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Disefador grafico con experiencia en identidad visual, disefio editorial, fotografia, packaging, produccion grafica y gestion de proyectos. A lo largo de
mi trayectoria he desarrollado un perfil multidisciplinar combinando creatividad, organizacion vy vision estratégica. Ademas del diseno, he participado
en la coordinacion, optimizacién de trabajo en distintas areas de negocio aportando una vision global orientada a la continua mejora. Me interesan
especialmente los entornos donde convergen disefio, marketing, comunicacién, producto y negocio.

En estos Ultimos afos he ampliado mi especializacion hacia la Experiencia de Usuario UX, incorporando metolodogias de investigacion centradas en
las personas para comprender comportamientos, necesidades y procesos en la toma de decisiones a través de técnicas cualitativas y cuantitativas
como desk research, benchmarking, entrevistas, user journey o card sorting poniendo el foco en la sintesis e interpretaciéon de insights para la toma de
desiciones de disefio.

Mis softskills como persona organizada, resolutiva y comprometida vy la facilidad para adaptarme a nuevos retos y trabajar con equipos multidisciplinares
son innatas. Sigo un enfoque clave de un conocimiento solido mas un desarrollo de las habilidades, este a su vez multiplicado con la actitud.



Resumen

Investigacion UX centrada en las dificultades durante el proceso de
acceso a la vivienda. Se explora cémo los usuarios buscan vivienda,
interpretan la informacion financiera y toman decisiones en un
contexto marcado por la incertidumbre econdmica, complejidad
hipotecaria y saturacion de las plataformas inmobiliarias.
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Proceso

Investigacion documental sobre el mercado inmobiliario.

Disefio del proceso de investigacién con usuarios.

Elaboraciéon de un screener para la seleccién de participantes.
Realizacion y anélisis de entrevistas.

Sintesis de resultados mediante mapas de afinidad.

Identificacidon de patrones, insights y gaps de conocimiento.

Definicion de una persona representativa.

Construccion de un user journey y del proceso actual de la busqueda de
vivienda.

Priorizacién de oportunidades de disefo.

Formulacion del problema.

Desarrollo de la propuesta de valor basada en los hallazgos obtenidos.



Métodos utilizados

Desk Research
Benchmarking

Definicién de usuarios
Proto-persona

Screener

Guidn de entrevistas
Entrevistas semiestructuradas
Mapa de afinidad

Insight de investigacion
User Persona

User Journey

Tabla de priorizacién
Problem Statements
Value Proposition Canvas

Definicion
ge usuarios

Analisis
de

Entrevistas datos

Benchmarking
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Resultados =

La investigacion mostré que el principal problema no es

Unicamente el precio, sino la dificultad de los usuarios

para comprender su viabilidad econdmica real. Se - S
identificaron tres areas principales de oportunidad:
-Brecha en la comprensiéon de informacién financiera. PROBLEMATICA DE ACCESO A LA VIVIENDA

-Dificultad para relacionar ingresos, ahorro, capacidad real
de compra vy falta de control del esfuerzo econdmico.

Propuesta de VWalor

-Saturacion e ineficiencia de las plataformas inmobiliarias.

Se definié una propuesta de valor orientada a facilitar la
comprensién financiera, reducir la incertidumbre durante
la busqueda y ayudar a los usuarios a tomar decisiones
mas informadas y fundamentadas.



Resumen

Redisefnar la arquitectura de la informacién del Museo de la Evolucion Humana para transformar una
estructura basada principalmente en la organizacion institucional del museo en una estructura orientada

en los objetivos reales de los usuarios.
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Proceso

El desarrollo de la propuesta parte de la metodologia
centrada en el Disefio Centrado en el Usuario DCU. Este

se ha centrado en analizar como los usuarios comprenden,
recorren y utilizan el sistema con el fin de identificar
problemas relacionados con la organizacién del contenido,
la navegacion vy la localizacion de la informacion. A partir de
la investigacion, se ha reorganizado la estructura del sitio, se
ha redefinido los recorridos principales y se ha desarrollado
un prototipo interactivo mobile-first para materializar la
propuesta.
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Métodos utilizados A\

Investigacion y definicién i /S = \ .

