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     Resumen

El proyecto desarrollado nace de la necesidad expresada de los miembros de la entidad “Dia-
bles de Voramar” a través de las encuestas y de las técnicas de creatividad que se han reali-
zado. Este trabajo, es la base para mejorar la comunicación y la propuesta de las diferentes 
actividades que se realizan de manera interna, ya que al realizar la organización de estas, se 
suelen tener muchas dificultades para la congregación de las personas.

El proceso de trabajo se ha organizado en cuatro fases y se ha desarrollado siguiendo los prin-
cipios de la metodología Design Thinking y también la puesta en práctica de los conocimientos 
que se han adquirido a lo largo del grado universitario de Ingeniería de Diseño y Desarrollo del 
Producto. Mediante un análisis profundo, se han podido conocer las necesidades de los usua-
rios de la entidad, y posteriormente, una criba de todas las ideas, lo que ha permitido llegar a 
una solución adaptada a sus necesidades.

El resultado del proyecto se ha basado en tres propuestas de mejora. Por un lado, el rediseño 
de un carro para el transporte de la pirotecnia, la segunda opción es el desarrollo de una App 
de móvil, para mejorar la comunicación de los usuarios y la integración de estos en el grupo y 
por último, la tercera opción, el rediseño de la página web de la entidad. Todas las soluciones 
pretenden mejorar la calidad de la experiencia al usuario ya sea de manera física o en servicio 
y responder a sus necesidades.

A lo largo de este dossier, se explicarán las tres propuestas, y acabará con la elección de una 
de ellas para finalmente desarrollarla en su totalidad.



INTRODUCCIÓN1
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     Alcance

El alcance del proyecto aborda varios bloques o fases que constituyen el desarrollo completo 
del mismo. En este caso, el proceso del proyecto consta de un total de cuatro fases diferen-
ciadas. 

•	 En la primera fase se ha definido el alcance, que se trata de llegar a desarrollar el proyecto 
en su totalidad, y que se dividirá en varias fases. Cuenta tambien con unos objetivos defi-
nidos  que se han dividido en generales (estos siempre se tienen que cumplir) y dependien-
do del concepto elegido se han definido objetivos para diseño de producto y objetivos 
para diseño de servicios. Por otro lado, la metodología que se ha usado es el “Design 
Thiniking”, centrada en el usuario y orientada a la acción, cuyo objetivo es generar so-
luciones dentro de un marco de trabajo. Después se proceode a dar la introducción del 
proyecto, en el que se explica la motivación personal y la planificación que se ha llevado 
para cumplir todos los objetivos en plazo.

•	 La segunda fase consiste en la investigación, análisis y documentación. Esta explora-
ción comienza con la historia como punto de partida. Se obtiene a partir de ella el organi-
grama para saber la jerarquía dentro de la asociación. Además se ha realizado un glosario 
de palabras que permite entender aquellas palabras procedentes del catalán que allí son 
tan comunes y que para nosotros pueden resultar difíciles. A partir de aquí es cuando se ha 
realizado una investigación previa indagando en varios ámbitos como la pirotecnia, lu-
gares característicos, los tipos de espectáculos, incluso llegando a los tipos de usuarios 
y sus experiencias. También se ha realizado una encuesta para conocer la opinión de los 
miembros de la asociación y poder obtener ideas. Finalmente se han obtenido conclusio-
nes.

•	 La tercera fase consiste en el desarrollo de las ideas mediante técnicas de creatividad. 
Estas serán clasificadas en dos tipos: producto físico o  producto servicio. Finalmente, 
son evaluadas bajo unos criterios para poder obtener una serie de posibles conceptos 
a desarrollar. A partir de aquí se han elegido tres conceptos, dos de cada tipo, que serán 
desarrollados hasta su completa definición. Finalmente, se procederá a la evaluación de 
los conceptos, eligiendo uno de ellos.

•	 En la cuarta fase se realizará el prototipo mediante una muestra web. Finalmente, se 
realizarían renders y paneles para mostrarlo al público.

•	 Paralelamente a todo el proyecto, se realizará el rediseño de la imagen de marca.
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     Objetivos

1.	 El proyecto tiene como objeto un diseño web que integre el rediseño de la web o que cree 
una App, que incorpore términos de posicionamiento web y usabilidad.

