuidado del ambiente y ayuda social.

e ;Como hace la ONG para comunicarse con voluntarios/donantes, como se hace notar?

Por parte de todos los participantes en general la respuesta fue la misma, organizaciones se
comunican y publicitan mediante el uso de las redes sociales en especial Facebook, por medio de
Chats de Whatsapp y el método mas efectivo de “boca en boca”.

e ;Cuales fueron o son sus motivos para trabajar/donar/servir a una ONG?

La motivacion de los funcionarios para hacer diariamente esfuerzos extra por estas causas es
que se identifican con las necesidades, saben que pueden hacer una diferencia, se encuentran
comprometidos con este bien social, ellos buscan cambiar estas situaciones en el pais.

Para los voluntarios y donadores la motivacion mencionada son dos, una parte busca ayudar a la
sociedad, ya que se identifican personalmente con la causa o cooperar con las personas por
conviccion cristiana; la otra parte tienen motivos personales como terminar las horas de TCU o
hacer voluntariados para adjuntar experiencias en el curriculum, sin embargo, esto no es tan
comun.
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e ;Cual es el proceso para ser voluntario, trabajador o donador en una ONG?

En general las ONG necesitan realizar un proceso de reclutamiento en donde se evaluan las
habilidades de estos solicitantes, también se realizan entrevistas e inducciones; para asi asegurar
que las intenciones de los posibles voluntarios estén acordes con los valores y objetivos de la
organizacion; pero también hay casos donde es muy sencillo solo inscribirse o conversar por
Whatsapp y asistir el dia que se necesita.

En el caso de los voluntarios el proceso mencionado es asistir a varias horas de capacitacion y
rellenar formularios con diversa informacion personal, asi como sus habilidades y conocimientos;
también con contactar a un encargado y mostrar interés puede ser reclutado. Para los donadores
fue un proceso sencillo ya que solo necesitan los numeros de cuenta para realizar transferencias
en el caso de donar efectivo, si no rellenar formularios sencillos y llevar fisicamente donaciones
en especie.

Recurso Econémico

e ;COmo consiguen apoyo economico, tienen dificultades?

El apoyo econdmico de todas estas organizaciones se recibe principalmente de las personas,
empresas privadas e iglesias que hacen sus donaciones, ya sea por convenios, en especie o
monetarias; algunas mencionan que durante los afos han recibido apoyo del gobierno, pero
todas concuerdan en que esto es muy dificil de obtener y sostener con el tiempo, esto debido a
que el gobierno impone muchisimos requisitos ademas de extensos tramites. También es
mencionado el beneficio que obtienen las empresas privadas al realizar donaciones porque estas
se deducen de los impuestos a la renta.

e Cuando hacen eventos o actividades, ;Cual es el objetivo que tienen al realizarlas?

Todas las organizaciones realizan eventos con dos fines en comun, captar recursos o distribuir
las donaciones recibidas. Las otras actividades que se realizan van enfocadas segun la causa
que atienden, ya sean talleres para concientizar sobre los principios de la ONG, viajes para
compartir y socializar, maratones, convivencias, construcciones, eventos sociales, fiestas y otros.

e ;Cuanto tiempo al dia dedica a las funciones de la ONG?

Los funcionarios indican que aproximadamente se dedican medio tiempo o tiempo completo a
las funciones en la ONG, es decir, aproximadamente de 20 a 40 horas semanales. Por otra parte,
los voluntarios han participado en eventos de minimo una semana e incluso durante todo un afo
en labores para las ONG's.
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e ;Qué caracteristicas tienen las personas que donan o que sirven como voluntarios,
como las describiria? Ej.: estudiantes, trabajadores, otros.

En general las personas que colaboran en cualquier ambito dentro de la ONG son empaticas,
saben escuchar, tienen inteligencia emocional, son proactivas, buscan un estilo de vida integral y
el bien comun. En su mayoria son estudiantes universitarios o trabajadores, donde promueven el
voluntariado, personas entre los 20 y 65 afios, empaticos que se identifican con las causas y
dispuestos a colaborar, ya sea donando dinero o tiempo.

e ;Como cree que se podria facilitar la obtencion de apoyo econémico?

Las respuestas de todos los participantes concuerdan en que las ONG 's deben buscar ser mas
visibles para que las personas sepan como y dénde donar, los funcionarios concuerdan en
necesitar muchos mas recursos y personal.

Las respuestas mas relevantes fueron:

1. Se debe buscar la forma en que se evidencien las necesidades de las personas para
promover la donacion, asi como buscar una forma sencilla.

2. Tener mas personal, mas voluntariado a través de la promocion y campafas.

3. Motivar para que empresas y personas nos apoyen, demostrarles que pueden obtener un
beneficio al deducir impuestos o por contratar personas con discapacidad y recibir
incentivos.

4. Un medio digital que facilite las donaciones a las personas.
5. Una base de datos de posibles donantes y actividades en las que se puedan involucrar.

6. Un sitio web interactivo que permita al voluntariado entender cual es el proceso y tareas
sin necesidad de comunicarse con los funcionarios.

7. Buscar patrocinios de empresas.

8. Creacion de una cooperativa a partir de la venta de productos de las habilidades de las
mismas personas beneficiadas por la fundacion.

9. Hacer mucho mas visible el impacto y logros de las ONG’s para que las personas donen
confiadas.

e ;Qué cree que hace que una ONG sea fiable?

Para que una ONG demuestre ser fiable debe ser transparente segun la opinion en general, por
tanto, los participantes opinan que deben presentar informes de resultados en redes sociales o
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sitios web donde se evidencien sus causas y como usan los recursos que reciben. Ademas, se
mencionan con relevancia temas como: la imagen de la organizacion, la trayectoria,
reconocimientos y la opinion de las personas que han estado involucradas.

e ;Como se lograba trasladar hacia el lugar de servicio/donacion/ trabajo?

La mayoria de las veces cada persona se encarga de su traslado, hay pocas excepciones donde
la ONG o empresas se encargan de brindar el traslado.

Transformacién digital

e ;Como se publicitan? Especifique.

Los medios para publicitarse son paginas en Facebook, mensajes de Whatsapp, Instagramy
llamadas, de una manera muy simple asi lo mencionan todos los funcionarios. Algunas ONG 's
cuentan con sitios web sencillos, se publicitan en radio para ciertos eventos ocasionales o tienen
campafas mas elaboradas por convenios con distintas empresas privadas; sin embargo, todos
los voluntarios mencionan que antes de realizar el voluntariado no conocian de esta organizacion
y que no tienen mucha promocion, lo cual evidencia que la forma de publicitarse es por
nuevamente de “boca en boca” y es un punto por mejorar.

e ;Como la ONG realiza y mantiene las conexiones con las personas que desean ayudar o
donar?

En este tema enfatizan tener dificultades, ya que la unica forma que tienen para esto son listas
de contactos que guardan en la computadora, celular o escritas en cuadernos, los funcionarios
indican que cuando se necesitan ayudas ellos mismos les escriben por Whatsapp buscando
colaboracion.

Los voluntarios y donadores mencionan recibir un mensaje o una llamada cuando la
organizacion tras su participacion los tiene como contacto, también les envian testimonios como
fotografias que muestran los resultados de una actividad o la distribucion de las donaciones por
este medio.

e Si tuviera el poder de crear una solucion digital que facilite su trabajo ;qué funciones
tendria?

Todos los entrevistados mencionan diversas funciones que podria tener una plataforma digital
que les ayudara en su quehacer diario, asi como mejoraria la experiencia en el caso de los
colaboradores temporales. Las funciones mencionadas son:

1. Realizar talleres de forma digital para poder darse a conocer, asi como visibilizar sus
logros y causas para generar conciencia en las personas.
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10.

Registro de datos del voluntario, labores realizadas, cantidad de veces que participaron,
procesos de reclutamiento; facilitar la informacion valiosa sobre los voluntarios.

Contactos de los donantes para que estos reciban un agradecimiento al donar, evidencias
de que una donacion o actividad se realizé y sea mas sencillo contactarlos en casos de
necesidad.

Desean un espacio que les permita capacitarse de forma virtual y recolectar recursos
economicos.

Un sistema que les facilite el procesamiento de inventarios.

Un espacio interactivo donde cualquier persona pueda informarse realmente sobre las
labores de la ONG 's, para que los posibles voluntarios puedan informarse correctamente
y se sientan atraidos.

Registros de informacion, conocimiento, oportunidades y creatividad; un espacio tipo red
social donde todos puedan estar informados.

Para los voluntarios es importante una herramienta que facilite los procesos de
inscripcion, asi como la calendarizacion de los espacios para colaborar.

Inteligencia Artificial, como el uso de chatbots; Big Data, donde se manejan grandes
cantidades de informacion delicada; Mineria de datos, la busqueda o sugerencia de
informacion; entre las funciones podria ser para captar donantes y voluntarios.

Infografias de como ser donante o voluntario que les facilite la comprension de muchos
procesos.

Si tienen un sistema actual para manejar la gestion administrativa, donaciones y
voluntariado ;Qué mejoraria?

No tienen un sistema digital para la gestion administrativa, sin embargo, conocen claramente los
puntos a mejorar, por lo que las necesidades expresadas fueron las siguientes:

J—

Mejorar el involucramiento de los donantes.

Se necesita mejorar la forma en que llevan el inventario y recolectan recursos.
Hay problemas con la distribucion de donaciones, algunas se pierden.
Mejorar la comunicacion con patrocinadores, voluntarios y administradores.

Una plataforma que presente un registro, informacion y boletines.
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6.

Les gustaria una pequefa ayuda del estado, una institucion que vele por el
funcionamiento y los respalde.

Conclusiones puntuales entrevistas:

Al concluir con la aplicacion de este método se procede a recopilar toda la informacion, de modo
gue se cumpla nuestro objetivo de conocer mas sobre una ONG y sus usuarios, a continuacion,
se presenta los datos relevantes de la informacion que brindaron los entrevistados:

Las ONG's de caracter humanitario suelen crearse gracias al interés de pequefios grupos
de personas que se comprometen a apoyar un sector afectado de la sociedad, estas
personas se caracterizan por buscar el bien comun, ser comprometidas, solidarias y
sentir empatia con la causa; comunmente debido a vivencias propias. Por esta misma
razon el funcionamiento administrativo de las ONG 's es de la forma mas organica
posible, son pocos los funcionarios fijos y realizan labores de todo tipo, desde los
tramites diarios de gestion interna, la organizacion de actividades e incluso la limpieza.

Los funcionarios trabajan de media jornada a una jornada completa dedicados a las
labores de la ONG y lo hacen sin remuneracion, todos comentan utilizar aplicaciones
como Whatsapp, Zoom, Facebook y correo electronico de forma diaria para comunicarse;,
pero expresan no tener un amplio conocimiento en tecnologia o administracion. De igual
forma en el tema de publicidad todos los funcionarios manifiestan lo importante que es
darse a conocer, su causa, su logros y trayectoria como organizacion, pero en su mayoria
no tienen recursos para dedicarse a este ambito ni expertos dentro de la organizacion.

La colaboracion de participantes temporales, voluntarios y donantes, es de suma
importancia para el funcionamiento de estas instituciones. Los entrevistados de estos
dos tipos expresan que suelen conocer de estas organizaciones principalmente por el
meétodo mas simple “de boca en boca” y en algunas ocasiones por la iglesia a la que
asisten, la comunidad donde viven, la universidad o por incentivo de la empresa donde
trabajan; sin embargo, destacan nunca haber visto estas organizaciones en redes
sociales o conocer su trayectoria anteriormente.

En su mayoria se ven motivados porque se identifican personalmente con la causa o por
sus valores religiosos y un pequefio porcentaje porque un interés personal, cumplir las
actividades del TCU o para adjuntar experiencias en el curriculum; todas son personas
entre los 20 y 65 afos dispuestos a colaborar de la forma que les sea posible.

Tras llevar a cabo la recoleccion de datos se destaca que desde la perspectiva de todos los
usuarios, las ONG's tienen dificultades con tres principales temas: el reclutamiento de voluntarios
asi como de personal, la administracion de donaciones e inventarios y la captacion de donantes y
recursos; de los cuales se derivan varias sub tareas como: la publicidad, las capacitaciones,
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planificacion de actividades, comunicacion en general, almacenamiento de informacion valiosa,
distribucion de viveres y organizacion de voluntarios.

Por lo que todos los participantes brindaron ideas de posibles soluciones que una herramienta
digital podria proporcionar, entre ellas: centralizar los datos de las ONG's para que se visualice su
causa, trayectoria y logros; facilitando de forma interactiva la informacion valiosa y comunicacion
para cualquier interesado; ademas herramientas digitales que conceda el almacenamiento de
informacion sobre voluntarios, donantes e inventarios, asimismo les permita realizar talleres,
capacitaciones y reclutamientos de forma virtual.

METODO ENCUESTAS

El método Encuestas como parte del Design Thinking permite a los investigadores obtener
informacion a partir de una interrogacion a los usuarios objetivos y seguidamente analizan los
datos obtenidos, para esto se pueden utilizar herramientas que faciliten la agrupacion y
visualizacion de la informacion de manera grafica con el fin de exponer, explicar las
caracteristicas obtenidas con el estudio realizado.

Por tanto, se aplica la encuesta a los usuarios que participaron de la entrevista, por esta razén el
meétodo Encuesta sera un instrumento complementario para obtener informacion adicional y el
grado de satisfaccion de los usuarios con las ONG 's en sus distintos roles.

Autores y participantes:

Los encargados de enviar y de verificar las encuestas fueron los integrantes del equipo Néstor
Rodriguez y Fabio Diaz. Y la encuesta fue aplicada a todas las personas que participaron de la
entrevista.

Metodologia:

Mediante la herramienta Survey Monkey se realiza la captacion de datos, ya que permite la
construccion de formularios en linea. Esta encuesta es un método complementario, ya que se
envia al terminar la entrevista para obtener informacion extra y el grado de satisfaccion de los
usuarios al desempefarse en cada uno de sus puestos, por tanto, se envia el enlace de la
encuesta por el medio que la persona prefiera.
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Si la persona no puede tomar la encuesta se aplica a otra persona que cumpla los requisitos
establecidos en el Screnner aplicado en el método anterior.

Planteamiento de la prueba:

Estas encuestas digitales se realizan a personas que participaron de una ONG, para determinar
las actividades fundamentales de las ONG 's establecidas en el proyecto, para esto se realizan
preguntas segun el rol de participacion de las personas encuestadas.

1. Se identifica y se define el problema o asunto de interés.

o Funcionarios:

m  Objetivos: Conocer en detalle procesos y funcionamientos de la ONG como
tal.

m Poblacién por estudiar: Aquellas personas que han sido funcionarias de
alguna ONG

o Voluntarios:

m Objetivos: Conocer la satisfaccion en general que tuvo el usuario voluntario
al participar y saber si le gustaria seguir haciéndolo

m Poblacién por estudiar: Aquellas personas que han sido voluntarias de
alguna ONG

o Donantes:
m  Objetivos: Conocer el grado de satisfaccion del usuario.

m Poblacién por estudiar: Aquellas personas que han donado a Organizacion
No Gubernamentales.

2. Se elabora un plan de trabajo

o Funcionarios:

m  Seidentifican los detalles de la informacioén recolectada, como son: los
procesos y las funciones que conllevan las ONG 's.

o Voluntarios:

m Setoma en cuenta la data obtenida de los voluntarios que contintdan
apoyando una causa, o bien que dirijan la atencion en otra actividad.
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o Donantes:

m A partir de la indagacion conseguida, permite medir la satisfaccion de los
usuarios al donar, evaluar el interés por estos eventos, asi mismos
comentarios en general de los donantes.

3. Diseno del cuestionario

Se utiliza la herramienta Survey Monkey para disefiar tres cuestionarios dirigidos a cada persona
segun su rol de participacion en una ONG, es decir cada uno de los tipos de usuarios definidos en
la investigacion. Esta herramienta permite el envio del formulario por medio de un enlace y que la
persona lo responda en linea. Estos cuestionarios en linea se pueden visualizar en el anexo 9.

4. Se desarrolla el plan

Calculo de la muestra

Es el niumero de personas representativo de la poblacién al que se va a encuestar, es decir, el
numero de encuestas que se va a realizar la encuesta. La muestra por |lo general se obtiene a
través de una férmula estadistica (formula de la muestra), la cual es la siguiente: n = (Z2pqN) /
(Ne? + Z?pq).

Recoleccion de la informacion

Una vez disefado el cuestionario, se procede a recolectar la informacion adquirida; utilizando la
herramienta Survey Monkey, donde se comparte el enlace por el medio que el usuario prefiera,
por ejemplo: correo electrénico, Whatsapp, Telegram, entre otros.

5. Se valoran los resultados:

o Contabilizacién y procesamiento de la informacion:
Una vez recolectada la informacién, se procede a contabilizar y se procesa para
ser facilmente analizada.

o Andlisis de la informacion:
Una vez procesada la informacion, se analiza, se interpreta y se obtienen las
conclusiones correspondientes.
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Ejecucion y documentacion de la prueba

Se envian las encuestas en linea segun el tipo de usuario con un total de 17 encuestas realizadas,
12 voluntarios, 3 funcionarios y 2 donadores. Las evidencias obtenidas en las pruebas se ven en
el anexo 10y los enlaces antes mencionados del anexo 9.

Resultados por tipo de usuario

Andlisis resultados encuesta voluntarios:

1. ;Cuanto impacto cree que tuvo su trabajo como voluntario/a?

La primera pregunta nos da como resultado que la mayoria sintieron un gran impacto en su
voluntariado, la minoria de las personas aproximadamente un 30% de 100% mencionaron que el
impacto fue moderado.

2. ;Que probable es que recomiende ser voluntario en esta ONG a un amigo o familiar?

La mayoria de las personas recomendarian las ONG a los familiares.

3. ;Qué tan probable es que usted siga trabajando como voluntario en esta ONG?

La mayoria de los encuestados mencionan que si estan interesados en participar nuevamente en
la ONG. (Ver anexo 11).

4, ;Como sintio el proceso de ser voluntario en la ONG?

La facilidad para el proceso de voluntariado es alta, ya que mas de la mitad de los usuarios
mencionaron que era muy facil, muy pocos usuarios mencionaron que no era facil el proceso de
voluntariado.

5. ;Qué tan facil fue llevarse bien con los demas voluntarios de esta ONG?

Los usuarios mencionaron que fue bastante facil llevarse bien con los demas voluntarios, que no
tenian muchos problemas con socializar

6. ;Como se puede fomentar ser voluntario de esta ONG?

Las respuestas en la pregunta se encuentran muy variadas, la mas seleccionada es la opcion
“con un proceso mas intuitivo” la cual fue elegida por 4 de los encuestados. (Ver anexo 12).

7. En general, ;como fue su experiencia como voluntario con esta ONG?

Los encuestados demuestran una buena experiencia en su voluntariado, 10 de las personas
mencionan que su experiencia fue muy satisfactoria.
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8. ;Por qué realizo su voluntariado?

En esta pregunta las respuestas fueron variadas, sin embargo, la mayoria de los usuarios
mencionaron que realizaron el voluntariado por motivos de Universidad al estar relacionado con
TCU, mientras que las demas personas mencionaron que lo hicieron por ayudar a la ONG

9. ;Por qué medio quisiera seguir recibiendo noticias sobre esta ONG?

Un total de 8 encuestados prefirieron las redes sociales como el principal medio para recibir
noticias, por otro lado, las llamadas telefénicas y los mensajes son los medios por los cuales
nadie desea ser contactado.

10. ;Considera usted que con una solucion tecnologica podrian solventar problemas
existentes para los voluntarios en la ONG?

En este caso 9 de los 12 encuestados afirman que las soluciones tecnoldgicas podrian solventar
problemas existentes para los voluntariados en la ONG, 5 de los 9 desarrollaron su respuesta 'y
menciona algunas de las soluciones como las siguientes: organizacion de los eventos, una
pagina web mas accesible e intuitiva, publicidad para posibles voluntarios, agregar inteligencia
artificial, ganar visibilidad para contar con mas donantes y colaboradores, planificar actividades
en una plataforma virtual para ordenar las ayudas de los voluntarios.

Analisis resultados encuesta funcionarios:
1. ¢Como ha sido su experiencia en esta ONG?

Dos personas de las tres encuestadas mencionan que la experiencia en la ONG ha sido
extremadamente satisfactoria.

2. ¢Con qué frecuencia reciben donaciones?

En la segunda pregunta los 3 encuestados seleccionaron una respuesta diferente, 1T menciono
gue es muy frecuente el recibimiento de donaciones, otro que es algo frecuente, mientras que el
ultimo que es poco frecuente.

3. ¢Con qué frecuencia hacen actividades o eventos masivos?

Cada una de las personas encuestadas selecciond una respuesta diferente, la primera menciona
que las actividades y eventos masivos son muy frecuentes en la ONG, el segundo que es algo
frecuente y el Ultimo expresa que es poco frecuente.
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4. ;Con qué frecuencia realizan reclutamiento de voluntariado?

Uno de los funcionarios encuestados menciono que el reclutamiento es algo frecuente, mientras
que la tercera persona selecciond la opcion de poco frecuente y otra afirma que nada frecuente,
por tanto, se puede decir que la frecuencia con la que reciben voluntarios es muy baja.

5. ¢Hacen algun proceso de transparencia cuando reciben donaciones?

Los encuestados mencionan que sin duda alguna se hace un proceso de transparencia cuando
se recibe una donacion.

6. ¢Por cudl medio considera que las personas los contacta mas, ya sea para ser
voluntarios como para donaciones?

En esta pregunta se obtuvieron 3 respuestas diferentes, la primera respuesta indica que, por
llamada telefénica, otro encuestado menciona que por mensaje de texto y el ultimo indica que
para voluntariado se comunican por redes sociales y para donaciones por llamada telefonica.

7. ¢Cual seria el medio mas utilizado para compartir informacion o bien compartir
publicidad de la ONG?

Los funcionarios tienen una inclinacion hacia Facebook, ya que por este medio comparten mas
informacion de sus ONG correspondientes.

8. ¢Qué tan frecuente ha tenido problemas para planificar u organizar tareas de los
trabajadores?

Dos entrevistados mencionan que es algo frecuente tener problemas para planificar, mientras
que el otro entrevistado afirma que las dificultades no son nada frecuentes; por tanto, se puede
decir que los funcionarios saben organizar y planificar tareas, sin embargo, es frecuente tener
problemas de organizacion con los cuales una herramienta podria colaborar.

9. ¢Qué tan familiarizado se siente con la mision de la ONG?

Todos los funcionarios encuestados dicen que se sienten extremadamente familiarizados con la
mision de la ONG.

10. ;Considera usted que con una solucion tecnoldgica podrian solventar problemas
existentes en la ONG o bien agilizar procesos?

Todos los encuestados consideran que una solucion tecnologica podria solventar problemas o
agilizar procesos, ademas 2 personas detallaron en su respuesta en mejorar l0s procesos
manuales, como por ejemplo reclutar voluntarios, hacer las donaciones por transferencia, llevar
un control de los recursos existentes, entre otros. (Ver anexo 13).
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Analisis resultados encuesta Donantes:
1. ¢Estaria dispuesto a donar a esta ONG nuevamente?

Todos los participantes mencionaron que estarian dispuestos en volver a donar para esta ONG.
2. ¢Qué tan probable es que recomiende a esta organizacién a un amigo o familiar?

En este caso tenemos un margen de respuesta de diferencia de 3 puntos, ya que el primer
usuario recomendaria la organizacion a un familiar, no obstante, el otro usuario lo pensaria un
poco Mas, puesto que dio un 6 como calificacion.

3. ¢Como sintio el proceso de donar con la ONG?

En este caso, concluimos que el proceso de donar para los entrevistados fue intermedio, ni facil
ni dificil.

4. ;Qué tan bien entendié cémo se iba a utilizar su donacion?

En esta pregunta los usuarios mencionan que entendieron bien como se iba a utilizar el dinero de
la donacion, sin embargo, pudo haber sido una mejor explicacion.

5. ¢Como se pueden fomentar mas donaciones?

Ambos usuarios concordaron que con una mejor transparencia del proceso se podria fomentar
mas donaciones.

6. ¢Por qué realizé su donacion?

En esta pregunta tenemos dos respuestas claras: “Por ayudar a un amigo” y “Siempre apoyo a las
ONG 's sin importar la causa”, concluyendo que hicieron la donacion para apoyar la causa y
ayudar al préjimo.

7. ¢Qué tan familiar se siente con la misién de la ONG?

Uno de los encuestados menciona que se siente muy familiar mientras que el otro se siente solo
un poco familiarizado, por lo cual es claro que depende de la experiencia en cada caso con la
organizacion.
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8. ¢Qué impacto siente que tuvo su donacién?

Los encuestados no concuerdan con su respuesta, ya que uno opina que el impacto de su
donacion fue alto sin embargo el otro considera que fue poco; por supuesto esto depende mucho
de la experiencia personal.

9. ¢Como preferirias seguir enterado acerca de mas actividades que realice esta ONG en
cuanto a captacion de fondos?

Los donantes prefieren los mensajes de texto y las redes sociales para enterarse de mas
actividades que realizan las ONG 's.

10. ;Cual fue su grado de satisfaccion al haber donado a esta ONG?

Se considera que el grado de satisfaccion de los donantes es alto, ya que las dos respuestas
fueron por arriba de 7 en la escala del 1 al 10. (Ver anexo 14).

Conclusiones Puntuales Encuestas:

Con la aplicacion del método complementario se obtuvo la informacion del grado de satisfaccion
de los usuarios en cada uno de los puestos encuestados (funcionarios, Voluntarios, Donantes),
de esta informacion se resaltan los hallazgos puntuales, los cuales son presentados a
continuacion:

e Las personas encuestadas que eran voluntarios en su mayoria realizaron estos trabajos
por motivos universitarios, ya sea por el TCU o por algun otro tema.

e Los voluntarios a la hora de inscribirse mencionan que el proceso fue facil, pero indican
que para lograr que mas personas realicen voluntariado, se debe mejorar los procesos y
hacerlos mas intuitivos.

e Los usuarios mencionan que les gustaria recibir noticias por medio de Facebook o por
correo con el fin de estar informados.

e Los encuestados funcionarios de las ONG 's mencionan que se sienten muy satisfechos
por la labor y experiencia en la ONG donde laboran, ademas de que se sienten
extremadamente familiarizados con la mision de su ONG.

e Los funcionarios encuestados sefalan que tiene una buena planificacion y organizacion
de las tareas de los trabajadores, ellos comparten su informacion a través de Facebook y
concuerdan que una solucion tecnoldgica podria solventar problemas existentes en la
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ONG en su mayoria relacionados con agilizar procesos manuales, como por ejemplo
hacer un inventario a papel o en Excel.

e Facebook, correo electronico y mensajes son los principales medios en los que los 3 tipos
de usuarios les gusta enviar y recibir informacion

e Resaltan que el proceso de transparencia es fundamental para el proceso de donacion y
para aumentar las donaciones en las ONG'’ s.

METODO MAPA DE EMPATIA

El mapa de empatia permite a los investigadores mediante un taller colaborativo, organizar la
informacion recopilada después de tener el acercamiento con los usuarios. El método consiste
en hacer una lluvia de ideas de acuerdo con lo que los usuarios dijeron, sintieron, pensaron e
hicieron; en seguida se realiza la agrupacion por afinidad para comprender las ideas y encontrar
patrones en comun de los usuarios.

Autores y participantes:

Este método fue realizado por los integrantes del equipo, de manera que todos toman el rol de
investigadores con el objetivo de plasmar la informacion recolectada de los usuarios a partir de
las entrevistas y las encuestas, donde mediante un taller junto con el profesor supervisor como
guia, se aplica el ejercicio y se mejora el aprendizaje de este.

Metodologia:

Este método requiere crear una matriz llamada “Mapa de Empatia”, la cual permite sintetizar toda
la informacion relacionada con los usuarios: lo que decian, hacian, pensaban y sentian; mediante
ideas simples en un tiempo determinado. Dicho método se aplica a la herramienta Mural, la cual
permite realizar este tipo de trabajos colaborativos en linea, la misma cuenta con una plantilla
para este ejercicio.

Mediante Google Meet se realiza dicho taller, luego de la lluvia de ideas se procede a la
agrupacion de ideas por afinidad, para esto se realiza un conversatorio donde cada participante
expresa opiniones y conclusiones respecto a las entrevistas que tuvieron con los usuarios, de
modo que se analiza la interpretacion de cada uno y se observa cuales ideas tuvieron mas peso
durante las entrevistas.
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En este caso, el proceso se repite debido a que se hizo una segunda ronda de entrevistas por lo
que se realizan los mismos pasos mencionados anteriormente, con la diferencia que la
informacion agregada se compara y organiza de acuerdo con la existente.

Planteamiento de la prueba:

Se realizan 3 sesiones, la primera el martes 25 de agosto del 2020 de 8:30 pma 9:10 pm
mediante videollamada en la herramienta de Google Meet y la herramienta colaborativa Mural,
cada uno de los participantes va llenando las secciones de la matriz con una idea por “post-it”.
Cada una de las secciones es temporizada por 5min con el contador de tiempo de la herramienta
Mural, dando un espacio de transiciéon en cada uno de los espacios de la matriz.

La segunda sesion se realiza el jueves 27 de agosto del 2020 de 6:30pm a 7:30pm, igualmente se
utilizan las herramientas Meet para la video llamada y Mural como herramienta colaborativa de
ideacion. En esta sesion se inicia con un espacio para agrupar todos los “post-its” por afinidad,
de manera que todas las ideas similares se agrupen y se les ponga un titulo general para que
estas sean mas sencillas de identificar. Una vez realizados los grupos cada uno de los
participantes del equipo procedio a dar su opinion acerca de la informacion que concluyo con el
ejercicio. (Ver anexo 15).

Se realiza una tercera reunion de iteracion de la prueba el jueves 15 de octubre de 6:00 pm a
8:00pm mediante videollamada en la herramienta Google Meet y Mural como herramienta
colaborativa de ideacion. En esta sesion se analiza nueva informacion obtenida en el proceso de
investigacion de usuarios, cada uno de los participantes va llenando las secciones de la matriz
con una idea por “post-it”. Cada seccion es temporizada por 6min con el contador de tiempo de Ia
herramienta Mural, dando un espacio de transicion en cada uno de los espacios de la matriz.
Concluidos los 6 minutos por seccion se procede a agrupar los “post-it” por afinidad en las
agrupaciones definidas en la segunda sesion, en caso de no calzar en ninguna de las anteriores
se procede a crear nuevas agrupaciones. Una vez realizados los grupos cada uno de los
participantes del equipo procedio a dar su opinion acerca de la informacion obtenida y analizada
en la realizacion de la prueba, concluyendo con el método de mapa de empatia.

Analisis de los resultados:

Como parte del proceso de analisis de la informacion obtenida por el método Mapa de Empatia
se agruparon por afinidad las tarjetas obtenidas como resultado de la prueba, esta agrupacion
tenia como finalidad definir los aspectos que se repetian y como respuestas por partes de los
autores de la prueba y a su vez reconocer los aspectos mas relevantes para los usuarios. La
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agrupacion como afinidad permite observar patrones de respuestas y al mismo tiempo definir
qué aspectos o funcionalidades se deberian profundizar en las siguientes etapas del proyecto.

