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Mi carrera

EINA

Botones

Botones distintosMenú desplegable Migas de pan

Botón pulsado

Inicio
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Mis profesores

Profesores
Regreso inicio

Regreso “Mis profesores”

Despacho Cerrar pop up
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Horario y avisos

Correos sin leer Información

Horario inicial

Asignaturas añadidas

Correo
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Secretaría virtual

Información

Moodle

Asignaturas Archivo subido
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Noticias

Servicios

Listado
Disponibilidad

Configuración noticias
Cambio noticia
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Configuración

Opciones marcadas

Para más información consultar el anexo apartado 
“3.8 Diseño final”, página 114.
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Fase 3. Prototipo

Dentro de esta tercera fase se encuentra un re-
sumen de la prueba de usuario realizada (anexo 
apartado “1. Prueba de usuario”, página 132), y 
sobre los cuestionarios realizados tras finalizar 

la prueba a cada uno de ellos (anexo apartado 
“2. Cuestionarios y resultados”, página 154).
Todo esto sirve para llegar a la fase 4 donde se 
detectarán los errores y se subsanarán.

1. Prueba de usuario 26
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Para más información consultar el anexo apartado 
“1. Prueba de usuario”, página 132, y “2. Cuestiona-
rios y resultados”, página 154.

La prueba de usuario no sólo tiene como objetivo ver 
el funcionamiento de un par de tareas a desarrollar, 
sino ver cómo se desenvuelve el usuario por todas 
las pantallas. Para ello, las tareas que debe realizar 
son de todo tipo intentando abarcar el mayor número 
de funciones posibles. Esta prueba es un pilar fun-
damental en el desarrollo de la aplicación, ya que si 
los usuarios no la saben realizar correctamente sig-
nificará que está mal hecha la aplicación y habrá que 
repetir el proceso.

Esta prueba consistió en la narración de una histo-
ria para que el usuario se sintiese involucrado. Den-
tro de esta historia se pedían distintas actividades 
al usuario que éste debía realizar. Estas actividades 
abarcaban áreas distintas para probar toda la aplica-
ción. La prueba fue grabada en vídeo para su poste-
rior análisis. De esta forma se podían ver los gestos 
que tenían y los comentarios que hacían a lo largo de 
la prueba.

Los usuarios fueron los propios estudiantes de la 
universidad, es decir, los futuros usuarios. Al dispo-
ner de un tiempo límite no se pudieron probar todas 
las funciones de la aplicación, y por ello se decidió 
probar aquellas que son más importantes o que pue-
den prestar más confusión.

Al finalizar la prueba, se pasaron dos cuestionarios 
a cada usuario. Uno de ellos era personal en el que 
se evaluaba la carrera, la edad, el sexo, la habilidad 
con el manejo de aplicaciones en móviles y el tipo 
de descarga de aplicaciones en estos dispositivos. 
Con este cuestionario se quería conseguir conocer 
mejor al usuario y de esta forma saber el motivo de 
sus actuaciones. Además se tiene en cuenta el grado 
de habilidad de cada uno de ellos. El segundo cues-
tionario evalúa la aplicación, cada apartado, y una 
pregunta sobre sugerencias. Esta pregunta dio varias 
ideas. Pero después de cada prueba como el usua-
rio no está cómodo escribiendo se pasó a comentar 
la prueba de forma oral, para obtener de otra forma 
sus impresiones. En esta segunda forma se expresa-
ban más y con mayor claridad, y decían cosas que no 
plasmaban en el papel, pero que posteriormente se 
tuvieron que tener en cuenta.
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Fase 4. Evaluación del diseño
1. Conclusiones
2. Errores
 2.1 Error uno
 2.2 Error dos
 2.3 Error tres
 2.4 Error cuatro
 2.5 Error cinco
 2.6 Error seis
 2.7 Error siete
 2.8 Error ocho
3. Implementación de la aplicación

En esta cuarta y última fase se encuentran las 
conclusiones (más información en el anexo 
apartado “2. Conclusiones”, página 166), que 
salen como resultado tras haber analizado to-
dos los errores de la prueba de usuario (anexo 

apartado “1. Errores”, página 164). Además, se 
encuentra el proceso que hay que llevar a cabo 
en el caso de que se desease llevar la aplicación 
a la realidad.
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Conclusiones

Para más información consultar el anexo apartado 
“2. Conclusiones”, página 166.