2.	 Aprendizaje de herramientas de diseño web.

3.	 Aprendizaje de tecnologías web.

4.	 Se realizará un prototipo formal que sea parcialmente funcional. Para ello, se recomienda 
la visita a otras páginas web o Apps para ver como se han implementado.

5.	 En caso de que el sitio web  o la App se vaya a implementar por completo, explicar como 
se realizaría y dar información al completo de su posible incorporación al mundo real.

6.	 Profundizar en las técnicas y prácticas del Diseño Social.
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     Metodología

Se ha escogido la metodología “Design Thinking”, definida como: <<El Design Thinking es una 
metodología centrada en el usuario. Y orientada a la acción. Cuyo objetivo es generar solucio-
nes de acuerdo a problemas detectados en un determinado marco de trabajo.>> 

El proceso de Design Thinking se realiza por medio de 5 acciones fundamentales:

• EMPATIZAMOS: Se deben comprender las necesidades de los usuarios implicados en la solu-
ción que estemos desarrollando o buscando y también de su entorno. Se debe poner en la piel 
de estas  personas para ser capaces de generar soluciones consecuentes con sus realidades.

• DEFINIMOS: se filtra la información recopilada durante la fase de Empatía y se recoge sola-
mente aquello que aporta valor y eso lleva al alcance de nuevas perspectivas interesantes. Se 
identificaran problemas cuyas soluciones sean clave para la obtención de un resultado inno-
vador. 

• IDEAMOS: esta etapa tiene como objetivo la generación de ideas. En esta fase, las actividades 
favorecen el pensamiento expansivo, no hay límites y no se tiene que tener prejuicios de valor. 
Se le deben dar oportunidades a todo tipo de ideas. No se debe escoger la primera.

• PROTOTIPAMOS: Se construye un modelo “rápido” que ayudará a dar forma a lo que hasta 
ahora era una idea o concepto. A partir de este momento ya existe algo físico, algo que se pue-
de visualizar o que se puede tocar, aunque por supuesto se puede tratar de algo virtual en el 
caso de una aplicación informática... 

• TESTEAMOS: Enlaza con la fase anterior en la que se había creado el prototipo. Este prototipo 
se probará con la ayuda del público objetivo hacia el que se orienta la solución que estamos 
desarrollando.
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     Planificación

Esta ha sido la planificación llevada a lo largo de este tiempo, la cuál  me ha permitido dividir 
el trabajo en pequeñas fases y poder organizarme mejor para poder entregar a tiempo.
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     Planificación

Para realizar la planificación del trabajo de fin de grado es necesario establecer un código de 
colores que se relacione con la parte que se esta desarrollando, elemento clave para la organi-
zación del mismo y así poder cumplir los plazos de tiempo que se han estimado.

Para ello el código de colores se organiza de la siguiente manera:



1 INVESTIGACIÓN
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     Colla de Diables Voramar

El punto de partida es la historia:

Hacía el año 1990 el barrio marítimo de Tarragona, “el Serrallo”, va a comenzar a salir la idea de 
crear otra colla de diables en la ciudad: La Colla* de Diables Voramar del Serrallo. Más adelante 
se creó la “Vibria” (1993) y la “Vibrieta” (2007). Como el grupo se consolidó todavía más, en el 
año 1993 la colla empezó a participar de una manera más activa en la ciudad y entramos a for-
mar parte de nuestro “Seguici Popular”. Después de negociaciones y diferentes tratos pudimos 
aportar a la ciudad otro elemento del fuego, ya mencionado anteriormente, la “Vibria”. En el 
año 2006, la Colla, pudo conseguir un elemento más,  en este caso, era una bestia dedicada a 
los más pequeños de la ciudad y sería así el nacimiento de la “Vibria infantil” de ahí su nombre 
“Vibrieta”. La colla no es solo una entidad dedicada a la actividad del fuego, aunque esto sea lo 
principal, también siempre se intenta formar parte de la cultura tradicional catalana. Un ejem-
plo de ello, es que desde hace veintitrés años es la encargada de llevar la “Flama del Canigó” a 
la ciudad de Tarragona haciendo su entrada por el barrio del Serrallo, lugar donde se hace la 
primera lectura de la proclamación de la Flama y la primera hoguera de la ciudad. 