Como parte de la agrupacion de los datos se obtuvieron los siguientes resultados:
Cuadro de categorias detectadas en el andlisis del Mapa de Empatia

En el siguiente recuadro se muestran cada uno de los aspectos analizados por medio del mapa
de empatia: ;Qué dicen los usuarios? ;Qué piensan los usuarios? ;Qué hacen los usuarios? ;Que
sienten los usuarios? Asi como las categorias que fueron obtenidas a partir de la agrupacion por
afinidad.

Motivacion

Recursos Econdmicos

Funcionamientos

Transparencia

(Ver anexo 16).

Publicidad

Voluntariado

Empatia

Redes Sociales

Transparencia

Solucion digital

Recursos econdmicos

Soluciones
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Informacion sensible

(Ver anexo 17).

Recursos Econdmicos

Esfuerzos de la ONG

Actividades de la ONG

Voluntariados

Comunicacion

(Ver anexo 18).

Apoyo

Publicidad

Administracion

Recompensa personal

La preocupacion

Recursos Econdmicos

Motivacion

Voluntarios

(Ver anexo 19).
Tabla 2: Mapa de empatia analisis de resultados

Patrones mas relevantes

Luego de realizar el analisis de cada una de las categorias y las respectivas agrupaciones por
afinidad se resaltan las siguientes tematicas y sus aspectos principales:
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Principales aspectos vinculados al tema de Motivacion:

Obligatoriedad de acciones sociales vinculadas a TCU o empresas.
Voluntad por ayudar a otras personas.

Identificacion con una causa con la que tiene afinidad.

Aplicacion de valores y principios cristianos o de fe.

Buscar un estilo de vida integral y un aporte a la sociedad o a la comunidad.
La busqueda de principios de igualdad, equidad o justicia social.

Principales aspectos vinculados al tema de Recursos Econémicos:

Afectacion por la pandemia del COVID-19 vinculada a la reduccion de ingresos.
Procesos burocraticos complicados para la obtencién de recursos.

Falta de regularidad en los procesos de donacion.

Faltan procesos para la captacion adecuada de ingresos.

Hay una mayor tendencia a donar que a ayudar con tiempo. Esta relacion se da segun la
edad y el estilo de vida de los voluntarios o los donantes.

Existe una competencia indirecta entre organizacion que afecta la captacion de recursos
econémicos y que tiene que ver con la motivacion y la afinidad de los donantes por
Cciertas causas.

La captacion de ingresos podria mejorarse al educar financieramente a los donantes.
Los procesos de capacitacion podrian aumentar el impacto y empatia que sienten los
donantes en una causa social especifica.

Dificultades para poder contratar personal debido a la carencia de recursos econémicos.

Principales aspectos vinculados al tema de Transparencia Organizacional:

Parte del proceso de captacion de recursos es el agradecimiento, la comunicacion, la
muestra de resultados y la transparencia con el donante.

Es primordial que las Organizaciones No Gubernamentales brinden informacion sobre los
resultados de las actividades que realizan.

Es necesario que se muestran evidencias del trabajo realizado gracias a la colaboracion
de voluntarios y donadores para fomentar la credibilidad de la ONG.

En algunos casos especificos es necesario tener mucho cuidado con el manejo de
informacion confidencial/sensible.

Principales aspectos vinculados al tema de Voluntariado:

Existe la necesidad de preparar de manera integral a las personas que quieren ser
voluntarios, no solo en cuanto a la labor diaria, sino también psicolégicamente para
enfrentar diversos escenarios complicados.
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e Pararealizar la coordinacion de actividades y mantener comunicacion constante con los
voluntarios el principal canal utilizado es WhatsApp.

e Elcompromisoy la constancia de los voluntarios es un aspecto de vital importancia para
la realizacion exitosa de la labor diaria de las ONG, debido a que se requiere de amplia
flexibilidad y disponibilidad horaria.

e Existen ciertos valores morales (varian dependiendo de la organizacion) imprescindibles
gue son considerados por las ONG para la reclutacion de voluntarios y colaboradores.

e Enalgunas ocasiones el rol de los voluntarios suele traslaparse con labores
administrativas debido a las necesidades de las ONG.

e Usualmente los voluntarios rondan las edades entre los 25 y 35 afios, ya que estos tienen
por lo general menos responsabilidades familiares.

e Una oportunidad para la reclutacion de voluntarios es la realizacion de talleres o
actividades de interés comun.

e [Esnecesario que se realicen actividades que permitan a los voluntarios conectarse con la
causa y ademas abrir un espacio de esparcimiento.

e Una buena practica para las organizaciones es llevar un registro de asistencia de los
voluntarios a las actividades que se han comprometido.

e Existe insatisfaccion por parte de los usuarios debido a la falta de planificacion por parte
de las ONG.

Ademas de los puntos mencionados anteriormente, se obtuvieron los siguientes hallazgos
generales producto del analisis general de la prueba mapa de empatia:

Se puede observar de manera general que para todos los usuarios la transparencia en la que se
muestra la labor que realiza una ONG vy la utilizacion de sus recursos en funcion del cumplimiento
de mision, es un factor decisivo para los voluntarios y trabajadores a la hora de definir una
organizacion con la cual colaborar. Aunque todos los funcionarios de las ONG 's entrevistadas
concuerdan en que la transparencia es un elemento importante también se rescata el hecho de
gue no toda la informacion puede estar a la mano, esto por motivos de confidencialidad y
asuntos legales.

Los procesos de reclutamiento de voluntarios para las ONG’ s varian dependiendo de sus
necesidades y labores. En algunos casos el reclutamiento es un proceso sencillo en el que solo
se valora la disponibilidad de horario y en otros casos el proceso de reclutamiento contempla la
asistencia a talleres y/o capacitaciones para los voluntarios.

En algunas ocasiones las motivaciones de las personas para colaborar con las causas de las
ONG' s no estan alineadas con los valores de estas, como por ejemplo ayudar por fines
meramente lucrativos, debido a esto algunas de las organizaciones prefieren no aceptar
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cualquier tipo de colaboracion y/o ayuda economica y filtrar estas ayudas de manera mas
detallada.

La mayoria de los voluntarios que colaboran con las ONG tienen edades entre los 25y 35 afos,
estos suelen ser voluntarios pasajeros, es decir, que colaboran con la ONG por un tiempo corto y
no a largo plazo, lo que genera una busqueda constante de apoyo por parte de las
organizaciones. Ademas, los tipos de voluntarios mas comunes son estudiantes universitarios
gue se acercan como a las ONG's para cumplir con parte de su Trabajo Comunal Universitario o
personas adultas trabajadores de empresas del sector privado, solteros y sin hijos, ya sea porque
desean hacerlo de manera voluntaria o porque este sea un requisito de la empresa para la que
laboran.

El proceso de organizar a los voluntarios, sus horarios y actividades es una labor complicada, los
medios mas comunes para realizar esta labor es por medio de WhatsApp y correo electronico,
pero no existen canales oficiales de comunicacion, ni métodos o herramientas de organizacion
gue ayuden a mejorar este proceso.

La forma mas comun en la que estas ONG se dan a conocer o se publicitan es de “boca en boca”,
no todas las organizaciones hacen uso de redes sociales y si lo hacen la red social mas comun
que utilizan es Facebook.

Una de las preocupaciones mas grandes para los funcionarios de ONG's en la captacion de
recursos economicos en medio de la pandemia que se vive en estos momentos, esto debido a
que en muchos casos una de las consecuencias de dicha pandemia ha sido el recorte de
presupuesto o dejar de percibir donaciones por parte de diferentes entes privados o del estado.
Ademas, las actividades de recaudacion de fondos que realizan algunas de las organizaciones
han tenido que ser suspendidas debido a los lineamientos del Ministerio de Salud Publica
Costarricense como medida de seguridad para el manejo de la pandemia que afecta al pais en
este momento, generando un impacto negativo en las finanzas de las ONG's.

Conclusiones puntuales mapa de empatia

Los siguientes puntos son hallazgos puntuales obtenidos directamente de la aplicacion del
método mapa de empatia:

e |atransparencia en la que se muestra la labor que realiza una ONG es un factor decisivo
para los voluntarios y trabajadores a la hora de definir una organizacion con la cual
colaborar.
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El proceso de agradecimiento y muestra de acciones realizadas con los recursos
obtenidos es sumamente importante para mantener la confianza de los donantes y
personas involucradas en los procesos.

Se debe cuidar la informacion controlada por la ONG, esto con el fin de mantener la
confidencialidad y asuntos legales de las personas involucradas.

La organizacion de los voluntarios es una tarea compleja.
La mayoria de los colaboradores en las ONG son voluntarios temporales.

Se deben realizar actividades para atraer y conectar voluntarios con las causas de la
ONG.

Algunas ONG's filtran ayudas por motivo de que no se encuentran alineadas con los
valores de esta.

Se deben preparar de manera integra a las personas que quieren ser voluntarios, de
forma laboral y psicoldgica para enfrentarse a diversos escenarios complicados, ademas
gue estos muestran un compromiso y constancia con el fin de realizar una labor exitosa.

Algunos usuarios muestran insatisfaccion debido a la falta de planificacion por parte de
las ONG.

Existe una mayor tendencia a donar de forma econdmica que ayudar con tiempo.
WhatsApp es el medio de comunicacion mas comun junto con el correo electronico.
Las ONG se dan a conocer de “boca en boca”.

El uso de redes sociales es poco comun. Facebook es la mas utilizada.

La captacion de recursos economicos es la preocupacion mas grande en estos
momentos para las ONG's.

Los voluntarios mas comunes son estudiantes universitarios y trabajadores del sector
privado.

Algunas ONG's realizan un filtro mas detallado para aceptar voluntarios, colaboradores o
apoyo economico.

El proceso de reclutamiento de voluntarios varia en cada ONG de acuerdo con sus
necesidades.
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e Algunas de las actividades organizadas para obtener recursos econoémicos han tenido
que ser suspendidas debido a la pandemia.

e Los procesos burocraticos llegan a afectar muchos aspectos de las ONG's.

e Se nota una cierta competencia indirectamente entre algunas ONG's por la captacion de
recursos econémicos y las actividades de ayuda que realizan.

e Dificultad para contratar personal debido a la carencia de recursos econdomicos.
e Muchas ONG s tienen carencias en el area de publicidad.

e Existe deficiencia a la hora de realizar registros y centralizar la informacion, los cuales
realizan a papel para luego pasarlos digitalmente.

CONCLUSIONES ETAPA EMPATIZAR

En la investigacion se han detectado muchos puntos importantes para el desarrollo del proyecto,
algunos de ellos problemas a resolver y soluciones de mejoras, ademas datos de la composicion
de las ONG's, esto con el fin de entender cual es la mejor manera para ayudar al funcionamiento
de las ONG's con la aplicar de una solucion tecnoldgica.

Con la aplicacion de las entrevistas se recolecta informacion sumamente valiosa para la
investigacion, asi mismo se logra un objetivo fundamental, ya que este método permitio al equipo
acercarse a los usuarios en estudio y entender sus experiencias.

Tras analizar la informacion recolectada se descubre que la principal razén de porgue se crean
las ONG's de caracter humanitario suele ser debido al interés de pequefios grupos de
comprometidos con una causa, estas personas se caracterizan por buscar el bien comun, ser
comprometidas, solidarias y sentir empatia. Estas personas en casi todas las ocasiones no
cuentan con los recursos ni con los profesionales adecuados para administrar una organizacion,
por esta razon el funcionamiento administrativo de las ONG's fluye de la forma mas organica
posible. Son pocos los funcionarios fijos y realizan labores de todo tipo, desde los tramites
diarios de gestion interna, la organizacion de actividades e incluso la limpieza.

En todos los casos estudiados los funcionarios trabajan gran parte de su jornada en labores de Ia
ONG y lo hacen sin remuneracion, hacen uso de herramientas como Whatsapp, Zoom, Facebook
y correo electronico de forma diaria para comunicarse; se publicitan de forma sencilla y efectiva
con el método “de boca en boca”; cada funcionario entrevistado reconoce la importancia del
apoyo externo como: voluntarios, donantes, iglesias, universidades, comunidades y demas; ya
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gue son necesarios para el correcto funcionamiento de estas organizaciones ya que no poseen
amplio conocimiento tecnologia, administracion o publicidad.

Por lo que en perspectiva general de los usuarios entrevistados y el equipo, las ONG’s tienen
dificultades con tres principales temas: el reclutamiento de voluntarios asi como de personal, la
administracion de donaciones e inventarios y la captacion de donantes y recursos; de los cuales
se derivan varias sub tareas como: la publicidad, capacitaciones, planificacion de actividades,
comunicacion en general, almacenamiento de informacion valiosa, distribucion de viveres y
organizacion de voluntarios. Asi mismo en estas entrevistas todos los participantes brindaron
ideas de posibles soluciones que una herramienta digital podria proporcionar.

Con el método de encuestas, el cual fue un método complementario de las entrevistas, se logro
recolectar informacion adicional a la obtenida de las entrevistas, sin embargo, esta informacion
se encuentra enfocada en el grado de satisfaccion de los usuarios desde cada rol respectivo
como lo son funcionarios, voluntarios y donadores.

Después de analizar la informacion nos encontramos con patrones de respuestas que refuerzan
la informacion obtenida de las entrevistas, no obstante, de cada uno de los diferentes tipos de
roles se obtuvieron resultados positivos en cuanto al grado de satisfaccion que les provoca
participar en las actividades a realizar dependiendo del rol.

Por ejemplo, cabe mencionar que la mayoria de los voluntarios mencionaron que participaron
con la ONG por motivos Universitarios, Trabajos Comunitarios, o por otro tema, a pesar de que se
les fue asignado el trabajo de participar con la ONG, confiesan que se sentirian a gusto de volver
a trabajar con alguna ONG y que todo el proceso fue sumamente satisfactorio.

La mayoria de los resultados obtenidos de las encuestas muestran mucho positivismo por parte
de los usuarios, asi mismo comparten qué les gustaria volver a participar de una actividad para
las ONG’s. También hay que tener en cuenta las areas de mejora que mencionaron como lo son:
resaltar la transparencia dentro de las ONGs, mejorar los procesos manuales con una solucion
tecnologica, y por ultimo mejorar la comunicacion y publicidad de las ONGs.

Como parte de los resultados de la realizacion del mapa de empatia se permitié concluir que el
proceso de preparacion tanto de la ONG para la apertura de su funcionamiento y el cumplimiento
de sus labores, asi como el proceso de preparacion y seleccion de sus colaboradores, son
procesos complejos y tediosos y cada uno de estos procesos es diferente en para cada una de
las organizaciones, ademas la transparencia, agradecimiento a los voluntarios y muestra de
acciones realizadas con las donaciones influyen a los colaboradores a mantener su relacion con
las mismas.

La captacion de recursos economicos es el proceso mas complicado de realizar para las
organizaciones y la falta de este recurso no permite a las organizaciones extender el alcance de
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la ayuda brindada, ni tampoco aumentar el recurso humano para la realizacion diaria de sus
labores.

Por ultimo, como resultado de este método queda evidenciada la carencia de conocimiento en
cuanto al uso de nuevas y mejores herramientas tecnologicas que faciliten el desarrollo de las
labores diarias de las ONG tanto administrativas, como labores de publicidad y labores de campo
en funcion del cumplimiento de su proposito.

Finalmente, como cierre de esta fase se plantea la propuesta de un posible producto final, el cual
ha sido propuesto a raiz de los resultados arrojados por el analisis de los datos de la prueba de
mapa de empatia. Este producto a grandes rasgos consistiria en sitio web dirigido a diferentes
poblaciones donde exista una facilidad para hacer contacto directo con la ONG, asi como
mantener toda la informacion en un solo lugar, ya que actualmente se encuentra en diferentes
lugares como Facebook o de forma fisica. Que se expliquen las funciones y procesos de la ONG
buscando asi mantener la transparencia para explicar las acciones que hacen con el dinero
donado y facilitar la comprension de los externos.

65



Capitulo #3: Definir
INTRODUCCION

La fase de idear o ideacion es el paso en donde los disefiadores deben entender y sintetizar los
conocimientos recolectados en la fase anterior; segun Nielsen Norman Group gran referente en
conocimientos sobre experiencia de usuario, en esta etapa se organiza toda la informacion
obtenida de las técnicas realizadas en la etapa de empatizar, con el fin de establecer similitudes
entre las experiencias de los usuarios actuales, asi como los focos de accion, necesidades
insatisfechas, retos y areas de oportunidad.

Tras realizar este proceso de sintetizacion de la informacion los disefiadores adquieren los
conocimientos basicos sobre los usuarios, por lo que en esta misma etapa se inicia con la
busqueda de nuevas ideas para ofrecer soluciones a las dificultades encontradas. Estas ideas
deben ser tecnoldgicamente posibles, viables en el tema econdmico y basadas en los deseos
expuestos por los usuarios; ya que al identificar cual o cuales son los problemas por resolver, es
como se define el rumbo por el cual se debe desarrollar las soluciones innovadoras.

OBJETIVO

Determinar las actividades fundamentales de las ONG's objetivo, mediante métodos y técnicas
de investigacion propias de la experiencia de usuario, estableciendo posibilidades de mejora
mediante la digitalizacion.

JUSTIFICACION

En esta etapa del proyecto se busca sintetizar la informacion obtenida, ya que anteriormente se
tuvo la oportunidad de conversar con los usuarios, con la informacion adquirida se decide realizar
los siguientes métodos: mapa de suposiciones, el cual logra poner las ideas de los participantes
en un mapa de ben que permite empezar a identificar necesidades para los usuarios,
continuamente se realiza el método conocido como Journey Mapping, el cual permite tomar
estas necesidades ya anteriormente discutidas y organizadas en una secuencia logica indicando
también problemas y oportunidades, este método se complementa directamente con el método
conocido como User Persona, el cual identifica de cuales son los usuarios objetivo para los
cuales se va a realizar la investigacion y se va a enfocar la solucion; en esta técnica se realiza un
arquetipo el cual tiene las caracteristicas y descripciones del mismo.
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Una vez entendiendo quien es nuestro usuario, como este se comporta y cuales son sus
necesidades se decide realizar el método conocido como Point of View, este hace que los
participantes del proyecto se centren un norte mucho mas claro y conciso que permite iniciar de
una manera mucho mas sencilla lo que es la tercera etapa de la metodologia Design Thinking.

METODO MAPEO DE SUPUESTOS - ASSUMPTION MAPPING

El método mapeo de supuestos es una técnica utilizada al crear nuevos productos, servicios o
estrategias, como una forma de valorar suposiciones o ideas creativas y considerar las
posibilidades de realizarlas en el proyecto; segun su creador David J. Bland es una actividad que
ayuda a las personas a probar ideas rdpidas de negocio. Bland (s. f.)

Esta técnica permite que todos los participantes mencionen ideas para una posible solucion final,
en este caso estas suposiciones estan basadas en la informacion que se recolecté en la etapa de
empatia, ya que los disefiadores tuvieron contacto directo con los usuarios de interés. Este
conjunto de ideas son ubicadas segun sus caracteristicas en una pizarra donde se dibujan tres
circulos, donde cada uno de estos conforma una seccion:

e Seccion deseable: en la cual se ubican todos los deseos expresados directamente por los
usuarios.

e Seccion viable: son ideas propias del equipo que los usuarios no especificaron
directamente y que son posibles de realizar en el ambito tecnoldgico, sin embargo, existe
una posibilidad que no se realicen en el proyecto, debido a factores como: el tiempo o la
prioridad.

e Seccion factible: se centran principalmente las ideas que son realmente posibles en este
proyecto y tienen mayor prioridad para la solucion final.

Estas secciones representadas con circulos se entrelazan entre si, por lo que algunas ideas
pueden llegar a compartir dos o tres secciones, esto marca la prioridad, es decir si una idea se
ubica en el area entrelazada tiene mayor prioridad para ser realizada en la solucion final.

Autores y participantes:

Este método se realiza Unicamente con el equipo de disefiadores, los cuales participaron
anteriormente con los usuarios de interés. En este caso la integrante Sussy Barrantes fue la
encargada de la organizacion de este y Néstor Rodriguez Rubi se encargd de documentar en
forma de video todo el proceso realizado. Después de esto se hace una segunda sesion grupal en
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la que se revisa el trabajo realizado junto con el profesor guia, de manera que se discuteny
limpian los resultados obtenidos.

Metodologia:

Se realiza una sesion de trabajo mediante una reunion virtual a través Google Meet, para
visualizar el proceso y colaborar con ideas se utiliza la herramienta Mural; ambas facilitan la
participacion del grupo de forma que todos los miembros trabajan y comparten pensamientos al
mismo tiempo.

La persona encargada del método modera la participacion, aclara dudas y explica las
instrucciones a seguir; al iniciar todos los miembros del equipo escriben ideas o suposiciones
encontradas tras su percepcion al acercarse a los usuarios en la etapa anterior, por un lapso de
aproximadamente 15 minutos. Luego se realiza una discusion en grupo sobre cada una de las
ideas en la pizarra para posteriormente decidir en conjunto en cual seccion debe ir ubicada esa
tarjeta.

Para realizar este analisis y ubicar las tarjetas el equipo se hace preguntas como:
¢Quiénes son los clientes objetivo de nuestra solucion, necesitan esto?

¢ Qué problema quieren solucionar con esta idea?

¢Quieren esto en la solucion?

¢Deberiamos realizar esta idea?

¢ Como resuelven hoy nuestros clientes este problema?

¢Por qué nuestros clientes no pueden resolver este problema hoy?

¢ Podemos hacer esto?

¢Cuales son nuestros mayores desafios técnicos, riesgos u obstaculos?

Planteamiento de la prueba:

Con esta prueba se busca explorar posibles soluciones basadas en tres enfoques: lo que es
deseable, viable y factible; asi como asignar prioridades a los procesos a realizar, en una sesion
de ideacion basada en la informacion obtenida del proceso de empatia realizado anteriormente.
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Se realiza un proceso de planeacion donde el encargado de la prueba hace una investigacion
corta sobre el método y planea la forma en que el equipo la va a realizar. Asi mismo se agenda
una fecha para la reunion donde todos los participantes puedan asistir y se abre una pizarra
virtual en la herramienta Mural con la plantilla del método para utilizar el dia de la reunién.

Documentacion de la prueba:

(Ver anexo 20).

Analisis de los resultados:
En la seccion deseable, se colocan los deseos expresados directamente por los usuarios:

e Una herramienta que les facilitara la comunicacion, tanto para los administrativos como
para la interaccion con personas externas.

e Un espacio para recibir asesoramiento presencial o en linea.

e Oportunidades para recibir apoyo financiero por parte del estado, asi como facilitar el
proceso Y relacion con el gobierno.

e Una aplicacion que ayude a los migrantes a desplazarse entre paises de forma segura'y
con privacidad de su informacion.

e Se menciona la utilizacion de inteligencia artificial, Big Data y mineria de datos para filtrar
voluntarios y donantes.

En la seccion viable, se ubican las ideas planteadas por los disefiadores tras el acercamiento
con los usuarios:

e Notificaciones de asistencia a eventos de las ONG para los donadores y voluntarios.
e Informacion del estatus del proceso de voluntariado.

e Centralizar toda la informacion de las ONG.

e Una seccion de noticias para las novedades sobre las ONG's.

e Crear una comunidad o foro de interaccion.
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Un espacio tipo mural para evidenciar los resultados y mantener la transparencia de las
ONG's.

Seccion factible, se colocan ideas creadas por el equipo y peticiones de los usuarios que son
sumamente posibles de realizar:

Formularios digitales que simplifiquen los procesos de voluntariado y donacion.
Un espacio para compartir experiencias.

Una seccion para propuestas de diversos proyectos de voluntariado.
Herramienta que facilite la capacitacion de manera digital.

Seccion para que los voluntarios propongan sus habilidades y de asi se les encuentre una
ONG donde puedan realizar voluntariado.

Brindar consejos para ayudar a los funcionarios en la actualizacion y publicacion de
contenido en redes sociales.

Viable y deseable, ideas que se colocan como segunda prioridad ya que comparten dos
secciones:

Una red social entre ONG's.

Facilitar el proceso de creacion de ONG's.
Aplicacion para control de tareas.

Chat con videollamadas.

Una herramienta para digitalizar la captacion de recursos econémicos.

Viable y factible, ideas que se colocan como segunda prioridad ya que comparten dos
secciones:

Creacion de encuestas para la obtencion de feedback por parte de los voluntarios.
Definir un formato para agradecer a los donadores.
Herramienta que facilite la comunicacion entre ONG's.

Ubicacion por medio de un enlace de Google Maps.

70



Publicitar las plazas de trabajo fijo y de voluntarios temporales.

Deseable y factible, ideas de segunda prioridad por compartir dos secciones:

Generacion de boletin informativo como medio de publicidad.

En el centro de los circulos, se ubican todas las ideas que son factibles a realizar para este
proyecto y que como resultado de esta técnica tienen una prioridad maxima:

Se necesita mayor publicidad para la causay la labor de las ONG's.

Una comunicacion mas fluida con los donantes.

Publicitar la causa y la labor de las ONG's.

Brindar la ubicacion de las ONG's en linea o por medio de un enlace de Google Maps.
Comunicacion administrativa de forma segura 'y formal.

Una herramienta que les ayude a la comunicacion externa.

Facilitar y digitalizar el proceso de inventarios.

Explicar los procesos por medio de infograficos haciendo que sean mas sencillos de
comprender.

Facilitar y digitalizar el proceso de donacion.
Pagina web informativa.
Una herramienta para digitalizar el proceso de reclutamiento.

Transparencia de resultados.

(Ver anexo 21).

Conclusiones Puntuales:

Tras realizar esta técnica, se logré explorar ampliamente diversas soluciones por parte del
equipo, se categorizaron en los tres posibles grupos asi mismo se les asigné un nivel de prioridad
a los procesos a realizar en la siguiente etapa.
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e Se detectd que uno de los primeros puntos importante a mejorar es la comunicacion,
comunicacion dentro de las ONGs, comunicacion de la ONG a los voluntarios,
comunicacion de la ONG a los donantes, comunicacion de la ONG a las personas
externas y viceversa, que estas logren ser segura y formal.

e Las ONG's tienen poca publicidad, necesita mayor presencia de estas para las causas 'y
labores.

e Otro de los grandes problemas para las ONGs son los inventarios, por ello las ONGs
requieren una herramienta para facilitar y digitalizar estos procesos y poder tener un
mejor manejo.

e Una solucion para explicar los procesos por medio de infograficos haciendo que sean
mas sencillos de comprender.

e Una herramienta para digitalizar los procesos con las personas externas ya sea para las
personas que desean realizar una donacion o para los procesos de reclutamiento de
voluntarios y ayudantes.

e [ as ONGs pretenden resaltar su transparencia de resultados.

e Una de las opciones a agregar es brindar a las personas interesadas la opcion para
visualizar la ubicacion de la ONG.

e Elconocimiento de la ONG es muy importante por ello se pretende resaltar un sitio dentro
de la solucion tecnologica final para brindar la informacion de las ONGs.

METODO MAPA DEL VIAJERO - JOURNEY MAPPING

El método mapa del viajero o mejor conocido por su nombre en inglés Journey Mapping es una
herramienta de la metodologia Design Thinking que permite establecer un mapa de etapas en las
gue se involucra el usuario para llevar a cabo su objetivo principal, para realizar el mapa del
viajero deben tenerse en consideracion los procesos que realiza el usuario, su grado de
satisfaccion, los problemas a los que se enfrenta y posibles soluciones ante los problemas que
se presenten.

Autores y participantes:

Esta técnica es desarrollada por todos los disefiadores del equipo, con base en las interacciones
anteriores con los usuarios de interés.
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Metodologia:

El dia 9 de Setiembre del afio 2020 realiza una sesion de trabajo por medio de Google Meet,
donde los miembros del equipo de disefiadores ejecutan la prueba de manera conjunta, con un
enfoque en los 3 tipos de usuario establecidos en el método user personas: donantes,
funcionarios y voluntarios de ONG costarricenses con orientacion humanitaria. Se establecen los
objetivos principales de cada tipo de usuario y el proceso que recorre cada uno para llegar a su
meta, asimismo se realizara un diagnostico de cada actividad para obtener el grado de
satisfaccion del usuario, este sera medido por medio de sus sentimientos ya sea feliz, estado
neutro o sentimientos de molestia, lo anterior con el fin de analizar los puntos de dolor y las
oportunidades de mejora que seran informacion clave para el desarrollo del proyecto.

Planteamiento de la prueba:

Debido a la situacion actual que enfrenta el pais con la pandemia del COVID-19, se imposibilita la
realizacion de la prueba de manera presencial con usuarios es por esto por lo que toda aquella
informacion o bien actividades a analizar se obtuvieron de las entrevistas realizadas en la etapa
de empatizar a los tres tipos de usuarios existentes. Gracias al informe de resultados de las
entrevistas se identificaron patrones que sigue cada tipo de usuario, esto permitio definir las
siguientes actividades que realiza cada usuario. El detalle de este se puede visualizar en los
anexos anexo 22.

Planteamiento funcionarios:

Para este tipo de usuario se identificaron dos flujos de procesos: flujo unico, que reune los
procesos que se realizan una Unica vez y un flujo ciclico que involucra aquellos procesos que se
ejecutan de manera repetitiva. A continuacion, se presentan las actividades de cada flujo de
procesos.

Flujo Unico: Creacién de la ONG
Actividad 1: Identificacion con la causa.
Actividad 2: Creacion de la ONG.

Actividad 3: Contratar personal.
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Flujo Ciclico: Actividades y Procesos administrativos dentro de una ONG
Actividad 1: Planificar y distribuir tareas.

Actividad 2: Publicidad.

Actividad 3: Talleres y Actividades.

Actividad 4: Captacion de recursos en especie.

Actividad 5: Reclutar Voluntario.

Actividad 6: Captacion de personal.

Actividad 7: Brinda apoyo a la causa.

Actividad 8: Mostrar resultados.

Actividad 9: Agradecimientos.

Planteamiento Donantes:

Para este tipo de usuario se identifico un flujo de actividades, que se realizan de manera ciclica
con todas las ONG's en las que se encuentre involucrado el usuario.

Actividad 1: Identificacion con la causa
Actividad 2: Investigar sobre la ONG
Actividad 3: Buscar maneras de Donar
Actividad 4: Realiza donacion

Actividad 5: Atento a informacion de ONG

Planteamiento Voluntario:

Para este tipo de usuario, al igual que los donantes, se identificod un unico flujo de actividades,
que se realizan de manera ciclica con todas las ONGs en las que se encuentre involucrado el
usuario.

Actividad 1: Buscar la causa / La ONG contacte al voluntario
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Actividad 2: Contactar la ONG
Actividad 3: Recibir capacitacion
Actividad 4: Realizar voluntariado
Actividad 5: Agradecimiento

Actividad 6: Dar retroalimentacion

Analisis de los resultados:
Resultados funcionario:

Como bien se menciond anteriormente, para este tipo de usuario se identificaron patrones de
procesos, procesos pertenecientes a un unico flujo de actividades por realizadas por la ONG y
otro flujo es uno ciclico que se realiza de manera repetitiva.