Fichas de personas Diagramas de . \ o kit 2

Escenarios de uso flujo > ,/ T E T

User journey N EE—

Inventario de contenidos \-\j ,-f » ki COSCATA 18 CONenido pducalne,

Card Sorting . » I COmpre de entudes

|n5]ght Para enidicar [as relaciones enlne los

Arquitectura de la informacion conlamidos, ks punios de decisian y /
Reorganizacion de contenidos g e e S \\
Arbol de contenidos treas prnees {{ | |
Diagrama de flujo % = ' "/”
Definicién de recorridos principales y alternativos Estos flujos se han desamolisdo \__ ] i
Disefno y prototipado leniendo en cuerta; /
Sketching de baja fidelidad Bl Garmparamiant o8l usiamc \ v
Wireframes :

Prototipo mobile-first en Figma Loz objelivos de cada farea

Value Proposition Canvas B conitanio do tee

Los puntos de foeion

Resultados

Esta estructura centrada en el usuario ha conseguido obtener
unos resultados como son una simplificacion de la navegacion,
una reduccion de la profundidad de algunos de los recorridos
estudiados, la agrupacién de varios de los procesos como

los de visita, dando visibilidad a los contenidos educativos,
generando orientacién al sistema mediante conexion entre
secciones, dando acceso directo a tareas frecuentes, ofreciendo
navegacion adaptada a distintos objetivos y modelos mentales y
un disefio optimizado para dispositivos moviles.

Como resultado final se desarrolld un prototipo interactivo
que integra los principales recorridos validando las decisiones
tomadas durante el proceso de investigacion y diseno.




Resumen e ——— o T

El proyecto se centrd en analizar como las diferencias culturales =
influyen en la convivencia y en la busqueda de vivienda en ciudades, e
especialmente en Malaga. Un contexto marcado por la interculturalidad,
el turismo vy la transformacién urbana.

A través de la investigacion se identifico falta de informacion sobre
las normas de convivencia, contexto social, caracteristicas reales

de los barrios y expectativas de los residentes, y como respuesta

a esa problematica se propuso una aplicacion orientada a reducir

la incertidumbre de residentes locales y personas extranjeras,
proporcionando informacién social, cultural y contextual de barrios y

edificios antes de tomar desiciones relacionadas con la vivienda. . - .
Proceso
— === i R
-’ . i . Se realizd un proceso de investigacion con personas usuarias como la definicion del
_— - contexto del estudio identificando Jobs, Pains y Gains. El disefo del cuestionario mixto
—— . de Google Forms, la recogida y andlisis de las respuestas la identificacion de patrones de
comportamiento, necesidades y la obtencién de insights

A b it P a————— ; En la investigacion sin personas usuarias se realizd un benchmarking, un andlisis de estilos
’ — de interaccién y una identificacién de oportunidades de disefio no cubiertas por las
soluciones existentes.

_ En tanto a la definicion de la propuesta se realizd una elaboracion del Value Proposition
— s et s Canvas, todo ello centrada en comprension cultural, convivencia, informacion contextual y
s s sl st i reduccion de incertidumbre.

= . Mediante el disefo especulativo se cred un prototipo basado en un espejo intercultural
- ” - = con el fin de una exploracién de futuros plausibles y preferibles para una reflexion critica,
T——— - empatia, privacidad, manipulacién y convivencia intercultural.
- . A Se cred un storyboard y un desarrollo del sketching de baja fidelidad y a partir de los
e resultados de la investigacion se desarrolld una propuesta en una aplicaciéon centrada en
las personas



Métodos utilizados

Tabla comparativa de plataformas
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VALUE PROPOSITION S

CANVAS

PROPUEETA IEVALDR

La principal friccién que se detecta no proviene directamente de las diferencias culturales sino de la
falta de informacién y contexto sobre la convivencia real, las normas implicitas y el entorno social, por
lo que las oportunidades detectadas es la de mostrar dicha informacién no solo mostrar informacion
sobre la vivienda como lo hacen las plataformas actuales sino ayudar a comprender como se vive
realmente en un edificio o barrio antes de mudarse.

El diseno de Heicity, es un aplicacién orientada a explorar barrios desde una perspectiva social y
cultural, combinando informacion contextual con indicadores de convivencia y experiencias vecinales
para facilitar la toma de decisiones. Este espera reducir la incertidumbre, mejorar la comprension del
contexto social y cultural y facilitar la ingracién, ademas de complementar la informacién tradicional de
las plataformas inmobiliarias contando con un disefo que reduce el uso de pantallas.
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