Por otro lado, para organizar toda esta entidad, se presenta de forma muy visual su organigra-
ma:



Andrea Asión Ariño (716012)
Trabajo de Fin de Grado - Ingeniería de Diseño Industrial y Desarrollo del Producto
Universidad de Zaragoza

14

     Glosario de palabras

Voy a realizar un glosario de palabras en el que se describirán aquellos elementos a los que 
se va a hacer referencia continuamente. Se ha realizado porque al ser un tema importado de 
Cataluña, la mayoría son palabras en catalán.

• Colla : palabra en catalán que designa a una agrupación de personas, en este caso el grupo 
de Diablos.

• Diable: Personaje básico de una colla (agrupación) de fuego. Lleva una maza y va vestido 
con ropa de algodón gruesa, que tanto puede estar formada por chaqueta y pantalones 
como por un mono.

• Carretilla: Es el elemento básico de la pirotecnia de los diablos. Consiste en un tubo de 
cartón duro con dos partes: la primera contiene una mezcla de pólvora y otros productos pi-
rotécnicos que provocan las chispas y producen la característica forma de paraguas de fuego 
en torno a los diablos. Acabada esta primera parte, arde la segunda mecha, interior, que al 
encenderse provoca el estallido del trueno alojado en el extremo.

• Maza: Soporte, palo o bastón, donde los diablos colocan las carretilles o bengalas. 
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     Investigación previa 

Se realizó una investigación previa con estos temas a desarrollar: 
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     Encuesta

El objetivo de la encuesta es conocer las impresiones internas de la asociación, además de 
conocer otros datos de relevancia como la media de edad y en el caso de que alguna de esas  
personas haya querido dar a conocer algo que desease mejorar pues ha tenido la oportuni-
dad mediante este formato. A continuación, muestro la encuesta transcrita: 

La encuesta ha sido realizada Online, mediante la herramienta Google Encuestas, que esto 
ha permitido distribuirla fácilmente entre miembros de la entidad de Diables, encontrando 
perfiles muy diversos.

El enlace a la encuesta es: https://forms.gle/ufRnNrPQ3tVDAhcs5

Se han obtenido un total de 28 respuestas, las cuáles serán analizadas a continuación:

Se comienza por los años de experiencia que hay en la entidad, se puede observar en el grá-
fico que hay mucha variedad, y por ello se ha pensando en obtener una media por miembro:  
344/28 =12,2 años por miembro

La mayoría de miembros no se dedica profesionalmente a la industria de la pirotécnica, sino 
que han ido aprendiendo a base de años de experiencia.

Por otro lado, la mayoría de las personas forman parte de la entidad porque les ha llamado 
mucho la atención el mundo del fuego, y los espectáculos que se pueden realizar con él. Ade-
más, que para muchos integrantes es tradición familiar, y comparten muchos amigos dentro 
de la entidad.

En cuanto a las ideas que pueden ser mejoraradas gracias a un diseño de producto o redise-
ño son:  

•	 Las bolsas para trasportar la pirotecnia
•	 El carro de la pirotecnia
•	 Alguna parte de las mazas / ceptrot
•	 El soporte para guardar la “Vibria” o la “Vibrieta”

Estas son las tres respuestas que más se repiten.



3 DESARROLLO
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     Clasificación de las ideas

El Brainstorming, también conocido como lluvia de ideas o tormenta de ideas, es una técnica 
creativa grupal cuyo objetivo es la generación de nuevas ideas sobre un tema o problema 
concreto en un ambiente relajado.

En este caso, se pudo realizar mediante una videollamada en “Skype” agrupando a varias 
personas que conocen bastante bien el ámbito pirotécnico y pertenecen a la agrupación.

Estas personas habían participado previamente en la encuesta y eran conocedoras del proyec-
to a desarrollar, y por tanto podían aportar nuevas ideas a partir de la encuesta.

Se llevó a cabo de tal manera, que yo como 
usuario promotor de la técnica, iba haciendo 
preguntas genéricas (estas habían sido pre-
viamente preparadas) entonces los usua-
rios me iban interrumpiendo levantando la 
mano, después ponían su punto de vista en 
común, y si este no era común para todos, se 
discutía la respuesta. Gracias a esto, se obtu-
vieron varias ideas nuevas e innovadoras, y 
sobre todo útiles porque son usuarios que vi-
ven la experiencia desde su primera persona.