Con el primer flujo, de ejecucion unica, el grado de satisfaccion del usuario se inclina al
positivismo debido a que esta creando una asociacion para ayudar a los demas, con la cual se
siente identificado por algun motivo; algunos puntos a tomar en cuenta dentro de este flujo de
procesos y que puede llegar a ser un punto bajo de satisfaccion es el proceso burocratico por el
cual deben pasar los funcionarios para crear una ONG.

Para el proceso ciclico dentro de cualquier ONG, en las primeras actividades se encuentran
bastantes puntos neutros y un poco negativos, debido que son aquellas actividades las cuales se
van a encargar de hacer funcionar la ONG como tal, donde muchas veces el apoyo econémico
percibido o bien el impacto humanitario se vuelven clave para todo buen funcionamiento de la
ONG. Por la situacion actual COVID-19 muchas de las ONG's se han visto impactadas por la
pérdida de ayudas econdémicas de algun sector financiero, dando como resultado muchos
cambios en la administracion de la ONG, por lo cual se pensaria que con la ayuda de voluntarios
o donaciones se podria salir adelante, no obstante, muchas de ellos se han visto limitadas con
este tipo de ayudas dado a todas las 6rdenes sanitarias que hay por el momento (Setiembre del
2020).

Otro de los factores a tomar en consideracion es la falta de canales de comunicacion externa e
interna de las organizaciones con los voluntarios, trabajadores y donadores, ademas de métodos
de organizacion. La ausencia de este tipo de herramientas durante el proceso de reclutamiento y
realizacion de labores genera descontento en los involucrados, ya que la comunicacion no se
realiza de manera fluida y existe desorganizacion de agendas y personal, situacion que a su vez
reduce la efectividad en las labores comunes de las ONG's.
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En las etapas finales del proceso ciclico de los funcionarios, donde se alcanza la meta que es
entregar las donaciones o ayudar a los demas siempre se van a ver puntos altos en satisfaccion
puesto que los funcionarios trabajaron para brindar apoyo a la causa y bien mostrar los
resultados para todos aquellos donantes y voluntarios vean la transparencia del proyecto. (Ver

anexo 23).

Resultados Donadores:

En cuanto al proceso de donadores para llegar a su objetivo final, se logra observar como el
punto de dolor mas severo se encuentra al momento en el que el usuario busca diversas
maneras de donar a las ONG's con las que desea colaborar, lo anterior ya sea por razones de
distancia o poca claridad con ubicaciones, en el caso de que la donacion sea en especies/viveres.
En el caso de que sea una donacion monetaria los usuarios dejan clara su inconformidad con la
complejidad del proceso y la falta de confirmacion de recibido por parte de las ONG's.

Finalmente se encuentra como un punto importante en el proceso la transparencia sobre el
manejo de donativos por parte de las ONG's, la poca transparencia en cuanto al manejo de sus
recursos economicos, o la ausencia de esta, es uno de los puntos determinantes para un
donador a la hora de tomar la decision colaborar nuevamente o no con una ONG. (Ver anexo 24).

Resultados Voluntarios:

Con respecto al proceso realizado por los voluntarios, se puede observar que uno de los
problemas mas comunes es la falta de informacion o la descentralizacion de esta, el proceso de
un voluntario para encontrar una causa a la cual aportar se torna complicada pues no existe un
canal que le brinde toda la informacién necesaria para conocer la ONG, su labor y el proceso de
reclutamiento que debe seguir para colaborar con la misma.

Otra de las situaciones sobre las que los voluntarios encontraron puntos de mejora seria el
proceso de retroalimentacion, los voluntarios sienten que este proceso es incomodo y que
ademas sus opiniones no seran tomadas en cuenta por la administracion de la organizacion. (Ver

anexo 25).

Conclusiones puntuales:
e La mayoria de los funcionarios sienten satisfaccion cuando crean la ONG.

e Los usuarios donantes sienten gran satisfaccion cuando realizan donaciones y ayudan a
los demas
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Los usuarios voluntarios cuando ven los resultados de su trabajo sienten gran
satisfaccion.

El proceso de crear una ONG puede ser muy lento, se necesita centralizar la informacion.

Los usuarios voluntarios y donadores necesitan una herramienta donde puedan encontrar
la informacion necesaria sobre las organizaciones, las tareas por venir y como realizarlas.

Las ONG 's se han visto severamente impactadas econdémicamente con la situacion
actual del COVID-19.

El proceso para encontrar voluntarios y donadores es dificil para las ONG's.
Las ONG's deben digitalizar el proceso de inscripcion y reclutamiento de voluntarios.

La transparencia de las labores realizadas por las organizaciones son un factor
determinante para que voluntarios y donantes decidan colaborar con una ONG.

Es necesario que exista un canal de comunicacion entre ONG-Voluntario y ONG-Donante.

La publicidad de una ONG y su labor ayuda a mejorar la misma hacia el publico en
general, incrementando sus posibles colaboradores.

Digitalizar el proceso de capacitacion es un plus para los voluntarios, debido a las
limitaciones generadas por la pandemia a nivel nacional en estos momentos
(Setiembre,2020).

METODO PERSONAS - USER PERSONA

Este método consiste en hacer un analisis de los posibles usuarios de la solucion tecnoldgica
que se pretende proponer; por tanto, tomando como base los métodos Entrevista y Encuesta de
la etapa empatizar, se procede a elaborar una descripcion del usuario, determinar una frase
caracteristica del mismo y a definir las principales caracteristicas pertenecientes al usuario.

Se pueden mencionar las siguientes caracteristicas: Demografia, Comportamientos, Actitudes,
Necesidades y Objetivos; finalmente se hace la siguiente pregunta: ; Como podemos ayudar?; de
manera que cada caracteristica contenga aptitudes, entonces una vez terminado este ejercicio
logramos visualizar un posible publico meta.
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Autores y participantes:

Nuevamente esta técnica es ejecutada por todos los disefiadores del equipo, ya que el objetivo
de esta etapa es analizar e interpretar la informacion obtenida en las interacciones anteriores con
los usuarios de interés.

Metodologia:

En esta técnica se realiza un arquetipo de usuario, por tanto, se procede a darle un nombre, un
rango de edad, profesion, una frase que sea parte de su personalidad, se visualiza diferentes
caracteristicas y aptitudes que pueda tener una persona segun el rol que pueda tener en una
ONG, por lo cual se crean 4 arquetipos asignados a los siguientes roles basado en la etapa
Empatizar:

e 1 arquetipo para el rol de funcionario de una ONG.
e 1 arquetipo para el rol de donador a una ONG

e 2 arquetipos para el rol de voluntario, se considera que en este rol hay dos tipos de
arquetipos.

El equipo de trabajo se dividié en parejas, donde se realizaban los arquetipos correspondientes
segun su rol, estas reuniones se realizan mediante videollamadas con la herramienta Meet o
Hangouts de Google.

Participantes:
e Equipo Paulay Néstor | Realizacion del arquetipo donador(a).
e Equipo Daleska y Marianghel | Realizacién de arquetipos pertenecientes a voluntario(a).

e FEquipo Fabioy Sussy | Realizacion de arquetipos al fundador(a).

Planteamiento de la prueba:

Para este método se aplicé en una sesion grupal el viernes 11 de septiembre del 2020; donde se
dividio el equipo por parejas asignandoles a cada par un rol, ya sea, un voluntario(a),
funcionario(a) o donador(a). Por tanto, cada pareja se reunié mediante videollamada realizaron
los arquetipos necesarios segun su rol, una vez completa la tarea, se procede a una revision
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general por medio de una reunion en grupal, la cual permite debatir, revisar y corregir los
arquetipos para que sean lo mas acertados a los posibles usuarios meta.

Documentacion de la prueba

A continuacion, se presentan los arquetipos realizados en este método, basado en la informacion
dada en la etapa anterior Empatizar, se divide segun los roles que puede pertenecer una persona
a la ONG. (Ver anexo 26), (Ver anexo 27), (Ver anexo 28), (Ver anexo 29).

Conclusiones puntuales:

Una vez realizados todos los arquetipos, obtenemos una mejor visibilidad para conocer a los
posibles usuarios, permitiendo un acercamiento entre el equipo de experiencia de usuario con el
publico meta. Lo cual significa una mejor comprension y mejores propuestas de disefio para la
siguiente etapa Ideacion, a continuacion, se presenta las conclusiones generales y por tipo de
usuario:

Conclusiones sobre el arquetipo funcionarios:

e Los funcionarios con cargos y responsabilidades mas complejas rondan entre los 30 y 40
anos.

e [Estas personas tienen una urgencia por conseguir recursos economicos para garantizar
la supervivencia econdmica de la ONG; por lo que agilizar y digitalizar el proceso de
donacion podria ser de utilidad.

e Los funcionarios al contar con mas responsabilidades requieren una mejor planificacion y
apoyo de personas de fuera y dentro de la ONG.

e Elfuncionario tiene una necesidad de tener una comunicacion efectiva, por lo que facilitar
los canales de comunicacion de forma directa podria ayudarles.

Conclusiones sobre el arquetipo Donantes:

e | as personas donadoras aproximadamente pueden acercarse a edades entre 25 a 55
anos.

e Los donantes generalmente cuentan con estabilidad econémica, tienen mas
responsabilidades y menos tiempo, por lo que deciden donar para ayudar a una causa.
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Algunas de las necesidades que presentan los donadores es la falta de comunicacion y
confianza con una ONG.

Puede haber limitaciones geograficas, donde el donador les es dificil donar en especias a
un lugar distante.

Hay personas que tienen una gran dificultad para usar nuevas tecnologias, por esta razon
la persona no sabe hacer donaciones mediante transacciones virtuales; por lo que tener
guias y tutoriales pueden ayudar.

Los donantes mencionan que se deben facilitar los procesos de donacién por un medio
digital, que sea un sistema amigable y facil de entender.

En muchas ocasiones las personas quienes realizan donaciones a una ONG no
encuentran una que comparta su punto de vista, por tanto, proponen un sitio donde
puedan encontrar una ONG que se ajuste a sus gustos.

Estas personas al tener inseguridades de que los procesos transaccionales bancarios
para donacién pueda ser una estafa virtual, tienen una necesidad de ver pruebas de que la
ONG existe y es real; por lo cual evidenciar los logros de la ONG puede generar confianza
para realizar una donacién monetaria.

Conclusiones sobre los arquetipos Voluntarios:

El rango de participacion es de 20 a 35 afios

Se puede deducir que no tiene un compromiso personal (estado civil: casado), por tanto,
al estar como union libre o soltero(a) cuentan con menos responsabilidades personales 'y
mas disponibilidad.

Algunos voluntarios cuentan con poca estabilidad econdémica lo que causa dificultad para
movilizarse. Ademas, hay un problema donde el voluntario deserta debido a la poca
disponibilidad de tiempo, pérdida de motivacioén o falta de informacién de parte de la
ONG.

Los voluntarios utilizan medios digitales, sin embargo, tiene dificultad para encontrar
informacion, por tanto, una facilidad seria centralizar informacion de las ONG's para
mostrar eventos e inscripciones en linea y procesos relevantes como por ejemplo reclutar
a un voluntario.

La baja de expectativas puede provocar desinterés en una persona gue en un principio
deseaba ayudar, por tanto, una mejora podria ser la creacion de una base de datos donde
ellos pueden encontrar causas cercanas que se adapten a su necesidades y gustos.
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e Los comportamientos de las personas que les gusta apoyar y mostrar interés en una
ONG son colaborativos, son personas sociales y participativas.

Conclusiones Generales:

e Una diferencia entre el voluntario y el donador es que desean ayudar a una causa,
mientras que el funcionario es una persona que esta totalmente comprometida a la
organizacion.

e Las personas relacionadas a una ONG de causa social muestran actitudes positivas y
filantropicas.

METODO DECLARACION DE PUNTO DE VISTA - POINT OF VIEW STATEMENT

El desarrollo de este método permite que el equipo externe desde su punto de vista cuales han
sido las necesidades descubiertas tras la interaccion con el usuario hasta este momento. Ya que
cada disefiador, bajo su participacion y experiencia tiene una perspectiva distinta, esta técnica
busca que el equipo se cuestione: ;quién es el usuario?, ;cuales son sus necesidades? y motivos
de esa opinioén. Este es un método complementario, por lo que se necesita tener definido el
problema con anterioridad; ya que este es el pilar sobre el que se va a construir la siguiente etapa.

Autores y participantes:

Este método se realiza Unicamente entre el equipo de disefiadores ya que se identifican las
necesidades y requerimientos descubiertos en el proceso de empatia, pero desde una
perspectiva individual, posteriormente se genera un point of view grupal.

Metodologia:

Se realiza una sesion de trabajo mediante una reunion virtual a través Google Meet ademas se
utiliza la herramienta Mural; ya que ambas facilitan la participacion del grupo de forma que todos
los miembros trabajan y comparten pensamientos al mismo tiempo de manera remota.

Cada participante cuenta con un tiempo de diez minutos para idear su punto de vista, siguiendo
esta estructura: nombre del usuario - descripcion necesita verbo - frase porqué aprendizaje -
motivo. Al finalizar este corto tiempo cada disefador tiene su frase y la comparte al grupo
buscando generar conversacion sobre su perspectiva.
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En este punto el equipo tiene seis declaraciones distintas, por lo que es momento de probar
distintas combinaciones de usuarios, necesidades y percepciones; para generar un punto de vista
grupal, que sea el foco de atencion al generar soluciones en la etapa de ideacion.

Planteamiento de la prueba:
Descripcién de la ejecucion de la prueba

El dia 29 de octubre del 2020, en una sesion grupal el lider de esta etapa explica a todos los
participantes la dinamica, la cual se desarrolla con la estructura ya antes mencionada: nombre
del usuario - descripcion necesita verbo - frase porqué aprendizaje - motivo. En seguida por un
tiempo cronometrado de 5 minutos de forma individual cada miembro del equipo desarrolla su
declaracion de punto de vista.

Al finalizar el tiempo cada uno de los participantes comparte su declaracion con el resto del
grupo, recibiendo opiniones y criticas constructivas. Al finalizar entre todos, tomando las mejores
ideas y realizando un ejercicio de analisis; se determina una Unica declaracion a nivel grupal.

Esta ultima declaracion como se menciond anteriormente permite marcar una pauta para la
siguiente etapa conocida como idear, la misma oracion se utiliza como base para plantear todas
las siguientes pruebas por lo que se realiza una tarjeta en Mural con la oracion y se mueve para
todas las siguientes técnicas a las que correspondan.

Anadlisis de los resultados:

Con la realizacion de método de Point of view externado por el equipo de forma individual se
obtuvo los siguientes resultados:

e |as personas habitantes en Costa Rica interesadas en ONG's de tematica social
necesitan encontrar informacion segura y veraz sobre los programas brindados por las
ONGs, porque estas personas interesadas en ayudar o recibir ayuda pueden llegar a
perder este interés en las funciones de las ONG's y poner en duda las transparencias de
estas, perdiendo asi esta ayuda que tanto ocupan.

e Las ONG's de vulnerabilidad y pobreza costarricenses necesitan almacenar datos
delicados y privados, que les ayude a un entendimiento claro y rapido por ejemplo
contactos de patrocinadores, los beneficiarios e inventarios que reciben porque esta
informacion es distribuida en chats publicos, esta razon significa una violacion de la
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privacidad de las personas beneficiarios como funcionarios, por tanto, es necesario que la
informacion sea protegida de forma organizada.

e Las ONG's costarricenses necesitan visibilizar su causa, digitalizar sus procesos y
centralizar su informacion porque los voluntarios y donantes requieren encontrar
informacion con facilidad ademas no estar actualizados digitalmente hace que las ONG's
pierdan oportunidades para recibir apoyo.

e Las ONG's, necesitan una herramienta digital que agilice y digitalice la informacion
necesaria para todo el flujo de trabajo, teniendo en cuenta respectivas actividades,
diferentes tipos de usuarios, y tareas administrativas, porque no cuenta con un medio
para poder publicitar, informar, recibir mas apoyo de diferentes tipos de usuarios y
finalmente poder organizar el flujo de trabajo que conlleva una ONG dia con dia.

e Las personas que trabajany asisten a ONG 's costarricenses necesitan tener una
herramienta que les facilite el desarrollo de sus labores diarias porque esto les ayudaria a
trabajar de mejor manera en una era digital.

e Las ONG de Costa Rica con énfasis en pobreza y vulnerabilidad necesitan mejorar su
organizacion y dar a conocer su causa, su labor y sus necesidades porque deben
adaptarse a la transformacion digital para continuar realizando su labor de una manera
efectiva y certera.

Cada resultado fue analizado por el grupo con el fin de obtener similitudes entre estos, los
resultados individuales del método se dividen en 3 partes, primero se analizé el usuario, con esto
se obtuvo que los usuarios principales en los que se debe centrar la solucién son las personas
que trabajan y colaboran a ONGs costarricenses.

La segunda parte las necesidades de estos usuarios, externado como resultado que los usuarios
necesitan dar a conocer su causa y labor, asi como agilizar, digitalizar y centralizar su flujo de
procesos.

Y por ultimo se analiza ¢por qué? de la necesidad, llegando a la conclusion de que los usuarios
requieren de una solucion porque seria la forma de ampliar su impacto y su alcance en las vidas
de sus beneficiarios, una herramienta les ayudaria a ser mas efectivos a través de la adopcion de
la transformacion digital.

Es decir, el método da como resultado final que las personas que trabajan y colaboran a ONG' s
costarricenses con énfasis en pobreza y vulnerabilidad necesitan dar a conocer su causa y labor,
asi como agilizar, digitalizar y centralizar su flujo de procesos, porque puede maximizar el
impacto y alcance de sus organizaciones en las vidas de sus beneficiarios, asi como ser mas
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efectivas a través de la adopcion de la transformacion digital, esté resultado sera base para
proximos métodos y etapas. (Ver anexo 30).

Conclusiones puntuales:

e Las ONGs necesitan dar a conocer su causa y labor, asi como agilizar, digitalizar y
centralizar su flujo de proceso.

e Las ONGs deben maximizar el impacto y alcance en las vidas de sus beneficiarios y ser
mas efectiva a través de la adopcion de la transformacion digital.

CONCLUSIONES ETAPA DEFINIR

La etapa de Definir resulta ser una etapa delicada y compleja del proyecto, es una fase en la que
se debe obtener mucha informacion y a su vez esta es analizada en busqueda de la definicion de
un problema que se pretende solventar en etapas posteriores del proyecto. Esta etapa resulta ser
el punto de referencia para la toma de decisiones posteriores y que sera consultada de manera
iterativa. Como parte de esta etapa se realizaron 4 métodos distintos: Journey mapping - Mapa
del viajero, Assumptions mapping - Mapeo de supuestos, Personas y Point of view-Punto de
vista.

El método de Personas permitio definir 4 arquetipos de usuarios distintos: funcionarios quienes
manejan mas informacion y a su vez son quienes tienen una mayor cantidad de tareas 'y
responsabilidades ligadas a las ONG, los donantes tienen una participacion mas superficial en el
proceso de funcionamiento de las ONG, los voluntarios poseen un mayor conocimiento de
manejo de tecnologia y por ultimo los beneficiarios quienes mantienen una relacion mas
permanente con la ONG y en muchos casos poseen un buen manejo de las nuevas tecnologias,
lo que les permite una mejor comunicacion con la organizacion y sus colaboradores. Cada uno
de estos arquetipos posee caracteristicas y necesidades distintas y especificas de su rol (Estas
fueron profundizadas en la conclusion especifica del método previamente).

Como parte del método de Mapa de viajero se crearon cuatro flujos de interacciones distintos
para cada uno de los arquetipos definidos anteriormente, este método permitio la definicion de
patrones de procesos para los funcionarios, procesos pertenecientes a Unico flujo de actividades
por realizadas por la ONG, y otro flujo ciclico que se realiza de manera repetitiva. Ademas, fue
posible encontrar diversos puntos de dolor para los usuarios como lo son la falta de
transparencia, la falta de un canal informativo que les permita acceder a la informacién necesaria
para el cumplimiento satisfactorio de cada uno de sus roles u objetivos al relacionarse con la
ONG, o al querer establecer una relacion con la misma.
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El Mapeo de supuestos termina de confirmar la necesidad de un canal de comunicacion e
informacion para los usuarios voluntarios, donantes y beneficiarios con las ONG. Este método
permite concluir que estas organizaciones necesitan una mayor exposicion en canales de
comunicacion en busqueda de un mejor y mayor conocimiento de sus labores y objetivos.
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Capitulo #4 IDEAR
INTRODUCCION

Una vez terminadas las dos etapas anteriores Empatizar y Definir, continuamos con la etapa de
Idear del proceso Design Thinking. Esta consiste en dejar crecer la creatividad; cada integrante
utiliza su libertad creativa, de modo que se generen multiples soluciones mediante las
actividades escogidas en esta fase las cuales son: Tormenta de Ideas, Round Robin, Design
Studio y Matriz de Priorizacion.

En este capitulo se obtendran diferentes resultados basados en el proceso de ejecucion de cada
prueba; donde al pensar, compartir, crear y exponer ideas que surgen en cada método, servira
para generar los requerimientos de una solucion especifica que cubra las necesidades basadas
en la recoleccion de datos en las etapas anteriores.

OBJETIVO

Generar ideas para crear multiples soluciones que cubra las necesidades recolectadas a partir de
la informacion de las etapas anteriores, mediante la aplicacion de los métodos de esta etapa se
afirman los requerimientos que debe tener la solucion tecnologica ideal incluyendo, todas las
propuestas de los integrantes del equipo.

JUSTIFICACION

La etapa Idear se realiza con el fin de generar la mayor cantidad de ideas que permitan
solucionar los problemas encontrados en las etapas anteriores, las cuales se centran en
comprender la informacion obtenida; en esta etapa se generan ideas o alternativas de solucion
que potencialmente puedan satisfacer los deseos de los usuarios definidos anteriormente.

Para adquirir estas posibles soluciones se usan varias técnicas, una de las mas relevantes a
mencionar en esta etapa es la Tormenta de Ideas, donde de forma informal y libre todo el grupo
produce ideas que logren solucionar determinados problemas planteados, obteniendo una gran
cantidad y variedad de ideas en poco tiempo.

Luego el equipo se basa en los resultados de la Tormenta de Ideas, para luego descubrir
soluciones individuales de cada miembro del equipo en el método Round Robin, donde las
propuestas de cada uno se profundizan y se critican de forma constructiva, con el fin de obtener
una respuesta mas puntual y centrada con el objetivo que se plantea.
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Una vez realizado el Round Robin, se ejecuta la técnica Design Studio, donde se toman las
respuestas del método anterior para exponer las propuestas y agruparlas por tareas 'y
necesidades; de esta forma se logra alinear las ideas generadas con los requerimientos
planteados por los usuarios.

Sin embargo, aun se necesita definir las ideas generadas, por esta razén se aplica la Matriz de
Priorizacion, como su nombre lo menciona, prioriza la viabilidad de las tareas y las necesidades
que se deben cubrir para el producto final, de modo que se determine las principales posibles
soluciones.

TORMENTA DE IDEAS - BRAINSTORM

Este método es aplicado por el equipo de disefiadores, el objetivo principal es obtener ideas
originales realizando una conceptualizacion para la solucion final; cada integrante presenta sus
propuestas escritas de forma espontanea, donde seran analizadas por el equipo para ser
utilizadas en los siguientes métodos.

Autores y participantes:

Este método es realizado por el equipo de disefiadores desde una perspectiva individual y
analizado de forma grupal.

Metodologia:

Se realiza una sesion de trabajo mediante una reunion virtual a través Google Meet ademas se
utiliza la herramienta Mural; ya que ambas facilitan la participacion del grupo de forma que todos
los miembros trabajan y comparten pensamientos en tiempo real, esto se realiza en base al
meétodo Punto de Vista que es un desafio mediante una oracion textual.

Planteamiento de la prueba:
Objetivo:

Generar ideas de forma creativa y sin limitaciones, para obtener gran cantidad de opciones de
como se puede conceptualizar la solucion final.
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Descripcién de la ejecucion de la prueba:

Para la elaboracion de la prueba se tomd el resultado final del método Punto de Vista realizado
en la etapa Definir el cual fue el siguiente:

“Las personas que trabajan y colaboran a ONG's costarricenses con énfasis en pobreza y
vulnerabilidad necesitan dar a conocer su causa y labor, asi como agilizar, digitalizar y centralizar su
flujo de procesos porque puede maximizarse el impacto y alcance de estas organizaciones en las
vidas de sus beneficiarios y ser mas efectiva a través de la adopcion de la transformacion digital.”

En base a esto se realiza la lluvia de ideas, los participantes contaron con diez minutos de
tiempo para idear la tormenta de Ideas, cada uno en este tiempo debe escribir la mayor cantidad
de ideas individuales que pudo en posit que brinda la plataforma Mural. (Ver anexo 31).

Analisis de los resultados:

e Enlaprueba se obtuvieron gran cantidad de ideas, el grupo de trabajo se baso en el
resultado final del método Punto de Vista, todos presentaron perspectivas diferentes.

e (Contodas las ideas recolectadas muestran diferentes temas principales en la solucion
final como: informacion relacionada a ONG's, mostrar ONG's ayuda, comunicacion,
donaciones, voluntarios, componentes de la solucion y caracteristicas.

e Surgen propuestas para mostrar la informacion de las ONG's a los relacionados;
mediante landing page (pagina de aterrizaje: una pagina dentro de un sitio web), sitios
web, también opciones de compartir informacion por mensajes o por medio de foros.

e Para el tema de ayuda, las ideas relevantes fueron las siguientes: mostrar formas de
ayudar, beneficios por ayudar y organizacion de eventos de ayuda.

e Se adquirio una gran cantidad de ideas en el tema de ONG's, las cuales buscan mostrar
las causas y el funcionamiento de una organizacion; por ejemplo, crear funciones que
logren que las ONG's tengan una mejor administracion en sus funciones y opciones de
ayuda hacia estas.

e Propuestas sobre como crear una mensajeria directa con todos los participantes de una
organizacion o sitios para dejar comentarios a la ONG; son opciones destacadas en el
tema de comunicacion, ademas de la idea de digitalizar apuntes hechos en papel.

e Untema esencial de la ONG's son las donaciones, por eso muchas de las ideas
estuvieron relacionadas con la cuestion, donde se destaca la creacién de espacios para
realizar donaciones de forma digital, secciones donde describen el paso a paso para
poder donar y que muestren lugares donde ir a donar diferentes en dinero y/o en
especies.
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Las primordiales ideas de voluntarios estan relacionadas con la opcion de comunicarse
con la ONG, mostrar cuales serian los pasos para que estos lleguen a convertirse en
voluntarios ademas de brindar ayuda con sus tareas asignadas dentro de la organizacion.
Con la lluvia de ideas se recalcaron muchas opciones de componentes para agregar a la
solucion final, en su mayoria estos son para ayudar en el funcionamiento y administracion
de las ONG's, opciones como: la creacion de una agenda donde se pueda llevar la lista de
los ayudantes y de las reuniones de interés de la ONG, herramientas como formularios en
linea o paginas de logros.

También se hace notar caracteristicas necesarias para la solucion final como, por
ejemplo: la solucion debe tener opciones para organizar actividades, creacion de filtros
para la busqueda de ONG's, sistemas de inventario o conexiones con herramientas
existentes como WhatsApp.

Alternativas de solucion generadas:

Crear un landing page con informacion comercial de la ONG.
Dar una lista de buenas practicas para la organizacion.

Una agenda.

Hacer documentacion de entrenamiento para los voluntarios.
Paso a paso de como ser voluntario.

Pagina acerca de nosotros.

Pagina con objetivos de logros realizados.

Seccion de contactos.

Paso a paso para poder donar.

Seccion administrativa para tener control de voluntarios.
Gestor de contenido como WordPress.

Lista de contactos de voluntarios.

Gestor de tareas para la ONG.

Vista publica y vista administrativa.

Notificaciones por correo electronico para los participantes de actividades.
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Campanas de donacion.

Seccion de capacitacion.

Contenido dinamico.

Capacitacion al administrador de la pagina.
Conexion con WhatsApp.

Escaneo de notas.

Notas por voz.

Perfiles de personas relacionadas con la ONG que pueden ser contactadas
links directos para donar.

Pertenecer a una ONG para recibir las actualizaciones de lo que han hecho con los
recursos.

Formularios para hacer voluntariado.

Aplicacion de organizacion interna de ONG. Muy general para que cualquiera pueda
utilizarla sin importar su énfasis.

Manejo de voluntarios y administracion de horarios. Que no dupliquen voluntarios a la
misma hora en diferentes actividades.

Control de asistencia de voluntarios.
Seccion de noticias y publicidad. Por medio de plantillas.
Sitio web filtrado por tipos de causas de las ONG's.

Informacion de ubicaciones para donaciones en especie, utilizando herramientas como
Waze o Google Maps.

La ONG aporta informacion especifica solicitada - se hace una plantilla general y se
centraliza toda esa informacion.

Ranking o historial de participacion de voluntarios.
Sistemas de agradecimiento por donacion.

Aplicacion de mensajes para comunicacion interna.
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Sistemas de comunicacion entre ONG 's.

Digitalizar la solicitud para ser voluntario.

Una herramienta como Microsoft Teams para los administrativos de la ONG.
Un sitio web global de toda la informacion de las ONG 's.

Campanas publicitarias.

Red social solo del tema o las causas.

Aplicacion de calendario para actividades.

Aplicacion para ofrecer sus servicios a las ONG.

Aplicacion para inventarios.

Donacion simple en el mismo sitio.

Pizarra informando los puestos vacantes o puestos para hacer voluntariados.

Mensajes automaticos al pedir informacion.

Acceso a capacitaciones grabadas.

Gestores de contenido sencillos para que ellos mismos llenen su informacion.

Sitio web con comunicacion directa con ONG.

Pagar publicidad en conjunto de un mismo sitio web para todas las ONG’s.
Recolector de donaciones en especie.

Pizarra de evidencias para transparencia.

Publicar resultados en redes sociales o en el sitio para generar publicidad.
Sistema facil de inventario.

Sistema facil de control de fondos.

Espacio para ofrecer transporte o servicios profesionales.

Caodigo QR con informacién de ONG, voluntarios o donadores encargados del proyecto.

Comparacion de resultados con afios anteriores.
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Herramienta para hacer un inventario de los productos existentes y a completar.

Enlace directo a WhatsApp para mejor comunicacion en el sitio o aplicacion web.
Almacenamiento de informacion de los donadores y voluntarios para futuros proyectos.
Organizador de actividades tipo calendario como la herramienta Trello.

Guia de videos para capacitaciones ya sea en la web o movil, o bien tener los PDF's.
Agilizar la contratacién de voluntarios.

Tipo de recompensa o puntos por cantidad o tipo de productos donados.

Los beneficiarios pueden ayudar a las ONG compartiendo publicaciones.

Realizar sorteos como canastas de ayuda compartiendo publicaciones en redes sociales.
Dar un nombre que ayude a la mineria de datos.

Herramienta que brinda organizacién con la metodologia Scrum (metodologia para la
gestion de proyecto usado en desarrollo software).

Un Google Drive de ONG para organizarse.

Galeria de fotos y videos ligado a Youtube e Instagram.
Boton de donaciéon como acceso directo.

Informacion y foro del proceso para iniciar una ONG.
Hacer eventos o tematicas.