Tras haber realizado la prueba de usuario y analizado 
todos los cuestionarios, se sacaron una serie de con-
clusiones que ayudarían a saber qué es lo que hay 
que corregir y qué es lo que está bien.

Lo más importante de los errores es que fueron pun-
tuales y no estructurales. Es decir, los usuarios no 
se perdían dentro de la estructura de la aplicación, 
sino que no encontraban botones o no sabían para 
que servían algunos iconos. Este tipo de error es más 
sencillo de corregir puesto que no requiere la revisión 
de toda la estructura interior.

Si la prueba salía bien, no tendría que haber habido 
fallos en la estructura, ya que en la fase 2 del desa-
rrollo de la aplicación se hicieron varias pruebas de 
usuario con tarjetas para hacer una estructura clara 
y coherente. No se pasó al diseño de la interfaz hasta 
que este punto no estuvo resuelto. Es por ello, que no 
ha habido fallos en la estructura.

A continuación se muestra un listado con las tareas 
a realizar y la evaluación de cada una de ellas. Aque-
llas que tengan algún error están subsanadas en el 
siguiente apartado.

•	 Todos han sabido cambiar el idioma y acceder.

•	 Para ver el horario se metían primero a “Mi ca-
rrera”, pero cuando seguían leyendo comprendían 
que el horario se encontraba en “Horario y avi-
sos”.

•	 Todos han sabido también cómo añadir una asig-
natura pero no cómo comprobar que se ha aña-
dido.

•	 Para ver los exámenes dudan un poco pero aca-
ban entrando en “Mi carrera”.

•	 Todos han sabido cómo ver el correo del profesor 
dicho.

•	 Muchos de ellos han insistido en apretar a la di-
rección del correo electrónico para tener un ac-
ceso directo.

•	 Todos han sabido mandar el correo, pero les cos-
taba hacer desaparecer el teclado para darle a 
“enviar”.

•	 Todos saben cómo manejarse dentro de la fun-
ción de “Moodle”.

•	 El apartado de noticias ha sido en el que más han 
dudado, pero casi ninguno de ellos ha fallado.

•	 Todos saben acceder a los ajustes de las noti-
cias.

•	 Les cuesta ver la opción de “Diseño Industrial”.

•	 No ha habido problema para activar la opción de 
sonido.

•	 Todos han sabido ver su nota media del expe-
diente.

•	 Todos han sabido encontrar el horario de repro-
grafía.

•	 Todos han sabido encontrar al profesor Rodolfo 
Domingo y a su despacho.



Errores
Fase 4.

29

1.1 Error uno
Mensaje de notificación de la adición de la asigna-
tura.

Acceso directo al correo desde la dirección del correo 
electrónico de los profesores.

Mensaje automático de notificación

1.2 Error dos

Acceso directo
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1.3 Error tres
Modificación del teclado para poder enviar el correo 
sin necesidad de minimizarlo.

En “Moodle” ver las asignaturas y los profesores.
1.4 Error cuatro

No está el botón de enviar

Aparece el botón

Asignaturas y profesores
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1.5 Error cinco

1.6 Error seis

Cambiar el nombre de “Noticias” por el de “Noticias 
y eventos”.

En los ajustes de las noticias, cambiar la palabra “Te-
mas” por otra más comprensible.

Cambio de nombre

Aclaración del apartado
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1.8 Error ocho

1.7 Error siete
Modificar el horario de reprografía para que sea más 
visible.

Cambiar el color o la forma en las flechas de la leyen-
da de los mapas de ubicación.

Más espacio

Cambio de color

Despacho otro color
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Implementación de la aplicación

Para más información consultar el anexo apartado 
“4. Implementación de la aplicación”, página 174.

Hoy en día este tipo de aplicación no puede llegar a 
hacerse realidad. Esto es debido a la necesidad de la 
contratación de un personal ajeno a la universidad 
especializado en este tipo de tareas.

Pero hay una segunda forma de realizar la aplicación. 
Este tipo de trabajo sería secuencial y por bloques 
o pasos (más información en el anexo apartado “4. 
Aplicación en la realidad”, página 174).