Al realizar la encuesta, y la técnica de creatividad del Brainstorming, se han podido recoger un 
gran conjunto de ideas para desarrollar en el proyecto. Por ello, se van a exponer en una tabla 
de forma clasificada y visual:
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     Evaluación de las ideas

Una vez que tenemos la clasificación de las ideas, procedemos a la evaluación de estas me-
diante técnicas específicas que se irán definiendo a continuación:

•	 Técnica Cuadro de potencial versus aplicación

Permite valorar las ideas en función de dos parámetros:

•	 Su potencial creativo, la medida en que una idea es novedosa incluso revolucionaria, o su 
utilidad para provocarnos la generación de otras ideas (idea puente).

•	 Su aplicabilidad, en qué medida una idea es susceptible de ser llevada a la práctica.

Se realiza cuando ya ha existido una selección previa de las ideas (dado que requiere cierta 
inversión de tiempo es útil para aquellos objetivos creativos que tienen una relevancia alta).

Se dibuja un cuadro de doble entrada que nos da cuatro casillas en las que iremos distribuyen-
do todas las ideas.

*En el caso de la técnica realizada a continuación, se dará prioridad al primer recuadro nom-
brado anteriormente, alta aplicabilidad y alto potencial. En segundo lugar se tendrá en cuenta 
el recuadro de alto potencial con baja aplicabilidad por si se pudiera aplicar alguna idea en los 
conceptos que se realizaran más adelante.

- Comienzo por las ideas basadas en productos físicos
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     Evaluación de las ideas

- Seguimos por las ideas basadas en productos-servicio

•	 Técnica PNI

Permite una evaluación más detallada de las ideas más relevantes, descubriendo el potencial 
de cada idea y evitando que descuidemos posibles efectos adversos.

Se utiliza cuando ya ha habido un filtraje de las ideas generadas y nos quedamos con unas 
pocas de ellas (no más de 6, en caso contrario utilizar alguna de las técnicas de evaluación 
anteriores).

Se analiza cada idea según los siguientes apartados:

•	 Aspectos Positivos (“P”), sus potenciales y aquellas razones por las que consideramos que 
la idea puede funcionar con éxito.

•	 Aspectos Negativos (“N”), su debilidades y aquellas razones por las que consideramos 
que la idea puede no funcionar o que nos llevan a la precaución y la cautela.

•	 Aspectos Interesantes (“I”), aquellas cuestiones que son importantes tenerlas en cuenta, 
pero que no son ni positivas ni negativas o que pueden tener ambos efectos.

Después de la técnica se decidirá la idea o ideas a desarrollar.

Como se ha explicado, esta técnica nos va a ayudar a seleccionar las ideas que previamente 
hemos filtrado con la técnica anterior y que además nos encauzará para la selección de tres 
conceptos.

Dichos conceptos serán desarrollados en la fase 2 del trabajo.
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     Evaluación de las ideas

- Comienzo por las ideas basadas en productos físicos

- Seguimos por las ideas basadas en productos-servicio
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     Selección de concepto

Después de filtrar las ideas, he procedido a realizar una evaluación de ellas, con el objetivo de 
seleccionar las más originales y las que más se adaptan a la realización del trabajo.

Para ello, se han evaluado basándose en una serie de características que caracterizan al pro-
ducto o producto-servicio que se va a desarrollar, para luego ponerles nota. Se evaluarán del 
1-10, siendo 1 la nota más baja y 10 la más alta. Finalmente se compararan las notas, escogien-
do a los tres que mayor evaluación tengan.

A continuación se mostrarán las tablas con la evaluación:

A partir de la definición de estas características se han evaluado los conceptos, y se ha obteni-
do un resultado de:

1.	 El rediseño del carro con  50 puntos
2.	 El rediseño de la página web con 49 puntos
3.	 La App de involucración con 48 puntos  

A partir de este resultado, estos tres conceptos han sido los elegidos para poder desarrollarlos 
y tener una definición completa de ellos, teniendo una idea real de como podrían ser. 

Después de esto, los tres conceptos se evaluaran y se elegirá uno  para desarrollarlo y detallar-
lo en profundidad.



1º CONCEPTO:

REDISEÑO 
DEL

 CARRO
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Propongo el rediseño del carro de la pirotecnia, lo cuál es debido a los múltiples problemas 
encontrados durante su uso estos en estos últimos años.