Mostrar lista de necesidades.

Filtro de ONG (categorias).

Ver proceso de voluntariado.

Lista de personal que se necesita.

Botdn para ser patrocinador paquetes mensuales o anuales.
Canal de la ONG Youtube.

Conexioén con distribuidor de paquetes.

Suscripcion por mes.
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e Mapa de lugares.

e Mensajeria directa con todos los involucrados.

e Sitio responsivo.

e Mostrar ONG 'sy sus causas.

e Formularios en lineas.

e Sitio para mantener contacto con las personas.

e Publicidad de las ONG.

e Organizacion de eventos de ayuda.

e Sitios para dejar comentarios a la ONG.

e Donaciones digitales.

e Opcion en sitio para seguir a las personas y ONG's.
e Mostrar formas de ayudar.

e Beneficios por ayudar.

e Que las personas puedan digitalizar apuntes hechos en papel.

e Opcion de compartir informacion.

METODO ROUND ROBIN

Usando de base el desafio general del método Punto de Vista nuevamente, se realiza el método
Round Robin, que permite a los miembros del equipo desarrollar sus ideas de forma individual sin
ser influenciados por otras opiniones. A continuacion, el equipo brinda retroalimentacion a las
ideas expuestas de todos los compafieros, con el fin de llegar a soluciones innovadoras y
evolucionar las ideas planteadas en un inicio.

Autores y participantes:

Es desarrollado por todos los disefiadores del equipo, con base en las interacciones anteriores
con los usuarios de interés.
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Metodologia:

Tras desarrollar el método tormenta de Ideas, se toma la declaracion de desafio general
establecida anteriormente en el Punto de Vista; donde todo el equipo concuerda con resolver el
reto buscando una solucién. Durante un lapso corto de tiempo, los miembros del equipo de
forma individual redactan un parrafo describiendo ampliamente cual seria la soluciéon que
plantean al desafio, por lo que al finalizar se cuenta con 6 posibles soluciones.

En seguida los miembros del equipo intercambian las soluciones entre siy realizan criticas
constructivas sobre la solucion planteada por el compafiero segun le corresponda, esta ronda de
criticas se realiza dos veces; por lo que cada solucion tiene dos criticas de distintos compaferos
del equipo.

Por ultimo, cada participante vuelve a su solucion original y lee atentamente las criticas recibidas
para asi plantear una nueva descripcion, una solucion mejorada que tenga en cuenta la opinion
de sus compaferos.

Planteamiento de la prueba:
Objetivo:

Describir una solucion ideal de forma individual, basada en la declaracion de desafio del Punto de
Vista, para asi profundizar e ir elaborando dicha solucion mediante critica constructiva.

Descripcién de la ejecucion de la prueba:

Cada miembro del equipo describe mediante un texto detallado una propuesta de solucién ante
el siguiente desafio anteriormente definido en el método Punta de Vista; donde se dividio el
equipo por parejas asignandoles a cada par un rol, ya sea, un voluntario(a), funcionario(a) o
donador(a).

Por tanto, durante un tiempo cronometrado de cinco minutos, cada persona describiod su
solucion, para las siguientes dos rondas, los miembros del equipo realizaron una critica
constructiva sobre el parrafo descriptivo del otro.

De esta forma al finalizar cada persona tiene varios comentarios que utilizara para mejorar su
idea de solucion en una ultima ronda con tiempo cronometrado.
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Documentacion de la prueba:

A continuacion, en el siguiente anexo (Ver anexo 32 ), se presenta la plantilla utilizada para la
ejecucion del método, se divide en seis espacios uno por cada miembro del equipo y cada fila en
la matriz representa una ronda de tiempo cronometrado.

Analisis de los resultados:

A continuacion, se presentan las soluciones de cada miembro del equipo de forma sintetizada,
para ver mas informacion de este proceso se puede ir al anexo 33 para visualizar cada una de

las fichas realizadas en el proceso.

Persona que propuso la solucién

Soluciéon

Néstor Rodriguez

Un sitio web hibrido, que sea red social y
plataforma digital, dirigido a dos usuarios:
funcionario y un voluntario de una ONG. Por
tanto, el funcionario podra tener herramientas
administrativas y manejo de informacion para
la gestion de la ONG y en cuanto al voluntario
podra ver o seguir una ONG de interés; asi
como obtener puntajes para descuentos en
lugares como recompensa de ser voluntario
en una ONG.

Daleska Granados

Aplicacion web responsiva, que sea como una
plantilla personalizable para cada ONG
controlado con un gestor de contenido, como
Drupal que sea administrada por un
encargado de la ONG. En cuanto a los
voluntarios puedan acceder a sus tareas y
capacitaciones, también una parte comercial
con informacion para donar, colaborar y
relacionada a la ONG.

Paula Jiménez

Una plataforma tipo sitio web con dos partes
la primera publica administrada por un
experto, donde se encontrara informacion
general sobre la ONG y la otra parte (sitio web
o0 aplicacion movil) donde al ingresar las
credenciales se pueda utilizar como un gestor
de contenido, pero con la interfaz de una red
social con herramientas que ayuden a la
administracion de la ONG.

95



Fabio Diaz Solucion digital que sea una mezcla entre sitio
web y aplicacion movil, donde el sitio web esté
orientado a la administracion de la ONG, que
alimente a la aplicacion, la cual, sea el canal
para donantes y voluntarios (con publicidad).

Sussy Barrantes Sitio web puede ser como una red social
donde se pueda publicar informacion, con
ayuda de plantillas, los voluntarios pueden
inscribirse de forma digital y ofrecer sus
servicios a una ONG. Asimismo, crear una
aplicacion movil que se acceda via pagina
web dirigidas a encargados de la ONG para
gestionar la informacion privada y
comunicacion de la organizacion.

Sitio web responsivo e informativo, que esté
Marianghel Monge ligado a redes sociales. Si desea ser
funcionario, voluntario o donador debe
registrarse; una vez dentro puede usar
herramientas y almacenar informacion para la
administracion. Para los voluntarios pueden
hallar y guardar ONG's, ademas ver puestos
que puedan requerir profesionales. Los
donantes pueden hacer transferencias o
envios de donacion de forma segura.

Tabla 3: Metodo Round Robin Soluciones

Conclusiones puntuales:

Tras realizar esta metodologia se concluye que existen varias formas de dar solucion a las
necesidades planteadas por los usuarios y al desafio propuesto; donde todos los participantes
tienen soluciones con particularidades concretas como: usar Unicamente una aplicacion movil,
realizar una especie de red social o utilizar sistemas mas robustos de gestion de contenido.

Sin embargo, todas las ideas concuerdan en dos puntos especificos, los cuales son: una solucion
tecnologica web o movil, es sumamente indispensable, ya que muchas de las necesidades
presentadas por los funcionarios actualmente son solventadas utilizando diferentes
herramientas digitales, como: redes sociales o servicios de mensajeria. Es decir, estan
acostumbrados a sus funcionalidades y han demostrado utilizar los dispositivos tecnologicos
con frecuencia.

El siguiente punto es que todas las soluciones planteadas buscan cubrir las necesidades de los
funcionarios de las ONG's y de los usuarios externos tales como voluntarios o donantes; ya que
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las ONG's requieren una herramienta que facilite sus labores diarias, en tres temas principales:
almacenamiento de la informacién de donantes - voluntarios, organizacion interna y publicidad.

Por otra parte, las personas externas a las ONG's precisan de un espacio que se centre en dar a
conocer informacion sobre estas organizaciones, tales como: eventos, su causa, evidencia de su
labor, procesos de voluntariado y mas. Asi mismo las ONG's ocupan darse a conocer a las
personas que no son voluntarias ni donadoras, mediante la demostracion de su constante labor,
pero principalmente facilitar a las personas las posibles formas de colaborar.

DESIGN STUDIO

Basados en los resultados de las técnicas anteriores se procede a cumplir con el propésito de
este método, el cual es trabajar en conjunto para unificar las opiniones de cada miembro del
equipo mediante la creacion de bocetos o wireframes, de esta manera se pueden plasmar las
ideas a desarrollar de una posible solucion tecnoldgica. Posteriormente se exponen, se analizan y
se escogen aquellas ideas que logren satisfacer la mayoria de las necesidades de los diferentes
tipos de usuarios como lo son: voluntario, funcionario y donador.

Autores y participantes:

Esta técnica es ejecutada por todos los miembros del equipo, basados en la informacion
recolectada anteriormente.

Metodologia:

Esta técnica toma en cuenta las propuestas dadas en la Tormenta de Ideas y los resultados del
desafio en el Round Robin, ya que a partir de este punto cada integrante del equipo ha
desarrollado una vision mental de como se veria la solucion tecnoldgica ideal. Por tanto los
integrantes se reinen mediante una sesion de trabajo por Google Meet; dando inicio a la
actividad, la cual consiste en realizar bocetos de bajo nivel de forma individual, es decir, crear
bocetos en un tiempo de 5 minutos para expresar el resultado de su propia solucion; luego estos
prototipos se comparten con todo el equipo, cada uno brinda su pequefa explicacion de como
funciona, permitiendo a todos los miembros compartir sus ideas y generar nuevas opciones para
resolver las necesidades que se han ido presentando durante la investigacion. Finalmente, el
equipo escoge y vota por aquellas ideas que mas se ajustan a la solucion, gracias a esto el
equipo puede visualizar de forma grupal la solucion mas adecuada.
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Planteamiento de la prueba:
Objetivo:

Unificar las ideas que tiene cada integrante, para determinar una solucion a las necesidades de
forma grupal.

Descripcién de la ejecucion de la prueba:

Opiniones individuales

Primero se debe tomar en cuenta las técnicas anteriores de la fase, basados en esto se realizan
los wireframes o bocetos a papel con las ideas individuales (Ver anexo 34 ), luego mediante
llamada por Google Meet y se toma las fotos o se escanean los prototipos a papel y se insertan
en la herramienta Mural; el equipo procedera a una votacion de las ideas que mas les gustaron.
(Ver anexo 35).

Debatir y Ordenar

Lo siguiente es que de los resultados de esa votacion se toman en cuenta para realizar otra
ronda de wireframes, pero esta vez con las ideas de todo el equipo, donde permite ver un patrén
de soluciones mas recurrentes. En este punto el equipo debate y comparte opiniones para luego
agruparlas y categorizarlas, permitiendo mejorar la visualizacién de todas las ideas. (Ver Anexo
36)

Analisis de los resultados:

El método Design Studio fue muy enriquecedor para poder unificar ideas y determinar los
elementos visuales que se implementaran en la solucion tecnolégica. A partir de la seleccion de
los elementos estos se agruparon en 3 categorias cada una con tareas a enfoques especificos
con el fin de poder acaparar todas las necesidades de los diferentes tipos de usuarios. Dichas
categorias son las siguientes:

Elementos de Acceso Privado

En este apartado se trabajan aquellas tareas administrativas y especificas de las ONG 's como lo
son:

Comunicacion entre funcionarios
Gestion de usuarios

Perfil de usuario

Dashboard o Escritorio del usuario
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Gestion de eventos

Seguridad (ingreso, capa de conexiones seguras, acceso restringido)
Herramientas administrativas

Gestion de bases de datos

Integraciones

Elementos de Acceso Publico

En este apartado se trabajan aquellas tareas las cuales son especificas para los usuarios como
donadores y voluntarios, asi mismo sera informacion y procesos abiertos a todos publico:

Registro de ONG

Formulario de contacto
Induccién/capacitacion de usuarios
Pizarra informatica (ofertas de trabajo)
Espacio de donacion publico

Registro de Voluntarios

Donaciones en linea

Detalle/Perfil de la ONG

Registro de Donante

Suscripciones

Historial de eventos

Busquedas de ONG

Visualizacion de proyectos realizados
Comunicacion directa entre ONG-Voluntario

Elementos Generales

En este apartado se trabajan aquellas caracteristicas que se implementaran de manera general
en la solucion tecnoldgica, la cual van a abarcar los siguientes temas:

Responsive (Apto para todos los dispositivos)

Soporte al usuario

Compartir en otras redes sociales

Mobile first (disefiar primero para dispositivos mdviles como celulares)
Centro de ayuda de la aplicacion

Accesibilidad

Sistema Web

Multi organizacion
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Conclusiones puntuales:

Este método invita a cada uno de los integrantes del equipo a la creatividad, crear ideas sin
restricciones, compartir propuestas individuales y expresar diferentes opiniones para luego
concretar dichas ideas en una solucion grupal. Ademas, define el rumbo que se quiere tomar,
determinando los elementos visuales que se debe tomar en cuenta, siendo este método un reto
de comunicacion, crecimiento del equipo y de captacion de ideas conjuntas. Por tanto, podemos
concluir lo siguiente:

e Todos los integrantes del equipo pudieron dar sus propias soluciones y opiniones propias
basadas en los métodos anteriores.

e Altomar en cuenta las propuestas de los integrantes y comunicar las ideas de los
meétodos anteriores, se logra establecer un concepto grupal de la solucién tecnolégica.

e Este método es indispensable para la siguiente fase, ya que se obtiene una nocion de qué
se debe incluir en los prototipos de alto nivel.

e Permite a todo el equipo estar en la misma pagina, es decir, a que todos tengan la misma
proyeccion y objetivos.

e Lainformacion recolectada, plasmada y fragmentada por categorias, evidencio las
soluciones que mas repetian entre los wireframes, lo cual demostraba un patrény
relevancia en soluciones especificas.

e Se obtuvo una lista de posibles requerimientos o elementos visuales que debe llevar a la
solucion.

MATRIZ DE PRIORIZACION

El método matriz de priorizacion permite que el equipo de trabajo tome en cuenta qué es lo que
se quiere y necesita realizar en su producto digital para llegar a una solucion factible, viable y
cumpla con las necesidades del usuario sin descartar esfuerzos necesarios. Por tanto, las ideas
captadas por el método Design Studio se colocan como puntos distintivos en un grafico por
orden que se considere implementar en el disefio final.

Autores y participantes:

Este método es desarrollado por todos los disefiadores del equipo, con base en las interacciones
anteriores con los usuarios de interés.
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Metodologia:

A como su nombre lo indica se realiza una matriz de nueve cuadrantes, donde se sefiala los
puntos relevantes tomados en el método anterior, el orden seria el siguiente: verticalmente, se
ordena de abajo hacia arriba una escala de menor a mayor importancia para el usuario de
manera horizontal, se realiza el ejercicio de izquierda a derecha en donde se define la factibilidad
de menor a mayor. (Ver anexo 37 ).

Con anterioridad a este método se habia sefialado una serie de requerimientos o ideas que
definen un poco la solucion a la que se queria llegar con todas sus funcionalidades mediante
tarjetas se anota cada una de esas ideas y de manera grupal se priorizan en la matriz, buscando
cuales son las mas factibles. Por lo que todo lo que quede en los cuadrantes de mayor
priorizacion son las tareas que se van a realizar primero para lograr que se obtenga un producto
qgue cumpla con lo indispensable y ejecutable.

Participantes:

Es desarrollado por todos los disefiadores del equipo, con base en las interacciones anteriores
con los usuarios de interés.

Planteamiento de la prueba:
Objetivo:

Priorizar los elementos propuestos en el método Design Studio por factibilidad e importancia
para el usuario en una matriz, para lograr concretar el concepto resultante del método anterior.

Descripcién de la ejecucion de la prueba:

Con una lista de posibles funciones y requerimientos de la herramienta, ahora se procede a
ubicar cada uno de estos elementos en un cuadrante de la matriz dandoles un nivel de prioridad,
asi mismo creando un espacio de opinion para todos los disefiadores, al finalizar se tiene claro
los pasos a realizar y todo el equipo se encuentra enfocado en los requerimientos primordiales
para iniciar la siguiente etapa.
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Andlisis de los resultados:

Partiendo del hecho de que la ejecucion de la prueba se realizé tomando en consideracion los
criterios de “Importancia para el usuario” y que tan posible es para el equipo el cumplimiento del
requerimiento a evaluar; estos requisitos fueron ubicados en la matriz en 3 niveles por criterio. Es
decir:

1. Criterio de Importancia para el usuario: Ordenados de abajo hacia arriba en la matriz, con
el nivel mas bajo siendo este el nivel de poca importancia para el usuario, nivel medio es
importante para el usuario y el nivel superior siendo un requerimiento muy importante
para el usuario.

2. Criterio de factibilidad para el equipo de trabajo: Ordenados de izquierda a derecha siendo
el recuadro izquierdo de poca factibilidad para el equipo, el recuadro del medio representa
un nivel de factibilidad media para el equipo y por ultimo el recuadro de la derecha
representa un nivel de factibilidad alto para el equipo de trabajo.

Ordenados de menor a mayor importancia y factibilidad encontramos los siguientes
requerimientos.

Herramientas Administrativas

Gestion de Eventos

Historial de Eventos

Gestion de bases de datos

Espacio de donacién publico

Donaciones en linea

Visualizacion de proyectos realizados

Mobile First

Accesibilidad

Registro de donante

Registro de donante
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Registro de ONG

Registro de Voluntarios

Gestion de Usuarios

Sistema Web

Multi organizacion

Dashboard de usuario

Perfil de usuario

Detalle/Perfil de la ONG

Responsive

Formulario contacto

Compartir en otras redes sociales

Seguridad (ingreso, capa de conexiones seguras, acceso restringido)

Busqueda de ONG

Centro de ayuda de la aplicacion

Comunicacion entre funcionarios

Comunicacion directa entre ONG-Voluntario

Soporte al usuario

Induccion / capacitacion de usuarios

Suscripciones
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Integraciones

Pizarra Informativa

Tabla 4: Matriz priorizacion requerimientos

Conclusiones puntuales:

Esta prueba requirio llegar a un consenso por parte de todos los miembros del equipo mediante
esta actividad, el cual, como disefiadores con los conocimientos del caso, corresponde analizar y
seleccionaron criterios especificos para priorizar los requerimientos obtenidos en el método
Design Studio.

Tomando en cuenta las demandas expresadas por los usuarios como las demandas y elementos
analizados por el equipo; se procede a la toma de decisiones en base a si es aplicable o no, por
tanto, es un punto importante del proyecto, de manera que esto implique un efecto positivo a la
mayoria de los usuarios posibles.

Por tanto, dichos criterios se determinan en orden de prioridad lo cuales son: los elementos mas
importantes para el usuario y los elementos mas viables de desarrollar durante el proyecto; esto
permitira racionalizar los esfuerzos del equipo dependiendo de las tareas que mas beneficien al
usuario y la factibilidad de ejecutarlas. Gracias a esta técnica, hay mejor visualizacion de como
componer y organizar la solucion en la siguiente fase.

Los elementos de prioridad alta y media para el usuario, también cuente con alta viabilidad de
desarrollo por el equipo; seran considerados indispensables para el progreso de una solucion
tecnoldgica que atienda las necesidades de transformacion digital de las Organizaciones No
Gubernamentales (ONG's) costarricenses con orientacién humanitaria, las cuales requieren la
adaptacion de sus procesos estratégicos como elemento clave para la continuidad de su
proposito social.

CONCLUSIONES ETAPA IDEAR

Como bien lo indica su nombre Idear, aqui es donde se empieza con el proceso de generacion de
ideas, de acuerdo con los problemas previamente planteados y recolectados en las etapas
anteriores.

El objetivo de esta etapa fue abarcar la mayor alternativa de soluciones posibles e ir trabajando
coordinadamente en cada una de ellas, hay que tener en cuenta que ninguna idea debe de ser
desechada por el momento, al contrario, se debe de trabajar en equipo para poder ver las
posibles oportunidades que tiene cada una de las ideas concluidas en los métodos creativos que
se utilizaron en esta fase como lo son:
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e Tormenta de ideas: En este método surgio la mayor cantidad de ideas posibles a
implementar, aqui se definieron los principales temas a desarrollar en la aplicacion como

lo son:

o

o O O O O O

Informacion relacionada a ONG 's.

Mostrar la ayuda de la ONG.

Comunicacion interna y externa de la ONG.
Donadores.

Voluntarios.

Funcionarios.

Componentes y caracteristicas de la solucion.

En cada apartado de estos principales temas, hay ideas por desarrollar e implementar en
la solucion digital para la ONG.

e Round Robin: En este método se desarrollaron en profundidad las ideas presentadas en
el método anterior, ademas se dieron variadas soluciones ante el desafio propuesto; de
manera que se concretaron dos principales caracteristicas a implementar de forma
holistica en la solucion tecnoldgica.

o

Los funcionarios ya estan acostumbrados a utilizar medios digitales como redes
sociales, servicios de mensajeria por lo que una plataforma digital como solucion
tecnoldgica es lo que estos usuarios realmente necesitan para poder tener el
control y distribucion de la informacion necesaria para la agilizacion de procesos
en la ONG.

Otra de las caracteristicas fundamentales es que se necesita una parte interna
para poder contar con toda la administracion de la ONG de manera digital, y
también se necesita desarrollar una parte externa para el publico en general donde
los usuarios externos vean toda la informacion acerca de la ONG.

e Design studio: En este método se plasmaron los resultados obtenidos con el método
anterior, el equipo consolido todos aquellos elementos ya sean necesarios, requeridos o
posibles a implementar en la solucion tecnoldgica, de este método se obtuvieron las
siguientes categorias a implementar:

o

o

o

Elementos acceso publico
Elementos generales
Elementos Privados

e Matriz de priorizacion: En este método se categorizaron la lista de elementos obtenida
de la técnica anterior, con el fin de darle prioridad de desarrollo a aquellos elementos que
sean muy importantes para el usuario y que sean de alta factibilidad para el equipo, para
que en el proceso se tome en cuenta la lista de elementos a implementar. El consenso de

priorizacion fue el siguiente:
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o Los elementos de prioridad alta y media para el usuario - factibilidad de desarrollo
para el equipo.

Por tanto, en esta fase se puede concluir que los métodos aplicados sirvieron como un proceso
donde se generaron ideas, luego se dieron soluciones con las mismas, para el desafio planteado
basado en fases anteriores; para después ser plasmadas, unificadas y priorizadas hasta tener
una lista de requerimientos para la siguiente fase.

Teniendo en cuenta todos los resultados obtenidos por cada uno de los métodos en esta etapa
se continuara con el desarrollo del prototipo a baja fidelidad primeramente para poder hacer
pruebas con usuarios reales y poder recibir toda la retroalimentacion posible de estos y
desarrollarla en una etapa final de prototipado.
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Capitulo #5 Prototipar
INTRODUCCION

Una vez la etapa de idear haya concluido, inicia la fase de prototipar en donde las ideas empiezan
a adquirir forma. Se denota en este proceso los puntos fuertes y débiles de cada una de las ideas.
Un prototipo puede tener multiples formas ya sea un boceto a mano, un dibujo a pizarra, un
prototipo a carton, papel, o bien un prototipo digital, todo dependiendo de cémo el equipo de
trabajo quiera realizar el proceso para empezar a visualizar su solucion.

Como parte de esta fase se podran aplicar las siguientes técnicas:

Prototipo en papel de mediana fidelidad: Esta es una representacion o simulacion del producto
final, que se realiza de forma digital, este tipo de prototipo nos ayuda a definir las pantallas a
desarrollar, la ubicacion de los elementos y los componentes que se necesitaran. Al ser de
mediana fidelidad no tiene un aspecto cien por ciento real o exacto, esta compuesto por algunos
elementos finales, no cuenta con colores y puede recibir cambios.

Prototipo digital de alta fidelidad: En este caso, la representacion grafica de la herramienta es
digital lo cual hace que la interfaz y sus funciones, sean en la medida de lo posible lo mas
similares a la solucion final, es decir altamente fiables.

Para la etapa de prototipado seran generadas las ideas palpables que nos ayudaran a visualizar
posibles soluciones mediante prototipos de mediana y alta fidelidad, los cuales permiten mejorar
detalles antes de llegar a un resultado final.

OBJETIVO

Realizar prototipos tanto a nivel visual cémo funcional de la mejor alternativa de solucion
cubriendo las necesidades identificadas en las fases anteriores, con las que se puedan generar
las ideas palpables que nos ayuden a visualizar posibles soluciones que nos permitan mejorar
detalles antes de llegar a un resultado final.

JUSTIFICACION

Esta fase, el prototipado nos permite hacer tangible las ideas que se ha formado como producto
en las fases anteriores, es decir, el prototipo sera la base y el pilar mas importante de como se
quiere llegar a ver el producto final; por tanto, mediante los métodos elegidos, las ideas que
tienen todos los integrantes se plasman en un solo resultado. De manera que se visualiza como
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serfan las funciones y localizaciones de los componentes, el crear un prototipo funcional facilita
entender la navegacion e interaccion que tendran los futuros usuarios, es por esta razén que esta
fase no puede ser omitida.

ARQUITECTURA DE INFORMACION

Al realizar este ejercicio, el equipo se toma el tiempo de organizar, estructurar y etiquetar
detenidamente todo el contenido de la solucion tecnoldgica. Crear esta estructura es de suma
importancia ya que refleja las bases de todo el producto digital, mas alla de que sea un disefio
agradable, se busca la correcta comunicacion con el usuario, es decir, cumplir el objetivo de
ayudar al usuario a encontrar la informacion y completar tareas.

Para crear la arquitectura de informacion el equipo llevo a cabo una dindmica de tres etapas:

Realizar un inventario de contenido:

El equipo inicia identificando qué contenido se va a incluir en el producto partiendo de las
funcionalidades que se desean incluir. Tomando en cuenta la investigacion, el conocimiento
adquirido en las etapas anteriores, demandas o expectativas, herramientas similares, plazo de
tiempo y recursos.

Agrupar similares:

Para decidir cual es el contenido que se incluye en la arquitectura final. Se realiza en esta etapa
un proceso de descarte y también se agrupa el contenido similar, definiendo asi las distintas
secciones 0 menus, y también el contenido dentro de cada pagina.

Siempre pensando en descubrir donde esperan los usuarios encontrar los items cuando
naveguen al perseguir un objetivo dentro de la solucion.

Definir la estructura o mapa:

Por ultimo, se reflejan todos los datos anteriores en un “mapa” que permite ver las relaciones 'y
agrupaciones establecidas entre los contenidos, permitiendo asi que cualquier persona pueda
distinguir las distintas secciones, su relacion y distribucion en el sitio.
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Tras realizar este proceso, se determina que la solucion tecnoldgica que se quiere brindar a las
ONG 's; consta de dos accesos en una misma herramienta.

Acceso publico: se define un acceso publico para crear un espacio donde cualquier persona en
un buscador de internet podra entrar a un sitio web o su version adaptada a movil; la cual
contendra la informacion general sobre las ONG 's en el pais. Con dos finalidades primero que el
sitio sea utilizado para que cualquier ONG muestre ahi su informacion y para que los externos a
estas organizaciones (voluntarios o donadores), tengan acceso centralizado de esta informacion
y el segundo propdsito es que estos usuarios que visitan el sitio tengan la opcion de realizar un
registro para tener su propio perfil, creando asi un canal de comunicacion directo y formal con las
ONG's.

Acceso privado: por otra parte, los tres principales usuarios tendran dentro del sitio web un
acceso privado a una herramienta personalizada, es decir segun su perfil (voluntario, donador o
funcionario) cada usuario al ingresar con sus credenciales; tendra acceso a informacion,
conversaciones y funcionalidades directamente relacionadas con su perfil.

Login | [

Indicaciones de la app
Registro Formulario para ser

| Formulario contactado
Voluntario/Donador

Péagina principal
(acceso ptblico)

Seleccién de rol —

[ Email
Ubicacién _
’ | — ‘ Contrasefa ‘
ODiStios | Foto(opcional) |
| | Nombre — — = J
Terminos y condiciones }
- —[———?—_—_—_t:t?E—: = = = = E
Formulario Usuario/ : is
i Verificacion ON
o ‘ Login Contrasefia = ©
Informacién | | Formulario para ser
contactado
- e ‘ m Creacion de roles
Buscador ONGs 3 Lista de | i Formulario ONG
ONGs(Preview) Registro | Ubicacion
| Ver mas Bannerdescriptivo Causay labor .
| ‘ | | Nombre Email
ONG Recibe acceso Contrasefia
| ‘ | | Login Foto(opcional) ‘
Detalles/Resumen l | Indicaciones de la app ‘
I Ubicacién |
| ‘ ] Causa I |
| ‘ | Donacién | |
T o W e |
| - ] |
| Transparencia | | Formulario |
| - [— |
Terminos y condiciones |
N e e _ _ _l
[ Donadores |
Voluntarios |
| ONG |
l Informacién de actividades

llustracion 1: Arquitectura acceso privado




Estructuracion del contenido del sitio web, acceso publico para conocer sobre las ONG 's.
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l Logotipo de la ONG ~ Nombre del perfil I
Nombre de la ONG Foto de perfil |

Barra con informacion
de perfil

Harramienta ONG |
(acceso privado)

Mend de | Titulo de la pagina Notificaciones |

herramientas

Conversaciones Voluntarios

I Calendario ! I[ Barra de bisqueda ] I I Tabla voluntarios I Nombre ||
Lista de recordatorios | Contactos | L Fecha de solicitud
Accesos directos a las " ’ "
| herramientas | Equipos Ver perfil
Barra de herramientas | I l Iniciar conversacién ||
| Conversacion | = - — - — — =
Registro de fondos
l Agregar nuevo I [ Listade (s 1
. recordatorios Lista de proyectos o _l
’ LEE ’ Lista de citas | ’ Lista de citas Nombre donador |
T Filtros por fecha

Eiltte Cantidad
Campos formurio ’ ‘l

Fecha de donacion

l Vista del calendario | ’ Descargar
| Agregar | e . Status
Lista productos l Tabla donaciones Hl_ Agridecim_iento_h
|| agregados I| - /=
l Titulo [ Seleccionar I I[ Nombre del evento ]l |
multiples
’ Agregar Status ” Nombre de ONG | Agregar Imagen | |
Descargar NGrTre VEVER G Agregar logo [ Descripcion ]
| Tabla funcionarios | i b hoes ” | Agregar banner I[ Ubicacién ]I |
Rol Descripcion I I Cancelar —]
| | Editar ” | Ubicacion Guardar |
- Télef ’ |
l | Eliminar | | eetono ( Nombre de la actividad ) |
- — — — — = Agregar evento — Agregar Imagen
Agregar actividad —"|[ P ]||
=Rk ’ { Ubicacion ] |
| Guardar Cancelar |

| | Guardar ] |

llustracion 2: Arquitectura acceso publico

Estructuracion del contenido de la herramienta de acceso privado para las ONG 's.
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Usuario
Donador-Voluntario

(acceso privado) [ Filtros ‘
Detalle ONG

Carrusel con actividades

ONG’s |

Barra de busqueda ]I

Botdon donacidn directa

Donaciones 1 Informacion para depdsitos |

| Planes de donacién

| Informacion ONG |
Redes sociales ‘

Solicitudes de colaboraciéon

I Informacion sobre la causan ‘
ONG’s guardadas
9 Carrusel actividades

Carrusel proximos eventos ‘

Mapa con ubicaciéon

’ [ Formulario de contacto ]‘

l Informacion contacto I

| [ Barra de bﬁ;eda ] |

’ Contacto ‘
-
’ Barra de ‘

herramientas
| Conversacion |

Foto perfil !