Bloque uno
En este primer bloque se situarían las funciones de 
información general y que ya existen en el sitio web. 
Dentro hay las siguientes funciones:
•	 Mi carrera. En lugar de llamarse así, tendría que 

llamarse “EINA”, y contener toda la información 
general.

•	 Correo. 
•	 Moodle. 
•	 Secretaría virtual.
•	 Servicios.
•	 Noticias y eventos.
•	 Configuración. La configuración general, simple-

mente modifica las otras funciones, y junta todas 
las configuraciones particulares en una sola, por 
lo que esta función también se podría hacer.

Bloque dos
En este segundo bloque se encuentran las funcio-
nes personalizables, es decir, aquellas que el usuario 

puede generar manualmente el contenido. Dentro de 
este bloque se encuentran:
•	 Mis profesores. No aparecería ningún profesor, 

simplemente el botón de “Ver todos”, el cual nos 
permitiría acceder a la visualización de todos los 
profesores. Una vez allí, el usuario tendría que 
buscar todos los profesores que desease, y cuan-
do accediese a ellos habría una opción de “Guar-
dar”, de tal forma que, cuando volviese a entrar 
dentro de la función, le apareciesen los profeso-
res guardados, y al final de todos ellos la opción 
de “Ver todos”.

•	 Horario y avisos. El usuario necesita introducir 
las asignaturas para poder visualizarlas, pero con 
un cambio, al usuario no le aparecerían sólo las 
asignaturas en las que puede matricularse, sino 
que saldrían todas las carreras, y dentro de cada 
carrera los cursos, y dentro de cada curso todas 
las asignaturas.

Bloque tres
En el último bloque se encuentran las funciones que 
implican un alto conocimiento del terreno. Se necesi-
taría alguien especializado en la materia. Estas fun-
ciones son:
•	 Acceso inicial. Sería la función más importante y 

la que serviría para la personalización del resto 
de funciones. Necesita estar en continuo contac-
to con la base de datos de la universidad, para 
modificar el contenido interior.

•	 Automatización de datos. Es decir, que se actua-
lice sola la aplicación cuando haya cambios den-
tro de las bases de datos de la universidad.
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Conclusiones generales

Como conclusión general, la creación y desarrollo de 
este proyecto me ha parecido muy interesante. Ya 
había impartido una asignatura relacionada con el 
tema llamada “Interacción entre Usuario y Producto”, 
pero nunca había profundizado tanto.

La creación de aplicaciones para dispositivos mó-
viles es un mercado que cada vez va más en auge, 
ya que todas aquellas empresas que quieran llegar a 
abarcar un mayor número de usuarios deberán con-
tactar con ellos de una forma personal, directa y sen-
cilla. Es por ello, que también la creación de páginas 
web y el diseño de éstas está muy demandado hoy 
en día.

Con este proyecto he aprendido a que hay un gran 
abanico de posibilidades en cuanto a la creación de 
interfaces, pero que todas ellas ofrecen un mismo 
patrón común en cuanto a organización. También es 
un tema muy amplio y que se ha de conocer perfecta-
mente al usuario si se desea el éxito de la aplicación.

Nunca había dado tanta importancia al desarrollo de 
una interfaz, por lo que el desarrollo de una parecía 
un proceso más sencillo del que luego ha resultado 
ser. Este proceso es muy complejo, ya que como cada 
usuario es distinto, adaptarse a todos ellos requiere 
un gran esfuerzo y dedicación. Al finalizar todo el di-
seño, se valora mucho más otro tipo de aplicaciones 
y se aprende a ser mucho más crítico en cuanto a 
gustos y toma de decisiones.

Tras finalizar el proyecto y al haberlo hecho sola, la 
seguridad sobre decisiones ha aumentado, al igual 
que la seguridad en mi misma para poder ser capaz 
de dedicarme al desarrollo de interfaces. Obviamente 
todavía me queda mucho por aprender, pero siento 
que tengo una buena base y completa.

Lo más motivador de este proyecto ha sido que po-
dría ser real, y que serviría en un futuro para posibles 
personas. Esto conlleva una gran responsabilidad, 
pero con una buena guía y tutela se ha podido sacar 
adelante y con éxito.