El carro actual, esta realizado por personas de manera voluntaria. Este ha sido fabricado ba-
sándose en la función principal que es el transporte de pirotécnica. 

Los problemas comienzan cuando, en la mayoría de ocasiones se usa variedad de petardos, y 
estos hay que separarlos y el carro no cuenta con ningún separador en el interior. Por tanto, 
las personas usan cajas de cartón para separarlos y las intentan meter en el interior como se 
puede, pero la realidad es que esas cajas no caben y hay que recortar las patillas de la caja o 
inventar otras soluciones sobre la marcha para poder incorporar toda la pólvora que va a ser 
usada en el espectáculo.

Por tanto, se propone hacer  un análisis de como mejorar la parte interna, poner separadores, 
organizadores, cajoneras... para poder organizar de buena manera la pólvora.

Por otro lado, como la mayoría de espectáculos suelen ser nocturnos se necesita luz para co-
ger lo necesario del interior del carro. Este no tiene luz, y la solución actual es que las personas 
que se encargan llevan una luz frontal sujeta en la cabeza similar a la de los montañeros. Por 
esta razón, se podría incorporar luces led, o algún tipo de luz que se pudiera recargar y fuera 
sencilla su instalación. Se desea que sean luces recargables, porque en el carro no puede ir 
ningún tipo de batería que sea inflamable, ya que eso podría provocar un accidente.

También, la ley obliga a llevar un botiquín de primeros auxilios, en este caso, lo llevan incor-
porado dentro, lo que en un momento dado puede ser difícil su acceso y tardar en curar las 
heridas. Por esto mismo, se debería crear en la parte inferior un cajón, para dejar todo el boti-
quín, y debería reforzarse con algún tipo de material, para evitar la contaminación del mismo.

Luego, el tema del extintor también es obligatorio por ley, y si que cumple el requisito. Pero 
se propone dejarlo más a la vista en el carro, siempre debe ir en la parte exterior  y además se 
incorporará una señal reflectante para mayor visibilidad. 

Las ruedas propuestas deben ser “ruedas locas” ya que son sin tracción lo que hace girar libre-
mente permitiendo el acceso a cualquier tipo de terreno de manera fácil con la carga. 

Será obligatorio poner un freno fijo que nos permita fijar las ruedas en un punto estático, y 
por otro lado, se ha pensando en la posible incorporación de un freno de bicicleta en la parte 
superior, que sea simple, para ir frenando cuando se precise.

Todos los problemas que se han ido detallando en esta definición del concepto se irán estu-
diando y se irán visualizando en esquemas para la completa explicación del carro.
 

     Concepto 1: Definición 
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     Concepto 2: Soluciones propuestas

Exploración formal de las soluciones:

1º Zona de almacenamiento interno
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     Concepto 2: Soluciones propuestas

2º Cajón para almacenar el botiquín de primeros auxilios

3º Ejes de ruedas
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     Concepto 2: Soluciones propuestas

4º Mango/agarre

5º Puerta
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     Concepto 2: Propuesta final

Este sería el rediseño del carro a presentar para el desarrollo. 

Se puede ver en el boceto que tiene todas las mejoras comentadas anteriormente, en primer 
lugar he modificado el manillar parra mejorar su ergonomía con respecto al usaurio que lo lle-
va, luego hemos mejorado tanto el sistema de puerta para abrir y cerrar más rápido y seguro, 
y también para ordenar el material pirotécnico que se almacena en el interior. Por otro lado, el 
cajón de primeros auxilios ha sido aislado y mejorado para que se puede utilizar con rapidez 
en caso de auxilio. Finalmente, en cuanto a las ruedas, se ha  mejorado el eje, poniendo dos 
uno delante y otro detrás. El sistema de freno se ha incorporado en las cuatro ruedas dado que 
a veces se tiene que parar en cuesta y es mejor que tenga la seguridad en las cuatro ruedas.



2º CONCEPTO:

CREACIÓN
DE UNA 

 APP 
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     Concepto 2: Definición 

Se propone una App cerrada, es decir, solo participaran los miembros de la colla. Entonces, 
será un modo de que cada persona se pueda ir inscribiendo en todas las participaciones o co-
laboraciones realizadas, para luego todo ello, recogerlo en una clasificación, la cuál se deberá 
actualizar instantáneamente para ver el progreso con respecto de sus otros compañeros. 