\_)m\_j Nombre usuario ‘
Barra de logros
’ [ Barra de busqueda ] ‘
- Participaciones
. '

| Copyright |

llustracion 3: Arquitectura acceso privado voluntarios y donantes

Estructuracion del contenido de la herramienta de acceso privado para voluntarios y donantes.
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WIREFRAMES

En esta etapa del proceso se desarrolla el disefio, estructura e interacciones de la solucion
planteada en formato de wireframes. Los wireframes son un método que permite que se
diagrame la solucion de las pantallas las cuales quieren ser programadas imagen por imagen. En
este mismo proceso de creacion existen tres tipos diferentes de wireframes: de baja, mediana 'y
alta fidelidad. En el caso de este proyecto se construyen wireframes de mediana fidelidad los
cuales, en escala de grises, permiten definir las principales funcionalidades y estructura de la
aplicacion, de manera que hacen que el proceso sea un poco mas enfocado y eficiente, porque
no es necesario pensar en colores o disefios. El principal objetivo es definir la funcionalidad.

Después de esto, se procede a realizar un proceso iterativo con la etapa Testear en la cual se
prueban los wireframes con los usuarios objetivos, se realiza una sintesis de los resultados y se
hace una lista de cambios que deben ser implementados en los wireframes de alta fidelidad.
Antes de definir los wireframes de alta fidelidad se realiza una sesion de ideacion para definir las
principales caracteristicas del disefio. Una vez teniendo un objetivo claro de como se quiere ver el
diseno de la aplicacion se inicia la creacion de los wireframes de alta fidelidad, los cuales estos
incluyen todas las caracteristicas graficas de la solucién planteada, en este caso se toma mas en
cuenta seguir un modelo mas ordenado y limpio que ademas de ser sencillo de utilizar para los
usuarios sea agradable a la vista. A continuacion, se hara una explicacion mas detallada de cada
uno de los procesos.

Wireframes Baja Fidelidad:

En los wireframes de baja fidelidad se inicia con la realizacion de varios flujos del usuario, en este
caso se diagramo el registro y login de la aplicacion, la interfaz para los usuarios voluntarios,
donantes y funcionarios, ademas de la administracion del sistema, este proceso se realiza bajo
distintas iteraciones de retroalimentacion interna por parte de los integrantes del equipo que
permitieron lograr un mejor resultado. Al final de este proceso se cred un prototipo funcional de
las principales interacciones que se querian probar con los usuarios. Todo este proceso se
realizo en la herramienta Figma, la cual permitio que todos los participantes del proceso
realizaran los disefilos de manera colaborativa. Gracias al sistema de librerias que esta misma
herramienta maneja, el proceso fue mucho mas eficiente ya que permite lograr una mayor
consistencia entre los elementos, a la vez se utilizo la funcion de comentarios para dar
retroalimentacion. A continuacion, se explica un poco en qué consistio cada uno de los flujos
realizados.
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Voluntarios - Donantes:

Este flujo es aquel en el cual los usuarios voluntarios y donantes son los que lo utilizarian.
Consiste en las pantallas de acceso publico de la plataforma, dentro las principales
funcionalidades esta una pagina principal en la que los usuarios pueden hacer una busqueda de
las ONGs existentes en la plataforma, asi como informacion general de la pagina, como sus
objetivos y actividades. Una vez un usuario seleccione una de las ONGs existentes en el sitio
pueden ver informacion general de la misma y si el usuario realiza su proceso de registro puede
encontrar funcionalidades tales como:
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llustracion 4: Wireframes voluntarios y donantes

Enlace:
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https://www.figma.com/proto/wT4Xkl1bwd4UYzBB4HscL6/Voluntarios-Donantes?node-
id=485%3A1414&scaling=scale-down-width&page-id=1%3A2&starting-point-node-id=485%3A1414&hide-
ui=1

Funcionarios:

Estas pantallas estan dirigidas a los funcionarios, donde pueden agendar reuniones,
videollamadas y actividades que necesiten; también para dirigir, comunicarse y organizar a los
voluntarios activos y pasivos, recordemos que muchas de estas ayudas voluntarias son
temporales y/o intermitentes por lo que saber quiénes estan participando en el momento es
relevante para disponer del tiempo de las personas y planificar horarios que les sirva a la
mayoria.

Ademas, uno de los puntos mas importantes es la administracion de inventario que se recibe
mediante donaciones econémicas y en especies, donde pueden llevar un registro de estos, de
modo que se conserva la transparencia y se evita corrupciones dentro de la organizacion. Otro
punto importante que tienen estas pantallas es la utilizacion de widgets o accesos rapidos como
calendario y notas como recordatorios.
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llustracion 5: Wireframes funcionarios

Link: https://www figma.com/proto/iPdWRkKORIFGURbgE4CiVY/Funcionarios?node-
id=270%3A4076&scaling=scale-down-width&page-id=1%3A2&starting-point-node-id=270%3A4076&hide-
ui=1

Administracion del sistema
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Esta secuencia de pantallas en borrador esta dirigida para que los usuarios con rol de
funcionarios, para administrar a los voluntarios que estan inscritos y/o ejerciendo en la
organizacion; de modo que puedan crear, editar, borrar y mostrar los datos de dichos
participantes en el registro de voluntarios asociados a la organizacion. A continuacion, se
presentan las pantallas.

llustracion 6: Administracion del sistema
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SESION IDEACION DISENO

Se realizé una sesion grupal en Mural con el fin de identificar algunos puntos importantes cémo
las palabras claves, colores, tipografia, referencias para los prototipos de alta fidelidad dentro del
disefio, con los cuales tener una mejor vision de la futura creacion del proyecto, lo primero que se
realizo fue un brainstorming grupal para identificar las tres palabras claves para identificar el
disefo. Esta fue una sesion de ideacion que se realizé especificamente para la etapa de
prototipar, ya que existia la necesidad de llegar a un consenso de cémo se queria definir el disefio
de la aplicacion.

Cada uno en el brainstorming propusieron tres palabras claves

Después se realizd una agrupacion para identificar las tres principales palabras claves

Brainstorming

Sencilla

- senCi”a

Usable
S q
eoure Ligera

Consistente Segura

Amigable

Interactiva
Fiable
Amigable

Sobria Amigable

Realista

Sensible

llustracion 7: Sesion de ideacion disefio

al terminar la agrupacion se saco como conclusion que las tres principales palabras claves son:

Amigable Sencilla Fiable

Después de tener las tres principales palabras claves se realizd un brainstorming para identificar
2 puntos importantes dentro del desarrollo de los prototipos, los colores y la tipografia, ademas
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de estos puntos se pidio a cada uno de los involucrados mostrar referencias para prototipar la
idea.

Se realiz6 el brainstorming para identificar los colores principales al concluir se realizé una
votacion para que todo el grupo eligiera los colores principales del proyecto.

Colores

*9

llustracion 8: Propuesta de color

¢

Después de la votacion se definié los colores finales que llevara el proyecto.

Propuesta Final Colores

Propuesta Final Tipografias
Estos fueron las tipografias presentadas en el brainstorming de los involucrados

Poppins
Atkinson Hyperlegible

Propuesta Final Referencias

Estas fueron las referencias presentadas en el brainstorming de los involucrados
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llustracion 9: Referencias

Este brainstorming sirvio para tener una mejor idea visual de como se desarrollaran los
prototipos de alta fidelidad del proyecto.

PROTOTIPO ALTA FIDELIDAD

Voluntarios y Donantes

Estas interfaces presentadas, son disefiadas para los voluntarios y donantes estan basadas en el
borrador que se mostro anteriormente; donde si el usuario ingresa al sitio y lo primero que vera
es informacion publica que dependiendo del tipo de usuario que sea podra buscar y encontrar
informacion relevante.

Por ejemplo, si es un voluntario tiene opciones de buscar la ONG que le guste o encontrar una
especifica, si desea ser el voluntario de alguna organizacion debera registrarse e iniciar sesion
para enviar una solicitud a una ONG. Si por lo contrario es un donante lo que buscara es una
ONG, donde podra ver informacién para donar ya sea por SINPE o mediante un plan de donacion;,
para lo segundo el usuario debera registrarse e iniciar sesion para poder crear un plan o
administrar los planes de donacién que ya tiene; para aclarar, un plan de donacion es que el
usuario tenga la opcién de escoger tiempo (dia, mes o semana) desea que se le hagan un rebajo
de la tarjeta para donar a una causa especifica.
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Actividades ONG's

Y —

’ «
X Apoyanos

Bienvenido/a

Has tu propio plan de pago

Informacién de cuentas

llustracion 10: Prototipo voluntarios y donantes

Si desea escanee este codigo QR para acceder al prototipo de estas pantallas.

Enlace: https://www.figma.com/proto/VfUGkZOukU4pUS6mTiwdrU/Dise%C3%B10?node-
id=798%3A15517&scaling=scale-down&page-id=797%3A0&starting-point-node-
id=798%3A15517&show-proto-sidebar=1&hide-ui=1
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Funcionarios:

Esta parte del prototipo para funcionarios, como ya se explicé en alta fidelidad esta dirigida a la
planificacion, comunicacion y administracion de eventos, citas, voluntarios y donaciones. Para
este punto se pulid agregando colores, espaciados y las mejoras que dieron los usuarios en cada
prueba realizada

123



. Inicio . » @ Conversaciones
37 ombesona & 3% Membraowo

Angeles Pereira . T
Gerads Extporiecia -]
1 ° 3 a4 s

Sofia Pérez s

Yo' progue a Lt sper -] 6 7 8 9 W n 1w .u..--m. -
Pp— s
@ Ana Cocitia Jimbner el wm w6 oW
B agueas Machan racien | (-] B agerdn e
2 n 2 23 4 25 26 o e
; solis (@
e Mgun O e
ot s prtcts 7w ® W w o St potiesomen
o= . O
7 s— Mis tareas 7 e P Y
oS © | [rewommee Py [ —— i
ooyl
R — || | ST v
R
it ettt
Bl ot -
' Actucrtzar o inversarie
[t
)
Voluntarios

Saicitudes Voluntarios
"
[= - v e N po—
[= S Tr——— R ot cotmr e |
[ JE T ——— s Contrmor f—
[= o —— b anguond Contirmar [—
o O WomComtronown Do, 2020 v partt contrmar —
Fiesta fin de afio
e E) e o T e R—— L
a e Eer
[ S S ——
Veemar
[= QST r———. o2 %0 I a—
o [Te—— dui 200 —— Contrmar [—
o [ETRr— - ver partt Contrmar echasar
O weseowe Ao 2 2000 Ver portt Contimar re— n
1) —
[=] Fosr— - v pot Contrmar [o— “-i-
[ — - R - 8
[= R S— e T~ T— p Proyecto Murales
[« P — el Contimar [a— avgerzacion o Sibaco 73 ce Ao
N——— g ermte s emis

Finanzas

. Agenda
37 Nembreowo. 3 membreone 9
L Recossactin Hoparcies . ol
€200,000.00 h v e v B e ol oow 31 wn 01 102 =03 04 w05 =506
prm—— canse ekt | —
o R cwnne | .
€20000000 v nommse o [Foem— |
[Reroe [y
] |t - -
Unt s coouos Pt e o eme pom—
€150,000.00 wvcamas P eeaan e
7ttt — e e omane R -~
L T T — o —
e
€50,000.00 s Vo M e omse femmint) s P
— [V emnse om0 a2 oo
-
s e camtio — P o oe, 0 narten ievaronin |
r €90,000.00 I F— o 22001 =
—_ I P e ——
Lo P o =
-

llustracion 11: Prototipo funcionarios
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Si desea escanee este codigo QR para acceder al prototipo de estas pantallas.

Enlace: https://www.figma.com/proto/VfUGkZOukU4pUS6m1iwdrU/Dise%C3%B10?node-
id=958%3A31291&scaling=scale-down-width&page-id=827%3A1300&starting-point-node-
id=958%3A31291&hide-ui=1

CONCLUSIONES

En la etapa de prototipar se obtuvieron grandes resultados que permitieron llegar asertivamente
a la propuesta de solucion del proyecto. Iniciando con la creacion de la arquitectura de la
informacion, esta permitio tener un mapeo general de la solucion de manera que se entienda
todas las ideas que se tienen planteadas para la solucion y como la misma iba a ser
estructurada, continuamente se plantea y se inicia con la creacion de wireframes que estos
lograron llegar a un acercamiento mas a las funcionalidades y estructura l6gica de la aplicacion,
procediendo con el testeo de estos wireframes mediante la creacién de un prototipo funcional.
Una vez se obtuvieron los resultados del testeo de la aplicacion, se procedio a realizar la
definicion del aspecto visual de la aplicacion mediante una sesion de ideacion en donde todos los
participantes del equipo decidieron aspectos como color, tipografia y forma. Por ultimo, gracias a
esta Ultima sesion de ideacion se inicia con la creacion de los wireframes de alta fidelidad, estos
complementados con la ultima retroalimentacion recibida por los usuarios. Una vez los
wireframes listos se procedio a testear nuevamente los wireframes de alta fidelidad y
nuevamente aplicar cambios para que estos se vean de alta calidad para los usuarios. Dentro de
las conclusiones que se llegan con esta etapa son las siguientes:

e Con la arquitectura de informacion se define el tipo de sistema que se quiere plantear
siendo este una plataforma en donde multiples ONGs participan publicando su
informacion y los voluntarios y donantes pueden interactuar con la misma, cumpliendo
con las necesidades que estas ONGs plantean al inicio de la aplicacion.
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e Con los wireframes de mediana fidelidad se entiende que la solucién planteada para las
ONG 's tendra una estructura de dashboard para los voluntarios y donantes una
estructura de landing page de manera que estas dos van a estar conectadas para cumplir
con las necesidades de ambos usuarios.
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Capitulo #6 Testear
INTRODUCCION

Esta fase se busca completar las etapas de la metodologia del Design Thinking, ya que el
prototipo creado en la fase anterior es puesto a prueba con los usuarios objetivo y le permite al
equipo de disefio comprobar que la solucién ideada sea facil de entender, es eficaz y soluciona
las necesidades encontradas en el proceso de investigacion. Obtener retroalimentacion por parte
de los usuarios es una de las piezas mas relevantes para un correcto desarrollo del proceso de
experiencia de usuario.

En esta etapa el equipo recolecta y analiza los datos expresados por los usuarios mediante la
técnica de pensamiento en voz alta o think aloud testing, para asi identificar puntos de mejora,
posibles carencias o deficiencias significativas, las cuales a partir de este punto se podran ir
mejorando hasta llegar a la solucion 6ptima deseada. Esta fase es de suma importancia ya que
permite la participacion de los usuarios en el proceso, asi como la iteracion entre las fases de
prototipado y testeo para llegar a la validacion de la solucion.

OBJETIVO

Evaluar la propuesta mediante procesos iterativos de usabilidad con las personas usuarias,
optimizando las prestaciones de la solucion digital.

JUSTIFICACION

Esta etapa es esencial aplicarla, ya que permite ver si el producto va por un buen camino, es decir
si el producto basado en la informacion recolectada e interpretada en etapas anteriores podria
ser un éxito o un fracaso; ademas al realizar el testeo a nivel de interaccion se recibe la
retroalimentacion del usuario, por ejemplo, componentes que los usuarios no entienden o
funciones que estan mal localizadas en el prototipo pueden ser detectadas con el testeo. Esta
fase brinda datos importantes mediante los métodos elegidos; como es la interaccion del usuario
con el producto, lo que se debe corregir y lo que se puede mejorar.
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METODO PENSAMIENTO EN VOZ ALTA

En el desarrollo de este método se pondra a prueba la solucion tecnoldgica planteada en la fase
de prototipar, se les pedira a los usuarios que utilicen la herramienta y ejecuten tareas comunes
segun cada grupo de usuario y el fin especifico para el que la usara cada uno de ellos. Ademas,
compartiran en voz alta lo que opinan y piensan durante el proceso de evaluacion, obteniendo de
esta manera retroalimentacion de la experiencia vivida por cada uno de los usuarios.

Autores y participantes:

Para la realizacion de este método los autores de este son los integrantes del equipo de trabajo
de este proyecto. Primeramente, fueron contactados los participantes/usuarios involucrados en
la etapa de empatizar para solicitarles su colaboracion en la prueba. Posteriormente el equipo de
trabajo fue dividido en grupos de 2 a 3 personas para la ejecucion de la prueba a cada uno de los
contactos que aceptaron participar en el testeo. A continuacion, el la Figura 1 se puede observar
los participantes:

David Gonzales Funcionario Juntos por el Camino

Karina Quirds Funcionaria Tierra Fértil

Miguel Bertozzi Ex - funcionario Techo

Dionnelle Vado Donadora Asociacion Misiones Adonai para

Altos de Telire en Talamanca

Natalie Corrales Donadora Aldeas SOS

Marianella Corrales Donadora Aldeas SOS
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Marcela Vargas Donadora Surgir

Keylor Elizondo Voluntario Ana Frank

Christian Vargas Voluntario Banco de Alimentos de Costa
Rica

Josué Centeno Voluntario Unbound

Tabla 5: Pensamiento en voz alta participantes

Figura 1. Tabla de los usuarios que realizaron la prueba de pensamiento en voz alta segun el rol
en el que participa o participo en la ONG.

Metodologia:

Los equipos de trabajo que realizaron cada una de las pruebas deben dividirse en 3 roles
necesarios para la aplicacion de estas: moderador de la prueba, grabacion de la prueba'y
transcripcion de la prueba. Ademas, es necesaria la planificacion de las citas y el envio de un
recordatorio a los usuarios 30 minutos antes de la ejecucion de la prueba y luego se realizo la
ejecucion de las pruebas mediante una reunion virtual a través Google Meet.

Planteamiento de la prueba

Para el desarrollo de la prueba, se realizaron tres tipos de documentos, uno para cada tipo de
usuario (Voluntario, funcionario y Donante), estos documentos contaban con diferentes tareas a
realizar dentro de los prototipos de baja fidelidad, las cuales se ajustaron a cada tipo de usuario,
estas tareas fueron creadas para realizarlas en el Pensamiento en voz alta o Think Aloud Testing
que fue aplicado a los usuarios. Se cred un objetivo general el cual fue “Evaluar las propuestas
mediante procesos iterativos de usabilidad con las personas usuarias, optimizando las
prestaciones de la solucion digital.”

1. Citary programar las pruebas de testeo:

Para estas pruebas de testeo se pensd como opcion principal en los usuarios que ya habian
tenido participacion dentro del proyecto en la aplicacion de otras pruebas, una vez que se tuvo la
lista de los usuarios confirmados se procedi6 a agendar las pruebas de testeo, el dia acordado se
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le envio la invitacion de la videollamada para ingresar a la prueba mediante correo electronico. El
equipo de trabajo se organizé para definir los encargados de la prueba y quienes la iban a
gjecutar.

2. Realizacién de la prueba:

Como recordatorio se le envid minutos antes la invitacion para ingresar a la videollamada, una
vez dentro de la videollamada se realizd en saludo de la persona, se explico el objetivo de la
prueba, se le explicd como se iba a desarrollar la prueba, ademas se le pidid amablemente la
opcioén de compartir pantalla y se le notificod que la videollamada iba a ser grabada con el fin de
obtener informacion relevante para el proyecto, ejecutado eso se realizo la prueba de
Pensamiento Manifestado (Think Aloud Testing),en la prueba en su mayoria de veces
participaron 3 personas, un facilitador, una persona encargada de tomar nota de todo las
respuestas obtenidas, una persona encargada de grabar la pantalla y el audio de la prueba, el
facilitador le enviaba por medio del chat de la llamada el link donde el usuario podia interactuar
con el prototipo que iba a utilizar para la prueba

Una vez que el usuario lograba entrar a la visualizacion del prototipo el facilitador le mencionaba
la tarea que tenia que realizar y explicaba que mencionara todo lo que pensaba en relacion con la
tarea, si era dificil de hacer y que pensaba al terminar de realizar ,la tareas estaban eran
diferentes dependiendo de los usuario, ellos tenian que interactuar con el prototipo para poder
terminarla, al concluir la tarea se realizaba la siguiente de igual forma hasta terminar las tareas
establecidas, al terminar todas la tareas se le pedia una pequefa resefia de que le habia parecido
lo realizado y que diera una puntuacion del 1 al 10 a la visualizacion del prototipo siendo 1 la peor
calificacion y 10 la mayor.

Al terminar la prueba se agradece y despide al usuario.

3. Transcripcion de prueba y recursos digitales.

Una vez recolectada la informacion ésta se almacena en un documento de Figma donde se
analizan los hallazgos para obtener los patrones de respuestas y los cambios propuestos por los
usuarios.

4. Documentacion de la prueba:

Se programaron las citas de las pruebas de testeo después de agendar con los usuarios, se hizo
la reunion por la herramienta de calendario de Google se les recordd 30 minutos antes via correo
electrénico.

Se procede a explicar el funcionamiento de la prueba, a pedir a el usuario que comparta la
pantalla de su computadora y se le menciona que su pantalla va a ser grabada, luego de
mencionar el procedimiento se comienza con el desarrollo de la prueba, donde se lee las tareas a
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el usuario y se le pide que las realice en el prototipo de baja fidelidad.
Adjuntamos la siguiente prueba de las entrevistas (Ver anexo 38).

Primera interaccion del método pensamiento en voz alta analisis de los resultados prototipo
baja fidelidad

Se identificaron las siguientes pruebas para los diferentes tipos de usuarios para la primera

iteracion. (Ver anexo 39).

Después de haber realizado la prueba se tiene que la mayoria de las tareas se completaron con
éxito independientemente si fue con ayuda asistida o no, por lo que se obtiene un resultado
positivo en navegacion e interaccion. En total de los resultados se obtuvo un rango de
completitud del 86,75% lo cual deja ver un resultado bastante alto para ser una prueba ejecutada
con un prototipo de baja fidelidad.

Por otra parte, se tiene un total de 13,25% de tasa de incompletitud en todos los usuarios, lo cual
es muy bajo para ser la primera experiencia de estos usuarios ante la herramienta tecnoldgica
planteada, lo que a su vez brinda un deja ver un resultado positivo pues el prototipo tiende a ser
bastante intuitivo para el usuario.

Dados los resultados anteriores, se tiene que trabajar en aquellas tareas en las cuales a los
usuarios se les dificulto completarlos, como por ejemplo: realizar el registro, crear un plan de
donacion, hacer una donacion por SINPE Movil, agradecer a aquellas personas que han donado,
entre otras tareas, por lo cual se a trabajar para darle un mejor flujo de interaccion a la tarea con
el fin de que sea mas intuitivo para el usuario y asi el usuario tenga una buena experiencia y se
sienta satisfecho navegando por la misma.

Seguidamente, se trabajara en aquellas ideas y sentimientos que surgieron como
retroalimentacion de los usuarios entrevistados, donde ellos creen que la solucion digital debe de
transmitir y tener las siguientes cualidades: ser una solucion tecnoldgica amigable con el usuario,
debe de transmitir seguridad a la hora de hacer transacciones monetarias, debe de mantener la
limpieza y el orden, asi mismo mantener el respeto debido que la tematica de la misma contiene
informacion y contenido sensible.

Andlisis de datos (prototipo baja fidelidad)

Resultados por grupo usuario

Resultados Totales Voluntarios
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86,66% 46,66% 13,33%

Resultados totales funcionarios

88,88% 55,55% 5,55%

Resultados Totales Donadores

84,72% 76,38% 27%

Resultados Generales de la primera iteracion

86,75% de las tareas fueron | 59,53% de las tareas fueron | 11,38% de las tareas no
completadas completadas de manera fueron completadas.
exitosa

Tabla 6: Resultados 1

Segunda interaccion del método pensamiento en voz alta analisis de los resultados prototipo
alta fidelidad

Al concluir las pruebas se obtuvieron gran cantidad de resultados cualitativos y cuantitativos.
Los resultados de las tareas se podian calificar como fracaso o éxito con el fin de obtener un
resultado cuantitativos, en las pruebas se obtuvieron 3 tipos de resultados cuantitativos,
resultado de éxito por tarea, resultado de fracaso por tarea y resultado de la calificacion de los
usuarios en cuanto al funcionabilidad y experiencia de usuario.

El promedio de éxito obtenido en las tareas realizadas es de un 93.33% lo cual es un porcentaje
muy alto, ya que de 48 tareas realizadas 44 fueron realizadas con éxito, las tareas fueron
realizadas a 3 tipos de usuarios: voluntarios, funcionarios y donantes, de estos los voluntarios
tuvieron un 93.33% de éxito en sus tareas, los funcionarios un 100% de éxito en las tareas y los
donantes tuvieron un 66.66% de éxito en sus tareas.

El promedio de fracaso obtenido en las realizacion de las tareas es de 6.67%, esto es un
porcentaje muy bajo, de las 48 tareas realizadas sélo 4 no se lograron por parte del usuario,
igualmente se obtuvieron de los 3 tipos de usuario: voluntarios, funcionarios y donantes, el
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promedio de fracaso obtenido por parte de los voluntarios fue de un 6.67%, el obtenido de los
funcionarios fue de 0% ya que todas las tareas fueron realizadas con éxito, y los resultados de
fracaso obtenido por parte de las tarea realizadas a los donantes fue de 33.33%.

Al final de cada prueba se realizé una pregunta de satisfaccion, para obtener los resultados de la
calificacion de los usuarios en cuanto al funcionabilidad y experiencia de usuario. en las pruebas
de los usuarios voluntarios el resultado fue de 8.83 de 10, los resultados obtenidos por parte de
los funcionarios fue un 8.33 de 10y el resultado promedio de los donantes fue un 8.33 de 10,
esto dan el resultado promedio de todas las pruebas el cual fue de un 8.49 de 10.

En los resultados cualitativos se obtuvo una gran mejora con referencia a la prueba de prototipo
media fidelidad ya que gran cantidad de problemas a resolver eran flujos de interaccion de los
elementos, lo cudles en estas pruebas los usuarios los mencionaron con menos intensidad, lo
mas mencionado por los usuarios en las pruebas realizadas es la falta de elementos que le
muestran los resultados de las funciones realizada en el momento o elementos emergente
,algunos otros problemas encontrados son mencionados en las conclusiones puntuales, los
usuarios mencionan que las tareas era muy sencilla de realizar algunos realizan comentarios
tales como: “Todo esta redactado de una manera que da a entender lo que esta pasando en cada

nou

seccion” "Esta muy facil” o “Me gusta, es facil de trabajarlo”.

Con los resultados obtenidos se realizaran los cambios pertinentes y sugeridos por los usuarios,
cambio de iconos, alineacion de elementos, agregar informacion extra a diferentes elementos y
agregar elementos que ayuden a la comprension de las tareas que se estan realizando, con el fin
de obtener la solucion tecnoldgica mas funcional para los usuarios.

Anédlisis de datos (prototipo alta fidelidad)

Resultados por usuario

Resultados totales Voluntarios

93.33% 6.67% 8.83de 10

Resultados Totales funcionarios
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100% 0% 8.33de 10

Resultados Totales Donadores

86.66% 13.34% 8.33de 10

Resultados Generales de la Segunda iteracion

93.33% 6.67% 8.33de 10

Tabla 7: Resultados 2

CONCLUSIONES

Como bien lo indica el nombre del proceso testear, el fin de este era capturar la mayor
informacion posible cuando el usuario se enfrenta a una posible solucién tecnolégica que ha sido
desarrollada con ideas, recomendaciones y demas cuyo objetivo siempre ha sido solventar y
agilizar procesos que requieren todas aquellas personas que se encuentren involucradas con una
ONG ya sea un donador, voluntario o bien funcionario.

El objetivo de esta etapa es captar el grado de satisfaccion, usabilidad e intuitividad de la
solucion tecnoldgica presentada en una herramienta de prototipo funcional. Se le presento a los
usuarios dos etapas, una con bajo grado de fidelidad y otra con alto grado de fidelidad, esto con
el fin de poder obtener una primera impresion de los usuarios con el prototipo de baja fidelidad y
a partir de los comentarios recibidos se basaran los cambios e implementaciones en el prototipo
de alta fidelidad

e Pensamiento en voz alta: Este método nos permitio darnos cuenta de lo que los usuarios
piensan de la aplicacion desde su disefo, hasta su funcionabilidad de esta. Con la
retroalimentacion de ambas fases nos permitieron poder corregir errores en el proceso e
implementar la mejora de estos en el prototipo final.

o Se obtuvo un bueno resultado en ambos prototipos, dominaron los resultados
pOSitivos.

o Enaquellas tareas con un porcentaje negativo se trabajo y se mejoro el flujo de
trabajo con el fin de corregir estos errores.
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o Alos usuarios les gusto mucho el disefio del prototipo final.

o Enretiradas ocasiones los usuarios mencionaron que las tareas y flujo de
desarrollo era muy sencillo, por ejemplo: “Esta muy facil, lo veo muy bien”

o Seagrego al final una persona completamente ajena al proyecto, no habia tenido
participacion alguna, y se le presento el proyecto final, se le hicieron las mismas
tareas que a los demas usuarios y cabe resaltar que todas fueron completadas
con esto, asegurando asi que la solucion tecnoldgica cuenta con alto grado de
intuitividad y un alto grado de satisfaccion al navegar en la aplicacion.
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Capitulo #7 Implementar
INTRODUCCION

Esta es la ultima fase del proceso Design Thinking, el equipo busca definir un marco de trabajo
unificado para el desarrollo de la solucion que ha sido creada en las etapas anteriores. La
finalidad de esta fase es entregar un manual de desarrollo que explique claramente las buenas
practicas, los elementos y componentes que conforman el prototipo; asi como dar una
recomendacion sobre frameworks, lenguajes y librerias a utilizar.

La realizacion de este documento es de especial interés porque establece un lenguaje de
interaccion comun, brinda una lista de referencia especifica de todo lo que un desarrollador de
software necesita para crear el disefio propuesto y concreta la solucion, con el fin de que su
desarrollo (programacion) se ejecute de la forma esperada llegando efectivamente al usuario
final.

OBJETIVO DE LA ETAPA

Crear un manual donde se especifiquen los principales datos para el desarrollo de la solucion
digital de los prototipos de las etapas anteriores.

JUSTIFICACION

Esta etapa es primordial para el desarrollo del proyecto, debido que ve culminado el trabajo
realizado en cada una de las etapas anteriores, mostrando asi todos los componentes visuales
necesarios para poder llevar a cabo el desarrollo y la implementacion del proyecto. También en
esta etapa se mencionan aquellas tecnologias necesarias con las que la solucion tecnoldgica se
podria llevar a cabo en una siguiente fase de produccion y ser utilizada por los usuarios objetivos.
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GUIA DE ESTILOS

Es un manual donde se especifica y se detallan todo el lenguaje visual de los elementos que
conforman el proyecto, sirviendo de elemento grafico, mostrando las reglas que definiran la
personalidad, la forma de implementar y rumbo del proyecto, marca o cualquier otro sistema
donde se pueda implementar.

Tipografia

Tipografias Utilizadas

Poppins Atkinson Hyperlegible

Uso

Se deben mantener las tipografias consistentes , apegandose a la l6gica jerarquica, asegurando
que los textos sean claros y reconocibles con facilidad, que los colores sean los correctos para la
tipografia en uso con el fin de mantener la legibilidad, los tamafios y estilos deben ser los
seleccionados en los prototipos realizados, la tipografia son para ayudar a la jerarquia de la
herramienta web, mostrar la informacion clara y guiar al usuario por el producto realizado, en
caso de que la tipografia sea reemplazada se puede presentar problemas en la legibilidad o la
jerarquia de la solucion digital.

