


Introducción
del proyecto
Presentamos la aplicación de Senpai , cómo surge la iniciativa, el equipo 

implicado en su desarrollarla, sus ventajas y puntos fuertes y como 

contribuye a la mejora de la salud de la población más joven de 

Villanueva de la Serena y cualquier región. Una app sin froteras . 
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1. Qué es Senpai
Senpai es una App enfocada a corregir entre la población 

juvenil aquellos hábitos adictivos nocivos por el consumo 

de sustancias como alcohol, tabaco o cannabis, entre 

muchas otras sustancias.

Una iniciativa del Ayuntamiento de Villanueva de la Serena, 

la Secretaría Técnica de Drogodependencia y el SES, 

desarrollada con el apoyo de MonoGráfica y Grupo Azulae.

Una aplicación con una tremenda utilidad y necesaria para 

corregir y prevenir comportamientos adictivos entre la 

población más joven de Villanueva y de la C .A.
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2. Necesidades y objetivos

Necesidad: Crear una app de asistencia sociosanitaria y atención a 

personas con problemas de conductas adictivas. Una solución que 

invite a su descarga con algún punto tractor para fomentar su uso.

Objetivo: Crear una Aplicación Web Progresiva (PWA) con tecnología 

de referencia, que se convierta en un canal de comunicación directo, 

que permita trabajar en la concienciación, prevención y apoyo de 

adolescentes y familias en situación de tendencias adictivas. Una 

comunidad de apoyo para beneficiar a muchas personas. 

Resultado: Una App que incentiva el cambio a través de la conexión 

emocional. Una herramienta útil, atractiva, sencilla, amigable e 

interesante basada en el entretenimiento y la gamificación.  Un espacio 

con personas como tú y expertos que te apoyarán en todo momento. 

De la idea a la propuestas

Personas que quieren ayudar: Es un perfil 

amplio, los definiríamos como:

Å Personas adultas : Progenitores, familiares, 

docentes, monitores y dinamizadores.

Å Amistades: Adolescentes y jóvenes, amistades 

de la persona que necesita ayuda.

Personas que quieren cambiar sus hábitos (ser 

ayudadas) : Nos centramos en un público 

adolescente cada vez más precoz en el consumo 

de sustancias adictivas. Según el ámbito de 

actuación lo podemos dividir en dos:

Å Adolescentes: de 12 a 17 años

Å Jóvenes: de 18 a 24 años

Público objetivo
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3. Desarrollo creativo

1. Problema

Pautas y preguntas para definir la aplicación

¿Cuál es el problema del beneficiario que 
Ȝȿʆǳȿʆǈ ɰǳɸɊȴʦǳɰ ȿʎǳɸʆɰǈ ǈɭȴȜǥǈǥȜɋȿṂ ẋ>ǈȽǤȜǈɰ ʎȿ ȖǉǤȜʆɊṁ >ǈȽǤȜǈɰ ǳȴ ǳȿȍɊɯʎǳ Ǭǳ ʦȜǬǈ ɭǈɰǈ ẋɸǳɰ ȍǳȴȜʷṁ ẋ

2. Enfoque ¿Existe algún punto distinto del que 
ɯʎȜʷǉɸ ȿɊ ɸǳ ȖǈǤȞǈ ǬǈǬɊ ǈȿʆǳɸṂ ẋẋ

Redirigir la atención de las conductas adictivas a promesas, 
Ƚǳȿɸǈȭǳɸ ȽɊʆȜʦǈǬɊɰǳɸḼ ɰǳʆɊɸ ǬȜʦǳɰʆȜǬɊɸḼ ɭȴǈȿǳɸ ǥȖʎȴɊɸṁṁṁẋ

3. Conexión ¿Hay algo de lo que el público no es 
consciente, pero con lo que se pueda 
ɸǳȿʆȜɰ ȜǬǳȿʆȜȍȜǥǈǬɊṂẋ

þɊǬɊɸ ɭɊǬǳȽɊɸ ɸǳɰ ȴǈ ȽǳȭɊɰ ʦǳɰɸȜɋȿ Ǭǳ ȿɊɸɊʆɰɊɸ ȽȜɸȽɊṁ ẋþɊǬǈɸ 
ȴǈɸ ɭǳɰɸɊȿǈɸ Ǥʎɸǥǈȿ ɸǳɰ ȍǳȴȜʷḼ ȴɊ ɯʎǳ ʦǈɰȞǈ ẋǳɸ ǳȴ ǥɋȽɊṁ ẋ

4. Trascender ¿Hay algún cliché a tener en cuenta? 
El objetivo es ir más allá de él.

Romper con el cliché de persona drogadicta, yonki , persona 
enferma. EȜɸɊȴʦǳɰ ȴɊɸ ǥɊȿǥǳɭʆɊɸ ṪǤȜǳȿṇȽǈȴṫḼ ṪɭʎǳǬɊṇȿɊ ɭʎǳǬɊṫḽ 
trascender los juicios y nos centramos en experimentar y el 
cambio basado en la inspiración.
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La aplicación de Senpai se ha concebido desde el punto 
de vista del beneficiario, preguntándonos qué necesita y 
cómo podemos ayudarle a través de un entorno intuitivo y 
amigable.

El resultado es una aplicación amplia y completa pero, 
con un aspecto (interfaz) de la app moderno y una 
interacción intuitiva. Para ello hemos tenido en cuenta:

Å Tendencias: Hemos analizado qué aplicaciones suele 
utilizar la juventud y qué buscan en una aplicación, 
fundamental para hablar en su propio lenguaje.

Å Experiencia de usabilidad: Cómo nuestro público 
interactúan con las aplicaciones y cómo podemos 
conseguir que sea intuitiva, para que su experiencia sea 
lo más satisfactoria posible.

Å Testear con el target: Se han realizado pruebas previas 
al desarrollo con el público que posteriormente utilizará 
la aplicación, para corregirla y mejorarla.

4. Experiencia de usabilidad
Una app enfocada a la usabilidad



0
7

/
1

8

Antes de desarrollar la aplicación se definió la idea y la arquitectura , el 
diseño, la estética, los textos de las secciones y, lo más importante, la 
interacción, es decir, cómo los beneficiarios se iban a mover por la aplicación 
para que esta sea intuitiva, fácil y accesible. 

La gran ventaja de realizar un prototipo de la aplicación es que, al tener 
todas las pantallas definidas se puede testear y corregir de una forma rápida 
y mucho más económica que en la fase de desarrollo.

5. La estructura
Dando forma a la aplicación




