Esta es una manera de que los usuarios se motiven, y  que aumenten su participación, además 
se ha pensando en ir haciendo concursos durante toda la temporada para amenizar la espera 
de la entrega de trofeos, ya que hasta pasada toda la temporada que es de año en año, no se 
sabrán los ganadores.

También, se desea incorporar un sistema de evaluación para las futuras salidas y en el caso 
que se exceda el número de personas por salida, desde la aplicación se realizará un sorteo 
eligiendo a las personas de manera aleatoria. Para que así no haya distinciones, ni diferencias. 
Como ejemplo directo, este año se tenía planteada una salida a Francia, que por motivos de 
Covid en un principio hacia restringir el número de personas, por ello en el caso de que hu-
biera salido adelante se podría haber usado este sistema de la App. Cabe mencionar que esta 
salida no se llevo a cabo porque empeoró bastante la situación. 

También, se incorporará un buzón de sugerencias virtual, para todo aquel que desee hacer 
propuestas, se dará la opción de hacerlo con su nombre o anónimo.

En general, se trata de una App, que recoge todos aquellos aspectos, que se han ido  tratando 
a lo largo de estos años, pero de manera mas rudimentaria,  es decir, se ha usado la aplicación 
“Doodle” pero no se han guardado registros  ni de actividades, ni de votaciones...Es decir, la 
App, llevará incluida un calendario con los eventos próximos e irá avisando a sus participantes.

Otra cosa a tener en cuenta es regular toda la actividad realizada a lo largo del año, haciendo  
registro de participantes y salidas, lo que hace que todo sea más fácil en el caso de que hubie-
se algún accidente pirotécnico o desperfecto, ya que hay diversos usuarios dentro de la colla 
y muchos de ellos son menores de edad, y por tanto es necesaria su autorización del padre / 
madre / tutor.

A continuación se comenzará el desarrollo del concepto, primero hemos definido unas especi-
ficaciones de diseño de producto con aquello esencial que debe tener la App, luego realizare-
mos un panel de influencias, investigaremos App que sean parecidas aunque pueden ser dis-
tinta temática. El paso más importante es realizar un esquema básico de la interfaz, de como 
funcionará la App, y las ventanas, paneles y botones que debe tener. Finalmente, realizaré dis-
tintos tipos de wireframes para ver varias formas de diseño y ver como podría quedar la App.
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     Concepto 2: Diagrama de flujo
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     Concepto 2: Esquema interfaz
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     Concepto 2: Propuesta final

De todas las Wireframes planteadas, he considerado que esta es la que mejor se adapta a la 
forma de trasmitir conceptos. Por otro lado, en cuanto al diseño  gráfico de la App, se ha rea-
lizado a la vez que el proyecto el estudio del manual de marca de la imagen de la entidad. Por 
ello, en el caso que se eligiera este concepto, toda la imagen de la App, la basaríamos en el 
manual de marca. 

Con este apartado, se ha definido el concepto de rediseño de la comunicación entre los  miem-
bros de la entidad, además de mejorar otros muchos aspectos que siempre estan quedando 
un poco en el aire, y puede causar confusión entre los miembros. 



3º CONCEPTO:

REDISEÑO 
DE LA
 WEB 

EXISTENTE
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     Concepto 3: Definición 

El rediseño de la página web de diables surge debido a que los propios usuarios de la asocia-
ción lo han indicado tanto en la encuesta como cuando realicé técnicas grupales de aportación 
de ideas, ya que no está muy apta para ser consultada. 

La página web actual existente no se puede consultar mucha información. Solamente se puede 
mirar la pantalla de inicio y la mayoría de los apartados se encuentra en construcción y es por 
eso que el usuario visitante se puede quedar falto de información o pensar que es un grupo 
que acaba de crearse. 

Esto puede suponer un problema para el futuro porque puede generar una confusión hacia 
personas que quieran usar los servicios o unirse, debido a que pueden pensar que es una aso-
ciación que acaba de nacer y que no tiene nada listo para realizar actividades.

Esta página se puede visitar desde cualquier buscador en internet  con esta Url http://www.
diablesvoramar.com/ . 