Ejemplo utilizacion tipografia en el prototipo:

Trabajamos por la causa

Si quieres saber de que trata nuestra Organizacion sin Fines de Lucro echa un
vistazo a nuestros eventos, ya que podras conocer que recolectamos viverés y
hacemos una lista para ayudar a personas con bajos recursos economicos.

Implementacion de letra Poppins en el titulo, implementacion letra Atkinson Hyperlegible en el
texto.
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Poppins

Se utiliza en los titulos o para palabras a resaltar, fue seleccionada ya que es una tipografia de
letra Sans Serif geométricos de uso popular, ademas es una tipografia de peso que funciona muy
bien en pantallas y es bastante efectiva en disefio web.

Atkinson Hyperlegible

Se usa para los texto de corto o largo tamafio, todos aquellos que superen un parrafo de ancho,
fue seleccionada porque cuenta con gran cantidad de puntos a favor que mejoran la legibilidad
de los texto, cuenta con letras distintas y exageradas para facilitar el reconocimiento de los
caracteres, es una de las tipografias mas recomendadas para usar en productos web ya que
funciona muy bien en personas con problemas de vista, en el 2019 gand el premio “Innovation By
Design Award’, lo que la hace la mejor opcion para la legibilidad de textos web.

Estilos
Estilo Propiedades
H1 Tipografia: Poppins

®
Tamanfo de fuente: 48px Po I n s
Peso de la fuente: Bold

Espacio parrafo: 50px

Espacio entre parrafos: Opx

Espacio entre letras: Opx

H Tipografia: Poppins Poppins

Tamanfo de fuente: 32px
Peso de la fuente: Bold

Espacio parrafo: 34px
Espacio entre parrafos: Opx

Espacio entre letras: Opx

H3 Tipografia: Poppins Poppins

Tamano de fuente: 24px
Peso de la fuente: Bold
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Espacio parrafo: 26px
Espacio entre parrafos: Opx

Espacio entre letras: Opx

H4

Tipografia: Poppins
Tamanfo de fuente: 20px
Peso de la fuente: Bold
Espacio parrafo: 22px
Espacio entre parrafos: Opx

Espacio entre letras: Opx

Poppins

H5

Tipografia: Poppins
Tamanfo de fuente: 16px
Peso de la fuente: Bold
Espacio parrafo: 28px
Espacio entre parrafos: Opx

Espacio entre letras: Opx

Poppins

H6

Tipografia: Poppins
Tamafo de fuente: 14px
Peso de la fuente: Bold
Espacio parrafo: 16px
Espacio entre parrafos: Opx

Espacio entre letras: Opx

Poppins

Parrafo 1

Tipografia: Atkinson Hyperlegible
Tamanfo de fuente: 16px
Peso de la fuente: Regular

Espacio parrafo: 18px
Espacio entre parrafos: 24px

Espacio entre letras: Opx

Atkinson Hyperlegible
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Parrafo 2

Tipografia: Atkinson Hyperlegible  Atkinson Hyperlegible
Tamafo de fuente: 14px
Peso de la fuente: Regular

Espacio parrafo: 16px
Espacio entre parrafos: 16px

Espacio entre letras: Opx

Parrafo 3

Tipografia: Atkinson Hyperlegible  atkinson Hyperlegible
Tamanfo de fuente: 12px
Peso de la fuente: Regular

Espacio parrafo: 14px
Espacio entre parrafos: 14px

Espacio entre letras: Opx

Enlace 1

Tipografia: Poppins Poppins
Tamano de fuente: 12px
Peso de la fuente: Bold

Espacio parrafo: 14px
Espacio entre parrafos: 24px

Espacio entre letras: Opx

Quote 1

Tipografia: Atkinson Hyperlegible  Atkinson Hyperlegible
Tamanfo de fuente: 14px
Peso de la fuente: ltalic

Espacio parrafo: 16px
Espacio entre parrafos: Opx

Espacio entre letras: Opx

Etiqueta 1

Tipografia: Atkinson Hyperlegible  Atkinson Hypertegible
Tamano de fuente: 12px
Peso de la fuente: SemiBold

Espacio parrafo: 14px

Espacio entre parrafos: Opx
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Espacio entre letras: Opx

Etiqueta 2

Tipografia: Atkinson Hyperlegible
Tamanfo de fuente: 10px
Peso de la fuente: SemiBold

Espacio parrafo: 12px
Espacio entre parrafos: Opx

Espacio entre letras: 1px

Atkinson Hyperlegible

Hero 1

Tipografia: Poppins
Tamano de fuente: 120px
Peso de la fuente: Bold
Espacio parrafo: 124px
Espacio entre parrafos: Opx

Espacio entre letras: -2px

Poppins

Hero 2

Tipografia: Poppins
Tamanfo de fuente: 62px
Peso de la fuente: Bold
Espacio parrafo: 124px
Espacio entre parrafos: Opx

Espacio entre letras: -1px

Poppins

Hero caption 1

Tipografia: Atkinson Hyperlegible
Tamafo de fuente: 32px
Peso de la fuente: Regular

Espacio parrafo: 34px
Espacio entre parrafos: Opx

Espacio entre letras: Opx

Atkinson Hyperlegible

Hero caption 2

Tipografia: Atkinson Hyperlegible
Tamanfo de fuente: 20px
Peso de la fuente: Regular

Espacio parrafo: 22px

Atkinson Hyperlegible
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Espacio entre parrafos: Opx

Espacio entre letras: Opx

Tabla 8: Estilos tipografias

Grid Layout o Cuadricula de Disefio

El concepto Grid Layout de CSS es conocido en el area de la informatica, definiéndose como una
de cuadricula disefio que nos ayuda al posicionamiento de elementos en forma de fila o
columnas, esto con el objetivo de que la pagina tenga un disefio ordenado y consistente.

El flujo de seguimiento de margenes y colocacion de los elementos aplica para todo el sistema
de rejilla o cuadricula, el cual esta compuesto por columnas; en el caso movil utiliza 4 columnas
como base y a partir de esto se colocan los elementos como se puede ver a continuacion:

Cuadricula de disefio para dispositivos mdviles:

Cuadricula de disefio conformada por 4 columnas.
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Q Lorem Ipsum

< Manitas Llenas - Calendario

JUNIO

Lunes, 28 JUN 2621

Cita con Mariano Pérez para Igfgg )
reservacion del evento 00 p-m
Jueves, 23 JUN 2621
11:00 am
Evento del Dia del Padre virtual 12:00 m.d
Cita con la Psicéloga voluntaria a g gg P-m
trabajar en Manitas Llenas p-m
Lunes, 27 JUN 2021
8:00 a.m
Recoleccién de viveres 11:00 a.m

JuLio

AGOSTO

SETIEMBRE

OCTUBRE

NOVIEMBRE

llustracion 12: Layout Mobile

Cuadricula de disefio implementada en pantalla de prototipo de dispositivo movil:

Cuadricula de disefio implementada en el disefio del prototipo de pantalla de eventos.
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Mientras que para el sitio web seria una rejilla de 12 columnas como se observa a continuacion:

Cuadricula de disefio para dispositivos web:

Cuadricula de disefio conformada por 12 columnas.
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Logo@lpsum Conversoclones Misdonaclones MisONG's ONG's Guardadas Pertll ©

Todos Unidos Comedor de nifios

0 rueyisg DO, wird odbdenn & awader & B) orveder s S000s ¢ retolic i ¥ wsevden, 0 Corwrite se dedie & revohed! o slvveriin,
N peminirs e Ll desdies el g0y OO P, SR b O O, ageeten, (ondains e

Ver mas Wer més Ver més

Esperanza Nombre de la ONG Nombre de la ONG

L0 v inn w0 R P &l M Jep iy Lorwns Lpsam s cirngey vy tead of tre Loren e Is drgly urvey vt of T
B e L L LI PrEing i typesetdag ey 31 0tag and T¥eutting Indusy
Ver mbs Wer més Vear mén

Nombre de la ONG Nombre de la ONG Nombre de la ONG

Lasers Iomem & simply durery wud of Bhe Loowm I3aum b ninsty Sumany hed of the Lormen [peurs Is shrply corvey e of e
peinting e oesting reuary. privting and typesetdsg indery. 2nrng and trcesttng Indansy
Ve mds Wew s Var i

Ervml Mok et g Tompaigns i

llustracion 13: Layout Web

Cuadricula de disefio implementada en pantalla de prototipo de dispositivo web:

Cuadricula de disefio implementada en el disefio del prototipo de pantalla de ONGs.
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Las diferentes secciones de contenido se van agregando hacia abajo usando el scroll o
desplazamiento de pantalla, en ambos casos tanto para sitio web como para un sitio movil.

El tamafio base es el de la tipografia parrafo 2 con 14px, con una altura de la letra de 8px que
cuando la dividimos en 2 se saca el numero de la linea base que seria 4px; dejando un sobrante
de 4 de margen arriba y abajo de la letra y un interlineado de 2px.

Margen 4px

1
== En nue

Margen 4px

Interlineado 2px

I 1 NINOS Y

llustracion 14: Cuadricula 1

El tamafio de la linea base para los componentes e iconos es de 8px, por tanto, de ser posible se
debe respetar linea base, pero cuando sea necesario puede ajustarse a 4px para alturas o
pequefos espacios. Sin embargo, no siempre se podra utilizar los 8px como medida, en este
caso se debe usar multiplos de 8px, es decir numeros primos para definir medidas, espaciados y
posicionamientos de componentes; asegurese que los elementos estén alineados vertical y

horizontalmente dentro de la rejilla.
m

Q Buscar-ONG's

llustracion 15: Cuadricula 2

Para posicionar lo elementos en las columnas es importante pensar que debe ser responsive y
que el tamafo de las columnas van a expandirse segun el tamafio de la pantalla se requiera, por
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tanto se puede distribuir los elementos entre las columnas dependiendo de la cantidad de
componentes y del tamafio del elemento se distribuye en la cantidad de columnas usando 10
columnas; recalcar que se debe dejar siempre una columna del lado derecho como izquierdo
como margen a menos que el componente requiera no seguir el margen como en los siguientes
Casos:

Nuestros Eventos

Recolecta Recolecta Recolecta Recolecta Recolecta

cercanias de Sa
21 Mayo 26020

llustracion 16: Margenes

En este carrusel de imagenes se utilizan todas las columnas y como es scrollable(desplazable)
se usa “hasta morir”, es decir todo el espacio de la pantalla y lo mismo pasa con algunas
imagenes de fondo de pantalla o decorativas como la siguiente:

Conversaciones Misdonaciones MisONG’'s ONG’'s Guardadas Perfil 1

’

llustracion 17: Banners

Color

El color es un factor muy importante ya que puede comunicar y manifestar sentimientos en los
usuarios, por esto es estudiado con gran detalle con el fin de determinar el color ideal para lo que
Se quiere comunicar.

Uso

La aplicacion de los colores de forma correcta es importante para la coherencia de los elementos
y la legibilidad de la solucion digital.

Los colores con tonalidad azul representan innovacion por esto son los tonos mas utilizados
dentro de las pantallas.
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X Accesi

Tamano de letra:

0 Grande

. Mediano

Q Pequeno

Contraste:

) Oscuro

G Claro
n Grises

llustracion 18: Accesibilidad

Con la aplicacion de los colores se pretende que todos los elementos tenga una relacion entre
ellos, con qué fin de que cada componente tenga una légica dentro de la solucion digital, la
aplicacion de cada color en los elementos tiene un motivo, el cual fue pensado por el grupo de
trabajo después de realizar diferentes pruebas de usuario a diferentes personas, el motivo puede
ser jerarquico o de comprension para el usuario, si alguno se cambia 0 se omite puede crear una
confusion en el usuario.

Colores Principales

Se aplicaran a los elementos principales los colores nombrados como Azul 1, Azul 2, Celeste 1,
Celeste 2 y algunos detalles que los agreguen a estos seran utilizados los colores Naranja 1,
Naranja 2.

Los elementos principales seran todos aquellos que presentan mayor importancia dentro del
disefio.

Ejemplo utilizacion colores principales en el prototipo

Implementacion de colores principales en la seccion de Accesibilidad.
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Azul 1 Azul 2 Celeste 1 Celeste 2
HEX: #001F89 HEX: #002BBD HEX: #3D60E1 HEX: #6D89EC
RGB: 0, 31, 137 RGB: 0,43, 189 RGB: 61, 96, 225 RGB: 109, 137, 236

Naranja 1 Naranja 2
HEX: #D44206 HEX: #F97304
RGB: 212, 66, 6 RGB: 249,115, 4

llustracion 19: Colores

Colores Generales

Se utilizaran estos colores para elementos comunes dentro de los elementos web, ya sea
mensajes de error 0 mensajes de éxito, ademas de fondos sutiles para mostrar diferentes
estados de interaccion.

Error Exito Blanco Gris 1
HEX: #D00000 HEX: #00BA88 HEX: #FFFFFF HEX: #EFFOF6
RGB: 208, 0, 0 RGB: 0,186, 136 RGB: 255, 255, 255 RGB: 239, 240, 246
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Gris 2 Gris 3 Gris 4 Gris 5
HEX: #D9DBE9 HEX: #A0A3BD HEX: #6E7191 HEX: #4E4B66
RGB: 217,219, 233 RGB: 160, 163, 189 RGB: 110,113, 145 RGB: 78, 75,102

Negro Acciones
HEX: #14142A HEX: #3B60E1
RGB: 20, 20, 42 RGB: 59, 96, 225

llustracion 20: Colores 2

Ejemplo utilizacion colores generales en el prototipo

Su solicitud para ser voluntario ha sido
enviada con éxito, la ONG debe revisarla y
enviara la confirmacion o rechazo a su
bandeja de notificaciones

Continuar

llustracion 21: Ejemplo de colores

Implementacion colores generales ventana emergente solicitud para ser voluntario.
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Colores Tipografia

Los colores de la tipografia se aplicaran dependiendo del color de fondo del parrafo, ademas de

que mantenga la legibilidad del texto.

Titulo Color Titulos Negro

HEX: #001F89 HEX: #14142A
RGB: 0, 31,137 RGB: 20, 20, 42
Parrafo Blanco Parrafo Deshabilitado
HEX: #FFFFFF HEX: #ADA3BD
RGB: 255, 255, 255 RGB: 160, 163, 189

Etiqueta Gris Etiqueta Celeste
HEX: #6E7191 HEX: #6D89EC
RGB: 110,113, 145 RGB: 109, 137, 236

llustracion 22: Colores tipografia

Titulos Blanco
HEX: #FFFFFF
RGB: 255, 255, 255

Error
HEX: #D00000
RGB: 208, 0, 0

Blanco
HEX: #FFFFFF
RGB: 255, 255, 255

Parrafo Negro
HEX: #14142A
RGB: 20, 20, 42

Exito
HEX: #00BA88
RGB: 0, 186, 136

Links

HEX: #002BBD
RGB: 0, 43, 189
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Recoleccion de mascarillas
ONG: Ayudas CR
Fecha: 11- ago-202]

Ejemplo utilizacion colores de tipografia en el prototipo

Implementacion de colores de tipografia en texto de una tarjeta.

Colores Iconos

Se aplicara a los iconos dentro de la solucién web, el color del icono depende del color de fondo

dénde se encuentre el icono.

Oscuro Regular Deshabilitado Claro
HEX: #4EEB66 HEX: #A0A3BD HEX: #FFFFFF
RGB: 78, 235, 102 RGB: 160, 163, 186 RGB: 255, 255, 255

Links

HEX: #002BBD
RGB: 0, 43, 186

llustracion 23: Colores tipografia

Ejemplo utilizacion colores de iconos en el prototipo

OLNO &<

Favorito

HEX: #D44206
RGB: 212, 66, 6
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Implementacion colores de iconos en iconos de redes sociales

Iconografia

Desde tiempo antiguos el ser humano utiliza imagenes para comunicarnos, ya sea con
pictogramas que estaban en las cavernas o con iconografia, en la actualidad el uso de iconos es
comun sin importar la cultura y es gracias a esto que podemos comunicarnos o entender
sefales sin importar si estamos en otro continente. Lo mismo aplica en internet con las
aplicaciones, sitios web.

Los iconos ayudan al usuarios a entender funcionalidades y contenido que muestras los sitios
web, en este proyecto no es la excepcion, ya que el uso de iconos facilita la comprension y la
lectura de los usuarios que visitan el sitio; es importante tomar en cuenta que los iconos deben
ser de facil reconocimiento, por lo que se recomienda no crear o inventar iconos sino que lo
mejor es tomar iconos que sean de entendimiento globalizado por ejemplo el icono con la
imagen de una casa se reconoce que es inicio.

lconos aplicados en el prototipo

! 8888-8888 ONG@email.com ﬁ

llustracion 24: Ejemplo iconos

Para el disefo del prototipo se tomo en cuenta la libreria de Material Design para usar iconos que
sean reconocibles, asimismo puede haber varios iconos similares por lo que es relevante que se
utilicen bajo un contexto para que tengan relacion con el concepto que se quiere dar, de modo
gue no debe usarse como decoracion; se recomienda usar el icono junto a su etiqueta para que
el usuario relacione el texto con la imagen y el mensaje se transmita de manera rapida.
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llustracion 25: Muestra de libreria

Muestra de la libreria

Los iconos deben ser consistentes, es decir que sean similares en disefio y forma, asimismo no
deben variar si se usar un modo claro u oscuro (interfaz se tiene colores blancos u oscuros como
negros o grises). Ademas, se debe recordar que el uso de iconografia ayuda a mejorar la
accesibilidad del sitio web por lo es Util tenerlos siempre y cuando no sea de manera excesiva

con un tamano legible.
=_—— =T

Modo claro  Modo oscuro
Tono de gramatica

El tono hace referencia a la manera que se va a interactuar con el usuario, el cual, junto al estilo,
que brinda la forma en que se comunica ya sea de manera textual o multimedia; de modo que el
tono y el estilo son los que le da personalidad al sitio por medio del disefio; por tanto, se define
como debe ser el lenguaje informal o formal.

Por tanto, en este caso se va a implementar un lenguaje formal y respetuoso, ademas como el
sitio esta dirigido a un publico meta costarricense donde las personas usan el ustedeo y voseo,
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donde depende de la region utilizan uno u otro, por tanto, ambos son aceptable sin embargo es
recomendable utilizar el ustedeo, para controlar el lenguaje formal que se quiere mantener.

Abreviaciones

No se usan abreviaciones a menos que sea totalmente necesario y que se haya explicado
anteriormente, si va a agregar una abreviacion de ser posible agregue entre paréntesis su
significado si va a repetir la misma palabra primero definirlo al inicio y luego utilice la abreviatura
en el mismo contenido, también aplica para los acronimos y siglas; es aceptable abreviaciones
de titulos o para medidas. Evite palabras en inglés u otro idioma si no coincide con el lenguaje del
usuario.

Si: Universidad de Costa Rica, UCR (Universidad Costa Rica), Sr., Sra., Kg. ONU (Organizacién de
las Naciones Unidas), Unasur (Unién de Naciones Suramericanas).

Evitar: UCR sin definirlo previamente, thx (Thanks), GIYF (Google Is Your Friend).

Negrita o Bold

Las negritas se refieren a cuando se lee un texto y se ven las letras de una palabra mas gruesa,
esto es para ayudar a ver palabras clave o para resaltar palabras con relevancia. Evite usar la
negrita para oraciones o parrafos completos, también en palabras que no son clave para la
lectura.

Si: correo electrénico, fechas y horas importantes, titulos, elementos del mend, palabras clave.
Evite: parrafos, oraciones completas, decoracion.
Italicas

En cuanto a las letras con italicas es cuando la letra se encuentra inclinada, esto nos sirve para
visualizar oraciones o parrafos relevantes como citas e informacion de un evento.

Si: "Ensefar con el efemplo” (Apellido,2021), De acuerdo con el 2027 INEC reporte, Seleccione
Entrar.

Evite: Titulos o usar como decoracion.

Mayusculas y Minusculas

Utilice las mayusculas en nombres que se considere, al inicio de una oracion, etiqueta, botones,
menu y titulos. Evite mezclar minusculas y mayusculas en un parrafo oracion.

Si: Uso el lenguaje JAVA, El bingo de mafana.

Evite: UtiLiZar MayuSculas MeZclLado.
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Dos puntos
Use los dos puntos para iniciar una lista. Evite usarlos al final de un titulo.

Citas directas

No use las comillas con italicas cuando una persona dice una frase, solamente en citas de libros
o con referencias.

Exclamaciones

Utilice las exclamaciones para llamar la atencion con una frase o palabra, pero solo una vez por
pagina.

Género

Intentar usar generalidades no especificar géneros, en opciones de la opcion de identificarse
como “sin género”, al redactar ser inclusivo y mencionar ambos géneros.

Si: Sean invitados todos, Las personas invitadas.

Evitar: Sean invitad@s todos, Los hombres invitados, Los hombres y mujeres invitados.

Espaciado
Uso

Se utilizan los espaciados para la construccion de todos los componentes ya sea individual o
grupal siempre y cuando se mantenga la comprension del elemento, se pueden utilizar de forma
vertical o horizontal.

Los siguientes son los espaciados recomendados, cualquiera de estos se puede aplicar en la
solucion digital mientras mantenga el disefio del prototipo, no es recomendado utilizar otras
medidas que no sea alguna de las siguientes.

Espaciados
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8px T16px 24px

72pX 80px

llustracion 26: Espaciados

No se debe realizar en el disefio
Elementos contra el fondo del mismo color

Puede haber elementos que sean del mismo color del fondo, en estos casos se debe cambiar el
fondo de un color que no sea el mismo que el componente, por ejemplo, una tarjeta (elemento
que contiene imagen y texto) es de color blanco el fondo debe ser de otro color para que exista el
contraste, lo mismo un espacio de texto (barra donde se escribe o hay texto) que sea color gris el
fondo no puede ser del mismo color debe ser cambiado.
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Filtros
Funcion de la ONG v
Provincia v
Todos Unidos
Ayuda a nifios y adolescentes de calle.
) Cantén v
En nuestra ONG, nos dedicamos a ayudar a las
nifos y adolescentes de calle dandoles refugio
Ver mds Cancelar Buscar

llustracion 27: Ejemplo fondo

Texto en superpuesto sin contraste

Si hay un elemento superpuesto sobre otro, de ser el caso debe existir un contraste, por ejemplo,
si un texto esta sobre una imagen, hay dos opciones: la primera que la imagen permite la lectura
por sus colores ya sea porque sean colores oscuros o que tenga opacidad y la segunda opcion

es que haya una capa de oscura y opaca entre el texto y la imagen ayudando a la legibilidad de
esta.

Representacion mala implementacion del texto en el contraste

158



Recolecta

Se realizé una recolecta
de viveres en las
cercanias de San Jose el
21 Mayo 2020

llustracion 28: Ejemplo contraste

No usar jerarquias en un mismo contenido.

Si hay un contenido con informacion distinta pero referido a un mismo tema se debe usar
jerarquia, es decir usar titulo y subtitulos; se puede usar un titulo con tipografia distinta (tipo de
letra), sin embargo, para los subtitulos, etiquetas y parrafos deben ser de la misma familia

tipografica.

2% Festejo del dia del nifio
g ONG: Somos familia
Fecha: 08-set-2021

Para este dia vamos a llevar canastas de
alimentos saludables y una bolsa de
golosinas para que los nifios disfruten el de-

Ver mas

Imagen con uso correcto

Se muestra un titulo con tipografia Poppins, mientras que los otros dos subtitulos y parrafos
utilizan la misma familia tipografica Atkinson Hyperlegible.
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Botones sin contraste

Los botones deben de tener un contraste con el fondo, debe diferenciarse y recalcar que se
pueden presionar. Nunca deben ser de un color igual o similar al fondo. El siguiente ejemplo
presenta como debe ser un botén contra el fondo.

Imagen con uso correcto

B R [Farr s MM St i A s s

VER MAS

llustracion 29: Botones
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LIBRERIA DE COMPONENTES

Esta libreria de componentes esta compuesta por elementos y patrones de disefios que definen

la composicion de los elementos del producto disefiado. La finalidad de esta libreria es facilitar a
los desarrolladores y otros posibles disefiadores crear productos coherentes con el resto de los

productos ya existentes.

Barra de busqueda

Las barras de busqueda aparecen en la parte superior de la pantalla. Solo existe un tipo de barra
de busqueda, esta es un contenedor de texto con borde de color. Se agrega el icono de lupa con
el fin de hacer alusion a la “busqueda” y brindar claridad a la posible interaccion que puede
realizar el usuario. De ser necesario se puede proveer sugerencias o contexto dentro de la barra
de busqueda.

'd Y
\ /
Botones

El disefio de los botones estad basado en Material Design (sistema de disefio creado por Google
con el fin de ser capaz de adaptarse a multiples dispositivos y plataformas). Se crearon 3 estilos
de botones: Primario de color sdlido, secundario con fondo blanco y borde de color y por ultimo
un terciario de color blanco solido. Existe también una variante de boton solamente con texto.
Los botones poseen variantes a utilizar en caso de necesitar un icono que brinde soporte a la
accion que desea que este realice.
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Continuar

¥ Continuar

Continuar

llustracion 30: Botones 2

Calendario

Existen 4 tipos de calendarios distintos, cada uno contiene una vista distinta y corresponde a un
periodo de tiempo en especifico. Primero se encuentra el calendario mensual para el tablero de
funcionarios, al seleccionar una fecha especifica este le permite al usuario navegar a través de la

Agenda. Los ultimos 3 calendarios son propios del contenido de la agenda y permiten tener

vistas mensuales, semanales y diarias respectivamente.

pom 31| wn O1 mar02 wmier03 404 vieO5 | sa506 < > “ [ Somane |

Reunion Semanal Equipo

Reunién con todo el equipo, para a planeacién de las proximas actividades 08:00 am - 09:00

0600PM

llustracion 31: Calendario
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Galerias de imagenes

Las galerias son un modulo compuesto por dos 0 mas imagenes, en algunos casos estas
pueden contener un titulo, texto descriptivo y un enlace. El usuario puede interactuar con las
galerias deslizando de un lado a otro, esta accion permite al usuario visualizar otra imagen
contenida en la galeria.

Recolecta

Se realizo una recolecta
de viveres en las
cercanias de San Jose el
21. Mayo 2020

Ver méas

llustracion 32: Galerias de imagenes
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Menus

Como parte del menu se pueden encontrar dos segmentos importantes, la barra del navegador

superior y la barra lateral. En la barra superior se encuentra informacion general en la que el

usuario puede ingresar al interactuar con la plataforma. Por otra parte, las barras laterales
permiten a los usuarios navegar dentro de contenido mucho mas especifico.

Logo g Ipsum

o

~hH

m Q oo

=]

Nombre ONG

Conversaciones

Voluntarios

Inventarios

Agenda

Finanzas

Funcionarios

Editar Sitio Web

llustracion 33: Menus

Inicio

*0 o=

S 0Om

Nombre Usuario

Mis donaciones
Mis ONG's

'ONG’s guardadas

Ingresar Registrate

Q A ‘ Sofia Delgado

Administrador
sofia.delgado@gmail.com

) Accesibilidad

Cerrar Sesién
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Pestanas

Las pestafias son diversos paneles que muestran contenido similar pero excluyente entre si. Al
presionar cada pestafia muestra o despliega la informacién correspondiente a la misma.

Solicitudes Voluntarios

llustracion 34: Pestanas

Pie de pagina

El pie de pagina se encuentra siempre ubicado al final de la pagina, con fondo de color solido.
Este mddulo contiene elementos de caracter informativo para el usuario como el logotipo, avisos
legales, etc.

Logo @ Ipsum

Copyright © 2021

Logolpsum. All rights reservedz.

Email Marketing Campaigns Branding Offline

llustracion 35: Pie de pagina
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Campos de texto

Los campos de textos son cuadros de bordes redondeados, que en el caso de la version movil al
ser seleccionado inmediatamente despliega el teclado. Al igual que en el caso de la barra de
busqueda, de ser necesario se puede proveer sugerencias o contexto dentro del mismo.

< e |

Descripcion (opcional)

jane.doe@gmail.com

£ |
Codigo

I

Descripcion (opcional)

(oo |

Escriba sus comentarios aqui

llustracion 36: Campos de texto

Seleccionables o Selectores

Un selector posee un listado de uno o mas elementos entre los cuales el usuario puede elegir.
Los selectores facilitan a los usuarios el ingreso de valores predeterminados. Existen
seleccionadores de fechas, texto, botones de verificacion (check buttons), botones de opcién
(radio button) y botones de interruptor (switch buttons).

rPlLace ) e v o
I
\ ,
Activo ‘) |
|
|
|
Placeholder v Inactivo () |
|
___________ |
‘ Placeholder v } 0

Producto

[Seleccionar v ] @ Semanal @ Mensual @ Anual

llustracion 37: Selectores
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Paginadores

Los paginadores les permiten a los usuarios avanzar de manera gradual dentro de los contenidos
de la plataforma, existen dos tipos de paginadores a utilizar, el paginador de barray el paginador
NUMETrICO.

Mostrando pégina 1 de 5 n 2 3

-
llustracion 38: Paginadores

Conversaciones

Las conversaciones estan compuestas por un menu superior que incluye una imagen, titulo
(nombre) e iconografia interactiva. Ademas, contiene componentes de mensajes enviados y
recibidos, diferenciados por colory en el caso de los mensajes recibidos estos pueden contener
un titulo (nombre). Por Ultimo, las conversaciones poseen campos de textos que en el caso de la
version movil al ser seleccionado inmediatamente despliega el teclado.

)
% Sara Montero [ 2 & :

: i Bienvenido estamos muy agradecidos con tu

< w Sara Montero [ ] l. : participacion, te voy a incluir en el grupo de la
ONG 2:
1:00p.m
. . Me avisas cuando te sale que ya estas dentro
° Escribe un mensaje nuevo © o A o
del grupo, para confirmar que ingresastes bien.

21:02p.m

:

llustracion 39: Conversaciones
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Tablas

Las tablas son componentes utilizados para mostrar los datos en forma de listas por medio de
filas y columnas, se pueden mostrar pequefias o grandes cantidades de datos. Estan
compuestas por elementos de texto y pueden contener elementos interactivos como botones
(Call To Action), botones de verificacion (check buttons), botones de opcion (radio button) y

botones de interruptor (switch buttons), iconos, entre otros elementos.

O 0O 00O

Nombre

Miguel Castellano Morelos

Juan Solorzano Magrigal

Andrea Ldpez Castillo

Manitas Llenas
Monto del Plan: $100
Tipo de plan: Anual

Todos Unidos
Monto del Plan: ¢50.000
Tipo de plan: Anual

El Buen Samaritano
Monto del Plan: ¢18.000
Tipo de plan: Mensual

Tierra Fértil
Monto del Plan: ¢30.000
Tipo de plan: Anual

Comedor de nifios
Monto del Plan: €5000
Tipo de plan: Semanal

llustracion 40: Tablas

s ®
s (@
s (®
s ®
4 D)

v Fecha solicitud

Junio 16, 2021
Hace dos dias
Junio 15, 2021
Hace tres dias

Junio 15, 2021

Hace tres dias

Todos Unidos
Cantidad donado: $56.60

Ana Frank
Cantidad donado: $66.00

El Buen Samaritano
Cantidad donado: §18.088

Juntos por el Camino
Cantidad donado: €50.000

Comedor de nifios
Cantidad donado: #5000

Migrantes CR
Cantidad donado: €26.066

9 Jun.

9 may.

20 abr.

18/12/2020

17/10/2019

Ver perfil

Ver perfil

Ver perfil

Confirmar Rechazar
Confirmar Rechazar
Confirmar Rechazar

Todos Unidos
Cantidad donado: $50.80

Ana Frank
Cantidad donado: $60.00

El Buen Samaritano
Cantidad donado: §18.088

Juntos por el Camino
Cantidad donado: €50.600

Comedor de nifios
Cantidad donado: #5800

Migrantes CR
Cantidad donado: €26.060

20 abr.

18/12/2020

17/10/2020
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Listas

Las listas son grupos de elementos conformados por una imagen, titulo y descripcion breve,
pueden incorporar iconos interactivos y estan agrupadas en forma de una Unica columna de
componentes. En ocasiones en las que los listados deben dividirse se debe colocar un divisor
(linea divisoria comunmente de color gris claro) entre los listados.

< Chat

v Contactos +

ik
% Sara Montero
0 Pablo Brenes Mena

» Eliecer Monge Carvaijal

&' Maria Morales Viquez

v Recientes
@ Sara Montero
Consulta sobre voluntario..
Pablo Brenes Mena

Q Respecto a la solicitud que...
@ Eliecer Monge Carvajal
Lista de tareas:
&“ Maria Morales Viquez
¥ OK

v Equipos
& Manitas Llenas
Respecto a la reuni....

llustracion 41: Listas

21:00p.m
13:00p.m

10:32p.m

19:11p.m

10:00a.m

Ana Frank
Cantidad donado: $68.600

El Buen Samaritano
Cantidad donado: §18.008

Juntos por el Camino
Cantidad donado: #50.800

Comedor de nifios
Cantidad donado: #5008

Migrantes CR
Cantidad donado: €20.008

9 may.

5 ene.

20 abr.

18/12/2020

17/10/2019
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Tarjetas

Las tarjetas son elementos compuestos por bloques de contenido, estas por lo general contienen
una imagen, titulo, descripcion y un texto enlazado, sin embargo, pueden contener otros
elementos como subtitulos y fechas. Las tarjetas suelen estar agrupadas por tema.

Festejo del dia del nifio
ONG: Somos familia
Fecha: 08-set-2021

Para este dia vamos a llevar canastas de
alimentos saludables y una bolsa de
golosinas para que los ninos disfruten el de-

Todos Unidos Ver més

Ayuda a nifios y adolescentes de calle.

En nuestra ONG, nos dedicamos a ayudar a las
ninos y adolescentes de calle dandoles refugio

Ver mds

llustracion 42: Tarjetas
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Ventanas emergentes

Las ventanas emergentes son componentes que se sobreponen al contenido existente en las
pantallas. Estas pueden cerrar tocando cualquier otra parte de la ventana. Su contenido y
funcionalidad puede variar, existen ventanas emergentes de caracter informativo que estan
compuestas por un icono, texto informativo y botones de enlaces. También existen de tipo
formulario compuestos por botones y campos de textos cuya finalidad es recolectar informacion
proporcionada por el usuario.

X X
Su mensaje ha sido enviado a esta ONG con ¢Estas seguro(a) de eliminar este plan?, una
exito! su respuesta se encuentra en el chat vez eliminado no lo podras recuperar
interno.
Continuar Cancelar Continuar

llustracion 43: Ventanas emergentes
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PROPUESTA DE DESARROLLO
Definir herramienta de desarrollo

Se debe que recomendar herramientas de desarrollo en caso de que se desee crear un producto
programado de la investigacion, con definir estas herramientas se propone que los productos de
la investigacion se adapten de la mejor forma al producto programado, con el fin de que los
usuarios logren adaptarse de la forma pensada al producto.

MERN

MERN es un apilador(stack) el cual es una combinacion de lenguajes de programacion,
tecnologias o productos de software. Conformado por MongoDB, React JS, Express JS 'y Node
JS, cada uno de estos, cumple alguno de los estandares pensados en el desarrollo, trabajan muy
bien de forma unida, es muy versatil, cuenta con gran cantidad de documentacion, ademas de
que su comunidad es muy activa afiadiendo funcionalidades nuevas en las versiones recientes.

Con MERN se cumple el ciclo completo de desarrollo web, el desarrollo del lado del usuario
(Front-end) y el desarrollo del lado del servidor (Back-end) utilizando JavaScript.

MongoDB

MongoDB es un complemento ideal para desarrollar lenguajes basados en JavaScript, es una
herramienta gratuita que se adapta a muchas herramientas de desarrollo, ademas de es facil de
trabajar con herramientas como React JS, Express y Node. Es una de las bases de datos NoSQL
(No relacional) sumamente conocida y con gran cantidad de documentacion, lo que facilita su
uso.

Este tipo de bases de datos se adaptan a muchas de las aplicaciones actuales, es altamente
compatible con dispositivos moviles, dispositivos web, entre otros; que requieran bases de datos
flexibles de alto rendimiento. Al esperar un gran flujo de usuarios MongoDB es ideal, ya que es
una base de datos distribuida lo cual da gran estabilidad a la solucién web, nos permite el
almacenamiento de datos como perfil de usuario, comentarios, eventos entre otros que son
ideas principales para guardar dentro de la solucion digital.

Express JS

Es una de las estructuras informatica (framework) mas populares de Node.JS, lenguaje basado
en JavaScript, crea una infraestructura para la web que se ejecuta dentro del servidor Node JS,
con Express JS se maneja todo lo relacionado con en el lado del servidor (Back-end) de la
solucion web, es el encargado de crear el sitio web.

Trabaja muy bien con las demas herramientas mencionadas para desarrollo y cuenta con
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modulos para enrutar URLs, haciendo posible la navegacion, solicitudes y respuestas HTTP
(protocolo de transferencia de hipertextos).

React JS

React JS es una libreria que combina JavaScript (JS), JSX (extension de JavaScript creada por
Facebook), XML entre otra de cédigo abierto con la cual se desarrolla interfaces de usuario
utilizando componentes, es la opcién recomendada para realizar la interfaz porque se pueden
reutilizar sus componentes, la informacion de la base de datos llega a todos los elementos y
puede ser utilizada en cualquier momento, esta opcion de desarrollo puede ser cambiada por
Angularjs, dependiendo de los conocimientos del grupo de desarrollo en esta estructuras
informatica (framework).

Node.JS

Node js es un entorno JavaScript de lado de servidor que utiliza un modelo asincrono y dirigido
por eventos.

Es un entorno de ejecucién JavaScript del lado del servidor (Back-end) que utiliza un modelo
asincrono, es recomendado ya que junto a Express JS es una opciéon muy efectiva para
desarrollar en React JS.

Es bastante facil de utilizar, es una de las opciones mas recomendadas para principiantes en el
desarrollo web, proporciona una gran estabilidad, al ser de cédigo abierto cuenta con un amplio
conjunto de paquetes los cuales pueden llegar a simplificar diferentes trabajos. Es una de las
herramientas mas utilizadas en el mercado ademas de que muchas empresas como Netflix y
Uber trabajan con ella.

Componentes

Se recomienda la implementacion de algunos componentes principales, ya que estos son de
gran importancia para cumplir con el desarrollo de la propuesta del prototipo.

Se podran implementar otros componentes, librerias o framework que ayuden con el desarrollo
web siempre y cuando estos no alteren el funcionamiento de los componentes recomendados ni
la visualizacion de los elementos.

Material Design

Todos los iconos utilizados en los prototipos son obtenidos de la libreria de Material Design, por
esto para mantener la homogeneidad de estos elementos se recomienda implementar esta
misma libreria en el desarrollo web.
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Bootstrap 5.0

Bootstrap es un framework CSS (Hoja de estilos en cascada) el cual ayudara a estandarizar las
medidas de la grid dentro del desarrollo web, con el fin de lograr que los elementos sean
adaptables a las diferentes pantallas.

Alojamiento
Microsoft Azure

Es una de las plataformas de alojamiento mas grande que existe, permite aplicaciones
construidas en cualquier lenguaje y es compatible con diferentes sistemas operativos. Es
recomendada por su simplicidad y porque puede trabajar desde con un sitio web estatico hasta
una aplicacion sofisticada. Microsoft azure es la plataforma de alojamiento recomendada, pero
se puede usar alguna otra que soporte trabajar con JavaScript.

CONCLUSIONES ETAPA IMPLEMENTAR

En esta etapa se da por concluido el proceso del método de Design Thinking, el equipo definio el
marco de trabajo unificado del proyecto que ha sido creado en las etapas anteriores, con la cual
se puede comenzar el desarrollo de una propuesta digital programada apegada al resultado de
toda la investigacion de los usuario, se logra la creacion de un manual de desarrollo donde se
explica detalladamente el contenido de los prototipos de alta fidelidad, sus elementos,
componentes y las buenas practicas que se deben de seguir, también se presentan las
tecnologias recomendadas para el desarrollo adecuado de la herramienta, los frameworks,
lenguajes y librerias a utilizar, se explican con el fin de que los encargados del desarrollo de la
propuesta puedan comprender toda la informacion , realizar un trabajo mas sencillo y acertado,
que su desarrollo se ejecute de la forma esperada llegando efectivamente al usuario final.
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Capitulo #8
CONCLUSIONES

El desarrollo de este proyecto tuvo como objetivo principal desarrollar una solucion tecnoldgica
que facilitara de manera exitosa el funcionamiento de las Organizaciones No Gubernamentales
costarricenses con orientacion humanitaria. Para el desarrollo del proyecto se utilizo la
metodologia de Design Thinking. El uso de esta metodologia ayudo a definir el camino a seguir
para la obtencion del producto deseado, debido a que la misma tiene como enfoque la
experiencia del usuario y permite Empatizar, Definir, Idear, Prototipar, Testear e implementar todo
desde su punto de vista y obteniendo retroalimentacion iterativa por parte de los usuarios, con la
finalidad de obtener un producto que satisfaga las necesidades de este.

Este proyecto fue realizado en su totalidad durante una época pandémica, situacion que afecto
cada uno de los procesos, ya que sin antecedentes que se pudiesen estudiar para los procesos
de investigacion, entrevistas con usuarios, pruebas de testeo, entre otros, se tuvieron que adaptar
cada uno de los mismo a ambientes 100% digitalizados, buscando, ademas, obtener los datos
necesarios de manera integra sin que estos medios digitales afectara o sesgasen de alguna
forma los resultados.

Al iniciar el proceso de andlisis de las necesidades se pudo encontrar las tareas mas complejas a
los que se enfrentan estas organizaciones cotidianamente, estas fueron estudiadas paso a paso
analizando sus puntos fuertes y puntos de mejora a trabajar. Fue necesario definir las
necesidades que tenian prioridad para ser resueltas con la propuesta final, para asi plantear
diferentes soluciones a partir de estas. Ademas, fueron definidos y estudiados los usuarios
principales, sus necesidades y cuestionamientos para brindar una solucion lo mas completa
posible.

Las ultimas etapas del proyecto resultaron ser las mas extensas, requieren una alta atencion y
gran cantidad de tiempo para su desarrollo, contienen procesos de gran valor como las
iteraciones de testeo con los usuarios que brindaron un panorama mas claro de sus necesidades
y prioridades, permitiendo asi una reevaluacion de las prioridades y propuestas disefiada,
generando finalmente un prototipo de alta fidelidad que fue recibido de manera positiva por estos
usuarios finales.

Finalmente, gracias a la etapa de implementacion se logro sintetizar toda la solucion planteada
de manera que esta fuese transmisible para un futuro proceso de desarrollo, mediante un
informe detallado de su documentacion.
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ANEXOS
Anexo 1: Screener

Composicion de la muestra: la meta es obtener informacion de 2 o 3 usuarios por cada perfil ya
definido, es decir funcionarios de ONG's, donantes y voluntarios. Un total deseable de 9 o minimo
6.

Caracteristicas de la muestra: Los participantes deben ser mayores de 18 afios, hombres o
mujeres, involucrados con una ONG costarricense con orientacion humanitaria (temas de Paz y
Derechos Humanos y/o Pobreza y Vulnerabilidad)

-funcionarios:
1. La ONG se debe enfocar en los temas de interés y estar en Costa Rica.

2. Elfuncionario debe laborar actualmente en una ONG costarricense con orientacion
humanitaria.

3. Debe poder describir y entender la gestion de esta ONG.
4. Interés y disponibilidad en ser parte del proyecto.
5. Disponibilidad y capacidad para sesion virtual (horario).
-Donantes:
1. Debe haber donado a alguna ONG del pais con orientacién humanitaria.
2. Interésy disponibilidad para realizar la prueba virtualmente.
-Voluntarios:

1. Debe haber trabajado como voluntario en alguna ONG del pais con orientacion
humanitaria.

2. Interésy disponibilidad para realizar la prueba virtualmente.

Agenda de citacion: disponibles para asistir a una sesion de aproximadamente 40 min, de forma
virtual y en un horario de (2:30pm - 7:30pm o cualquier hora viernes o sabado).

Argumento para primer contacto:

Buenos (Dias o tardes) Mi nombre es (nombre y se identifica como estudiante de la UCR). Quiero
contarle sobre un proyecto de tesis en el que estamos interesados en que la ONG (nombre) sea
parte, ¢tiene unos minutos para comentarle?
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Somos un grupo de estudiantes de la carrera Informatica y tecnologia multimedia de la UCR en el
grado de licenciatura. Vamos a iniciar un proyecto de graduacion con enfoque en actualizar la
gestion de las ONG 's costarricenses con orientacion humanitaria, mediante el desarrollo de un
proyecto de UX. Pretendemos desarrollar un proceso de investigacion de usuario enfocado en 3
tipos de usuarios de las ONG (funcionarios, voluntarios y donantes). Queremos conocer como
ustedes realizan los procesos de capacitacion, eventos, campafas, como dan a conocer su
causa, recoleccion de fondos en el pais y proponer una herramienta tecnoldgica que les ayude a
facilitar estos procesos.

Por esta razon realizamos esta llamada para saber si estarian interesados en participar ya que la
idea del proyecto es conocer de ustedes mismos como la herramienta tecnoldgica les podria
ayudar.

Durante la proxima semana queremos realizar entrevistas y una video llamada para hacerle las
consultas con una duracion aproximada de 30 min en el horario conveniente para usted.

No: Muchas gracias por la atencion.
Si: se realiza el cuestionario de captacion:

Asegurarse que tiene la informacion correcta sobre el nombre de la ONG, su enfoque, ubicacion
en el pais. Y por ultimo que le den un numero de contacto y correo para enviar info, una hora para
la cita y nombre de la persona con la que contacto.

Para finalizar se le agradece por el tiempo y la atencion, se le explica que esas preguntas eran
para asegurarnos que sean el perfil indicado para el proyecto, se le confirma que se le enviara
correo 0 mensaje con la confirmacion de la cita ademas de carta o0 documento para asegurarle
gue Somos un proyecto serio.

Buenas tardes, mi nombre es (poner nombre - carné) estudiante de la UCR, en la carrera
de Informatica y tecnologia multimedia cursando el grado de licenciatura.

Actualmente mis compaferos y yo, estamos desarrollando el proyecto de tesis el cual se
enfoca en Experiencia de usuario (UX), buscamos desarrollar un proceso de investigacion
enfocado en actualizar la gestion de las ONG 's costarricenses con orientacion
humanitaria. Por esta razén estamos interesados en que la ONG (inserta nombre) sea
parte de nuestro proyecto.

Esta investigacion nos permitira profundizar en los procesos de trabajo que realizan
ustedes como organizaciones diariamente, como lo es la recoleccion de fondos, tramites
administrativos, coordinacion de personas voluntarias, eventos y demas. Nuestro
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proposito es conocer sus procesos y buscar la forma en que una herramienta tecnolégica
les facilite su labor y el dar a conocer su causa.

Quisiéramos saber si es posible que nos brinden su apoyo en este proceso, ya que
necesitamos disponibilidad para reuniones previamente coordinadas, las cuales por la
situacion que se vive actualmente a nivel mundial serian virtuales.
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Anexo 2: Programacion de citas.

Miércoles Jueves Viernes Sabado
19 de agosto 20 de agosto 21 de agosto 22 de agosto
5:20 PM 4:00 PM 2:00 PM
Josué Centeno - Kattia Herrera - David Gonzalez -
Voluntario - Unbound  funcionario - ONG Hogar funcionario - ONG
el buen samaritano Juntos por el camino
Equipo:
Sussy, Marianghel y ~ Equipo: Equipo:
Paula Paula, Marianghel y Daleska, Paula 'y
Néstor Néstor
7:00 PM 5:30 PM 6:30 PM 7:00 PM
Christian Vargas - Keylor Elizondo - Karina Quiros - Dionnelle Vado -
Voluntario - Banco Voluntario - Ana Frank funcionario - ONG Donante
de Alimentos de Tierra Fértil
Costa Rica . .
Equipo: Equipo:
_ Paula, Marianghel y Equipo: Marianghel, Fabioy
Equipo: Néstor Fabio, Sussy y Sussy
Daleska, Fabio 'y Marianghel
Néstor
6:30 PM

Natalie Corrales -Donante

Equipo:
Daleska y Fabio
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Viernes

09 de octubre

1:00 PM

Kenneth Otarola -
Donador - Juntos
por el Camino

Equipo:
Paula y Néstor

3:00 PM

Miguel Bertozzi -
Exfuncionario -
- Techo

Equipo:
Paula, Sussyy
Néstor

Sabado

10 de octubre

1:00 PM

Alberto Carrillo -
Voluntario - Juntos por el
Camino

Equipo:
Fabio y Marianghel

3:00 PM

- Juntos por el Camino

Equipo:
Fabio y Marianghel

180



Anexo 3: Ejemplo de correo donde se programa la cita.

Confirmacion de recoleccion de informacion a encargada Tierra Fértil

Para kquiros agmail.com 5 mas... el 2020-08-21 19:06

% Detalles = Solo texto

Buenas noches Sra.Karina Arce,
Le escribimos para confirmar la reunién por videollamada mediante Google Meet.

Adjunto el enlace: https://meet.google.com/cmx-vwpj-fzg

Le agradecemos su participacion,

Equipo de Licenciatura de la Carrera Informatica y Tecnologia en Multimedia.

Los correos se enviaban para programar la entrevista virtual con el participante, donde se
adjuntaba el enlace de la reunion mediante Google Meet.

Anexo 4: Guia de la entrevista.

Universidad de Costa Rica

Sede del pacifico

Licenciatura Informatica y Tecnologia en Multimedia

Entrevista al Sr./ Sra. _ Nombre del voluntario(a)_ quién sirvio a la(s) siguientes causas: _
Nombre de las ONG _

Esta entrevista es realizada para fines educativos como parte del proyecto de Seminario de
Graduacion para grado de Licenciatura en Experiencia de Usuario. La siguiente entrevista tiene
como objetivo entender la motivacion y experiencia que tiene una persona que quiere servir a una
causa.

Funcionamiento de la ONG
1. Explique de qué trata la ONG y como conoce de su existencia.
2. ¢Conoce como se compone la jerarquia organizacional de la ONG?

3. ¢Coémo se comunican entre los funcionarios de la ONG, utilizan herramientas digitales?
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4. ;Conoce las dificultades que ha tenido esta ONG para organizar y planificar sus
actividades?

5. ¢Sabe como se creod la conexion entre la ONG y la causa?

6. ¢Qué toma en cuenta para escoger ayudar a una ONG?

~

Segun su experiencia ¢cuales son las dificultades que tienen las ONG?

©

¢De dénde vienen los voluntarios, donantes o los trabajadores?

Motivacion del usuario
9. ¢(Cual fue o es su rol dentro de la ONG?
10. (A cudl(es) causa(s) ha realizado un servicio voluntario?
11. ;Como hace la ONG para comunicarse con voluntarios/donantes, como se hace notar?
12. ¢Cuales fueron o son sus motivos para colaborar?

13. ¢Cual es el proceso para ser voluntario o donador en la ONG?

Recurso Econdmico
14. ; Como consiguen apoyo economico, tienen dificultades?
15. Cuando hacen eventos o actividades, ¢Cual es el objetivo que tienen al realizarlas?
16. ¢Por cuanto tiempo colabord con la ONG, es una labor que demanda mucho tiempo?

17. ;Qué caracteristicas tienen las personas que donan o que sirven como voluntarios, como
los describiria? Ej.: estudiantes, trabajadores, otros.

18. ¢Como cree que podria facilitar la obtencion de apoyo econémico para las ONG?
19. ;Qué cree que hace que una ONG sea fiable?

20. ;Como se lograba trasladar hacia el lugar de servicio?
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Transformacién digital

21. ¢Como se publicitan? Especifique.

22. iComo la ONG realiza y mantiene las conexiones con las personas que ayudan o donan?

23. Situviera el poder de crear una solucion digital que facilite el trabajo en las ONG ¢ qué
funciones tendria?

24. Conoce cOmMo se maneja la gestion administrativa, donaciones y voluntariado ¢Como lo
mejoraria?
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Anexo 5: Entrevista con Voluntario en una ONG.

Una captura de pantalla de la videollamada con Josué Centeno voluntario en Unbound.

Anexo 6: Entrevista con funcionaria de una ONG.

Una captura de pantalla de la videollamada con Karina Quirds funcionaria de Tierra Fértil.
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Anexo 7: Entrevista con funcionaria y donadora de una ONG.

Una captura de pantalla de la videollamada con Dionnelle Vado donadora y funcionaria de
Asociacion Misiones Adonai para Altos de Telire en Talamanca.
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Anexo 8: Jerarquia visual del funcionamiento de una ONG.

Personal administrativo y funciones cotidianas.
(Compuesto aprodximadamente de 4 personas)

Personal Temporal: Voluntarios, Coordinadores, personas con
conocimiento médico.

Esta es una ilustracion sobre una piramide organizacional de una ONG.
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Anexo 9: Enlaces para ver encuestas segun la participacion en la ONG.

Funcionarios:
https://es.surveymonkey.com/r/QGTVTGH
Voluntarios:
https://es.surveymonkey.com/r/ZW5KQ98
Donantes:

https://es.surveymonkey.com/r/Z8SZBYQ

Anexo 10: Evidencia de encuestas en Survey Monkey.

Opinidn de los usuarios que han sido

X 12 100%
Voluntarios en ONG's o 0_ B
Creada: 18/08/2020 | Modificada: 04/09/2020 respuestas Indice de finalizacion
ABIERTO
Opinidon de los usuarios que han sido

pinion e ks 3 100%
Funcionarios en ONG's e o
Creada: 19/08/2020 | Modificada: 01/09/2020 respuestas Indice de finalizacion
ABIERTO
Opinidn de los usuarios que han sido

P ! a 2 100%
Donantes en ONG's i

respuestas Indice de finalizacién

Creada: 18/08/2020 | Modificada: 31/08/2020

Panel Survey Monkey encuestas voluntarios, funcionarios y donantes en Survey Monkey.

2 min
Tiempo utilizado
normalmente

3 min

Tiempo utilizado
normalmente

3 min
Tiempo utilizado
normalmente

Opciones

Opciones

Opciones
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Answered: 12 Skipped: O

Extremadamente
probable

Muy probable

Algo probable

No tan probable

Nada probable

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Anexo 11: Figura Encuesta.

Resultados de la pregunta ¢Qué tan probable es que usted siga trabajando como voluntario en
esta ONG?

Anexo 12: Figura Encuesta.

Answered: 12 Skipped: O

Con una
mejoria en e...

Con mejores
capacitaciones

Con un proceso
mas intituivo

Con mejores
actividades

Con mejores
reconocimientos

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Resultados de la pregunta ¢ Como se puede fomentar ser voluntario de esta ONG?
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Anexo 13: Figura Encuesta.

¢Considera usted que con una solucion tecnolodgica podrian solventar
problemas existentes en la ONG o bien agilizar procesos?

Respondidas: 3 Omitidas: O

100%

80% 66,67 %
60%
33,33 %
40%
- -
0%
Si No En caso de ser Si,
(Porqué?

OPCIONES DE RESPUESTA ¥  RESPUESTAS ~
v Si 33,33 % 1
v No 0,00 % 0
¥ En caso de ser Si, éPorqué? Respuestas 66,67 % 2
TOTAL 3

Resultados de la pregunta ¢ Considera usted que con una solucion tecnoldgica podrian solventar
problemas existentes en la ONG o bien agilizar procesos?
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Anexo 14: Figura Encuesta.

¢Cual fue su grado de satisfaccion al haber donado a esta ONG?

Respondidas: 2  Omitidas: O

100%
80%
60% 50 % 50 %
40%
20%

0%
Usuarios

Bo B o Mz W4+ B Bs B Bs B

[ | Muy satisfactorio- 10

OY 1Y 2Y 3Y 4Y 5Y 6Y 7Y 8Y 9Y MUY TOTALY PROMEDIO _
SATISFACTORIO- ¥ PONDERADO
10
v Usuarios 0 0 0 0 0 0 0 50 0 0 50 % 2 50,00
% % % % % % % % % % 1
0 0 0 0 0 0 0 1 0 0

Resultados de la pregunta ¢ Cual fue su grado de satisfaccion al haber donado a esta ONG?
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Anexo 15: Mapa de empatia.

Empathy Map / Mapa de empatia
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S e I e SR comamso e
S abiumedos. experiencia” alacausa  personss. Recursos Econémicos Voluntariado Redes Sociales
p— e .
frip— == b || o g | S PN pE—
e fore R = el b
= e iy s Biae| ==z
i oo = e == I T e s
e B oo | o R e S L
o ==
o — Qe
oot o =5 . B eswdona
e - e e nim, e
o § N . e Z
== | b I | B = Transparencia Solucicnes)
Digitalizacion e s penmnasea
i e G988 e Teneun ot e e
S S et SUOD ecade T S - e
e brwed Tacap e Fyuderolon Pensan que se.
S e Ipn e M e ) P
Transparencia Informacién Sensible  Empatia
Comunicacién ] cume Uaeew BIL e D O S ] ===
o e | satmecun cvrcinte | oo Says Thinks ==
ot “aoe o one ) Dicen Piensan e -
ONG/
Apoyo Publicidad Administracién
Hacen Does Feels Sienten ... .
Recursos Econémicos. Voluntarios Esfuerzos de la ONG G s
ran, = cotins | oo | | L2220, - - S| |k
=" Pl i e Motome | ST imas saciicos Recursos Econdmicos Recompensa Personal
=== Lot eSS e DG e
e e e Nouoon  Consanciont Contaror oomonan Saustaccion Sernaue
comotcer e oca Z porsonaly st etz ebmine
o oswnesae COleadar T Actividades de la ONG p
o IR S o Dedarses -
e — seeqn Eropoer (OIS ) B
TR Tlomle | couevenes Ssdicl lastimbas  Cygmpy n e o
S OGS W e s e oot Pt
s Comunicacién =
e | [
tosskomo ndenrs | oSS "oy “ean - = Compromiso
Pt e | yemwes e contaencit donacores La Preocupacion P!
E— e St s,
tzzm SEmE Ve e
e ==y B
it o
- Hacen Hocen ayudas. Hacen Voluntarios .
p— dtomee e s _
sz el b s — n
S PR RN e e ogrands S EERE ST
i S e g e (SRR | e e
sy | || IRASE | - femst et
LD e e
EZ e e =
contcimica| | WhSarr e

Sesion virtual en Herramienta Mural realizando el método Mapa de Empatia.
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Anexo 16: Seccion del mapa de empatia seccion Dicen.

Obstaculos Motivacion
e Recursos Econdémicos
" avela
I AREHERE ; Apoyola  conpsncema  Debe haber  Le gustaria jrisatols
e necesidad Megumeeyuder  causapormi  1de o un ayudara  volumerios fegen S Porla
inderentemente © g oo
=D sienten dela cause” propia ctepadevensicen  COMProMIso mas pandemia nos
responsaviicedes iencia® ssociaciones
o abrumados experiencia alacausa personas. Cristianas quitaron el
apoyo
‘economico”
Dicen que para que Que noes . Para que una Suingreso a
Algunas Lespersones awde  facliperolo  LSEIOEAR peonesste Hacer la ONG su Blestado o locado
personas les reaimerte ol ey nacen por volucrades en ot ; -
da miedo ‘estado deberia i amory promg— Seneruniezo eblgatorio en por otra Compacs loque hace  gubemementales
hacarse cargo de egoistas” su empresa entidad demaslado la ; e
donar compromiso coptacionde 5 POM® ==
trabas
recursos
Vanala causa e
Solo habiendo con
Al e toge  epenonsse  Ayudapara  Queconmas  poraueeios  yountarios &
\ Es un oficio e awetens  dartareasa  voluntarios  SONPErSONes  porgue fue El gobiemo
personas les " enelcorezony st estarfan mejor _ €on problemas dificil
hace falta peligroso a personas o que otros 2] anresover | Parte del TCU pone muchas
veces ocupan. o recolectar
voluntad rabas
fondos
s Prensan la
e nora e escoger Los voluntarios Que es muy religion juega
T naacion no deverdedsonios  Le motiva ver dificil que las ~ Voluntariado un papel
9t que sienten resultados de personas se porque se importante "B muy
voluntarios no empatiaporle  jas donaciones queden a vela blen en dentro de la complieadoel  Recaudar Alas personas
cumplen con couse realizadas. o elcv oNG seles hace
tema de fondos es ”
sus fidelidad con e ‘mas facil donar
ificil
compromisos = les Iolosiag” dinero
satistaccionalver  €xperimentado Se siente SIENENQUE  grganizadores
una persone 0 ha tenido Creenciaen |dentificado o colaboran por  son los que
contenta por su cercaniaa la elcaminodel relacionadoal ~ quelesnace  muevenala
coleboracion Y buen cristiano problema del corazén gente
Digitalizacion Funcionamiento
Soio e prsor - Cree que
e ol n‘l cer  Sientenun Tiene un e [l e Sl
refugieda en oo compromiso  sentido de el
et Giarm wgopers oM oy e e
Integrales” por la causa. justicia a
caponune  Otpanune e sociedad [ == = =
base de datos base se datos o organtzarse’
poralos que con'los =
. \yudar a los
recbenlaayuda  yountarios EStoilieE Lespersonas  refugiadoses  "Ayudar es —_— Alinicio lo hacia
causa porgue V! ‘Se comunican
me siento gquewebejeny  aigo quele b u cescorocen ¥,
\dentficadacon  iene hijos son E ser buen e por listas de flsoere v ¢ para que esto
e donadores. o= Cristiano" feon) dfucion, ZoOMY  creipas queocusn  funcione me ha
Una Uever un snuacion de cale Whetsapp. - tocado delegar
inventaro por que
aplicacion caro
Sinintemet  peronas avese
sera ltil roban el cinero
Transparencia
SIno hay
Plensanquels  sencuenorsy  DcenauelerONGS Quela Deben verse los
i vcceapo o e ruebas no
ormacionce  phscsoser cesence vayecionaes  PTUeDS e A pnr}clpal
C i i6 uesemes memmiysacs | emnce.  loQueda s crebe que haya esla
omunicacion g e commcel O 7e  1DOT0EIES  cegpiged transparencia
ONG's
4
El principal Tienen Es necesario Se tiene que Evidencian lo Que solo SaYS
medio de Falta se':';;‘:;ns , "ﬂ'nmﬂ;‘;s explicarblen  transparencia  que se gasto conoce de la
comunicacion  comunicacion o eooeas  GQuehacela esdificilde el dinero o e sl
es de boca en enlaONG Gt s ONG hi cuenta su .
boca necesidad las ONG acer donaciones con " D icen

Resultado mapa de empatia seccion “Los usuarios dicen”
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Anexo 17: Seccion del mapa de empatia seccién Piensan.