Cuando un usuario se mete para obtener información, solo cuenta con la página principal que 
como he dicho antes explica que está en construcción. Aquí muestro la imagen:
Se ve que es una página que no se adapta ni a la pantalla completa del ordenador porque no 
cuenta con el diseño web responsive o adaptativo ya que es una técnica de diseño web que 
busca la correcta visualización de una misma página en distintos dispositivos.

Este defecto y los comentados anteriormente hacen que este haya sido elegido este concepto 
debido a la importancia de mostrar bien la información en una página web. Sobre todo hay un 
gran impulso porque actualmente todas las personas nos movemos en un mundo en el que 
la tecnología prima, y además de las redes sociales, tener una página web es una forma que 
permite presentar a lo que te dedicas ya sea actividad laboral o simplemente un ‘hobby’, así 
como que también pueda permitir el ‘feedback’ con el cliente. 

Aunque todavía no he hecho ningún tipo de investigación, se conoce que la mayoría de grupos 
como el de esta asociación cuenta con su página web para llegar a más usuarios.

Tras este pequeño análisis explicando con que elementos contamos, el rediseño aplicado se-
ría, reordenar todos los apartados que hay en el menú principal y en general toda la imagen 
de la página web. 

Además, cuando tienes una página web también se puede agrandar la cartera de clientes, así 
como mostrar todo el producto que tiene. Por eso, creo que sería conveniente el rediseño de 
la página web, actualizando una página principal con todas las novedades.

A partir de esta definición, comenzaré a estructurar todo el concepto mediante diversas técni-
cas, hasta sacar una descripción completa que en el caso de que sea este elegido se desarro-
llará hasta llegar al final.
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     Concepto 3: Diagrama de flujo
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     Concepto 3: Esquema interfaz
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     Concepto 3: Propuesta final

De todos las pantallas que he propuesto esta es la que me parece más correcta, o el diseño 
que debería seguir en el caso que se desarrollase. Como se puede apreciar, cuenta con un 
menú sencillo, se aprecia bien el cambio de idioma y la política de privacidad. 

En el medio se encuentra un carrusel de imágenes, con el objetivo de dar una primera impre-
sión al usuario de lo que se realiza en la entidad. El resto de las páginas se deberían ir constru-
yendo en base al esquema realizado.



CONCEPTO FINAL
A continuación, se va a proceder a la elección de uno de los tres conceptos que han sido de-
finidos en tu totalidad, para el que sea elegido sea desarrollado en la fase final del proyecto. 

En este caso contamos hay dos tipos de conceptos, el de tipo físico que es el rediseño de un 
carro para el transporte de la pirotécnica, y por otro lado tenemos dos conceptos que serían 
del tipo producto-servicio y que uno es la App colaborativa, y por otro lado, el rediseño de la 
página web. 

Para la elección de estos voy a realizar la técnica ocho factores. Se trata de una técnica de crea-
tividad para evaluar ideas que utiliza 8 preguntas clave para valorar cada idea.

Esta técnica pregunta a las 8 preguntas siguientes sobre cada idea que tengas y adjudica pun-
tos en función del rango indicado. En la pregunta 1, por ejemplo, una puntuación de 0 significa 
que no puedes comunicar la idea completamente, mientras que una puntuación de 6 significa 
que puedes comunicarla con facilidad. Ideas con puntuaciones mayores a 8 puntos se les pue-
de considerar que tienen un gran mérito. En total el rango de evaluación es de 0 a 10 puntos. 

Las preguntas serían las siguientes: 

¿Puedo comunicar la idea completamente y claramente? (1)
¿Cuánto interés tengo en esta idea? (2)
¿Cómo de buena es mi oportunidad para realizarla? (3)
¿En qué medida se ajusta en cuanto a su temporalización? (4)
¿Tengo las habilidades para realizar la idea? (5)
¿Podría aplicar mis fortalezas en la realización de la idea? (6)
¿Esta idea tiene buenas ventajas competitivas? (7)
¿Cómo de diferente o única es esta idea? (8)

Por tanto la tabla de elección quedaría de esta manera:



4    CONCEPTO FINAL
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     Diseño visual de la App

Llegados a este punto, se desarrolla el diseño visual y funcional definitivo de las pantallas. Para 
ello, se utiliza Illustrator, un programa que permite el diseño vectorial de los elementos y para 
el prototipado de la  interacción se usa InVision. Esta es una plataforma de diseño para desa-
rrollo con herramientas y funciones integradas que permiten a los individuos y equipos crear 
prototipos móviles y web de alta fidelidad, colaborar en tiempo real y gestionar sus proyectos 
con facilidad

Se ha buscado que la navegación por la app Diables de Voramar sea intuitiva, predecible y ac-
cesible, que permita moverse en las distintas secciones con comodidad. 

Por ello, se ha seleccionado como patrón de navegación una pantalla inicial con todos los bo-
tones de tal forma que la navegación sea muy visual. Así, se pueden distinguir las funciones 
principales, claramente prioritarias. 

Esta App permite a los usuarios navegar directamente a las pantallas asociadas con los iconos.

• Comunica de manera rápida y sencilla la posición actual del usuario.

• La página principal, muestra las opciones de navegación en la pantalla todo el tiempo. El 
usuario tiene una clara visibilidad de las secciones y un acceso rápido a ellas.

• Los iconos de la pantalla principal se acompañan, con etiquetas en la parte inferior, para co-
municar significado y reducir ambigüedad.

En la parte superior siempre se encontrará una etiqueta con un icono mostrando el título de la 
pantalla en la que se encuentra el usuario, alineado en el lateral izquierdo inferior, se incluye 
un botón de “Atrás”.

También, para potenciar este patrón y que la aplicación sea más clara, además de que cada 
sección se asocie con un icono, se ha atribuido a los colores de la imagen de marca.
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     Diseño visual de la App
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     Diseño visual de la App
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     Diseño visual de la App
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     Diseño visual de la App
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     Diseño visual de la App
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     Desarrollo del prototipo

En la siguiente imagen se pueden ver todas las pantallas que forman parte del prototipo desa-
rrollado para realizar la prueba de usuario.
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•	 El análisis de la metodología y el entorno de trabajo donde he podido moverme, me ha per-
mitido conocer de primera mano el ámbito del fuego. Además he realizado varios análisis 
para documentar todo aquello que me parecía relevante destacar a la hora de realizar el 
trabajo. Además también me ha parecido interesante incorporar un glosario de palabras, 
en el que traduce o explica todos los elementos más importantes de la entidad.

•	 Las necesidades expresadas por los usuarios a las que había que dar solución, tras inves-
tigar y seleccionar un concepto, todo se centró en la elaboración de una aplicación que 
permitiera la comunicación entre todas las personas que pertenecen a la entidad. Por otro 
lado, no solo es eso, sino que además permitirá reforzar todos los lazos de amistad con 
todas las actividades propuestas y concursos y retos.

•	 Las entrevistas realizadas al persona de la entidad  han sido fundamentales para clarificar 
las tareas y los flujos de trabajo. Este conocimiento ha permitido desarrollar de una manera 
eficiente la aplicación móvil que ofrece soporte a este proceso.

•	 Por otro lado, también ha sido importante todas las técnicas de ideación de ideas, en los 
que varios voluntarios me prestaron su ayuda, y me explicaron de muy buen gusto todo 
aquello que veían que se podría mejorar. Así pues mucha gente coincidía en los mismos 
aspectos, y esto me permitió encontrar varios nichos donde pudiera actuar.

•	 Con la información recogida en el trabajo se desarrolla la aplicación Colla-borativa que ofre-
ce a los usuarios una interfaz clara, intuitiva y predecible. Se ha trabajado una imagen de 
marca que ponga en valor esta tarea con la intención de que los usuarios aprovechen esta 
aplicación para realizar mayores actividades y la identifiquen como un elemento de mejora 
de la comunicación. Esta aplicación además ofrece otras funcionalidades complementarias 
que hacen más atractivo su uso.

•	 Este proyecto me ha permitido poner en práctica de manera individual muchas herramien-
tas y conocimientos adquiridos durante los cinco años de Grado. Se ha puesto en práctica 
una nueva metodología de trabajo, Design Thinking, la cual ha permitido entender mejor el 
contexto en el que se ha trabajado y las necesidades reales de los usuarios para encontrar 
la solución que mejor se adapte a ellos.

•	 Finalmente, desearía compartir ante el tribunal de presentación mi propuesta y además 
pretendo llevar en mi móvil la App para que puedan testear con ella.

     Conclusiones finales
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