Resultado mapa de empatia seccion “Los usuarios piensan”.

Recursos Econémicos

Piensan que
el gobierno
debe ayudar
mas

Que 0 que més
necesitan son
recursos.
economicos

Queel
estado no
ayuda

Piensan que
muchas
personas son
egofstas a la
hora de donar

En agradecer
alas
personas
donantes

Elos plensan que se.

muchos procesos.
para raaiizar una

proceso muy
burocratico

Transparencia

Fiabilidad=
Transparencia

Fiensan que
siempre deben
mostrar los
resuftados de.
actividades, ser
wransperentes en

todo

Plensan que s
debe mostrar
"montos” |
resultados

Piensan

(o]
Thinks

Voluntariado

Redes Sociales

La iglesia e
i Organizar o DELIS
juega un 9 Que es dificil  voluntarios solo . Necesitan una
Voluntarios y Necesitan
papel muy horarios o5 Mantener los  aparecenen "Red social’ persona que
importante 3 voluntarios ot N les maneje
complejo grandes para ONG's redes sociales
Quenecestan  Piensan que es una
La captacion Ser voluntario una forma de Piensan que. b
de recursos solorequiere  mameneraios  cotundedave deberis haveruna S
es compleja buena actitud voluntarios més. publicitarios mejor.
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B SUBtONG) Los voluntarios son i
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—— ayudar e
I o O e Enunmetodo  penencueose
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e
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Anexo 18: Seccion del mapa de empatia seccion Hacen.

Hacen Does

Recursos Econémicos Voluntarios Esfuerzos de la ONG

Actividades de la ONG

Comunicacion

Resultado mapa de empatia seccion “Los usuarios hacen”.
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Anexo 19: Seccion del mapa de empatia seccion Sienten.

Apoyo Publicidad Administracion
Feels Sienten . __ . _ P , -
Cosemoceterace  Queelestado U ViegPerondl : No saber de s las -
daries une pequelie influye privecided es muy  trebejo realizedo es.
s | R [ para recibir esta !
e shcne cue e -
et estas causas com: ;:w' e complica todo Al conpersonasen  ONG se ve fioble
Sk o Slenten que
Que podrian lenten que fundaciones no ju Slenten que con
ayudar mas si hace fala sm?:;u:s ponen la necesitan Agradecimiento
twvieranmas  Muchoapoyo P informaciéntan  llegar a mas comumenionze 8 PeTSOnss que
recureor de pare del pueden alamano o personas puedevabajer  Yudenale
goblerno ayudar mas explicha mejor C ]
Usar redes Sienten que
soclales los es mejor la
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Py voluntarlos ~ Por conocidos
Recursos Econdmicos Recompensa Personal
No saben Pemonas que ecten 5 Que hay un — Sienten que
I T Cansanclo al e Contratal e Stenten que
N tener poca colanorar en personal y ONG's que las al realizar el experiencie de
"reacomodo SIS economicor. pagarie un Lot trabajo colaborar
financiero” persones agues Asesowr salario fijo ceneesn
Dedicarse a
- - Hacer
necesitan Siente que Enojo por la ONG de ) . voluntariado Slenten que
c_vyudu en els dificil las trabas tiempo Motivacién combio la suayuda es
sistema de recolectar del completo o muy grande
inventario dinero gobierno persp a
(ot siemen que  Ellos han sentido
= L lo que han
oo oot por sz sufidolos nifos,
eyuce alos por es0 pertence
2laONG
.. Compromiso
La Preocupacion
Se slenten Slenten que -
Sienten que  Ouels pancemis e realizados como  tienen mucho Se slenten _5""-'"
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voluntad de los consantes y a0 ayudar a otros la socledad CAUSAY POT 4 13190 plazo e
por milagro ayudor personas cue se les eso participan Pt
e
Slenten que con Sienten que el Que las.
porque no saben que . Para colaborar personas
Gecondevns  2/COVIDE  Gohiomo es muy Voluntarios Ester ConNAONG (s e
conseguirleayuce MUY dficllpara g0 muchas comprometidos solo se Concienciey
‘economice que organizar et educecion de
actvidades Hecen fake Neceskan ganas empetie
refuglados . e Slenten que
Necesitan  aigunos voiunterios  los horerios seen
fohonenmuches  fiexiblesy se ==
oy llegar amas  ccogonesssus coordinen los ":‘""‘"“"“"
Sianten que! i ‘compromisos tarees ce los ool
”“"3":.‘ voluntarios = W“Wm“m
‘ONGs pars rober
recursos
Ellos necesitan Que se debe sienten que muchas Para hacer
més epoyo, son guardar lveﬂsﬂ ":t' voluntario es
e OOOe SRR o
%0n 6-8 personcs voluntario Impactantes ala causa
Sientenqueno  Leeseiencaesde
hoy suficientes,  macne cucoiens
ol foetey 22 necestan
colaborendo con e
les couses ezcercmens

Resultado mapa de empatia seccién “Los usuarios sienten”.
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Anexo 20: Resultado Mapeo de supuestos - Assumptions Mapping.

FACTIBLE
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Anexo 21: Resultado final Mapeo de supuestos - Assumptions Mapping.

DESEABLE VIABLE
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deforma | Comunicacion = medio de ectel Definir un
seguray interno infogréficos or’:s':s formato para
agradecimiento
Que la oyl =5 q
solucion sea
Generar mobile Facilitar el Enlaces R
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publicidad frrerr medio de link
de Divulgar su de Google
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Formularios "
datos con los
de contacto S Informacién Seccién s
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FACTIBLE
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Anexo 22: Mapa del viajero - Journey Mapping | funcionarios Proceso Ciclico.
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Anexo 23: Mapa del viajero - Journey Mapping | funcionarios | Proceso Unico.
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Anexo 24: Mapa del viajero - Journey Mapping | Donadores.
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Anexo 25: Mapa del viajero - Journey Mapping | Voluntarios.

Acciones Buscar la
causa

La ONG
contacte al
voluntario

Sentimientos

Falta de
Pain Points interes por
parte del
voluntario

No sabe por
donde
empezar

Informacion
centralizada
de la ONG

Oportunidades

Digitalizar el
proceso de
inscripcion

Contactar la
ONG

No
encuentran la
informacion
de la ONG

No cumple
las
espectativas

Dar varios
canales de
comunicacion

Rapida
respuest por
parte de la
ONG

PROCESOS

Recibir
capacitacion

Dificil de
entender la
informacién

Falta de
material de
apoyo

Falta de

tiempo de
parte del
voluntario

Falta de
interes por
parte del
voluntario

Digitalizar la

capacitacion

Realizar

¢ Agradecimientos
voluntariado <

No cumple
con las
espectativas

Formato de
agradecimiento

Falta de
tiempo de
parte del
voluntario

Realizan
voluntariado en
zones peligrosas

- no se puede
usar dispositivos
moviles

Horarios
Certificados de
flexibles y
N agradecimiento
accesibles

T o Newsletter /
ransparencia oy
P publicidad
de las tareas R
de noticias

Transcripcion
de notas a
digital por
medio de
fotografia

Dar

retroalimentacién

Formato de la
retroel mentacion,
incomodo para el
volunterio

No es
sencillo de
llenar el
formulario

Sentir que su
opinion no va
ser tomado
encuenta

Encuestas /

para
feedback

Digitalizar

los procesos

Plataforma
Amigable
conel
voluntario

201



Anexo 26: Método Personas - funcionario.

Jose Ocampo

Funcionario / Actualmente se dedica

a trabajar en como Profesor de
Estudios Sociales de secundaria.

OBJETIVOS / MOTIVACIONES

+ Ayudar a una causa

+ Satisfaccion personal

“Me vefa identificado con la causa ” Lo -
“Con esta situacion del COVID-19 hemos + Sentimiento de responsabilidad

perdido ayuda del PANI, y eso nos ha social
perjudicado mucho”

COMPORTAMIENTOS

+ Persona proactiva

S

Paciente

\|

..+ Colaborativo

. . Nacié y
Z;ag?:ge‘g‘r’s crecié en Casado | + Muy interesado en las causas
San Jose sociales

NECESIDADES / DESAFIOS
- Poco estabilidad econémica

- Acomodarse con sus horarios
universitarios

- Dificultad para movilizarse

¢{COMO PODEMOS AYUDAR?

* Base de datos de causas cercanas
a el estudiante

* Publicitarse en la plataforma

* Espacio para que los voluntarios
propongan un proyecto

Arquetipo de usuario José Ocampo, Un funcionario de la ONG.
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Anexo 27: Método Personas - Donante.

Angélica Azofeifa

“Me encanta poder ayudar

de alguna forma”

- N

Crecid y .
Nacié en San !I\l:g;da _FS;?
José de y 1954,
generacion X

Costa Rica

\

Casada
+ Apoya la labor de las ONG's

Donadora / Economista muy
trabajadora, siempre disponible a
colaborar con las necesidades de la
poblacién en riesgo de Costa Rica,
sumamente identificada con las
causas humanitarias.

OBJETIVOS / MOTIVACIONES
+ Se identifica con las causas

+ Tratar de mejorar la situacion de las
personas

+ Buscar el bien comun

COMPORTAMIENTOS

+ Dispuesta a colaborar con las
personas

+ Persona proactiva

NECESIDADES / DESAFIOS
- Comunicacion directa con la ONG.

- Transparencia a la hora de realizar
la donacion.

- Limitaciones (geograficas o

tecnoldgicas) de la entrega de
donaciones a las ONG.

:COMO PODEMOS AYUDAR?

* Facilitar el proceso de donacién con
un medio digital

* Encontrar ONG's donde realizar las
donaciones

* Evidenciar las causas y logros de la
ONG, propiciando la transparencia

* Hacer un sistema amigable y facil
de entender

Arquetipo de usuario Angélica, La donadora a una ONG.
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Anexo 28: Método Personas - Voluntario.

Pedro Gonzalez

Voluntario/ Estudiante. Universitario NECESIDADES / DESAFIOS

en la carrera de Informatica

Empresarial que desea colaborar con - Poco estabilidad econémica

una causa y al mismo tiempo cumplir

con su trabajo comunitario. - Acomodarse con sus horarios
universitarios

OBJETIVOS / MOTIVACIONES - Dificultad para movilizarse

+ Cumplir con el TCU para graduarse

+ Acomodar el TCU a los horarios )
¢{COMO PODEMOS AYUDAR?

Aunque el voluntariado me lo +Y sentirse cémodo con la causa
asignen en la U, quiero poder * Base de datos de causas cercanas
identificarme con la causa ” a el estudiante

COMPORTAMIENTOS N .
Publicitarse en la plataforma

+ Persona proactiva % . .
Amable Espacio para que los voluntarios
. ropongan un proyecto
. N - + Colaborativo propong proy

Crecid y

Naci6 en Estudiante )
Liberia UCR Sede Soltero + Muy interesado en las causas
Guanacaste Liberia sociales

Arquetipo de usuario Pedro Gonzales, Un estudiante que es voluntario en ONG.
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Anexo 29: Método Personas - Voluntario.

Laura Elizondo

10
‘? 3
\ .

\

que me mueve ”

l “Las satisfaccion de ayudar es lo

i i Nacio y
T;anbi::rggige creci6 en Unién libre
Gudpiles

Voluntario / Trabajadora. Actualmente NECESIDADES / DESAFIOS

se dedica a trabajar en recursos
humanos en una empresa de
tecnologia.

OBJETIVOS / MOTIVACIONES
+ Ayudar a una causa
+ Satisfaccion personal

+ Experiencia laboral

COMPORTAMIENTOS

+ Muy participativa

-+ Dispuesta a colaborar con las

personas

+ Le gusta socializar con la gente

- Falta de tiempo

- El voluntariado no cumpla con sus
expectativas

- No encontrar informacion sobre
voluntariados

:COMO PODEMOS AYUDAR?

* Informacion centralizada de las
fundaciones

* Eventos e inscripciones en linea

* Transparencia / compartir las
experiencias

Arquetipo de usuario Laura Elizondo, La que trabaja y es voluntaria en una ONG.

Anexo 30: Método declaracion de punto de vista - Point of view statement.

Las personas que trabajan y colaboran a ONGs costarricenses con orientacion
humanitaria NECESITAN dar a conocer su causa Yy labor, asi como agilizar, digitalizar y

Equipo

centralizar su flujo de procesos PORQUE puede maximizarse el impacto y alcance de

estas organizaciones en las vidas de sus beneficiarios y ser mds efectiva a través de la
adopcién de la transformacidn digital.

Muestra visual del resultado final obtenido en el método declaracion de punto de vista point of

view statement.
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Anexo 31: Tormenta de Ideas.

@ appmuralco

Tormenta -Round Robin v O [[] & (O

HF Brainstorm

Remember, the key rules of brainstorming are:

Defer Go f | Build on the st - Encourage
judgment 0 TOr VOIUME: 005 of others 2YLIIIeDIC wild ideas

® 10 minutes

Creerun Dar una Iista

Step by step by
& . Pagina de
Jlesital e buenss Una step de e Feedde  seccionde  steppara
P S ) practices para agenda como ser logros contactos poder
o arganzacon nosotros

one voluntario donar

Gestor de Lista de
Gestor de .

comenido  contectos o CE pagmade  Vepubleay COMPANSseccisnge  comtenido

diar de s e . o cowctsden  dinamico
‘wordpress voluntarios onacter

escaneode  notas por
z

red soclal
notas. vo:

links larios
directos. e
fariado

para donar

Be visual

G S

Write down any ideas that come to mind that address your problem statement.

coneccion

whatsapp

Seccionde
notclasy
publicidad. Por
mediode

plantiles

sitio web

P filtrado por
ipos de

causas de las

control de
asistancia
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Anexo 32: Plantilla Round Robin.

El desafio

Solucion individual al desafio
|

Se intercambian las soluciones
para dar y recibir retroalimentacion
del compaiiero.

Solucion individual al desafio con
base a la retroalimentacion
|

Anexo 33: Fichas del proceso del Round Robin por cada miembro.

Resultados del método Round Robin realizado por Néstor Rodriguez.

\\6’/

Propuesta Inicial

Un sitio web que comparta las caracteristicas de una red social y
una plataforma digital donde existen 2 tipos de usuario, el primer
usuario(Usuario externo) solo puede observar la parte de la red
social, los usuarios de la ONG(Usuario funcionario o Duefio ONG
) tendrdn un perfil donde pueden publicar todo lo relacionado
sobre esta, pueden publicar imagenes de resultado, numero de
contacto, lugar donde se encuentra, informacion de ella, los
usuarios podran ver los perfiles de las ONGs y podran realizar
comentarios , recibir informacion directa, ademas de que la ONG
por su ayuda le estara dando punto de donantes que puedan
cambiar en lugares seleccionado, el usuario externo contara con
un perfil donde mostrara logros recibidos por ayudar a diferentes
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se mostraran logros relacionados con funciones que realizaron
(trabajador de alguna ONG), podran recibir puntos cada vez que
ayuden que sirvan de descuentos en lugares especificados.

Resultados del método Round Robin realizado por Daleska Granados.

\\6',

Propuesta Inicial

Realizar una aplicacion web responsiva especifica para cada
ONG, manejada mediante un gestor de contenido, administrada
por la ONG, esta sera la encargada de agregar y eliminar
contenido. Esta aplicacion web se va a manejar por usuarios, la
de la ONG es para que esta se encargue de realizar sus
gestiones de organizacion interna y publicar informacion
relevante para su publico meta, asi como gestionar la
informacion de donantes y voluntarios.

La parte de los voluntarios es en donde estos podran ingresar y
conseguir informacion relevante de los mismos, ya sea tareas,
entrenamientos y siguientes pasos.

Por ultimo, también existira la parte publica, que sera mas
comercial en donde se encuentra informacion de donaciones,
contactos y "acerca de nosotros’, entre otros. Esta parte esta
enfocada en conseguir mas personas que quieran colaborar con
la causa.

Porqué la solucién puede
fallar. (Retroalimentacion)

Una web especifica solo ayudaria para cada ONG ayudaria a
unas cuantas, pero no a las ONG costarricenses en general.

Un gestor de contenido presenta muchas limitaciones, asi como
administradores.

Un gestor de contenido presenta limitantes para crear
funcionalidades porque parte de una jerarquia de herencia.

¢ Porque especifica para cada ONG? Eso requiere mas trabajo y
no ayudariamos a muchas ONG’s, que lo administren ellos seria
contraproducente ya que nos dimos cuenta de que no tienen el
conocimiento tecnologico.

A

Realizar una aplicaciéon web responsiva que funcione como
plantilla para cada ONG, manejada mediante un gestor de
contenido, como Drupal que segun investigacion previa pueden
lograrse todas estas funcionalidades ya que se puede agregar
codigo custom.
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Solucion final

Esta seria administrada por la ONG, pero Unicamente para que
esta se encargue de capacitar a una persona la cual actualice el
contenido existente si fuese necesario.

Esta aplicacion web se va a manejar por usuarios, la de la ONG
es para que esta se encargue de realizar sus gestiones de
organizacion interna y publicar informacion relevante para su
publico meta, asi como gestionar la informacion de donantes y
voluntarios.

La parte de los voluntarios es en donde estos podran ingresar y
conseguir informacion relevante de los mismos, ya sea tareas,
entrenamientos y siguientes pasos.

Por ultimo, también existira la parte publica, que sera mas
comercial en donde se encuentra informacion de donaciones,
contactos y "acerca de nosotros', entre otros. Esta parte esta
enfocada para conseguir mas personas que quieran colaborar
con la causa.

Resultados del método Round Robin realizado por Paula Jiménez.

\‘6’/

Propuesta Inicial

Una plataforma digital para todas las ONG 's del pais que les
permita dar a conocer su causa, su labory su informacion
general como: ubicacion, contacto, procesos de donacion y
voluntariado. Con un espacio tipo gestor de contenido para que
los mismos funcionarios puedan actualizar cierto contenido.

Esta misma es complementada por una herramienta, que puede
estar dentro de la plataforma (mdvil-web) de comunicacion
(interna y externa) y temas de organizacién como: calendarios,
actividades, inventarios, espacios para voluntarios.

Porqué la solucion puede
fallar. (Retroalimentacion)

¢Como daria a conocer esta informacion general, esta
informacion como da a conocer su causa y labor?

Este gestor es creado desde 0 0 es con una herramienta de
como WordPress...y si es una herramienta como WordPress
esta consciente que dichas herramientas son limitadas y que
tiene codigo pre hecho que puede intervenir a la hora de realizar
codigo porque es usa la herencia....
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Segun lo que entiendo serian dos herramientas, y me parece que
esto requiere mucho esfuerzo cuando se podria complementar
en una sola herramienta todos los esfuerzos, y podria ser dificil
para cada uno de las ONGs tener que hacerse cargo de
administrar varias herramientas, volviendo al problema inicial
que la informacion no esta centralizada.

A

Solucion final

Una Unica plataforma digital que contiene dos partes, primero
espacio tipo sitio web publico (administrado por un experto)
para todas las ONG's del pais donde se daran a conocer la
informacion general de cada una como: ubicacion, nombre, logo,
causa, trabajo realizado, contacto, proceso para donar, proceso
para hacer voluntariado, entre otras; esta informacion se puede
recolectar por medio de un formulario sencillo para que el
administrador del sitio pueda mostrarla al crear el sitio. Segundo
la misma plataforma va a contar con un espacio “privado”
(puede ser aplicacion movil o sitio web), donde cada ONG (sus
funcionarios) ingresan sus credenciales como una red social
pueden subir fotos, videos o documentos para que se muestran
en su espacio dentro del sitio web (esto seria tipo gestor de
contenido, pero mucho mas sencillo, como administrar su perfil
en la pagina de Facebook). Esta misma parte es la que contaria
con herramientas para las tareas de los funcionarios tales como:
calendarios, inventarios, agendas, datos de contactos, archivos
privados, chats o comunicacion tanto externa como interna; es
decir una plataforma — herramienta robusta para la organizacion
y comunicacion de la ONG.

Resultados del método Round Robin realizado por Fabio Diaz.

\\6',

Propuesta Inicial

Herramienta tecnoldgica que adopte caracteristicas de una red
social como Facebook para mantener/organizar toda la
administracion y funcionalidad de las ONG's de manera
digitalizada, teniendo en cuenta sus respectivos donantes y
voluntarios, esto con el fin de agilizar procesos que hoy en dia
retrasan el flujo de trabajo de las ONG's.
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se pueden gestionar actividades, voluntarios, guardar
informacion relevante, tener un control de los voluntarios y las
actividades a las que han colaborado. Serviria como un canal de
comunicacion entre las personas pertenecientes a la
organizacion sin violar su informacion privada como numeros
de teléfonos etc. Pueden crearse chats grupales y demas, estilo
WhatsApp. Los voluntarios potenciales pueden crearse un perfil
para ofrecer su colaboracion a las ONG segun sus habilidades y
las ONG pueden filtrar y encontrar posibles voluntarios segun
sus necesidades.

Resultados del método Round Robin realizado por Marianghel Monge.

\\6',

Propuesta Inicial

Un sitio web informativo; de modo que brinde herramientas que
ayude a la organizacion y almacenamiento de informacion para
los funcionarios, para los voluntarios un filtro de puestos y ONGs
que les interesen que puedan hacer una lista de los puestos
disponibles y en cuanto a los donantes puedan tener una
plataforma para donar, informacion de eventos, inscribirse a
paquetes de donaciones y obtener beneficios. Asimismo, dicha
solucion debe estar ligada a redes sociales para ver galerias,
hacer sorteos y ver videos para que promueva la publicidad y
transparencia.

Porqué la solucién puede
fallar. (Retroalimentacion)

No estamos ayudando mucho a los usuarios donadores.
¢Cuales herramientas? ;Seria solo algo web? ;Cuales procesos?
Creo que si tiene herramientas no es un sitio web informativo.

No me queda claro a que se refiere con puestos.

:Un sitio web informativo es suficiente para aplicar todas las
funcionalidades que se citan en la idea? No sé si técnicamente
esto se pueda lograr.

La plataforma para donar queda muy ambigua, Se refiere que es
un sistema que permite que las personas hagan aqui mismo las
transferencias. Porque si es asi puede generar desconfianza
para los usuarios tener que agregar en este mismo lugar la
informacion de su tarjeta. ; Como funciona la parte de los
sorteos ligados a redes sociales?

214




Gl¢

‘eloualedsuel A pepiolgnd e| ensnwiold

anb eled soapin JoA A welbelsu| 0 g4 ud S081I0S SOYoIp

120BY 0WO0D ap uoIoedl|dxa eun eAey anb olad euibed e| e 09110S
[op uoroeolgnd e| Jebi| 0]os S8 ‘ONO EPED ap d1usipuadapul
UBUOIOUNJ S3|BND SO| SO9UOS J1aoey ‘sejalebh Jan eled

S9|e100S sapal e opef| 1e1Sa 9gap UOION|0S BYIIP ‘OWSIWISY

"S0I01j2Ua(q Jaua1go A sauoloeuop ap salenbed

B 9SJIQLIOSUl ‘'SOIUSAS 9p UoIoeuwIOUl ‘NOLYON Jod opepledsal
Je1S9 Ualg O |ledABd OUWOD SEWR)SIS U0D OpEed|| Je1ss agap
BUWISISIS [9P BZUBIJUOISIP Je1IAS Bied ‘BOly BI1SO) 9p S09.110)

0 OAQT9 OW02 sauoloedl|de Jun ap olpawl Jod uoloeuop

NS ap OJAUS |9 J30eY epand owSIW Jye 'S9109dsa Us Sauoloeuop
9P OJAUD JB0EBY O SElJEdUB( SEIDUSISJSURI] J103p S ‘Jeuop

ejed ewalsis 0 ewJlojele|d eun Jaual uepand sajueuop SO| v

"uasalalul s9| anb

SONO se| Jeptenb A ey uepand usiquiel ‘0o1}joadss o1sand
unbje uis esiua anb ouelun|oA a|dwis un eas anb sa|eiausb
o1sand uaiq o ‘ojdwals Jod 'eoib0j001sd O BOIpRW EPNAR OLUIOD
S$9|qiuodsip s021}j0adsa so1sand ap 0J1j1) UN SOLIBIUN|OA SO| BJed

"SOIIBUOIdUN) SO| eied uoloewIOUl

ap o1ualweusdew e A uoloeziueblio el e apnAe anb ‘AL 816009
OW09 0I01AIBS Un e opebi| 918 anb A wniog odi uooeziuebio
9p selusiuwellay apullg anb opou ap JIOpeuop O OLIEIUN|OA
‘O1JeuoIouNy) Bas |0J un owod asJiquosul epand anb oJad
solensn so| eled elanje ap OAISUOASa) OAIIBWIOJUI GOM OIS UN

[euyy ugionjos

U GE




Anexo 34: Wireframe o Bocetos.

% -Adminshetive

Se puede observar el enfoque en tareas especificas de la ONG.
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Anexo 35: Evidencias de las votaciones y debates.

- Detalle de la ONG. 1 - Landing page ONG. 2
- Buscador de ONGs. 1 - Herramienta

- Herramienta administrativa ONG. 1
administrativa para la ONG - Eventos voluntarios. 1
(Calendario). 5.

gestor de
contenido

El recuadro celeste muestra los puntos que se expone y se debate de los bocetos y los circulos
amarillos son las votaciones que cada integrante hizo a las ideas de los bocetos.
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Anexo 36: Agrupacion de ideas principales.
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Anexo 37: Matriz de Priorizacion.

En esta grafica se puede ver diferentes fichas amarillas, estas son las ideas categorizadas y
ordenadas por un nivel de priorizacion donde en la linea X es la importancia del usuario y en la
linea Y es la viabilidad de ejecutar la tarea.
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Anexo 38: Entrevista con donante de una ONG.

Videollamada con Dionnelle Vado donante en una prueba de testeo de baja fidelidad

‘-a

Dionnelle Villalobos esta presentando

Fabio Diaz

‘
Nombre de la ONG Nombre de la ONG Nombre de la ONG
Causa Causa Causa

et guge com 4 g yous st Siep shaing Hide

Anexo 39: Lista de tareas y detalles para las pruebas de testeo por usuario.

Voluntarios

1 Realizar de manera exitosa la busqueda de Realizar la busqueda de una

ONG utilizando los filtros:
una ONG utilizando los filtros

2 Realizar de manera exitosa el registro de su perfil Realizar el registro de usuario:

Imagine que usted desea ser
usuario recurrente, necesita
crear un perfil de usuario,
;como lo haria?

-En la pantalla actual siente que
falta informacion?
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3

Elimina una ONG de la lista de ONGs favorita

Contactar de manera exitosa una ONG

-Le agregaria algo o le quitaria,
;qué le cambiaria?

Elimina una ONG de la Lista de
ONGs favoritas:

Debes encontrar la pagina de
ONGs favoritas y elimina una de
la lista

-En la pantalla actual siente que
falta informacion?

-Le agregaria algo o le quitaria,
;qué le cambiaria?

Contactar un ONG para trabajar
como voluntario:

-Dirigirse a la pantalla principal

-Ingresemos a ver la
informacion general de una
ONG.

-Ahora usted quiere trabajar
como voluntario para esta ONG,
¢De qué manera procederia a
mostrar su interés para
colaborar como voluntarios?

-En la pantalla actual siente que
falta informacion?

-Le agregaria algo o le quitaria,
;qué le cambiaria?
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Donantes

Realizar de manera exitosa la busqueda de una
1 ONG en especifico

2 Realizar de manera exitosa la busqueda de una
ONG cercana a su ubicacion

3 Revisar el detalle de la ONG encontrada

4 Realizar de manera exitosa una donacién a la ONG
de su preferencia

5 Realizar de forma exitosa una donacion por parte
de un plan.

Realizar la busqueda de una
ONG por medio de su nombre:
Como haria usted para realizar
la busqueda de una ONG de su
interés.

Realizar la busqueda de una
ONG por medio de la utilizacion
de filtros:

Usted esta interesado en
colaborar con una ONGy
necesita encontrar una cercana
a su ubicacion.

Ingresar al detalle de la ONG.

Ingrese a una ONG para revisar
la informacion de detalle.

Realizar una donacion por
medio de SINPE movil:

¢En este momento, usted desea
una donacion por medio de
SINPE mdvil a una ONG donde
se dirigiria?

Realizar una donacion por
medio de un plan de donacion:
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Realizar de manera exitosa el registro de su perfil

Realizar de manera exitosa la busqueda y edicion
del historial de donaciones

Realizar de manera exitosa la descarga del historial
de donaciones

Ahora usted quiere inscribirse
en un plan de donaciones
mensuales para colaborar con
la ONG de su preferencia.
¢Como lo haria?

Realizar el registro de usuario:

Imagine que usted desea ser
usuario recurrente, necesita
realizar crear un perfil de
usuario, ;cémo lo haria?

Realizar la busqueda de su
historial de donaciones:

Usted necesita hacer la revision
y analisis de su historial de
donaciones realizadas. ;Donde
lo buscaria?

Realizar la descarga de su
historial:

Usted necesita generar un
reporte de todas sus
donaciones realizadas hasta el
momento.
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Funcionarios

Realizar de manera exitosa la revision de su agenda

1 diaria

2 busqueda de los productos que hay en el inventario.

3 Realizar de manera exitosa el envio de
agradecimientos a los ultimos donadores.

4 Realizar de manera exitosa la verificaciéon de
informacion de sus funcionarios

5 Realizar exitosamente la verificacion de

funcionarios

Realizar la busqueda de los
eventos de su agenda:

Usted necesita revisar en su
agenda los eventos del dia,
necesita filtrar la vista de la
agenda a una vista diaria

Realizar una busqueda de los
productos existentes en el
inventario:

En este momento usted
necesita encontrar los
productos existentes en el
inventario.

Realizar el envio de
agradecimientos:

Usted desea enviar un mensaje
de agradecimiento a los Ultimos
donadores de su ONG. ;Coémo
lo haria?

Realizar la verificacion de sus
funcionarios:

Usted necesita revisar el estado
activo o inactivo de los
funcionarios.

Realizar la verificacion de sus
funcionarios:
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Analizar los posibles accesos rapidos directos del
prototipo.

Usted acaba de darse cuenta de
que uno de sus funcionarios
activos se encuentra como
inactivo en el sistema, asi que
necesita realizar la edicion de su
estado.

Analizar los posibles accesos
rapidos directos del prototipo:

Ahora que finalizo el recorrido
por el prototipo y estamos de
vuelta en el dashboard, ;Qué
funcionalidades le gustaria tener
COMO accesos rapidos en esta
pantalla?
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